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Uvod

Tato prace se bude zabyvat komparativni analyzou komiksu Ghost World a
jeho stejnojmenné filmové adaptace zroku 2001. Autorem komiksu je znamy
komiksovy autor Daniel Clowes. Na filmové adaptaci spolupracoval spolu
srezisérem Terry Zwigoffem. Obsahem priace bude komparace obou dél se
zaméfenim na proces adaptace a zplsoby, jakymi Clowes se Zwigoffem text pro
ucely filmového zpracovani upravili. Cilem neni porovnani textii na zaklad¢ vérnosti,
ale zkoumani specifického procesu adaptace komiksu. Vysledkem tak bude
komplexni analyza filmu i jeho pfedlohy se zastoupenim vSech prvki, kterymi se

museli tvlirci v procesu adaptace zabyvat.

Po peclivém prostudovani obou textd jsem se, oproti ptuvodnimu zaméru
soustiedit se na adaptaci vizualniho zpracovani, rozhodla svou pozornost zaméfit
pfedev§im na porovnani narativni struktury a analyzu uprav a zmén, ke kterym
v procesu adaptace v narativu doslo. Jedna se o slozku, u které doslo k nejvétsim
zménam, prestoze k nim tvlrci nebyli medialni formou nuceni. Narativ tak v tomto
piipad€ nabizi nejvétsi prostor k analyze véetné dlivodu, pro¢ tvirci k jeho zménam

pfistoupili.

Vyuzitd metodologie cerpd ze studii, které se zabyvaji konkrétné
komiksovymi adaptacemi. Zadna z nich ale nenabizi tak komplexni metodologii,
podle které by bylo mozné v analyze postupovat, metodologie prace je tak zalozena
na teorii literdrni adaptace Briana McFarlana. Kvili odliSnostem Ghost World od
superhrdinskych filmG nevychéazi prace do takové miry, na rozdil od plvodnich
ocekavani, z knihy Liama Burka The Comic Book Film Adaptation: Exploring
Modern Hollywood’s Leading Genre.' Burke se v ni detailné vénuje téméf vyhradng
superhrdinskym komiksovym filmim a pro analyzu alternativniho komiksu je tak
fada uvedenych informaci nerelevantnich. VSechny metodologické zdroje detailné

piedstavuji v kapitole vénované metodologické literatutre. Ta je spolu s pfedmétnou

1 BURKE, Liam. The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood’s Leading Genre. Jackson:
University Press of Mississippi, 2015.



literaturou, metodologii vcetn¢ historie oboru adaptacnich studii a spolecensko-
historického kontextu predstavena v teoretické Casti prace. Samotna analyticka ¢ést
se pak zaméfuje na jednotlivé slozky dél, které rozdéluji dle McFarlanovy

metodologie na transfer a vlastni adaptaci.

Samostatnou kapitolu vénuji vizualnim kodim, jejichz postaveni je v ramci
komiksovych adaptaci specifické a rozhodla jsem se tak nezafadit je ani do jedné
z McFarlanovych kategorii. Pfi psani prace jsem pracovala vyhradné s ptivodni
jazykovou verzi jak filmu, tak komiksové piedlohy. Ptestoze film a pred nedavnem i
komiks byly ptfelozeny do cestiny, rozhodla jsem se pracovat s origindlnim znéni
kvuli deformacim a modifikacim, ke kterym muze v ramci piekladu dojit a kterych
jsem se snazila vyvarovat. V celé praci tak vyuzivam i anglickych ndzvl pro oba

texty, prestoze v Ceské republice byl film uveden jako Prizracny svét.

Toto konkrétni téma jsem si vybrala proto, ze praci Daniela Clowese sleduji
delsi dobu a z jeho tvorby jsem jiz diive Cetla graficky roman Divka jménem Patience.
Zaroven mé fascinuji komiksové adaptace a jejich soucasna popularita. Ghost World
mé v tomto ohledu zaujal jako zastupce alternativnich komikstl, které narozdil od
mainstreamovych superhrdinskych komiksti a jejich adaptaci unikaji jak zajmu
divaka, tak filmovych teoretikli. Tato prace by tak svym specifickym zamétrenim
mohla slouZit 1 jako rozsifeni malého poctu odbornych praci vénujicich se adaptacim

alternativnich komikst v ¢eském prostiedi.



1. Vyhodnoceni literatury

1.1. Predmétna literatura

Vétsina odbornych praci, které se zabyvaji Ghost World, analyzuje bud’
filmovou adaptaci nebo jeji komiksovou predlohu. Zadna odborna prace se
komplexné nezabyva procesem adaptace této konkrétni latky, prestoze v fadé
odbornych textl je Ghost World zminovan jako ukdzkovy ptiklad urcitych jeva
typickych pro komiksové adaptace. Liam Burke ve své knize The Comic Book Film
Adaptation: Exploring Modern Hollywood’s Leading Genre? nékolikrat zmitiuje
Ghost World jako ocenovaného predstavitele filmovych adaptaci grafického romanu
a alternativniho komiksu a jako protipol k superhrdinskym filmovym adaptacim.
Matthew McAllister, Ian Gordon a Mark Jancovic ve svém ¢lanku ,,Block Buster Art
House: Meets Superhero Comic, or Meets Graphic Novel?: The Contradictory
Relationship between Film and Comic Art Ghost World*® zmitwji Ghost World jako
priklad alternativniho teenage filmu a protip6lu klasickych hollywoodskych teenage
filmd. Henry Pratt ve své studii ,,Making Comics into Film** zmituje Ghost World
kromé jiného 1 jako ptiklad komiksu, u kterého neni pro ti¢ely adaptace tak podstatny
rozdil v ¢ase projekce a Cetby, protoze je pomérné kratky. Pratt také uvadi Ghost
World jako ptiklad komiksové adaptace, kterd vyrazné zménila narativni strukturu

predlohy, ¢emuZz se moje prace dikladné vénuje v kapitole ,,Narativ*.

Texty, které se vénuji fenoménu Ghost World ptimo, se zpravidla zamétuji na
jeho jednu konkrétni slozku jako naptiklad postavy, nebo film zkoumaji ze socialng-
psychologického hlediska. Studie Martina J. Flanagana ,, Teen trajectories in Spider-

man and Ghost World*’ se vénuje Zénru teenage filmii a formé&, jakym je tento zanr

2 BURKE, The Comic Book Film Adaptation.

3 GORDON, lan, JANCOVICH, Mark & MCALLISTER, Matthew. Block Buster Art House: Meets
Superhero Comic, or Meets Graphic Novel?: The Contradictory Relationship between Film and Comic
Art. Journal of Popular Film and Television. 2006, vol. 34, no. 3, s. 108-115.

4 PRATT, Henry John. Making Comics into Film. In: MESKIN, Aaron, COOK, Roy T. The Art of Comics: A
Philosophical Approach. Malden a Oxford: Wiley Blackwell, 2006, s. 147-164.

5 FLANAGAN, Martin J. Teen trajectories in Spider-man and Ghost World. In: GORDON, lan,
JANCOVICH, Mark a MCALLISTER, Matthew P. Film and comic books. Jackson: University Press of
Mississippi, 2007, s. 137-159.



uchopen ve filmech Ghost World a Spider-man (2002). Flanagan porovnava zpusob,
jakym je proces dospivani v obou filmech prezentovan a dochazi k zavéru, ze se tolik
nelisi, pfestoze se jedna o naprosto odlisné zanry v ramci komiksovych adaptaci. Oba
filmy stoji na propojeni komiksového narativu s dospivanim a v obou filmech je
zasadnim bodem pro narativ absolvovani stiedni Skoly. Lisi se ovSem v symbolickém
pojeti dospivani, které je ve Spider-manovi prezentovano jako piibeéh o ptivodu
schopnosti hlavniho hrdiny, ale zaroven jako jeden z klasickych zobrazeni dospivani.
Zatimco Ghost World Flanagan charakterizuje jako ironické zpracovani klasické
prezentace dospivani v pop-kultufe, vyuziva a ironizuje klisé typicka pro pop-
kulturni reprezentaci teenagerti a kritizuje americkou pozdné kapitalistickou

spolecnost.

Tuto mySlenku rozviji 1 Henry A. Giroux ve svych studiich ,,Teen Girls'
Resistance and the Disappearing Social in Ghost World** a , Neoliberalism and the
Disappearance of the Social in Ghost World“.” Giroux Ghost World uvadi do
kontextu neoliberalni americké spolecnosti po 11. zafi 2001 a vyzdvihuje odvahu
jeho hrdinek protestovat proti systému. Jedna se podle n¢j o jeden z méla film1, ktery
explicitné kritizuje nedostatek ptilezitosti pro mladé lidi v USA a zaroven zobrazuje
realné problémy, kterym musi dospivajici Celit, jako je nezaméstnanost, chudoba a
nejista budoucnost. Vice nez na analyzu samotného filmu se Giroux zaméfuje na
charakterizaci sociopolitické situace a roli, jakou v Ghost World hraje. Ideologicky
podtext obou textli (jak pfedlohy, tak adaptace) moje prace nezkouma tak detailné,
protoze se nejedna o jeji hlavni zamér, vénuji se mu pribézne ve vSech kapitolach

analytické €asti prace a predevSim pak v kapitole ,,Narativ.

Podobné jako Martin Flanagan ptistupuje ke Ghost World i Radomir Szajter
ve své diplomové praci Téma dospivani v modernim komiksu.® Szajter na ptikladu

sedmi komiksii véetné¢ Ghost World zkouma reprezentaci dospivani. Ghost World

6 GIROUX, Henry. Teen Girls' Resistance and the Disappearing Social in Ghost World. Review of
Education, Pedagogy, and Cultural Studies. 2002, vol. 24, no. 4, s. 283-304.

7 GIROUX, Henry. Neoliberalism nad Disappearance of the Social in Ghost World. Third Text. 2003,
vol. 17, no. 2, s. 151-161.

8 SZAIJTER, Radomir. Téma dospivdani v modernim komiksu. Praha, 2017. Diplomové prace (Mgr.)
Univerzita Karlova, Fakulta socidlnich véd, Institut komunikac¢nich studii a Zurnalistiky. Katedra
urnalistiky. Vedouci diplomové prace PhDr. Jana Cerikova, PhD.



spolu s komiksem Locas Jameiho Hernandeze vyuziva jako ptiklad komiksu, jehoz
hlavnimi postavami jsou dospivajici divky a ve kterych se feSi otdzka zenstvi a
feminismu. Zamétuje se pouze na komiksovou ptedlohu, coz pro moji praci neni tak
relativni, vzhledem k tomu, Ze ta se zaméfuje na analyzu piedlohy, tak filmové
adaptace. Szajter interpretuje Ghost World jako reflexi dospivani generace X v 90.
letech typické postpopkulturni apatii a pseudointelektudlnim chovanim.® Sousttedi se

piedevsim na rozbor postav a intertextualnich odkazi.

Studie Jasona Sperba ,,Ghost without a Machine: Enid's Anxiety of
Depth(lessness) in Terry Zwigoff's Ghost World“!°, kterd vroce 2004 vysla
v ¢asopise Quarterly Review of Film and Video se zabyva ptivodem nazvu Ghost
World a jeho vyznamem ve filmu a zaroven postavou Enid. Sperb tvrdi, Ze Enid po
skonceni stiedni Skoly hledd svou vlastni identitu, ¢imz odivodiiuje zmény v jejim
chovani a vzhledu. Sperb Ghost World interpretuje jako kritiku americké spottebni
spole¢nosti a Enid jako element, ktery se této spolecnosti nechce podiidit a ktery se
neustale snazi 1 v tak komerénim prostfedi najit uritou hloubku. K této myslence se

dostanu v kapitole zamétujici se na postavy.

Vétsina odbornych praci alespont ¢astecné zabyvajicich se filmem nebo
komiksem Ghost World zminuje jeho ideologicky podtext. Kritika americké pozdné-
kapitalistické spole¢nosti, hlavni postavy, které maji potfebu se od této spole¢nosti
odlisit, ale nakonec rezignuji, nedostatek pfilezitosti a moZnosti pro mladé
Americany, to jsou motivy, které se v odbornych textech opakuji a které teoretici
vnimaji jako hlavni symptomatické vyznamy textu. Cilem této prace je sice analyza
procesu adaptace, ale t€émto tématiim se prace vénuje také v souvislosti s analyzou

jednotlivych slozek.

1.2. Metodologicka literatura

Analyticka cast prace se, kviili nedostatku teoretickych textd vénujicich se

vyhradné¢ komiksovym adaptacim, opird o metodologii literarni adaptace Briana

9 SZAJTER, Téma dospivdni v modernim komiksu, s. 33.
10 SPERB, Jason. Ghost without a Machine: Enid's Anxiety of Depth(lessness) in Terry Zwigoff's Ghost
World. Quarterly Review of Film and Video. 2004, vol. 21, no. 3, s. 209-217.



McFarlana.!! Ke specifikaci adaptace komiksu pak vyuziva dalsi prameny, zamé&fené

na postliterarni adaptace a komiks.

Z Novel to Film: An Introduction to the Theory of Adaptation prace piebira
metodologii komparativni analyzy a pifedevsim terminologii. Brian McFarlane v ni
jako jeden z prvnich ptedstavuje komplexni metodologii pro zkoumani procesu
adaptace: vénuje se problematice kritéria vérnosti, definuje adaptaci a predstavuje
terminy jako transfer a vlastni adaptace, distribu¢ni a integracni funkce, nebo
informanty a indicie. Cesky pieklad tdchto termint ¢erpam ze studie Jany Bebarové

Oslava nespoutaného mladi: Krskovy filmové adaptace dél Frani Sramka."?

Kniha Thomase Leitcha Film Adaptation & Its Discontents: From Gone with
the Wind to The Passion of the Christ,'* se vénuje jak klasickym literarnim adaptacim,
tak adaptacim neliterarnim. Z kapitoly Postliterary Adaptation prace Cerpa definici
postliterarni adaptace, jeji znaky a piiklady jak v souasném filmu, tak v historii
umeéni. Z kapitoly Streaming Pictures poté postup adaptace ilustrovanych knih a

komikst a problémy, které tento druh adaptaci miize pfinést.

V neposledni fadé je metodologickym zdrojem pro tuto praci kniha Liama
Burka The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood ‘s Leading Genre,'*
ktera se jako jedna z mala odbornych publikaci zaméfuje na filmové adaptace
komiksu. Pfestoze mym plvodnim zamérem bylo pouzit tuto knihu jako ustfedni
zdroj pro metodologii prace, po jejim prostudovani jsem se rozhodla ji takto nevyuzit.
Kniha pojednava téméf vyhradné o superhrdinskych komiksech a nenabizi
komplexni metodologii, na které by bylo mozné postavit analyzu procesu adaptace,
ktera je cilem této prace. Z knihy budu Cerpat informace tykajici se komiksového

vizualu a narativu a jejich tpravé pro potieby filmové formy.

1 MCFARLANE, Brian. Novel to Film : An Introduction to the Theory of Adaptation. New York: Oxford
University Press, 1996.

12 BEBAROVA, Jana. Oslava nespoutaného mladi: Krikovy filmové adaptace dél Frani Sramka. In:
HAIN, Milan a CYRON, Milan. Osudovd Osamélost: Obrysy filmové a literdrni tvorby Vdclava Krsky.
Casablanca, 2016, s. 183—-206.

3 LEITCH, Thomas. Film Adaptation & Its Discontents: From Gone with the Wind to The Passion of the
Christ. Baltimore: The Jons Hopkins University Press, 2007.

14 BURKE, Liam. The Comic Book Film Adaptation.
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2. Metodologie

Vychodiskem pro metodologickou ¢ast prace je obor adaptacni studia, ktery vznikl
jako podobor filmové a literarni védy a ve své podstaté se zabyvad filmovymi
adaptacemi literarnich dél, predev§im romanu. Jak uvadi Brian McFarlane ve své
knize Novel to Film," literarni zdroje byly filmafi vyuzivany od dob rané
kinematografie, kdy se film etabloval jako vétSinové narativni médium. Literatura
byla dobové povazovana za vrchol narativni tvorby a spolu s divadlem jedinym
médiem, které zpracovavalo fik¢éni ptibéhy. Literatura se tak piirozené stala hlavnim
zdrojem pro rané filmare, ktefi se spiSe nez na tvorbu pivodniho syzetu a zpisob

vypravéni soustiedili na vizualni a technickou stranku filmii.

Prestoze filmova studia musela investovat do odkupu autorskych prav ke
zfilmovani daného textu, produkce literarnich adaptaci nebyla tak riskantni jako
vyvoj originalniho scénate: vyuzivali ovéfené piibchy a postavy, a ocekavali, ze
respektu a popularity dosazenych v médiu literatury dosdhnou u daného dila i
prevedenim do filmové podoby. Literarni adaptace se staly populdrnimi natolik, ze
Oscary ocenénych filmu v kategorii Nejlepsi film je padesat jedna literarnich a
divadelnich adaptaci.'® Uspé&snost literarnich adaptaci doklad4d i Zebiidek Top
Lifetime Adjusted Grosses!” nejvydéle¢ngjsich filmi viech dob dle po&tu prodanych
vstupenek a prepocitani vydélku dle primérné ceny vstupenky v roce 2019. Na
prvnim i tfetim misté Zebficku se umistily adaptace, v prvni desitce jich je dokonce
sedm. Kinematografie je bezesporu ovlivnéna literaturou, ale i moderni literatura je
a byla ovlivnéna filmem. Ptikladem muze byt literarni modernisticka metoda ,,proudu

védomi*, ktera byla ovlivnéna montazi Sergeje M. Ejzenstejna.'® Ve vztahu literatury

15 MCFARLANE, Novel to Film, s. 6.

16 The Official Academy Awards® Database. In: Academy of Motion Picture Arts and Sciences [online]
[cit. 10.12.2019]. Dostupné z: http://www.awardsdatabase.oscars.org/

17 Top Lifetime Adjusted Grosses. In: BoxOfficeMojo.com by IMDbPro — an IMDb company [online].
[cit. 11.12.2019]. Dostupné z:

https://www.boxofficemojo.com/chart/top_lifetime gross_adjusted/?adjust _gross to=2019

18 MCFARLANE, Novel to Film, s. 5.
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a filmu tak dochézi k remediaci,'® coz ¢asteéné vyvraci predsudek o niz§im postaveni

filmu vuéi literatufe.

KRITERIUM VERNOSTI

Jak zmifuje McFarlane, i pfes vysokou popularitu adaptaci v Hollywoodu,
mezi divaky, ale i kritiky a teoretiky, zkoumani samotného procesu adaptace se do
90. let téméi nikdo nevénoval.?’ Hlavnim teoretickym ramcem pro vyzkum adaptaci
bylo kritérium vérnosti a hodnoceni kvality filmu na zakladé ptesnosti zpracovani
literarni ptfedlohy, coz bylo Ccastecné zplsobeno vnimdnim literatury jako
respektovanéjsiho média a zaroven tim, ze dany literarni text byl prvni a tudiz byl
povazovan za jediné spravné podani piibéhu, jeho postav a prostiedi. Proti
posuzovani filmovych adaptaci na zékladé kritéria veérnosti se sice uz v padesatych
letech vyjadril filmovy teoretik George Bluestone v knize Novels into Film a dalsi
teoretici adaptacnich studii jako Keith Cohen a Alan Spiegel ho nasledovali,

v diskurzu odborné veiejnosti ale kritérium vérnosti pretrvalo. 2!

Stejné jako McFarlane i tato prace se od kritéria vérnosti distancuje. Divacky
uspéch adaptaci je zaloZen na zvédavosti publika. Divaci chtéji vidét, jak si filmati
poradili s pfevedenim jim zndmého literarniho textu do filmu. Béhem &teni romanu
si, dle McFarlana,?? &tendf vytvaii svilj mentalni obraz prostiedi a postav zobrazenych
v ptibehu. Divak pak do kina jde za ucelem porovnani svého mentalniho obrazu
s fantazii filmate, podle které je film natocen. Vérnost jako hodnotici a vyzkumné
kritérium je dle McFarlana nesmyslna proto, Ze neni mozZné, aby fantazie filmate a
tedy 1 vysledny film odpovidal mentadlnimu obrazu kazdého Ctendfe. Interpretace
literarniho textu je subjektivni a interpretace jednotlivych Ctenaiti se od sebe lisi.
Béhem adaptovani filmaf pracuje pouze se svou vlastni intepretaci, kterou divak

nemusi povazovat za vérnou té své a tim padem ani pfedloze. Divék tak film hodnoti

1% Remediace je proces, ve kterém se nové a staré médium navzdjem ovliviiuji a pFejimaji jedno
z druhého urcité elementy. (LISTER, Martin. New Media: A Critical Introduction. Londyn: Routledge,
2003, s. 47.)

20 McFARLANE, Novel to Film, s. 3.

21 | EITCH, Thomas, FONIOKOVA, Zuzana. Adaptaéni studia dnes a zitra. Ceskd Literatura [online].
2013, roc€. 61, ¢. 3, s. 255.

22 McFARLANE, Novel to Film, s. 7.
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negativné pouze na zékladé nenaplnéni svého ocekdvani a odklonu od literarni
predlohy.?® V piipadé komiksu sice étendi konzumuje vizualni obraz, ktery je mu ve
form¢ ilustraci predkladan, musi si ale stale vytvaret 1 mentalni obraz, ve kterém
ilustrace uvadi do pohybu a p¥idava k nim zvuk. Ctenat komiksi tak mize byt stejné
jako ¢tenaf romani s adaptaci nespokojen z diivodu odlisné intepretace. V ptipadé
komiksu je kritérium vérnosti také podminéno specifickym fandomem, ktery je sice
pomeérne uzky, ale na adaptace velmi héklivy a preferujici komiksové médium pred
tim filmovym. Povédomi o komiksovych pfedlohach je mimo fandomy pomérné
nizké,* na rozdil od klasickych literdrnich dél komiksy nejsou soucasti vyuky.
Masové publikum, které stoji za ispéchem komiksovych adaptaci, tak jejich predlohy

¢asto nezna a nemuze tak film hodnotit na zakladé kritéria vérnosti.?>

POSTLITERARNI ADAPTACE

Adaptace komiksii patii do kategorie tzv. postliterarnich adaptaci. Tento
termin vznikl v rdmci adaptaénich studii v 90. letech. Spolu se zménou paradigmatu
a kritikou kritéria vérnosti se filmovi kritikové zacali zabyvat i adaptacemi jinych
texti nez klasickych literarnich.?® Termin bylo nutné zavést i vzhledem k vzristajici
popularité postliterarnich adaptaci v Hollywoodu i1 mezi divdky a vzhledem k
prichodu novych médii, které se staly piedlohou fady adaptaci. Jmenovat mizeme
adaptace videoher jako Street Fighter (1994) nebo Mortal Kombat (1995).
Postliterarnim adaptacim se vénuje kapitola knihy Thomase Leitcha Film Adaptation
& Its Discontents: From Gone with the Wind to The Passion of the Christ.*’ Leitch
mezi postliterarni adaptace fadi adaptace textd, které spadaji do kategorie
neliterarnich, pfipadné i nenarativnich textd. Uvadi piiklady adaptaci komiksu,
komiksovych stripti, deskovych her, komedidlnich stand-upii, videoher.

Zjednodusené feceno se jedna o vSechny adaptace, jejichz predloha neni roman nebo

23 MCFARLANE, Novel to Film, s. 9-10.

24 RAE, Neil, GREY, Jonathan. When Gen-X Met The X-Men: Retextualizing Comic Book Film Reception.
In: GORDON, lan et al. Film and Comic Books. Jackson: University Press of Mississippi, 2007,
s. 86—100.

25 BURKE, The Comic Book Film Adaptation, s.86—88.

26 LEITCH, Film Adaptation & Its Discontents, s. 258.

27 Tamtéz, s. 257-279.
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divadelni hra.?® Leitch zmitiuje problém opomijeni takovych adaptaci teoretiky a
kritiky z dlivodu kanonické povahy literatury jako vyssiho zanru a zdanlivé nutnosti
adaptovat pouze médium, které je povazovano za kulturné cennéjsi nez film. Tento
problém se prohlubuje u adaptaci, které¢ vychazi z nenarativnich textli, jako napf.
filmova série Pirati z Karibiku (2003), kterd vychdzi ze stejnojmenné atrakce
v Disneylandu,?® nebo film Clue (1986), jehoz predlohou je deskova hra.*° Tyto
adaptace jsou odmitdny z divodu narativniho pfedsudku, ktery ptredpoklada, ze

hlavni ingredienci dobrého filmu je dobry piibéh.?!

Leitch tento pfistup rozvraci tvrzenim, ze se jednd pouze o novodoby
hollywoodsky model dany dominanci dvou narativnich m6dd, roméanu a narativniho
filmu. Tvrdi, Ze nenarativni zdroje a adaptace byly historickou normou, coz doklada
n¢kolika historickymi ptiklady adaptaci neliterarnich a nenarativnich text. Zmiiiuje
tradici nenarativni malby na zaklad€ narativnich biblickych ptibéhti nebo narativni
filmy rané kinematografie jejichz vypravéni bylo odvozené od obrazovosti
nenarativnich maleb a fotografii, napt. Zrozeni ndroda (1915).3%% Radu piikladt
postliterarnich adaptaci nabizi 1 samotny Hollywood, ¢ehoz si nékteti kritikové a
teoretikové odmitajici neliterarni adaptace nejsou védomi. Patii k nim filmy zalozené
na skutecnych udélostech, adaptace nenarativnich non-fikénich knih, nebo sequely
literarnich adaptaci. Mezi postliterarni adaptace tak patti filmy jako Vsechno, co jste
kdy chteli vedet o sexu (ale bali jste se zeptat) (1972), Kmotr Il (1974), Kmotr 111
(1990), Matrix Reloaded (2003) a n€které dily série o Jamesi Bondovi jako napiiklad
Povoleni zabijet (1989), Zlaté oko (1995) a dalsi.>*

28 LEITCH, Film Adaptation & Its Discontents, s. 257-279.

2 Tamtéz, s. 273-6.

30 Tamtéy, s. 260-2.

31 Tamtéy, s. 258.

32 5cénéf filmu je sice zaloZen na knize The Clansman Thomase Dixona, Leitch zde ale mluvi o pfevzeti
vizualniho stylu, zpodobnéni a chovani hrdin(, které reZisér filmu D. W. Griffith ¢erpal z dobovych
fotografii a obrazd.

33 LEITCH, Film Adaptation & Its Discontents, s. 259.

34 Tamté?
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DICHOTOMIE VIZUALNIHO A VERBALNIHO MEDIA

Se zménou paradigmatu adaptacnich studii souvisi i kritika dichotomie
vizualniho a verbalniho média. Toto rozdé¢leni definoval uz George Bluestone svym
konceptem The Two Ways of Seeing, kde za hlavni rozdil mezi literaturou a filmem
oznaduje zpisob, jakym jsou v nich produkovany a pfijimany obrazové texty.’
Bluestone tvrdi, ze ,,zakladni rozdil mezi témito dvéma médii lezi v percepci
vizualniho obrazu a konceptu mentalniho obrazu.**¢ Hlavni myslenkou tohoto tvrzeni
je, ze zatimco v piipadé literatury si Ctenar vytvaii mentalni obraz na zéaklade
verbalniho vyjadfeni, u filmu divak pfejima vizudlni obraz. Toto tvrzeni dale
konkretizuje Keith Cohen, ktery proces filmové adaptace charakterizuje jako ,,slova
pfeménéna v obrazy“.’” Soucasni teoretikové tato rozdéleni kritizuji. Tvrdi, Ze
neexistuje homogenni médium a nemohou tak ani existovat €ist€¢ vizualni nebo
verbalni média.*® Naprosto neudrZitelné je pak toto rozdéleni u adaptaci komiksti a
obrazovych knih, pro které je vizudlni stranka dominantni.’® B&hem adaptovani
komikstu tak dochazi k pievadéni vizudlnich prvka komiksu do vizualnich prvka
filmu, coZ se mlze zdat jako snazsi, protoze filmat na rozdil od adaptovani roméanu
ma k dispozici vizualni material, ktery zdanlivé pouze rozpohybuje a ozvuéi. Béhem

pievodu komiksu do filmu ale podobné¢ jako u jinych adaptaci nastava fada probléma.

SPECIFIKA KOMIKSOVYCH ADAPTACI

Komiks a film lze sice i z teoretického hlediska oznacit za blizka média. Obé
lze definovat jako sekvenéni vizualni uméni** a ob& média jsou multimodélni,
kombinujici obrazovou a dialogickou stopu. Ta je u komiksu vyjadifena zpravidla ve

formé dialogickych a myslenkovych bublin, ve filmu pak ve zvukové stopé.*!

35 BLUESTONE, George. Novels Into Film. Baltimore: Johns Hopkins University Press, 1957, s. 47. In:
MCFARLANE, Novel to Film, s. 4.

36 Tamtéz

37 COHEN, Keith. Film and Fiction: The Dynamics of Exchange. New Haven: Yale University Press, 1979,
s. 4. In: LEITCH, Film Adaptation & Its Discontents, s. 179.

38 MITCHELL, W. J. T. Picture Theory: Essays on Verbal and Visual Representation. Chicago:
University.of Chicago Press, 1994, s. 5. In: LEITCH, Film Adaptation & Its Discontents, s. 180.

39 LEITCH, Film Adaptation & Its Discontents, s. 180.

40 Tamtéz, s. 195.

4 Tamtéy, s. 193.
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Prvni problém nastavd u zvukového zpracovani textll bublin. Filmati musi
jednotlivym postavam ptifadit barvu hlasu, intonaci, nebo ptizvuk, coz mize znaéné
ovlivnit divakovu recepci.*? Film musi zpracovat i ruchy, které jsou v komiksu
znazornéné typicky citoslovci nebo graficky a dale 1 zvuky a ruchy prostiedi, které
v komiksu nemusi byt explicitné uvedeny, ale v realném Zzivoté se vyskytuji a film
bez nich by putsobil nerealisticky. Ptikladem takového ruchu by byl napt. hluk

kavarny.

Dalsi komplikaci je pfevod dvoudimenzionalnich, ¢asto ¢ernobilych ilustraci
do trojrozmérného, barevného média filmu.*®* O to problemati¢téjsi je prevod
kresleného komiksu do hraného filmu. S tim souvisi i vhodny casting hercii, vyber
kostymd, rekvizit a lokaci tak, aby film zachoval atmosféru a stylizaci ptedlohy.
Komiks na rozdil od filmu nebo divadla neni performativnim médiem, coz znamena,
7e Stenaf povazuje danou postavu v komiksu za redlnou.** Ve filmu nebo divadle si
je divak védom, ze dand postava je herec, ktery danou postavu piedstira nebo-li
performuje. Obzvlast’ vyrazny je tento rozdil v superhrdinskych adaptacich. Divék si
je védom, Ze herec, ktery hraje danou postavu s nadpfirozenymi schopnostmi jich
sam neni schopen a Ze zobrazeni téchto schopnosti ve filmu je dilem filmovych trika
a pocitaCovych efektl. Divacky / ¢tenatsky ptistup k postavé v komiksu a ve filmu je

kvili odlisné performativni povaze téchto médii odlisny.

Dalsi vyzvou pro filmafte, se kterou se potykali i tviirci Ghost World (2001) je
vytvofeni koherentniho syZetu z komiksovych stripti a komikst, jejichz epizody na
sebe narativné nenavazuji.** S tim se miiZe pojit zamérné vynechani postav nebo
naopak vytvotfeni novych, vypusténi nékterych jader ptibéhu, nebo jejich nahrazeni

Jinymi, ¢i pfidani uplné novych.

Komiksové adaptace jako soucast post-literarnich adaptaci jsou teoretiky stale

opomijeny, prestoze se v soucasnosti jedna o pfedni hollywoodsky Zanr. Diikkazem

42 LEITCH, Film Adaptation & Its Discontents, s. 193.
43 Tamtéz, s.194.

44 Tamtéz, s. 198-9.

4> Tamtéz, s. 193.
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mize byt, ze v ,,Top 10“ Zebiicku celosvétové nejvydéle¢ndjsich filmt za rok 2019
se umistily ¢tyfi komiksové adaptace. Z divodu absence metodologické literatury
zabyvajici se konkrétné adaptacemi komiksu, nebo obecné€ji postliterarnimi
adaptacemi, vychazi predevSim terminologie této prace z metodologie tykajici se
literarnich adaptaci, a to konkrétné z jiz zminéné knihy Briana McFarlana Novel to

Film.

BRIAN MCFARLANE: NOVEL TO FILM

McFarlane pro studium adaptaci pouziva dva stéZejni terminy a to transfer a
vilastni adaptace. Transfer oznacuje vSechny slozky predlohy, které nejsou zavislé na
formé a lze je bez problému pienést do jiného média. Tim je pfedev§im samotny
ptibéh, chronologicky sled vSech uddlosti vypravéni, které si divak musi sdm setadit,
piipadné i domyslet.*” McFarlane pouzivé termin narativ, s ohledem na metodologii
Davida Bordwella a Kristin Thompson Ize hovofit i o fabuli.* Vlastni adaptace
oznacuje takové slozky, které jsou svazany se sémiotickym systémem ptedlohy a pro
jejich adaptovani se musi vyuzit jinych zpisobu, charakteristickych pro filmové
médium. Mezi takové slozky patii syZet (dle McFarlane enunciace), atmosféra,
psychologie postav nebo styl psani.*’ K uréeni, které slozky narativu mohou byt
pfevedeny a které ne, vyuzivd McFarlane terminologii Rolanda Barthese. Ten

rozd&luje narativni funkce na distribucni a integracni.>®

Distribucni funkce obsahuji aspekty ptibéhu jako udalosti a akce, informace
o postavach. Nezalezi na sémiotickém systému a oznacuji takové aspekty ptibchu,
kter¢é mohou byt prezentovany jak verbaln¢ (v piipadé komiksu vizudlng), tak
audiovizualné. Distribu¢ni funkce jsou tak piimo prenositelné do filmu. Dale se dé€li
na funkce kardindlni a tzv. katalyzatory. Kardinalni funkce jsou hlavni udalosti

narativu, které udéavaji jeho smér a maji velké disledky pro dany fikéni svét.

46 2019 Worlwide Box Office Box. In: OfficeMojo.com by IMDbPro — an IMDb company [online] [cit.
27.1.2020]. Dostupné z: https://www.boxofficemojo.com/year/world/2019/

47 MCFARLANE, Novel to Film, s. 21.

8 Definice terminu fabule v BORDWELL, David a THOMPSONOVA, Kristin. Uméni filmu. Uvod do
studia formy a stylu. Praha: NAMU, 2018, s. 113-14.

4% MCFARLANE, Novel to Film, s. 11-12.

50 Tamtéy, s. 13.
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Katalyzatory slouzi jako ozvlas$tnéni ptibéhu, dodavaji mu detaily a dotvari

kardinalni funkce.®!

Samotné katalyzatory nejsou pro hlavni ptibéhovou linii
podstatné a tudiz ani pro adaptaci. Pro zachovani zdanlivé vérnosti ptedloze je dle

McFarlana dilezité zachovani kardinalnich funkci.>?

Integracni funkce, nebo 1 indicie, oznacuji abstraktngj$i soucasti prib&hu,
které jsou stale dulezité pro jeho vyznéni. McFarlane je definuje jako ,,rozptyleny
koncept®. Déle se déli na informanty a viastni indicie. Informanty obsahuji Cistd a tzv.
ready-made data jako jméno, vek, povolani postav nebo detaily prostredi. Vlastnimi

indiciemi pak McFarlane oznacuje povahu postav, hlasovy projev, atmosféru dila.>

STRUKTURA TETO PRACE

V ptipadé komiksi je McFarlanovo rozdéleni problematické, protoze neni
jasné, zda vizualni material, ktery komiksova ptedloha poskytuje, patii do kategorie
transferu nebo vlastni adaptace. Lze spekulovat, ze ilustrace je mozné ptimo pienést
do filmového média, protoze komiksové ptedlohy kromé vizualniho materidlu
obsahuji 1 dialogy a grafické vyjadieni zvukl. Soucasti této spekulace muize byt
argument, ze pokud se vizudlni zpracovani od predlohy lisi, jde o umélecké
rozhodnuti autora prvek, ktery ptimo ptrevést 1ze, nevyuzit, podobné jako je tomu u
n¢kterych literarnich adaptaci. Jak zminuje McFarlane, autor adaptace mize upravit
i prvky podléhajici transferu.>* Domnénka, Ze vizual komiksu patii do slozek, které
1ze transferovat, je mnohem silnéjsi v ptipad€ animovanych filma, které jsou schopné
vyuzit pivodnich ilustraci v plné mife. Animator musi material sice doplnit o pohyb,
ktery neni explicitné vyjadfen v okénku komiksu a doplnit zvuk, coz mize byt
problematické. Vizudlni styl je ale schopny zachovat totozny a vyuzit transferu, coz

je u hraného filmu nemozné.

Stejné tak lze argumentovat, Ze komiksovy vizualni material je predmétem

vlastni adaptace. Komiksovy vizual neni ptfimo pfevoditelny do filmu proto, ze sice

51 MCFARLANE, Novel to Film, s. 13-14.
52 Tamtéz, s. 24.

53 Tamtéz, s. 13-14

54 Tamtéy, s.26.
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kazdé policko komiksu simuluje jeden zabér filmu a pohyby jsou v ramci komiksu
naznaceny graficky nebo slovné, filmat ale musi projevit svou fantazii a statické
ilustrace rozpohybovat. Tim vysledny film doplni o n€kolik sekund materidlu, ktery
si sam domyslel na zaklad¢ implikace ptedlohy. Jak uz jsme zminila, neni mozné

adaptovat ilustrace do hraného filmu bez jejich deformace.

Adaptovani komiksu do hraného filmu znamené transformaci dvourozmérné
ilustrace do trojrozmérného hraného filmu®, coz je pomoci p¥imého transferu
nepredstavitelné. Filmaii se v rdmci hraného filmu mohou pokusit se vizualnimu
stylu komiksu co nejvice ptiblizit, extrémnim ptikladem této snahy je Sin City (2005),
ale nikdy neni mozné vizualni styl pfesné replikovat. Jak piSe Leitch, Robert
Rodriquez se v ptipadé Sin City snazi drzet striktniho ,transferu* ptedlohy. Komiks
Franka Millera pouzil jako storyboard, natdCeni probihalo pifed digitalizovanym
pozadim, které mohl Rodriguez upravit dle svych pfedstav a specifického stylu
predlohy. Herci byli ochotni nosit protézy a extrémni makeup, aby se co nejvice
piiblizili vzhledu piivodnich postav,’® piesto film nenapodobuje vizuil komiksu

pfesné a jak zminuje Leitch ani nemiiZe:

,Prestoze Rodriguez pouziva panely Millerova komiksu jako storyboardy,
mezi tim jak storyboardy a filmy na jejich zdklad€ natocené vypadaji, je vzdy vyrazny
rozdil. Rodriguezovy plynouci zébéry konstantné zobrazuji pohyb, zatimco

Millerovy diskontinualni panely mohou pohyb pouze naznacovat.« >’

Pro potifeby této prace a popisu procesu adaptovani Ghost World vyuziji
rozdéleni analytické Casti prace dle terminologie Briana McFarlana na transfer,
viastni adaptaci a vizualni kody. V Casti transfer se prace bude vénovat narativnim
strukturam komiksové pfedlohy a jeji adaptace, postavam a modifikacim, ke kterym
v procesu doslo. Kinematografické a zvukové kody budou spolu s osobou vypravéce

zkoumany mezi prvky viastni adaptace. Vztah vizualnich k6d komiksu a filmu je

55 LETCH, Film Adaptation & Its Discontents, s. 193

56 Tamtéz, s. 201.

57 preklad autorky prace. Origindlni znéni: ,Even though Rodriguez uses Miller’s panels as his
storyboards, there is always a world of difference between the way storyboards and the movies made
from them look. Rodriguez’s streaming video is constantly showing movement Miller’s discontinuous
tableaux can only imply.” In: LEITCH, Film Adaptation & Its Discontents, s. 201.
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tak komplikovany, ze na néj nelze metodologii urcenou pro literarni adaptace
aplikovat. Nelze je zatadit ani do jedné z McFarlanovych kategorii zpisobu adaptace.
Rozhodla jsem se tedy si metodologii upravit a vizudlnim kodim vénovat
samostatnou kapitolu, ktera se bude vénovat vizualnimu stylu, barevnému ténovani

a mizanscéné.
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3. Spolec¢ensko-historicky kontext

Komiks Ghost World byl pivodné¢ mezi lety 1993 a 1997 vydavan jako
soucast komiksové série Eightball, konkrétné v Cislech 11-18. V roce 1997 byl pak
vydan v samostatné publikaci nakladatelstvim Fantasgraphics Books.’® Uz jako jeden
z ptibéhu v ramci Eightball se stal oblibenym a jak sam Daniel Clowes tvrdi, hrdinky
mu prirostly k srdci tak, Ze jim chtél vénovat veSkery prostor v ramci Eightball. Bal
se ale prehlceni a toho, Ze by je brzy za¢al sdm nesnaset.’® Po samostatném vydani se

Ghost World stal hitem mezi alternativnimi komiksy.

Terry Zwiggoff Clowese oslovil vroce 1995. Pozadal ho, aby mu dal
feedback na svij novy film Crumb (1995), coz byla pouze zdminka seznameni,
protoze Zwigoff si ptal s Danielem Clowesem spolupracovat na svém dal§im filmu.*
Prvni zminky o zfilmovani Ghost World se objevily velmi brzy, Clowes v té¢ dobé
vydal pouze tfi nebo Ctyfi epizody. Preprodukeni faze ale trvale vice nez Sest let.
Nejen, Ze velmi dlouho trvalo napsani scénaie, ktery Clowes psal spolu se
Zwigoffem, ale tvirciim se nedafilo najit zZadné producenty, kteti by chtéli film
natodit, tak, jak si oba tviirci piali.®! Nakonec uspéli u produkéni spoleénosti United
Artists. Jak ¢asto zmifnuji v rozhovorech, 1 tam museli ¢elit fad¢ problémt. Studio
nechédpalo zamér natocit teenage film kritizujici mainstreamovou kulturu. Tvilrce tak
nutili do nahréni popového soundtracku, ktery by bylo mozné spolu s filmem vydat
jako vlastni album a nechtéli pfistoupit na bluesovou a jazzovou hudbu z dvacatych

let, kterou se Zwigoff snazil prosadit.®?

Po svém uvedeni ziskal film velmi dobré kritické hodnoceni véetné nominace

na Oskara za adaptovany scénaf, ovSem v kinech pfili§ neuspél. Jeho celkové

58 BUANAVENTURA, Alvin. The Art of Daniel Clowes. Modern Cartoonist. New York, Abrams
ComicArts, 2012.

59 SILVIE, Matt. The Velvet Gloves Are Off: Some Excerpts from a Boring Interview With Ghost World’s
Daniel Clowes. In: The Comics Journal [online]. 2002, [cit. 20.3.2020]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20071009165533/http://www.tcj.com/233/i_clowes.html

80 Tamté:

61 Q & A with Dan Clowes and Terry Zwigoff. In: ImageTexT [online]. 20.2.2002 [cit. 20.3.2020].
Dostupné z: http://imagetext.english.ufl.edu/archives/vl 1/zcqa/

62 Tamtés.
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celosvétové trzby se dostaly pouze na 8, 8 milionu dolari.®® V priib&hu ¢asu a po
vydani DVD se vSak pro fadu divakt stal kultovnim filmem. Byl uveden i na
Mezindrodnim Filmovém Festivalu Karlovy Vary 2002 za ucasti delegace vcetné
reziséra Terryho Zwigoffa i1 hlavnich here¢ek Thory Birch a Scarlett Johansson. Pod
nazvem Prizracny svet byl film v listopadu téhoz roku uveden i do Ceské

kinodistribuce.

Vysledkem dalsi spoluprace obou tviirct je film Art School Confidential
(2006), ktery je také adaptaci Clowesovy predlohy. Narativ je zasazen do prostiedi
umeélecké Skoly a objevuje se v ném tada autobiografickych prvki. Pivodni komiks
byl i inspiracnim zdrojem pro ¢ast filmu Ghost World, kde Enid musi navstévovat

letni uméleckou Skolu.

3.1. Terry Zwigoff

Prestoze je Terry Zwigoff filmaf, jeho tvorba je velmi blizce spjata
s komiksem. Z celkového poctu péti filmt, jsou dva adaptacemi komiksové predlohy
a jeden dokument o komiksovém tvirci. Zwigoffovym debutem je dokumentarni
sttedometrazni snimek Louie Bluie (1985), ktery vypravi o zvlaStnim osudu

hudebnika a umélce Howarda Armstronga. %

Dal$im jeho dokumentarnim snimkem je Crumb (1995), vypravéjici o zivoté
legendarniho tviirce comix® Richarda Crumba, ktery Zwigoff natécel pies Sest let.®
Crumb se stal mezi kritiky velice GspéSny a ziskal 1 fadu ocenéni napt. Hlavni cenu

poroty na festivalu Sundance.

Piestoze je Ghost World Zwigoffovym prvnim hranym filmem, ziskal fadu
ocenéni a stal se pro mnoho divakt kultovnim. DalS§im Zwigoffovym filmem je Bad

Santa (2003), komeréné velmi uspéSna komedie v hlavni roli s Billy Bob

63 Ghost World (2001) In: Box Office Mojo [online] [cit. 20.3.2020]. Dostupné z:
https://www.boxofficemojo.com/title/tt0162346/?ref =bo _se r 1

64 YEPES, Julia. The sly poetics of Terry Zwigoff. In: Interview Magazine [online]. 19.5.2017 [cit.
20.3.2020]. Dostupné z: https://www.interviewmagazine.com/film/terry-zwigoff-metrograph

85 Q & A with Dan Clowes and Terry Zwigoff. In: ImageTexT [online]. 20.2.2002 [cit. 20.3.2020].
Dostupné z: http://imagetext.english.ufl.edu/archives/vl 1/zcqa/
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Thorntonem. Tento snimek puasobi v kontextu Zwigoffovy pifedchozi tvorby
nepatiiéng. Jak sam uvedl v rozhovoru pro Vanity Fair,®® po nato¢eni filmu Ghost
World odmitl fadu komerc¢nich spolupraci véetné billboardové kampané pro znacku
Gap. Své rozhodnuti odtivodnil takto: ,,.S Ghost World jsem stravil mnoho casu
socialni a kulturni kritikou konzumniho zpuisobu zivota. Chteéli, abych se stal modelem
opaku.“%" Otazkou je, z jakého diivodu po odmitani komerce a materialismu piijal

nabidku k vytvotfeni komer¢niho filmu Bad Santa.

V roce 2006 spojil Zwigoff znovu sily z Danielem Clowesem a natocCil
adaptaci jeho komiksu Art School Confidential (2006). Ta nebyla pfijata dobfe ani
kritiky, ani divaky. Jeho celosvétové trzby dosahly pouze 3,3 miliont dolari,% coz
je 1 vporovnani s finanéné neuspokojivym vysledkem Ghost World (8,8 milionu
dolarti) velmi nizké cislo. Terry Zwigoff po dokonceni Art School Confidential vz
zadny film nenatoCil a jeho zatim poslednim audiovizualnim dilem byl pilot
potenciondlniho seridlu pro Amazon Budding Prospects (2017), ktery ovSem neobstal

a k produkeci celého serialu nedoslo.

3.2. Daniel Clowes

V soucasnosti jeden z ptednich kresliii a ilustratord svéta, kromé jeho
komiksli zndmy i1 napf. zpracovanim titulni strany magazinu The New Yorker nebo
animovanym hudebnim klipem The Ramones.® O komiksy se zajimal uz od détstvi.
Po dokonceni bakalarského studia na Pratt Institutu v New Yorku v roce 1984 se
Clowes uchytil v humoristickém magazinu Cracked. Jeho prvnimi samostatné

vydavanymi dily byla série komiksl s ndzvem Lloyd Llewellyn, pod vydavatelstvim

5% HOFFMAN, Jordan. Ghost World Director Terry Zwigoff Has Learned to Expect the Worst from
Hollywood. In: Vanity Fair HWD [online]. 18.5.2017 [cit. 20.3.2020]. Dostupné z:
https://www.vanityfair.com/hollywood/2017/05/terry-zwigoff-ghost-world-bad-santa-interview

57 p¥eklad autorky prace. Originalni znéni: ,,| spent a long time on Ghost World trying to have some
social and cultural critique of contrived consumerism. They wanted me to be the poster boy of the
opposite.”

%8 Art School Confidential (2006) In: Box Office Mojo [online] [cit. 20.3.2020]. Dostupné z:
https://www.boxofficemojo.com/title/tt0364955/?ref =bo se r 1

89 K pisni | Don’t Wanna Grow Up. Dostupny z: https://www.youtube.com/watch?v=8bf7wIbN11M

23



https://www.vanityfair.com/hollywood/2017/05/terry-zwigoff-ghost-world-bad-santa-interview
https://www.boxofficemojo.com/title/tt0364955/?ref_=bo_se_r_1
https://www.youtube.com/watch?v=8bf7wIbN11M

Fantagraphics Comics, pojednavajici o pfibézich soukromého detektiva.”’ Dalsi
komiksovou sérii byla Eightball, ve které Clowes mezi lety 1989 — 2004 vydaval
veskerou svoji tvorbu. Jeji kazdé vydani obsahovalo n€kolik riznych komiksovych
piib¢hti a pro Clowese piinesla prvni velky uspéch. Jak fikd Alvin Buenaventura,
editor Clowesovy monografie The Art of Daniel Clowes: Modern Cartoonist, ,,Kazdy
komiksovy autor Eightball miluje a ceni si ji*“.”! Za ni také Clowes ziskal fadu ocenéni
véetné Harvey Award a Eisner Award.”” Komiksy v Eightball byly riznych Zanrd a
vystupovaly v nich postavy rtznych socialnich 1 vékovych kategorii. Jednotliva
vydani pak byla sesbirdna a vydana komplexné,”® napt. jako Velvet Glove Cast in
Iron, ktery byl prvnim komiksem Clowese vydanym v ¢eském piekladu.’* V ramci
Eightball vysel 1 komiks Art School Confidential ktery byl pozdéji zfilmovan.
Posledni filmovou adaptaci komiksu Daniela Clowese je film Wilson (2017),
nato¢eny dle stejnojmenného komiksu z roku 2010.”> ReZisérem tohoto filmu neni

Terry Zwigoft, ale Craigh Johnson.

Clowesovym nejnov¢jSim dilem je graficky roméan Patience z roku 2016,
ktery se stal okamzitym bestsellerem a téméf soucasné byl vydan i v Ceské republice
pod jménem Divka jménem Patience. Dle Variety’® a dalsich zdroj byla uz v roce
2016 spolecnosti Focus Features, respektive Universal Studios, odkoupena autorska
prava pro natoCeni filmové adaptace, jejiz scénat by mél napsat pravé Clowes.

Aktudlni informace tykajici se postupu vyvoje filmu bohuzel nejsou k dispozici.

70 BOOKER, M. Keith editor. Comics through time: a history of icons, idols, and ideas. Santa Barbara:
ABC-CLIO, LLC, 2014. s. 959.

71 pteklad autorky préace. Originélni znéni: ,Every comic artist loves and appreciates Eightball”. In:
CROOKS, Peter. Meet: Daniel Clowes. Cutting-edge artist breaks into the mainstream with new
books, movies, and an exhibition at the Oakland Museum. In: Diablo Magazine [online]. 16.3.2012
[cit. 20.3.2020]. Dostupné z: http://www.diablomag.com/April-2012/Meet-Daniel-Clowes/

72 Qur Artists: Daniel Clowes. In: Fantagraphics.com [online] [cit. 20.3.2020]. Dostupné z:
https://www.fantagraphics.com/artists/daniel-clowes/?sef rewrite=1

73 BOOKER, Comics through time, s. 960.

74 SZAJTER, Téma dospivdni v modernim komiksu, s.32.

75 Qur Artists: Daniel Clowes. In: Fantagraphics.com [online] [cit. 20.3.2020]. Dostupné z:
https://www.fantagraphics.com/artists/daniel-clowes/?sef rewrite=1

76 MCNARY, Dave. Movie Based on Daniel Clowes Graphic Novel ‘Patience’ in Development at Focus.
In: Variety [online]. 13.12.2016 [cit. 20.3.2020]. Dostupné z:
https://variety.com/2016/film/news/daniel-clowes-graphic-novel-patience-movie-1201940683/
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3.3. Alternativni komiks

Komiksové adaptace patfi mezi nejpopuldrnéjsi filmy soucasnosti a
»komiksovy film* (v angli¢tiné comic book movie) zacal byt chapan jako samostatny
zanr charakteristicky zpracovanim komiksovych piedloh a vyuzitim specifickych
komiksovych prvki jako naptiklad dialogovych bublin v samotném filmu, nebo jeho
propagaéni kampani.”” I v ramci komiksu, jako v rdmci kazdého média, existuji réizné
proudy a zanry, které se v mnohém odliSuji. Lisi se tak od sebe i filmové adaptace
riznych ZzanrG komiksu, proto je komiksovy film jako Zanr uznavén divéky a
recenzenty, zatimco filmovi teoretici se k definici komiksového filmu jako zanru

stavi kriticky.

Z riiznych typi a subzanrti komiksového filmu jsou nejpopularnéjsi adaptace
superhrdinskych komiksii, konkrétné ty z vydavatelstvi DC a Marvel. Série jako Iron
Man, Batman nebo Avengers jsou na prvnich mistech svétové nejvydélecnéjsich
film viech dob.”® Nazev komiksovy film se stal synonymem pravé pro piibéhy
superhrdinti. Jednd se o subZanr, kterému je jak ve filmovém pramyslu, tak
mezi teoretiky pfikladana nejvetsi pozornost. Kuptikladu Liam Burke se ve své knize
The Comic Book Movie Genre zabyvéa pievazné adaptacemi superhrdinskych
komiksti a adaptace alternativnich komiksii a grafickych romani (graphic novels)

uvadi pouze jako vyjimky a ptiklady, pro které plati néco jiného.

Komiks Ghost World 1 jeho filmové zpracovani spadaji do kategorie tzv.
grafickych romant. Jak zminuje Burke, tento termin se od 70. let uziva pro oznaceni
komikst, které obsahuji uceleny ptib¢h, vztahujici se n€jakym zplsobem k realité.
Grafické romény jsou delsi nez primérny komiks a jsou vyti§t€né na kvalitnéjSim
papite,” coZ jej povysuje na ,,vy$$i“ uméni, nez jakym je popkulturni superhrdinsky
komiks. Jehoz ptibéh nemusi byt dokonéeny, vypravi o fikénich méstech a hrdinech
s nadpfirozenymi schopnostmi a je vytist€én na novinovém papife, aby byl co

nejlevngjsi a tim padem dostupny pro masy. Oznaceni graficky romén zacalo byt

77 BURKE, Liam. The Comic Book Movie Genre. In: The Comic Book Film Adaptation: Exploring
Hollywood’s Leading Genre. Jackson: University Press of Mississippi, 2015, s. 84-128.

78 Top Lifetime Grosses, Worldwide. In: BoxOfficeMojo.com [online] [cit. 2.3.2020]. Dostupné z:
https://www.boxofficemojo.com/chart/ww_top_lifetime_gross/?area=XWW&ref =bo_cso_ac

79 BURKE, The Comic Book Film Adaptation, s. 7-8.
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uzivano v 80. a 90. letech pro umélé zvySeni kredibility urcitych dél a stalo se tak
spiSe marketingovou strategii. Rozdil mezi komiksem a grafickym roméanem je dnes

tak nejasny, Ze je spise otazkou autorova zameéru, jak své dilo oznaéi.®’

Hlavni rozdil lze dle Burka definovat tak, Ze zatimco tvirci komikst
upfednostiiuji senzacni serializované vypravéni, grafické romany jsou vypravéné
vice do hloubky a dosah tohoto vypravéni je permanentnéjsi. Piesto je nelze vymezit
jako komiksy, ve kterych nevystupuji superhrdinové a naopak. Hranice mezi témito
zéanry jsou proménlivé a fada alternativnich komiksii zpracovava témata typicka pro
mainstreamové zanry. Pfikladem je komiks Watchmen Alana Moora, ktery byva
uvadén jako jeden zklasickych piikladi grafického romanu, prestoze v ném

vystupuji postavy superhrdinti a vyskytuji se v ném nadpftirozené jevy.

Grafické romany jsou z vétSiny, vcetné¢ Ghost World, subzanrem tzv.
alternativniho komiksu. Jeho kofeny sahaji do subzanru comix. Pod timto terminem
byly v 50. a 60. letech neoficialn¢ vydavané necenzurované komiksy explicitné
zobrazujici nésili a sex. Zcomixu se vyvinuly dal$i komiksy jdouci proti
mainstreamové produkci, které byly doménou undergroundu a byly stale vydavany
neoficidlné v podobé riznych zind. V t€¢ dobé se formovala i novd komiksova
vydavatelstvi, kterd se zaméfovala pravé na tento zanr: Kitchen Sink Press a
Fantagraphics Books. V 80. letech se spolu s formalnim i1 obsahovym obratem a
vlnou novych tvirei, kteti nechtéli tvofit mainstreamové komiksy o superhrdinech,
etabloval alternativni komiks a zacaly se formovat dal$i vydavatelstvi specializujici
se vyhradné na tento druh komiksu.®! Tim se alternativni komiks stal oficialnim
konkurentem mainstreamu. V souasnosti se hranice mezi alternativnim a
mainstreamovym komiksem stiraji. Tvlrci primarné alternativnich komiksi jako
Robert Kirkman pfesli k tvorb&é mainstreamovych komiksi ve vydavatelstvich jako
Marvel a ptivodné alternativni komiksy, jejichz namétem neni pfibéh o superhrdinech

se staly bestsellery.®?

80 BURKE, The Comic Book Film Adaptation, s. 7-8.

81 HATFIELD, Charles. Alternative Comics: An Emerging Literature. Jackson: University Press of
Mississippi, 2005. s. 11-28.

82 BURKE, The Comic Book Film Adaptation, s. 8.
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4. Transfer

Tato kapitola se zamétuje na zkoumani slozek transferu, tedy slozek, které 1ze
z komiksové predlohy pienést ptimo do filmového média bez nutnosti jejich upravy.
Patii sem predevsim distribucni funkce narativu, ale kapitola se vénuje i integracnim
funkcim vlastnich indicii, které McFarlane do transferu nezahrnuje. Do kapitoly
transfer jsou zafazené nejen proto, ze je povazuji za nedilnou soucdst analyzy
narativu, ale 1 proto, ze se v tomto piipadé tviirci rozhodli povahu postav i atmosféru
zpracovat tak, aby co nejblize odpovidala ptedloze. V ramci podkapitol se analyza
zaméti oddélené na narativ komiksové predlohy a filmové adaptace. Nasledné oba
narativy porovna a v dal$i podkapitole pak analyzuje postavy a modifikace v jejich

zobrazeni a chovani.

4.1. Narativ

Jak zminluje Thomas Leitch, ,,Je jednodussi adaptovat videohry do filmového
média, pokud uz jako filmy vypadaji.“®* Tuto myslenku lze aplikovat i na adaptace
komikst. Jednodussi je do formy hraného filmu adaptovat komiks, ktery je ve svém
zaklade filmu podobny. To znamen4, Ze jeho postavy nejsou zvifata, ani nadpfirozené
nebo bajné postavy, ale lidé, ktefi mohou byt jednoduse ztvarnéni herci. Dalsi
vlastnosti komiksu, ktera filmaiim usnadiiuje praci je pritomnost dialogii. Scénar tak
na dialozich miiZze byt zaloZen nebo z nich alespoil vychazet a veskeré dialogy nemusi
byt tvofeny nove. Pritomnost dialogl sice neni podminkou existence filmi, jedna se
ale o jednu zjeho konvencnich slozek a jejich nepfitomnost musi byt divakovi
urcitym zpusobem vysvétlena, naptiklad tim, Ze se jedna o soucast narativu jako ve
filmu Tiché Misto (2018), jinak je pro néj velmi tézké ji zpracovat. Komiksy mohou
byt filmim podobné i svym rozsahem a casem ¢teni. Pokud se nejednd o rozsahly
pétiset strankovy graficky roman, ale naopak o komiks v rozsahu sta stran, podoba se

jeho cas Cteni vice ¢asu projekce filmu.

8 pfeklad autorky prace. Origindlni znéni: , It is easier to adapt video games to the cinema when they
look more like movies...“ In: LEITCH, The Comic Book Film Adaptation, s. 270.
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Komiks Ghost World témto charakteristikdm odpovida. Jeho postavami jsou
vyhradné lidé bez specidlnich schopnosti Zijici v existujicim mésté v dob¢ pro vznik
komiksu soucasné. Postavy mezi sebou verbalné¢ komunikuji, coz je v komiksu
zobrazeno ve formé dialogovych bublin a rozsah komiksu zhruba odpovida
celoveCernimu filmu, souhrnné vydani ma piesné 80 stran. Pfesto komiks Ghost
World neni kinematografii tak blizky, a to pfedev§im kvuli absenci koherentniho
narativu, jehoz pfitomnost v komiksech zna¢né zjednodusuje jejich adaptaci do
filmového média. Film tak mize piimo ptevzit kardinalni narativni funkce komiksu
a jeho tvilirci nejsou nuceni narativni oblouk sami tvoftit. Vzhledem k tomu, ze Ghost
World ptvodné vychézel jako jednotlivé na sebe nenavazujici ptibéhy v ramci
antologie Eightball, 1 jeho souhrnné vydani je rozdéleno na n&kolik ptib&ht, které na

sebe narativné pifimo nenavazuji. Terry Zwigoff se spolu s Danielem Clowesem

rozhodli pro potieby filmu narativ vyrazné pretvorit.

Otazkou je, zda by tedy narativ mé¢l byt i v tomto pfipadé povazovan za
soucdst transferu, pfestoze zde k transferu do jisté miry nedochdzi a narativ byl pro
potteby filmu zménén. Metodologicky se jednd o slozky, které 1ze ptimo pienést do
jiného média, ale nikde neni uvedeno, ze jejich pfimy pievod je nutny. McFarlane

t,84

piSe, ze autor adaptace si mize slozky transferu upravit,”® proto je narativ do této

kategorie zafazen 1 v tomto ptipadé.

Pro charakterizaci narativni struktury komiksu i filmu a jejich nasledné
porovnani vyuziji segmentaci syZetu na jednotlivé scény a hlavni kardinalni funkce
dle Davida Bordwella a Kristin Thompsonové.®> K tomuto fazeni se budu vracet i
v dalSich kapitolach prace v rdmci demonstrovani vyuziti urcitych jevil a prostiedk
jednotlivych kapitol a jednotlivé scény v ramci kapitol pak ozna¢im pismeny. Kvili
odliSeni oznaceni scén v komiksu a filmu vyuZivdm v segmentaci filmu arabské

Cislice, ty oznacuji kardinalni narativni funkce, dil¢i scény pak oznacuji pismena.

8 MCFARLANE, Novel to Film, s. 26.
85 BORDWELL, THOMPSONOVA, Uméni filmu, s. 141-2.
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4.1.1. Narativni struktura komiksu

Komiks Ghost World je rozdélen do osmi kapitol, které na sebe narativné
pfimo nenavazuji, ale odehravaji se chronologicky ve stejném ¢asovém obdobi, na
stejnych mistech a se stejnymi hlavnimi postavami. Jednotlivé dily sice nejsou
propojeny navazujicim narativem, ale postavy se odvolavaji k udalostem, které se
staly v piechozich kapitolach. Vypravéni je vétSinové fazeno chronologicky,

v n¢kterych scénach jsou ale vyuzity flashbacky.

Na celé plose uvodni dvoustranky je zobrazena hlavni postava Enid kracejici
po ulici vedle pfiméstského domu, ve kterém nékdo sleduje televizi a pije napoj
z fastfoodu. Zed’ domu je v celé své ploSe posprejovana napisem Ghost World. Tento
vyjev ¢tenafe uvadi do kontextu celého dila. Zobrazuje symboly americké konzumni
spolecnosti jako televize nebo fastfood a Enid, kterd od tohoto vyjevu odchazi,
symbolizuje sviij postoj vramci jednotlivych piibéhl. Snazi se distancovat od
americké populdrni kultury a konzumni spolecnosti. Nazev Ghost World je tak
metaforou jisté vyprazdnénosti spole¢nosti v 90. letech a odkazuje k bezcasi a
neurceni prostoru v rdmci celého komiksu. Jediné ¢asové uréeni v ramci fabule, které
mame k dispozici je, Zze piib&hy se odehravaji po ukonceni stiedni Skoly, coz
napovida obrazek predfazeny samotnému textu. Tato ilustrace zobrazuje Enid a jeji

kamaradku Rebeccu v typickych absolventskych Satech s Cepici s tfdsni.

SEGMENTACE KOMIKSU

I.  Ghost World
a. Rebeccy pokoj: Enid s Rebeccou sleduji televizi, kritizuji divEi
casopis.
b. Enid vypravi svlij zaZitek z pfedchoziho dne
1.Enid sedi v kavarné Angel’s
1. Pfiseda si k ni John Ellis s Tomem, byvalym katolickym
flashback knézem a pedofilem
1. Diskuze o pocitacem generovaném détském pornu a Casopisu
Johna Ellise
c. Rebecca znechucené reaguje, pta se na Johna Ellise
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d.

flashback

c.

f.

Enid vypréavi o paru satanisti
1.Enid dvojici tajné kresli

ii. Dvojice odchazi

iii. Enid se v restauraci na par vyptava

iv. Jeden ze zakaznikli (Bob Skeetes) odpovidd nemistnou

poznamkou o incestu

Rebecca znechucené reaguje na Boba Skeetese, zminuje, Ze by mély
satanisty sledovat
Pokracuji ve sledovani televize, Enid si prohlizi div¢i ¢asopis

II. Garage Sale

a.

b.
C.
d

flashback

k

III. Punk Day

— o

@ o Ao o

Enid pfed svym domem prodéava své véci
Odmité prodat bizarni darek z paté ttidy atraktivnimu muzi
Pfichazi Rebecca
Enid ji vypravi o Bobu Skeetesovi
i. Bob Skeetes ptichdzi na garaZovy vyprode;

i1.Pfedstavuje se jako astrolog

iii. Nabizi Enid vizitku a ¢teni zdarma
Divky odchézi do Angel’s v domnéni, ze potkaji Boba nebo
satanisty, vSechny véci nechavaji na ulici
V restauraci potkavaji Melorru
Melorra vypravi o televizni reklamé, kterou natocila a o spoluzacéce
Carrie, které vyrostl nador na obliceji
Supermarket, divky potkavaji dvojici satanisti
Sleduji je a jejich nakup
U Rebeccy doma, vecer: divaji se na televizi, shlédnou 1 Melorry
reklamu
Enid bézi domti, nachazi bizarni hracku a objima ji.

Pokoj Enid: Enid ma novy punkovy uces a obleceni
Ptichazi Rebecca

Angel’s: potkavaji Carrie

Na ulici divky potkavaji Johna Crowleyho

John zkritizuje punkovy vzhled Enid

Enid se doma ptevlékne

Bar: Enid s Rebeccou diskutuji o muzich

Enid zminuje, Ze se ji libi Daniel Clowes (cameo autora)
Pokoj Enid: divky telefonuji Bobu Skeetesovi, zaznamnik
Autogramiada Daniela Clowese, Enid odchéazi zklamana jeho
vzhledem

Angel’s: Enid odposlechne konverzaci dvou muzi o Bobu
Skeetesovi

Ptichazi Rebecca

Enid ji vypravi o autogramiadé, pfiznava, Ze mozna opravdu
nendvidi vSechny muZe, vini z toho sexudlni frustraci
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n.

Eroticky sen Enid

IV. The First Time

a.

flashback

b.
C.

flashback

d.
V. Hubba
a.

=@ Mo o o

Telefonat: Enid v latexové masce Rebecce vypravi o navstéve
sexshopu

1. Enid ptesvédcuje Joshe, aby s ni Sel

1. Uvniti: Enid si prohlizi zbozi

—e e

1ii. Presvédcuje Joshe, aby ji ptjcil penize
iv. Kupuje si masku, to Rebecce taji
Telefonat pokracuje, diskuzi o Joshovi
Enid vypréavi Rebecce o setkani s Naomi
i. Angel’s: Rebecca Naomi vypravi o svém prvnim sexudlnim
zazitku
1. Sezndmeni s Allenem
2. Sexualni styk
3. Jejich odcizeni
Den poté: Enid v latexové masce, Rebecca ji Zad4, aby si ji sundala
Hubba
»Autentické® bistro ve stylu 50. let: Divky komentuji neautenti¢nost
mista
Prichazi ¢isnik Allen, divky mu ptezdivaji Weird All
V novinéch narazi na inzerat v seznamce
Enid pokoj: divky muzi zavolaji a pozvou ho na faleSnou schtiizku
Josh s divkami na muze v Hubba Hubba cekaji
Muz ptichézi, ¢ekd a po chvili trojici odhaluje
Nastvany odchazi
Odchazi i divky a Josh

VI. The Norman Square

Qe Ao TR

h.
1.
VII. A Smi

"o a0 o

Autobusova zastavka: jako vzdy na ni sedi stary muz

Divky vyjev komentuji

Angel’s: potkavaji Melorru, ta odchazi za svymi kamarady

Otec Enid zminuje pfijimaci zkouSky na univerzitu

Enid znovu telefonuje Bobu Skeetesovi, odpojeno

Divky potkévaji satanistku

Sednou si na lavicku staré zastavky, Enid slibuje, ze na univerzitu
nepijde

Zjisti, ze tam nesedi stary muz

Vsimnou si ho v autobuse, ktery k zastavce piijel

le and a Ribbon

Pokoj Enid: S Rebeccou si prohlizi staré album

Enid vzpomina na tfeti manzelku otce Carol

Vzpomina na détskou pisent A Smile and a Ribbon, které milovala
Divky ji netispésné hledaji v hudebnich obchodech

Nechaji vzkaz Joshovi

Restaurace: hadka mezi Rebeccou a Enid kvili pfijimacim zkouSkam
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g. Obé odchazi
h. Enid i Rebecca doma placou
1. Enid navstivi Joshe, svadi ho
j- S placem odchézi domu
k. Posloucha nahravku A Smile and a Ribbon a usina
1. Rano: telefonuje Rebecce, aby ji fekla, co se stalo s Joshem
VIII. October
a. Détské hiisté: Enid a rebecca rozebiraji odchod na vysokou Skolu
b. Angel’s: ztrata autenticity, zacali tam chodit teenagefi
c. Priseda si John Ellis, v talkshow bude obhajovat Toma pted
obvinénim ze zneuzivani déti
Joshuv byt: divky se s nim divaji na talkshow
Enid pfevédcuje Rebeccu, aby s ni jela na univerzitu
Rebecca v noci navstivi Joshe
Enid si koupi stary pohiebni viiz
Otec Enid jde na rande s Carol
Rebecca chodi s Joshem, souhlasi s tim, Ze Enid odveze

S0 o A

—

j. Enid s Rebeccou jedou na vylet do zabavniho parku

k. Enid zjisti, Ze se na univerzitu nedostala

l. Rebecca zacne pracovat v fetézci prodavajicimu kéavu a udrzuje
vztah s Joshem

m. Plaz: Enid potk4 Boba Skeetese

n. Provadi ji astrologické ¢teni, uvadi nekompletni informace, aby z ni

dostal penize
o. Enid na ulici zahlédne muze, ktery na ploty piSe napis Ghost World
V okné angel’s zahlédne Rebeccu s Joshem

vvvvv

4.1.2. Narativni struktura filmu

Narativni struktura komiksu a filmu je vyrazn€ odliSna. Zatimco komiks je
¢lenén na kapitoly, narativ filmu je uceleny bez jakéhokoliv €lenéni. Pro vytvoreni
jednotného narativniho oblouku museli autofi fadu narativnich udalosti upravit a
vymyslet nové, které by jednotlivé ptihody uvedené v komiksu spojovaly. Z toho
davodu je 1 fada akci komiksu ve filmu vynechana. Lisi se 1 ¢asové usporadani filmu.
Narativ je fazen vyhradné chronologicky bez vyuziti flashbacki. Lisi se tak pro tyto
ucely 1 segmentace filmu, o¢islovany jsou hlavni kardinalni funkce, v rdmci niZ jsou

dil¢i udélosti oznaceny pismeny.

Uvodni titulkova sekvence slouzi podobné jako uvodni dvoustranka komiksu.

Tanec¢ni scéna z bollywoodského filmu je doplnéna o prostiihy na ulici uniformnich
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obytnych domi, z jejichz oken sviti televize. Nasleduji pohledy do oken byta, kde
jejich obyvatelé konsternované sleduji televizi nebo jedi. Poté nésleduje zabér na
Enid, v jejiz televizi hraje dand scéna, a ona v pozadi tancuje, coz symbolizuje jeji

odliSnost a distanci od bézné americké spole¢nosti a jeji popularni kultury.

SEGMENTACE FILMU

T — Uvodni titulkova sekvence
1. Promoce
a. Projev a vystoupeni
b. Enid zjist'uje, ze musi chodit do letni Skoly
c. Zaveérecny vecirek
d. Enid s Rebeccou zdiraziuji, Ze neptijdou na vysokou skolu
2. Snidané s otcem
a. Diskuze o vysoké skole
b. Otec vypravi o Maxine
c. Enid s Rebeccou se schazi
3. Enid s Rebeccou se schazi v Quality Café
a. Prvni setkani s parem satanistii
b. Péar odchazi, divky je sleduji
c. Pfichazi k bistru Wowsville
4. Wowsville
a. Posadi se a objednaji si
b. V novindch naradZi na seznamovaci inzerat
c. Divky volaji na inzerat a domluvi faleSnou schiizku
5. Fale$na schiizka
a. Potraviny, divky pfemlouvaji Joshe, aby je odvezl
b. Wowsville: spolu s Joshem ¢ekaji na muze z inzeratu
c. Muz pfichazi, po chvili cekani odchazi
d. Trojice ho sleduje doml
6. Letni vytvarna skola: tivod, pfedstaveni Roberty
7. Seznameni se Seymourem
a. Divky se vraci k jeho domu
b. Na garazovém vyprodeji si od n¢j Enid kupuje gramofonovou desku
8. Enid si obarvi vlasy
9. Prvni kontakt s Normanem
a. Enid vysvétluje, Ze zastavka je zruSena
10. Krize identity Enid
a. Vlasy si obarvi zpét
b. Posloucha desku od Seymoura
c. Jde mu ji osobné pochvalit
11. Letni vytvarna Skola: Enid je zkritizovana
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12.

13.

14.
15.
16.
17.
18.

19.
20.
21.
22.

23.

24.

25.

26.
27.

28

30.
31.
32.

33.
34.
35.
36.

Seymourova party
a. [Enid se rozhodne najit Seymourovi ptitelkyni
Prochazka se Seymourem
a. Navstéva sexshopu
Enid navstévuje Rebeccu v praci
Otec pozval Maxine na veceti
Letni Skola: Enid je zkritizovana
Enid navstévuje Rebeccu v praci
Koncert Blueshammer se Seymourem
a. Samotny koncert
b. U Seymoura doma: Enid nachdzi plakat Coon chicken
Letni Skola: Enid je ocenéna za plakat Coon chicken
Enid je vyhozena z prace v kiné
Gardzovy vyprodej
Seymourovy narozenin
a. Konverzace Enid a Seymoura o
b. Telefonat od Dany, ozve se na inzerat
Rande Seymoura a Dany
a. Navazi vztah
b. Seymour se s Enid pfestava vidat
Letni Skola: posledni hodina
a. Enid je nabidnuto stipendium na uméleckou skolu
Zavérecna vystava
a. Dilo Enid je v jeji neptfitomnosti sundano
b. Seymour odmita ji tam doprovodit
c. Enid odchazi domu
d. Pfiseda si k Normanovi
Hédka mezi Enid a Rebeccou kviili bytu
Otec Enid oznami, Ze se k nim nasté¢huje Maxine

. Je ji odepteno stipendium
29.

Ptichazi za Seymourem domu
a. Opiji se
b. Maji spolu sex

Seymour se rozchazi s Danou

Stéhovani

Seymour k Rebecce ptichdzi hledat Enid
a. Rebecca mu prozradi, Ze to ona s Enid zareagovala na inzerat
b. Seymour jde zmlatit Joshe do supermarketu
c. Je zneskodnén Dougem

Enid navs$tévuje Seymoura v nemocnici

Seymour na terapii

Enid nastupuje do autobusu a odjizdi

Z — Zavérecna titulkova sekvence
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4.1.3. Srovnani filmu a komiksu

Narativ komiksu a filmu se od sebe vyrazné 1isi, a to pfedevsim v kardinalnich
funkcich. Rada kardinalnich funkci jednotlivych kapitol komiksu plni v jednotném
narativu filmu funkci katalyzatora, zatimco nékteré kardinalni funkce jsou pieneseny
piimo z komiksu. Tvurci pro film vymysleli i fadu novych akci a zépletek, které tvofi
narativni oblouk filmu a jeho hlavni kardinalni funkce, v€etné domysleni jedné
z hlavnich postav Seymoura. Naopak indicie v€etné¢ informantii, chovani postav a

atmosféry dila zlistavaji témef nezménéné.

Jednotlivé udalosti komiksu jsou pro ucely filmu poskladany tak, aby z nich
bylo mozné vytvofit souvisly narativ. Dochézi tak k modifikaci ¢asového sledu
jednotlivych udalosti. Naptiklad navstéva sexshopu se v komiksu objevuje uz ve
ctvrté kapitole. Jesté pred tim, nez divky v paté kapitole navstivi restauraci Hubba
Hubba a naldkaji muze, ktery si podal inzerat, na faleSnou schiizku. V syzetu filmu
je falesna schiizka navstéve sexshopu prediazena, protoZe se jedna o prvni sezndmeni
divek se Seymourem. Poté co se Enid se Seymourem sblizi, je to pravé on, kdo ji do
sexshopu misto Joshe doprovazi. Nedodrzeni chronologického upotadéani akci ale

vzhledem k epizodické povaze komiksu necini v narativu problémy s kontinuitou.

DISTRIBUCNI FUNKCE, KTERE JSOU ZACHOVANY

Prestoze narativ tviirci v procesu adaptace pozménili, nékteré distribu¢ni
funkce zachovali a pfimo transferovali z komiksu do filmu. V fadé ptipadl piejali 1
pfesné znéni dialogh. Piikladem je scéna faleSné schizky v bistru ve stylu 50. let,
kterd ma kardinédlni funkci jak v komiksu (s. 43-46), tak ve filmu (16:40-18:40).
Adaptace piejima vétSinu dialogl, které se 1isi jen v drobnych detailech. Naptiklad
v komiksu Enid restauraci oznac¢i za Monu Lisu vSech faleSnych bister ve stylu 50.
let, zatimco ve filmu ji ozna¢i za Tadz Mahal. Nékteré véty jsou z filmové verze
odstranény, zatimco jiné ptidany. Az na odliSny konec scény je ale pfesn¢ zachovana
jeji narativni struktura. Josh obé& divky pfiveze autem, v restauraci si objednaji u
¢iSnika Ala, nasleduje stiih, pfichazi muz, ktery si podal inzerat. Muze pozoruji a on
po Case odchazi. Zatimco v komiksu neznamy muz odchazi, 1é€ku prokoukne a celou
trojici ptes vylohu restaurace konfrontuje, ve filmu Seymour odchézi s tuSenim, ze

byl napdlen, ale trojice pozorovateli si nevS§ima. K této zméné€ ve filmu doslo

35



predevsim kvili dalSimu vyvoji narativu. Seymour se skute¢nost, ze Enid stala za
svolanim této schiizky, dozvidé az v zavérecné Casti syzetu a ziskava pocit, Ze byl pro

ni pouze pozorovacim bizarnim objektem.

Dalsi kardinalni funkci, ktera byla v procesu adaptace zachovana, je linie
s nefunk¢ni autobusovou zastavkou a postavou Normana, ktery na ni neustale sedi a
¢eka na autobus, ktery pravdépodobné nikdy nepftijede. Zaklad této linky je stejny,
Norman stale sedi na zastavce, az jednou si divky vSimnou, ze k zastavce opravdu
piijel autobus a Norman do n¢j nastoupil. Enid poté do autobusu nastupuje také, cimz
je ukoncen jak syzet komiksu, tak filmu. Piesto se v detailech zpracovani této linie
v komiksu a filmu li$i. V komiksu s Normanem ani jedna z divek nekomunikuje a
veskeré informace o ném vcetné jeho jména pochazi z jejich fantazie. Ve filmu Enid
Normana né€kolikrat oslovi a on sdm se predstavi jako Norman. Ukonc¢eni komiksu i
filmu nastoupenim Enid do autobusu je zpracovano jak v predloze, tak ve filmové
adaptaci téméf totozné. Vyrazné se lisi pouze scény, které jejimu odjezdu
bezprostiedné piredchazeji. V komiksu béhem cesty na zastdvku Enid spatii muze,
ktery na ploty a zdi maluje napis Ghost World a snazi se ho zastavit, coz se ji
nepovede. Tento katalyzator vysvétluje nadzev komiksu a to, ze v avodu vétSiny
kapitol se nazev Ghost World objevuje nasprejovan na n¢jaké ploSe uvnitt fikéniho
svéta. Ve filmu je tato linie vynechana, Clowes zdivodiuje absenci téchto graffiti
tak, Ze ve filmu plisobi ostentativng&.®® Ve filmu je cesta Enid na zastdvku doplnéna
paralelnim stiithem na Seymourovo sezeni u terapeutky, které divakovi sd€luje, ze

Seymour se opét vraci ke svému starému zplisobu zivota, ¢imz se uzavira jeho linie.

Symbolicky konec filmu i komiksu lze interpretovat mnoha zptsoby. Existuji
fanouSkovské intepretace, které tvrdi, Ze tato scéna je metaforou pro sebevrazdu. Tato
teorie se zaklada pfedevSim na véte, kterou pronese Norman pied svym odjezdem,

, Uz tu dlouho nebudu.“®” Z toho fanousci vyvozuji, ze brzy zemie. S4m Clowes

8 Q & A with Dan Clowes and Terry Zwigoff. In: ImageTexT [online]. 20.2.2002 [cit. 29.3.2020].
Dostupné z: http://imagetext.english.ufl.edu/archives/vl 1/zcqa/

87 pfeklad autorky prace. Origindlni znéni: ,I’'m not going to be here much longer.” In: Q & A with Dan
Clowes and Terry Zwigoff. In: ImageTexT [online]. 20.2.2002 [cit. 20.3.2020]. Dostupné z:
http://imagetext.english.ufl.edu/archives/vl 1/zcaa/
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v rozhovoru pro Dazed zminil,®® Ze ho tato interpretace prekvapila a Ze sam konec
vnima jako viceméné pozitivni. Pfizndva, Ze sam odjezd interpretuje jako Enidin
posun v zivoté. Sama se priklanim k nazoru, ze jde o posun v zivoté¢ Enid, moment
dospéni. Konec je také zrealizovanim davné piedstavy, kterou nékolikrat v pribéhu
syzetu Enid zminuje, ,,Pfemyslela jsem nad tim jeden den nikomu nic nefict, sbalit se

a odjet na n&jaké nahodné misto.*”

Dalsi kardinalni funkci transferovanou zkomiksu do filmu je nové
zaméstnani Rebeccy v pobocce fetézce prodavajiciho kavu. Zatimco v komiksu jde
o kardinalni funkci podstatnou pouze pro jednu kapitolu, ve filmu se jedna o udélost
pro vyvoj narativu velmi dilezitou a je ji vénovana mnohem vétsi pozornost. Jedna
se o jeden z krokt, kterymi se Rebecca oddaluje od Enid, rezignuje na odpor ke
konzumu a dospiva. Tato uddlost zaroven i vyviji tlak na Enid, aby si také nasla praci

a zaclenila se do systému, coz Enid odmita.

Clowes se Zwigoffem béhem adaptovani narativu pracovali spise s piimym
transferem katalyzatord, které pro vyvoj narativu nemaji takovy vliv, ale udrzuji
atmosféru a adaptaci s pfedlohou spojuji. Jednd se o fadu drobnych dialogli, nebo
situaci jako naptiklad sledovani vystoupeni velmi Spatného komika Joeyho

McCobba, nebo napsani vzkazu pro Joshe.

KATALYZATORY FILMU VYTVORENE Z KARDINALNICH FUNKCI KOMIKSU

Rada kardinalnich funkci komiksu ve filmu tvofi funkci katalyzatort.
Prikladem je setkani s dvojici satanistli, které je kardinalni funkci v prvni kapitole
komiksu, jejich sledovani v supermarketu je kardinalni funkci druhé kapitoly a tyto
postavy jsou i pfedmétem dialogli v fad€ dalSich kapitol. Naopak ve filmu je setkani
snimi a jejich nasledné sledovani pouhym katalyzatorem pro vyvoj narativu,

humornym ozvlaStnénim, které divky pfivede k objeveni bistra Wowsville. Déle se,

8 NOAKES, Tim. The evolution of Daniel Clowes. In: Dazed Digital [online]. 20.4.2016 [cit. 28.3.2020].
Dostupné z:  https://www.dazeddigital.com/artsandculture/article/30815/1/the-evolution-of-
daniel-clowes

8 pfeklad autorky prace. Origindlni znéni: ,| used to think about one day not telling anybody and just
taking off and going to some random place.” In: Ghost World [film]. ReZie Terry ZWIGOFF. USA, 2001.
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krom¢ kresby této dvojice v sesitu Enid, s dvojici ve filmu uz nesetkavame a na rozdil

od komiksu neni v pribéhu syzetu ani zminéna v dialozich.

Podobn¢ je zpracovana i hlavni kardinalni funkce druhé kapitoly Punk Day.
Zména vzhledu véetné ostiihani vlasu je spoustécem zapletky celé kapitoly. Enid je
byvalym anarchistou Johnem Crowleym zkritizovana za svij vzhled i postoj. Je tak
explicitné poukazéano na krizi jeji vlastni identity. To je sice ve filmu zachovano, ale
na rozdil od komiksu neni zkritizovana ¢lovékem, ktery diive ctil podobné idealy
jako Enid, ale skupinou tfi konvencnich klukii v obchodé¢ s komiksy. Jedna se tak
pouze o ozvlastnéni, které ve vysledku vede k tomu, Ze si Enid pfehraje desku, kterou

si na blesim trhu koupila od Seymoura.

Dal$im piikladem je scéna, ve které sama Enid prodéava své véci v gardzovém
vyprodeji. Zatimco v komiksu se jednd o kardindlni funkci celé kapitoly a je od ni
odvozen 1 jeji ndzev Garage Sale, ve filmu se jedna o katalyzator. Poté, co je Enid
vyhozena z prace v king€, usporada garazovy vyprodej, aby si pfivydélala penize na
byt, ktery si s Rebeccou chtéji pronajmout. Interakce s dvéma potencionalnimi kupci
je zdrojem humoru a poté, co si Enid uvédomi, Ze své véci prodat nechce, narativ se

posouva dal.

DISTRIBUCNI FUNKCE OBJEVUJICI SE POUZE VE FILMU

Pro vybudovani narativniho oblouku filmu tviirci vymysleli fadu novych
kardinalnich funkci, které se nezakladdaji na komiksové predloze. Nejvyznamnéjsi
z nich je celd narativni linie tykajici se postavy Seymoura. Postava Seymoura je sice
dosazena 1 do scén, které jsou piimo pievzaty z komiksu, ale pro tcely filmu je
vytvofena kompletné nova linie, kterd se pfimo vénuje Seymourovi a jeho zajmam.
VSechny scény odehravajici se u n¢j doma vcetné party sbératelll gramofonovych
desek, pokusy Enid o dohozeni pfitelkyn€, jeho vztah s Enid nebo pokus o zmlaceni

Joshe jsou nové vytvoreny specialné pro film.

Dalsi linii, kterd neni zalozena na komiksové predloze, jsou udélosti
odehravajici se v prostfedi malého supermarketu, ve kterém pracuje Josh. Hadky
feckého majitele obchodu a Douga jsou zdrojem humoru a ozvlaStnénim narativu.

V momenté, kdy do obchodu piijde Seymoura za ucelem Joshe zmlatit a sam je
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napaden Dougem, ktery Joshe brani, se tato linie stava pro narativ dilezitou. Seymour
kvtli napadeni skon¢i v nemocnici, kde ho navstivi Enid z ¢ehoz plyne dalsi vyvoj

narativu.

Vyznamnou linii filmu, kterd se v komiksu objevuje pouze jako zminka
v dialogu, je hledani spolecného bydleni Enid a Rebeccy. Tato linie spojuje fadu
prevzatych scén, jako praci Rebeccy, gardzovy vyprodej nebo hadku obou
kamaradek, ale generuje i fadu novych akci. Mezi ty patii prohlidky bytt, pracovni
zkusenost Enid v kin€ nebo st¢hovani. Jedna se také o linii, na které je nejvice vidét
vzrustajici rozdil mezi obéma divkami a jejich oddaleni. Bydleni je ve filmu hlavnim

divodem jejich hadek.

Zajimavym piikladem distribucnich funkei vyvinutych pro film je zobrazeni
promoce a Skolniho vecirku v uvodu filmu. V komiksu se mimo samotny text
objevuje ilustrace zobrazujici Enid a Rebeccu ukazujici prostfedni¢ek v plastich na
promoci. Uvodni scény filmu zobrazujici zakonéeni stiedni §koly se tak na této
konkrétni ilustraci zaklddaji, ve filmu je i pfimo zpracovand scéna s ukazovanim
prostfednicku proti Skole, narativni oblouk je ale vytvoten specialné pro film, protoze
zdrojova ilustrace zadny neobsahuje. Film zobrazuje jak samotny akt promoce, tak
nasledny vecirek. Na vecirku je zachyceno 1 nékolik spoluzdki, o kterych se divky
bavi. Tato linie je ve filmu rozpracovana i pro jednodussi orientaci divaka v Case. Je
tak jasné, ze obé& divky praveé ukoncily stfedni Skolu, a slouzi jako expozice postav
Enid a Rebeccy. Divdk vnima, Ze se obé divky distancuji od vétSiny spoluzakl a
v ramci Skolniho prostiedi nejsou pftili§ oblibené, coz je zakladnim predpokladem pro

zpusob jejich chovani a vyznam celého filmu.

Specialnim pfipadem narativnich funkei filmu, které nejsou zalozené na
predloze je narativni linie odehravajici se v souvislosti s letni uméleckou skolou. Ta
necerpa z komiksové piedlohy Ghost World, ale z jiného Clowesova komiksu Art
School Confidental. Slouzi vSak pouze jako inspiracni zdroj a Zzadna z distribu¢nich
funkci této linie neni z tohoto komiksu piimo pievzata. Zavére¢na vystava véetné
Seymourova plakatu i zamitnuti stipendia slouzi jako pomocna linie spojujici na sebe
nezavislé udalosti a nahrazujici jiné linky komiksu tak, aby vyznéni textu zistalo

stejné a film mohl byt ukoncen stejné€ jako komiks.
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DISTRIBUCNI FUNKCE OBJEVUJICI SE POUZE V KOMIKSU

Naopak tfada distribu¢nich funkci komiksu je ve filmu vynechéna. Chybi fada
dil¢ich rozhovori mezi Enid a Rebeccou véetné zachyceni jejich prvnich sexualnich
zéazitkli. Z filmu jsou vynechany i nékteré postavy jako napiiklad katolicky knéz,
nebo Bob Skeetes a muz s inzeratem, které v nékterych ohledech ve filmu nahrazuje
Seymour. Vyvrcholeni vztahu Enid a Seymoura a odebrani stipendia na uméleckou
Skolu ve filmu nahrazuji pokus Enid dostat se na univerzitu. Zatimco ve filmu se o
Strathmore zminuje pouze otec Enid, v komiksu Enid opravdu pfijimaci zkousky
sklada a na odjezd na univerzitu se chystd. Dokonce si pofidi i stary pohfebni viz,
aby mohla na univerzitu sama odjet. Téma univerzity je v komiksu také predmétem
Castych rozporti mezi Rebeccou a Enid, zatimco v komiksu je nahrazeno tématem

spole¢ného bydleni.

INTEGRACNI FUNKCE

Brian McFarlane rozdé¢luje integracni funkce na informanty a vlastni indicie,
pticemz do transferu zatazuje pouze informanty. PiestoZe se jedna o funkce, které 1ze
piimo pifenést z komiksu do filmu, tvlirci filmu i zde ptikrocili k drobnym zménam.
Nejsou zmeénény informace tykajici se hlavnich postav, ale zmény se tykaji
piedevsim vedlejSich postav a prostfedi. V komiksu je ptfedstavena tieti manzelka
Enidina otce jako Carol. Ve filmu se tatdz postava jmenuje Maxine a o jejim
manzelstvi neni ve filmu zminka, 1ze pfedpokladat, Ze byla pouze pfitelkyni Enidina
otce. VétSina podniki, které se ve filmu i komiksu objevuji, byla pro tcely filmu
pfejmenovana. Kavarna, do které Enid s Rebeccou Casto chodi se v komiksu jmenuje
Angel’s , zatimco ve filmu Quality Cafe. Bistro ve stylu padesatych let se v komiksu
nazyva Hubba Hubba, ve filmu Wowsville. O sexshopu se v komiksu mluvi jako o

Adam’s II, ve filmu jde o Anthony’s.

Vlastni indicie, pfestoze nejsou predmétem transferu, jsou ve filmu v ramci
moznosti vlastni adaptace zachovany. Povaha postav 1 atmosféra zlstavaji stejné.
Motivy dila jako hledani vlastni identity a tematizace sexuality jsou pfitomné v obou
formach. Stejné tak jako kritika americké konzumni spolecnosti a atmosféra prazdna
a nejistoty, kterd provazi proces dospivani. Vérné adaptace vlastnich indicii je

dosazeno ptredevSim zachovanim distribu¢nich funkci komiksu at’” uz v podobé
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kardinalnich funkci, katalyzatort nebo vytvotenim novych distribu¢nich funkci, které
se velmi blizce drzi atmosféry a stylu predlohy. Vzhledem k tomu, Zze na tvorbé
scénafe se spolu se Zwigoffem do velké miry podilel i sam Clowes, byl schopny
atmosféru zachovat a do filmu promitnout i své napady a zapletky, které v komiksu

nezrealizoval.

V pfistupu autorti filmu k adaptaci je jasné patrné jejich snaha o vytvoreni
nového textu, ktery bude zajimavym jak pro fanousky pivodniho komiksu, tak pro
nové divaky. Clowes nechtél vytvofit pouze filmovou verzi svého komiksu, ale do
jisté miry novy text, ktery bude ukazovat postavy Enid a Rebeccy v novych situacich.
Lze tak vysvétlit fadu zmén jak v kardindlnich funkcich, tak v detailech, jako
napi. v ndzvech podnikli. Zwigoff se spolu s Clowesem snazili zpfistupnénim
narativu a jeho zjednodusenim zprostfedkovat postavu Enid a Rebeccy a jejich
ptibehy i potenciondlnim fanouSkim, ktefi nejsou Ctendii komikst. Peripetie obou
postav tak doplnili o nosné narativni linie v€etné milostného piib&hu. Vytvofili tak
alternativu ke klasickym hollywoodskym teenagerskym filmim, kterd je odlisna
ptistupem k populdrni kultufe a svymi postavami, ve své podstaté, je ale zaloZzena na
stejném vzorci jako béznd hollywoodska produkce filmli pro teenagery. Mezi
narativni konvence dle Catherine Driscoll typické pro zanr teenagerskych filmi, které
se v Ghost World objevuji, patii milostnd zéapletka, intenzivni vztah mezi stejné
starymi prateli a konflikt v rdmci tohoto vztahu, vliv instituci jako Skoly nebo rodiny
na zivot dospivajicich nebo coming-of-age motivy jako promoce a proces

dospivani.”

4.2. Postavy

Hlavni postavy obou texti Enid a Rebecca jsou nejvyraznéjSim pojitkem
adaptace a jeji predlohy. Jakkoliv byl zménén narativ, tak charakteristika hlavnich
postav zlstala stejnd. V roztfisténém narativu komiksu jsou to ony, které svym
specifickym zplisobem chovani jednotlivé kapitoly spojuji. Pro ¢tendie i divaky je

snadné se s obéma postavami identifikovat a at’ uz v konkrétnich ptihodach nebo

% DRISCOLL, Catherine. Teen Film. A Critical Introduction. Oxford, New York, Berg Publishers,
2011, s. 2.
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v obecnych motivech najit korelace s vlastnim zivotem. Sexualita, hledani vlastni
identity, odpor ke zbytku spolecnosti a dals$i motivy, se kterymi se Enid a Rebecca

potykaji, jsou béznou soucasti dospivani.

V komiksové predloze se vyskytuje vyrazné veétsi mnozstvi postav, z nichz
velka Cast se objevuje pouze jednorazoveé v ramci jednotlivych kapitol. Vyjmenovat
lze knéze Toma, Johna Crowleyho, spoluzacku Carrie a dal$i. V procesu adaptace
byla fada téchto postav vynechana, nebo nahrazena jinymi postavami. Vyraznou
odliSnosti, se kterou se Zwigoff spolu s Clowesem museli potykat, je jina
performativni povaha obou médii. Zatimco v komiksu jsou hrdinky sice ilustrované,
ale divak je vnima jako realné, zijici vlastnim zivotem, v hraném filmu jsou ztvarnény
herci a hereckami, coz si divak uvédomuje a méni to jeho vnimani. Dal$im kritériem
v piipad¢é komiksovych adaptaci je i vizualni podobnost. Postavy ztvarnéné herci by
mély vizualné odpovidat ilustracim v komiksu. Velmi dulezitou roli v piipadé
komiksovych adaptaci tvoifi casting hercli tak, aby co nejlépe odpovidali jak
charakteristikdm postav, tak jejich vzhledu. Zwigoff v rozhovoru pro Salon®! zminil,
7ze béhem vyvoje scénafe byli tviircim ze stran studia navrhovany herecky jako
Jennifer Love Hewitt nebo Melissa Joan Hart. Nejen Ze se tyto hereCky do roli
outsiderii nehodily, ale béhem vyvoje scénare, ktery trval zhruba Sest let, zestarly a
nebylo tak mozné je do roli osmnéctiletych divek obsadit. K obsazeni Thory Birch a
Scarlett Johansson dosli tviirci po dlouhém zvaZovani a jak oni sami, tak kritici tuto

volbu hodnoti velmi pozitivng.”

ENID COLESLAW

Charakter Enid ve filmu koresponduje s pfedlohou. Je prototypem outsidera,
ktery se do této pozice stavi sdm. Snazi se od svych vrstevnikil distancovat jak svym
vzhledem, tak svymi postoji. Nosi extravagantni obleceni a bavi se jinymi kulturnimi
artefakty nez vétSina spolecnosti. Sama sebe vidi spiSe jako dospélou nez dospivajici

a ve svych socialnich vazbach také vice vyhledava dospélé nez teenagery. Zalibu

91 DOANE, Rex. A conversation with Terry Zwigoff and Daniel Clowes. In: Salon [online]. 27.7.2001
[cit. 30.3.2020]. Dostupné z: https://www.salon.com/2001/07/27/zwigoff clowes/

92 BRADSHAW, Peter. Ghost World. In: The Guardian [online]. 13.8.2001 [cit. 31.3.2020]. Dostupné z:
https://www.theguardian.com/film/2001/aug/13/1
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nachazi predevs§im v podivnych existencich, jakou je napt. dvojice satanistii. Pfestoze
je v jistych ohledech vyspélejsi nez jeji vrstevnice, brani se odpovédnosti, ktera je
s dospélosti spojena. Nechce si najit praci, odst¢hovat se od otce a pirizplsobit se
systému. Jméno Enid Coleslaw je anagramem Daniela Clowese, sam tak do ni
projektoval nékteré autobiografické prvky a sebe sama v obdobi dospivani. Prestoze
se Enid snazi za kazdou cenu vyboCovat, vtéto snaze se Ccasto pfiblizi
mainstreamovym teenagerim. Napiiklad v uvodni scéné prvni kapitoly komiksu
kritizuje Casopis Sassy pro jeho nulovou socidlni a kulturni hodnotu a na konci
kapitoly si ho se zdjmem prohlizi. Daniela Clowese zase kritizuje pouze na zaklad¢
jeho vzhledu, ptestoze se od povrchnosti distancuje. Sama Enid se také snazi
v pribchu celého syZetu najit si néjakého muze, ale nedaii se ji najit Zadného, ktery
by nebyl vyznavacem konzumni spolecnosti a populdrni kultury a odpovidal jejim

pozadavkim.

Co se tyce jeji funkce v narativu, Enid je hlavni postavou komiksu a zaroven
subjektivni vypravéckou jeho omezené narace. Ctendfovi je az na vyjimky
poskytovano stejné informaci jako Enid. Ctenéf stejn& jako ona nevi, co se d&je ve
scénach, kde se Enid neobjevuje. Ve filmu je postava vypravéce modifikovana.
Narace filmu je objektivni a neomezena. Divak vidi 1 scény, ve kterych Enid
nefiguruje, coZz mu nabizi nadhled nad danymi situacemi. Film zpracovava i scény ze

zivota Rebeccy nebo Seymoura, ve kterych Enid nevystupuje a o kterych nevi.

REBECCA DOPPELMEYER

Rebecca je primarn€ kamarddkou Enid, pfesto je ji pfedevSim ve filmu
vénovan velky prostor. Podobné jako Enid je v socidlni hierarchii stfedni Skoly
stavéna do pozice outsidera, ptesto je mezi spoluzaky obliben¢jsi nez Enid. Ve filmu
se nekolikrat objevuje nardzka na to, ze Rebecca se libi vSem klukim vic nez Enid.
V komiksu zase byvald spoluZzacka Carrie pozdravi pouze Rebeccu. Rebecinou
hlavni charakteristikou je cynismus. Oproti Enid je vice konvencni, ale sdili s ni
zalibu v bizarnich tkazech a lidech. PfestoZe neni soucasti masové spolecnosti, neciti
potfebu se vici ni stdle vymezovat. V prubéhu filmu se konzumu ptizpisobi a se
ztratou iluzi dospiva. Je schopna d€lat kompromisy. Proto, aby si mohla dovolit

bydlet sama, si najde praci v globalni spolecnosti typu Starbucks. Vydava se
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,»Spravnou‘ cestou, aby se stala odpovédnym dospélym, ktery je schopny se o sebe
sam postarat, zatimco Enid uptednostniuje pred odpovédnosti své idedly. Jeji piijmeni
Doppelmeyer je Johnem Ellisem zkomoleno na Doppelginger, coz je slovo
v angli¢tiné pouzivané pro oznaceni dvojnika. Tuto pohnutku Johna Ellise nektefi
fanousci interpretuji tak, ze Rebecca je dvojnikem sebe sama. Vypada stejné, ale neni

sama sebou.”* Sam Clowes se k této teorii a k vyznamu jejiho piijmeni nevyjadfil.

JOSH

V komiksu ani filmu neni explicitné¢ uvedeno, jak se divky s Joshem znaji.
Lze predpokladat, ze se jedna o jejich byvalého spoluzdka. Zatimco v komiksu se
objevuje sporadicky, ve filmu je jeho linii vénovan vétsi prostor. Funkci této postavy
v rdmci narativu je vytvofeni milostného trojuhelniku. Pfestoze to ani jedna z divek
nepiizna, obé divky jsou do Joshe zamilované, coZ je jednou z pficin jejich oddaleni.
Oproti klasickému vzorci teenagerskych filmu ale Josh neni typickym ,,lamacem
div¢ich srdci“. Sam je outsider, ktery se drzi stranou a pracuje v mistnim
supermarketu. Jednd se o jakousi mlad$i verzi Seymoura a kompromis mezi

charakterem Enid a Rebeccy.

SEYMOUR

Postava Seymoura byla vytvofena pro potteby filmu a v komiksové piedloze
se vubec nevyskytuje. Nekteré jeho vlastnosti a udalosti, ve kterych figuruje, jsou
v komiksu pfisouzeny jinym postavam. Seymour je tak jakousi kompilaci
komiksovych postav: podivného astrologa Boba Skeetese; muze, ktery si podal
inzerat; Joshe, a nové vytvorené postavy zalozené¢ na autobiografickych prvcich
Terryho Zwigoffa. Mezi ty patii zéaliba ve staré¢ bluesové hudbé a sbirani
gramofonovych desek. Seymour je stejné jako ostatni hlavni postavy spolecenskym
outsiderem. Distancuje se od popularni kultury a konzumni spolecnosti 90. let. Sdm

nekolikrat zminuje, ze si nema co fict s vétSinou lidi: ,,Jo, pro vSechny ostatni je to

9 WILLIAMS, Romona. E-N-I-D: Ghost World and Name Fluidity. In: Women Write About Comics.
[online]. 29.10.2015 [cit. 11.4.2020]. Dostupné z: https://womenwriteaboutcomics.com/2015/10/e-
n-d-ghost-world-name-fluidity/
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jednoduché - das jim Big Mac a boty Nike a jsou Stastni. Nemam si s 99,9% lidi co

rict. “** To je také to, co se Enid na Seymourovi libi.

Seymour zije pfed zacatkem syZetu a sezndmenim s Enid staromlddeneckym
zivotem se svym spolubydlicim Joem. Pracuje v administrativée sité restauraci Cook’s
Inn a jeho jedinym koni¢kem je sbirani gramofonovych desek. Sezndmeni s Enid mu
jeho dosavadni zivot narusi. Zazije fadu zajimavych udalosti jako koncert Blue’s
Hammer, najde si pfitelkyni Danu, kterou nédsledné kvtili Enid opusti, a v neposledni
fad¢ je kvili Enid vyhozen z prace. V zavérecné sekvenci filmu rozebiré tento zlom
se svou terapeutkou. Vyvoj této scény implikuje, ze po odjezdu Enid se Seymour

vrati ke svému ptivodnimu zptisobu Zivota.

JOHN ELLIS, MELLORA A DALSI VRSTEVNICI

Postava Johna Ellise je v komiksu pomérné vyrazna a objevuje se v n¢kolika
kapitolach nezavisle na sobé. Tento o par let star$i kluk nez Enid s Rebeccou
charakterizovany svou zalibou v kontroverznich tématech jako sériovi vrazi,
pedofilie, nacismus atd. se ve filmu vyskytuje o poznani méné. Zatimco v komiksu
je soucasti milostné linky, kde Rebecca tvrdi, ze Enid je do Johna zamilovana, ve
filmu slouzi pouze jako katalyzator a zdroj humornych poznamek na adresu Enid.
Podobné jako Seymour piejima dialogy jinych postav z komiksu napt. Johna
Crowleyho. Ze strany Enid a Rebeccy je kritizovan za ptedstirani své nezavislosti a
odliSnosti. Ve skutecnosti ho ale zajimaji stejné véci jako zbytek americké

spole¢nosti.

Byvala spoluzacka Melorra je protikladem Enid a Rebeccy. Sama je také spiSe
v pozici outsidera, ale znatelné¢ se snazi zapadnout do hlavniho proudu a je pro to
schopna obé&tovat veskeré svoje idedly. To je v komiksu prezentovano na ptikladu
politické reklamy, kterou jen kvili u¢inkovani v televizi nato¢i pro kandidata, se

kterym nazorové nesouhlasi. Je charakteristickd svym afektovanym projevem a

9 Pteklad autorky prace. Originalni znéni: ,Yeah, well it's simple for everybody else - give 'em a Big
Mac and a pair of Nikes and they're happy! | just can't relate to 99.9% of humanity.” In: Ghost World
[film]. ReZie Terry ZWIGOFF. USA, 2001. 55:45
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potiebou pratelit se za kazdou cenu. Divkam také davd vyrazné¢ na obdiv svou

zaneprazdnénost, zatimco ony se flakaji v kavarn¢.

Dalsi spoluzaci jsou ve filmu pfedstaveni pouze v uvodnich scénach
z promoce a nasledného vecirku a v letni Skole. Jsou zobrazeni jako piislusnici
masové spolecnosti, které¢ zajima bud’ sport, popularni hudba nebo videohry a kteti
po skonceni stfedni Skoly budou pokracovat na ekonomickych oborech vysokych
Skol. Jejich charakteristika je v tomto ohledu pomérné extrémni, coz vytvaii kontrast
k charakteristice Enid a Rebeccy a zfeteln¢ tak ukazuje v c¢em se obé divky od vétSiny

teenagert odlisuji.

DALSI POSTAVY

Funkce dalSich postav jako ucitelky vytvarné vychovy Roberty, otce Enid a
jeho pritelkyné Maxine, Divného Alla, Douga a dalSich je ve filmu pouze
ozvlastiujici. Tyto postavy nejsou pro narativ filmu zésadni, nejsou nositeli
kardinalnich funkci, ani vyznamu filmu. Jsou zdrojem humoru nebo nutnou soucésti
fikéniho svéta napt. v letni Skole uméni musi figurovat ucitelka, v restauraci zase

¢iSnik.
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5. Vlastni adaptace

Tato kapitola se vénuje kédtim, které jsou specifické pro dané médium. Jedna
se o slozky, které nelze z piedlohy ptevzit, protoze v ni nejsou obsazeny a pro potieby
filmové adaptace tak musi byt vytvoreny. V pfipadé¢ komiksové adaptace se jedna
piredevsim o kinematografické koédy, kterymi se rozumi prace kamery, stith a
navaznost zabérl, a zvukové kody, tedy hudba, ruchy a dialogy. McFarlane
pfedmétem vlastni adaptace oznacuje i vlastni indicie, jako povahu postav nebo
atmosféru dila, kterym jsem se uz vénovala v ramci rozboru narativnich funkci.
Atmosféra dila je samoziejm& ovlivnéna jak vizudlnimi, tak zvukovymi a
kinematografickymi kody, proto se ji a vlastnim indiciim ¢aste¢né vénuje i tato

kapitola.

5.1. Kinematografické kody

Komiks je na rozdil od literatury stejn€ jako film vizualnim médiem. Nekteré
kinematografické kody tak mohou byt inspirovany samotnym komiksem, piestoze se
jedna o jiné médium. Clenéni zabéri mize vychazet ze ¢lenéni jednotlivych paneli
komiksu, stejné tak jako rdmovani nebo velikost zabért. Komiks vzhledem ke své
povaze nemuze zobrazit pohyb, respektive miize ho pomoci grafickych nebo
verbalnich prostfedkli pouze implikovat. Pohyb kamery je tak jednim z koédu, které

jsou vytvofeny piimo pro film.

Prace kamery je v Ghost World nendpadnd. Zwigoff vyuZziva neviditelného
stylu, kamera na sebe nijak neupozoriiuje a nereflektuje sama sebe. Divak by pfti
bézném sledovani praci kamery nemél vénovat vétsi pozornost. Kamera je po vétSinu
Casu statickd, v malé mife se objevuji i jizdy, které jsou velmi pomalé a nenapadné
tak, aby nenarusovaly neviditelny styl. Jizdy se vyskytuji ptredev§im ve formé
najezdl, které jsou stejné jako jiné jizdy velmi pozvolné a pouze soustied’uji
divakovu pozornost na urcitou ¢ast velkého celku. Naptiklad v tvodni scéné behem
projevu na promoci v ramci velkého celku kamera pomalu najizdi na centralni bod
zabé&ru, kterym je hovofici studentka, ¢imZ soustfed’uje divakovu pozornost na ni a

jeji slova.
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Dal$im druhem pohybu kamery, ktery se v Ghost World vyuziva je jizda
kamery v rdmci sledovani pohybu postav. Naptiklad ve scéné, kde se Enid se
Seymourem prochédzi po mésté. Kamera se plynule pohybuje na kolejnici spolu
s postavami. Tento zplsob pohybu kamery plsobi ve vysledném tvaru velmi
ptirozené, slouzi pouze k zachyceni postav a jejich dialogu v pohybu. Podobné je
z hlediska jizdy kamery koncipovéana i Gvodni titulkova sekvence, kde se kamera
pohybuje podél zdi domu a okny sleduje déni uvnitt. I zde se jedna o plynulou jizdu
kamery po kolejnicich, v tomto ptipad¢ ale uz nejde o ptirozeny pasivni pohyb. Prace
kamery je zde vice explicitni a zobrazuje pohyb, kterého by bézny ¢loveék nebyl
schopen, v tomto piipad¢ se tak jedna o subjektivni aktivni pohyb. Jedna se o uvodni
titulkovou sekvenci, tradi€né ¢ast filmu s vyssi Grovni uvédomélosti, jejiz hlavni
funkcei je upoutat divakovu pozornost, coz se i vzhledem ke zvolenému zplsobu
snimani scény dafi a poruseni neviditelného stylu kamery zde nenarusuje jednotu

filmu.

Zachovani atmosféry komiksu je dosaZeno i za pomoci prace kamery. Statické
zabéry ptfipominaji jednotlivé panely komiksu a komiksovou poetiku. Tim Zwigoff
docilil zachovani komiksové estetiky i ve scénach, které byly vytvofeny pro potieby
filmu. Sam Zwigoff uvadi, ze se v tomto ohledu komiksem inspiroval a Ze sam ve
své tvorb& upfednostiiuje statickou kameru.”” Tvilirci v n&kterych scénich zachovali i
ramovani a presné rozmisténi hercl, coz je velmi dobfe viditelné ve scéné
odehrévajici se v bistru ve stylu 50. letech (viz. obrazek 1 a 2). Piestoze se lisi dialogy
a témata hovoru, obraz je téméf totozny. Centrem symetrického zabéru o velikosti
polocelku je stil, ktery z obou stran ramuji postavy divek. Na stole se objevuje menu
restaurace, omacky, ubrousky, sklenice s pitim a noviny. Rozdilem v obou scénéch
je kompozice vramci formatu obrazu. Zatimco v komiksu jsou postavy i stil
umistény do spodni poloviny na vysku orientovaného obrazu, ve filmu jsou umistény

na stied Sirokouhlého obrazu.

% Q & A with Dan Clowes and Terry Zwigoff. In: ImageTexT [online]. 20.2.2002 [cit. 20.3.2020].
Dostupné z: http://imagetext.english.ufl.edu/archives/vl 1/zcqa
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Obrazek 1: Scéna v bistru ve filmu

Zdroj: Ghost World [film]. RezZie Terry ZWIGOFF. USA, 2001.

Obrazek 2: Scéna v bistru v komiksu

IT'S DEFINITELY SOME PEYCHOLOG -
\CAL THING .- 1T6 NOT LIKE THESE ARE
JUST BROOVY , CONCERNED PEOPLE
WHO ACTUALLY CARE ABOUT <
HUMAN ITY - IT'5 LIKE THE SAME AS
WHEN GUYS ARE REALLY INTO
spPoeTS Y

T KNOW.-
OR COMPUTERS "

IR

il

Zdroj: CLOWES, Daniel. Ghost World. London: Jonathan Cape, 2000. s. 40.

Hlavnim rozdilem v ramovani filmu a komiksu je zména formatu obrazu a
pomeru stran. Jednotliva okna jsou na strance komiksu rozdélena v poméru 3:3:3 ve
variacich poméru 2:3:3 nebo dokonce 1:2:3. Lisi se tak velikost jednotlivych oken,
kterd dosahuje od jedné tietiny $ifky stranky az po jeji celou §ifi, ¢imZ se méni jejich
kompozice. Format obrazu ve filmu je stale stejny v poméru 1,85:1. Neni vyuzit split
screen ani jina zména formatu. Tvurcei filmu tak museli v procesu adaptace jednotlivé
obrazy roz§ifit, protoZe vétSina panelt je ve formatu vyrazné uzsim nez 1,85:1. Toho
tvirci docilili zménou kompozice zabéru, mizanscény, jinym rozmisténi postav

v prostoru a zménou velikosti zabéru.
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Zwigoff vyuziva pro pfechod mezi zabéry pfedevsim ostrého stiihu, ale
objevuje se 1 zatmivacka nebo vnitrozabérova montaz, konkrétné v ivodni sekvenci
odehravajici se bcéhem promoce. Zabér (3:52-4:21) zalind velkym celkem
vycentrovanym na vstup do Skoly, z té vybihaji jednotlivi studenti smérem ke kamete
vcetné Enid a Rebeccy. Ngjezd kamery spolecné s pohybem postav tak méni velikost
zabéru na polocelek a po zasednuti ke stolu na polodetail pomoci vnitrozabérové
montaze. V zavéru filmu se objevuje zatmivacka a titulek The End, coz odkazuje

k prosttedkiim filmi klasického Hollywoodu.

Podobn¢ jako v komiksu se i ve filmu vyskytuji ptedevsim zabéry o velikosti
polocelku a polodetailu. Pfesto je kvili jinému formatu a velikosti pifi Cteni
jednotlivych panelii v komiksu znatelny posun oproti filmu. Zatimco v komiksu se
objevuje fada detailti napf. na obliceje hrdinek, ve filmu, ktery je urcen predevs§im
pro kinodistribuci a tedy pro velka platna, se detaily prakticky nevyskytuji. Mimika
a vyraz postav jsou zde oproti komiksu totiz jasné Citelné i ve velikostech jako
polocelek nebo polodetail. OdliSnym prvkem je i rytmus a délka zabéru. Zatimco
v komiksu rytmus zalezi na délce ¢teni jednotlivych okének, kterou si Ctendi mize
ptizpusobit, ve filmu je rytmus pevné uréen délkou jednotlivych zabért. Ta je ve
filmu samoziejmé vyuzita zavisle na rytmice nezbytné pro dané scény. Obecné lze
fici, ze Zwigoff voli spise delsi zabéry, z nichz plyne 1 pomérné pomalé tempo filmu,
které je jednim z dalSich charakteristik atmosféry filmu. Pomalé plynuti filmu

zachovava atmosféru nudy a vycpélosti americké spolecnosti.

Kinematografick¢ kody jsou specifické pro médium filmu, piesto jsou
v ptipadé Ghost World zvoleny tak, aby co nejvice odpovidaly prosttedkiim typickym
pro komiks a byla tak zachovana nejen atmosféra dila, ale 1 jejiho zpracovani.

Kinematografické kody se tak do velké miry podili na adaptaci indicii pfedlohy.

5.2. Zvukové kody

Zvuk je prostiedkem, ktery se v komiksech vyskytuje pouze ve formé
napsanych dialogl, textl pisni a grafickych znazornéni, ve filmu ale tvoii velmi
vyraznou slozku, ktera do velké miry ovliviiuje divackou percepci. Zvuk podobné
jako kinematografické kody ovliviiuje indicie filmu a to jak atmosféru dila, tak

povahu postav. Autofi tak v pribchu adaptace museli vybrat vhodny soundtrack,
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ruchy a obsadit herce a herecky suréitou barvou a intonaci hlasu odpovidajici

vykresleni postav v ptedloze.

Ve filmu je vyuzita jak digeteticka, tak nediegeticka hudba. Jak Zwigoff
zminil, studio MGM nutilo tviirce zvolit popovy soundtrack, ktery by mohl byt
samostatné vydan a studiu tak p¥inést dalsi vydélek.”® Zwigoff si trval na svém a ve
filmu tak téméf nezazniva jind hudba nez blues a jazz. Diegetickd hudba ve filmu
pievazuje nad nediegetickou. Nediegiticky je pouze hlavni hudebni motiv filmu,
ktery slozil David Kitay. Tento motiv je opakovan¢ vyuzit ve scénach, jejichz
soucasti neni dialog a které hudebni doprovod vyzaduji, ale nemtze tam byt pouzita
hudba diegetickd, nebot’ se jednd o scény odehravajici se v exteriéru, kde by
reproduktor nebo jiny zdroj hudby pusobil neptirozeng. Jedna se napiiklad o scénu,
ve které divky pronésleduji dvojici satanistd, nebo zavérecnou scénu zachycujici
Enidin odjezd. Kombinace klaviru a vyraznych smyc¢ct zachovava a dopliuje bizarni
atmosféru filmu. Zdroj diegetické hudby je ve vét§iné scén ptitomny piimo v obraze.
Nejcastéji jde o hudbu, ktera zazniva v souvislosti se Seymourovou oblibou starych
gramofonovych desek. U Seymoura doma témét vZdy hraje diegeticka hudba, kterou

pousti ze svych nahravek.

Narativni dilezitost hudby je vyrazna v nékolika momentech jak ve filmu, tak
komiksu, coz je pro médium, které neumoznuje reprodukci zvuku, netypické. Pisné
a skladby jsou v komiksu znazornény textem pisn€¢ v dialogové bubling, kterd
vychdzi z reproduktoru a je doplnéna symboly not. Pfikladem uZiti hudby v komiksu
a jeji narativni diilezitosti je Gvodni scéna kapitoly ,,Punk Day*, ve kter¢ Enid
poslouché pisett Carbona Not Glue skupiny The Ramones. Punkova hudba zde
dotvaii proménu vzhledu Enid. Vyraznou roli hraje hudba i v kapitole s ndzvem
,»A Smile and a Ribbon®, coZ je ndzev détské pisné, na kterou Enid v kapitole
vzpomind a snazi se ji najit v nékolika obchodech. Jde o symbol détstvi, kterého se
nechce vzdat. Ve filmu je narativni daleZitost hudby jeSté posilena. Zatimco
v komiksu po ptichodu do bistra Hubba Hubba Enid poukazuje na tces ¢isnika, ¢imz

odkazuje na neautenticitu mista, ve filmu je dand véta pouzita také, ale metaforu pro

% Q & A with Dan Clowes and Terry Zwigoff. In: ImageTexT [online]. 20.2.2002 [cit. 20.3.2020].
Dostupné z: http://imagetext.english.ufl.edu/archives/vl 1/zcqa/
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neautenticitu mista tvoii pfedchazejici poznamka Rebeccy, kterd upozoriiuje na
rapovou pisei linouci se z jukeboxu. Hudba je také diivodem blizsiho sezndmeni Enid
a Seymoura. Enid Seymora znovu navstivi, protoze mu chce pochvalit desku, kterou

si od n¢j koupila, konkrétné pisen Devil Got My Woman.

Ruchy jsou ve filmové adaptaci zpracovany tak, aby dopliiovaly atmosféru a
nepoutaly pfili§ mnoho divakovy pozornosti. Uchovévaji tak podobné jako kamera
neviditelny styl, ktery prohlubuje divakovo soustiedéni na narativ filmu. Jejich
doplnéni podporuje celkovou pfirozenost filmu. Jedna se tak o ruchy typické pro dané
prostfedi jako obchod s potravinami, kavarnu, nebo ulici s projizd€jicimi auty.
Ptestoze ruchy nejsou ve filmu vyraznym prvkem, nepracuje se v ném ani s tichem.
Scény odehravajici se v interiéru jsou obvykle doplnény dialogem nebo diegetickou
hudbou, exteriérové scény jsou doplnény ruchy nebo nediegetickym hudebnim

motivem.

V prubéhu adaptace musel byt postavam ptirazen hlasovy projev v podobé
obsazeni ur¢itymi herci. Specificky mluveny projev jednotlivych hercli méni vnimani
postav i atmosféry filmu. Predstavitelky hlavnich postav Enid a Rebeccy maji velmi
specifickou vysku 1 barvu hlasu a jejich hlasovy projev neni typicky pro herecky
obsazované do roli dospivajicich divek, coz je také jeden z divodi, pro¢ byly
obsazeny do téchto roli, které se od béznych postav teenagerskych filma lisi.
Predev§im postava Rebeccy v podani Scarlett Johansson vynikd svym nizko
poloZenym hlasem, ktery kontrastuje s jejim div€éim vzhledem a zaroveni je symbolem

jeji dospelosti.

Rytmus ve zvuku i obrazu se shoduje. Zwigoff nevyuziva zvuk jako
ozvlastnujici prvek. VétSinovée je vyuZit zvuk simultanni s obrazem, ale objevuji se i
zvukové mustky, tedy scény, ve kterych zazni zvuk diive, nez vidime adekvatni
obraz.”” Ptikladem miize byt scéna bezprostiedné navazujici na tivodni titulkovou
sekvenci. Vidime ustavujici zabér na budovu stfedni Skoly, ve zvukové stopé se
objevuje potlesk, jehoZ zdrojem je publikum pfihlizejici slavnostni promoci, které se

objevuje az v nasledujicim zabéru.

97 BORDWELL, THOMPSONOVA, Uméni filmu, s. 376-7.
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6. Vizualni kody

Vizualni kody oznacuji veskeré viditelné slozky filmu, jako jsou kostymy,
make-up, rekvizity, lokace, osvétleni, nebo barvy. Tato kapitola by byla dle
metodologie literarni adaptace Brian McFarlana zafazena mezi prvky vlastni
adaptace. V piipadé¢ komiksovych adaptaci je vztah predlohy a filmové adaptace
z hlediska vizudlnich kédu komplikovangjsi. V komiksové predloze na rozdil od
literarni existuje vizuadlni material, ze kterého muze film Cerpat. Vizualni styl, prace
s barvami a mizanscéna se objevuji i v komiksu, pfesto neni mozné tyto kody
komiksu do filmu pfimo transferovat. Rozhodla jsem se proto vizuélni kddy zatadit

mimo McFarlanovu kategorizaci, kterou pro proces adaptace uvadi.

Film na rozdil od komiksu pracuje s explicitné vyjadienym pohybem, jinym
formatem obrazu a v pfipad¢ hranych filmi s tfidimenziondlnim prostorem, coz je
z hlediska vizuélnich kodi nejvyznamné;jsi rozdil, ktery musi tviirci filmové adaptace
zpracovat. Vizualni slozka komiksu, pokud neberu v ivahu fotokomiksy, je zalozena
na kresbach a ilustracich. Ty musi byt pro potieby hraného filmu ptevedeny z 2D do
3D a vSechny ilustrace nahrazeny skutenymi objekty vcetné Zivych herct.

V priibéhu adaptace tak nevyhnutelné dojde k transformaci vizualniho stylu.

V ptipad¢ Ghost World jde o volnou adaptaci, kterd se nesnazi pfimo pirevést
vSechny aspekty predlohy do filmového média. Naopak komiksovou latku si znacné
upravuje a pretvaii. Vyrazna tiprava je patrnd predevSim v praci s barvami, naopak

zpracovani lokaci, kostymil 1 inscenovani hercii se v rdmci moznosti drzi pedlohy.

6.1. Prace s barvami

Prestoze titulni stranka komiksu Ghost World sr$i barvami, samotné ilustrace
v jednotlivych panelech jsou z hlediska barevnosti omezené. Clowes pracuje pouze
s tfemi konkrétnimi odstiny barev — &ernou, bilou, zelenou. Cerna je vyuzita
pfedevsim pro linky a tmavé plochy, bild pro kontrastni svétlé plochy a zvyraznéni.
Specificky odstin svétle zelené je pouzit jako neutralni odstin, v Cernobilé skale by se
jednalo o plochy pokryté odstiny Sedé. Pro stinovani Clowes nepouziva tmavsich a

svétlejSich odstinu, ale Srafovani. Pfestoze barevna Skala ilustraci je pomérné tizka,
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samotné kresby jsou uvéfitelné a zachycuji vSe, co je pro pochopeni piibéhu a déni

v obraze nutné.

Ve filmovém zpracovani je naopak zvolen béZzny barevny materidl. Ve
vysledném filmu je Skala barev neomezena a odpovida spektru lidského zraku. Barvy
mizanscény jsou ladény do pastelovych tond, coz se vyrazné 1isi od jednoduchého
barevného schématu komiksu, ktery svou jednoduchosti a plochosti dotvaii
atmosféru prazdnoty dospivani. Zwigoff tuto zménu odivodnuje tak, Ze kdyby film
natoCili v omezeném barevném spektru (napi. cernobile), byl by odsouzen
k divackému neuspéchu, protoze divaci jsou zvykli na barevny film a jiny uz nejsou
schopni tolerovat.”® Clowes ve stejném rozhovoru dodiva, Ze pouziti vyraznych
barev evokuje moderni svét, ve kterém je vSe vykresleno barevné a vesele, az témér
détsky, pod timto naleSténym povrchem se ale dle Clowese skryva temnota americké
spole¢nosti, konzumni zplisob Zivota a popkultura.”® Piikladem mohou byt scény
zahrnujici Normana cekajiciho na zastavce. Jeho postava symbolizuje odcizeni od
moderni spolecnosti a nemoznost se do ni zatadit. Zastavka, na které ¢eka je v pozadi
lemovéna pastelové riiZovou zdi, ktera je symbolem konzumu a povrchnosti americké
spole¢nosti. Kontrastuje tak nejen s Normanovym vzezienim, ale i s jeho osobnosti a

planem spolecnost opustit.

Obrazek 3: Norman ¢ekajici na zastavce

Zdroj: Ghost World [film]. Rezie Terry ZWIGOFF. USA, 2001.

% Q & A with Dan Clowes and Terry Zwigoff. In: ImageTexT [online]. 20.2.2002 [cit. 20.3.2020].
Dostupné z: http://imagetext.english.ufl.edu/archives/vl 1/zcqa/
% Tamtéz
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6.2. Mizanscéna

Tvarci se v praci s mizanscénou drzi predlohy a ve scénach, které se
v predloze nevyskytuji, imituji styl komiksu. Ve filmu ani v komiksu neni explicitné
feceno, v jakém mésté se pribeh odehrava. Na zakladeé skutecnych exteriérti, kde byl
film natacen, lze urcit, ze se jedna o Los Angeles. Tyto realné lokace odpovidaji
atmosfére amerického predmésti tak, jak ji vizualné vykresluje komiks, prestoze se
od sebe nutn¢ odlisuji. Lokace se ve filmu rizni nejen svymi nazvy (viz s. 40), ale 1
vizuadlng. Zwigoff s Clowesem se snazili najit lokace, které by co nejvérnéji
odpovidaly komiksovému zpracovani, uplna presnost ale bez vyuziti ateliérii nebyla
moznd. V komiksu se navic témét neobjevuji panely, které by substituovaly
ustavujici zdbéry nebo zachycovaly velké celky. Lokace jsou tak zachyceny pouze
v pozadi dialogii a nelze urcit jejich pfesnou podobu. Naopak ve filmu se objevuji
zabéry o velikosti velkych celkl a celk, které jednotlivé lokace zobrazuji. Konkrétné
se 1i8i naptiklad podoba prostifedi v zdvérecném zabéru, ktery sleduje odjizdéjici
autobus (viz. obrazek 4 a 5). Zatimco v komiksu se jedna o béZnou méstskou ulici,
ve filmovém zpracovani se nevyskytuji zadné domy, ale pouze pouli¢ni osvétleni a
sloupy elektrického vedeni, coz jesté posiluje negativni atmosféru scény a meésta.
Zajimavym rozdilem ve vykresleni této konkrétni scény je i Casové zasazenti, které je
zménéno kvili narativni névaznosti. Zatimco v komiksu se scéna odehrdva za
denniho svétla, ve filmu se odehrava za tmy, coZ také atmosféru scény meéni a plisobi

temngé;ji.

Obrazek 4: Zavéreéna scéna ve filmu

Zdroj: Ghost World [film]. Rezie Terry ZWIGOFF. USA, 2001.
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Obrazek 5: Zavérecna scéna v komiksu
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Zdroj: CLOWES, Daniel. Ghost World. London: Jonathan Cape, 2000. s. 80.

Naopak vizualni styl nékterych scén a jejich filmové lokace odpovidaji
predloze velmi detailné. Zminit Ize naptiklad scénu odehravajici se v bistru
Wowsville (v komiksu Hubba Hubba), jejiz mizanscéna je az na detail v podobé
jukeboxu velmi podobna komiksu (viz. obrazek 1 a 2, s. 49). Stejné tak lokace
vybrand jako dim, ve kterém bydli Josh, se velmi blizce podobd ilustraci domu
v komiksu. Ve scéné, kdy divky Joshovi nechavaji na dvetich vzkaz, se mirn¢ lisi

inscenovani a rozmisténi postav, vizualni reprezentace prostiedi ale odpovida (viz.
obrazek 6 a 7).

Obrazek 6: Joshiiv dum ve filmu

Zdroj: Ghost World [film]. Rezie Terry ZWIGOFF. USA, 2001.
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Obrazek 7: Joshiv dum v komiksu

SHOULD
WE LEAVE
A NOTE Z

Zdroj: CLOWES, Daniel. Ghost World. London: Jonathan Cape, 2000. s. 56.

Skutecnost, ze tvurci filmu nepracuji se studiovymi kulisami, ale s redlnymi
lokacemi, snizuje miru vérnosti vizudlu vicéi komiksové piedloze, pisobi ale
jeji kritice. V procesu adaptace byly zachovany i specifické rekvizity, které mély
v komiksu ur€itou narativni funkeci, kterd se ve filmu uz nevyskytuje. Pfikladem je
plySova hracka, kterou Enid odmita prodat na gardzovém vyprodeji, nebo kalhoty,
které se vali na ulici a na které Enid v komiksu nékolikrat narazi. Naopak detailni
zpracovani rekvizit v komiksu, které odkazuji k jinym textim a jsou zdrojem
humoru, ve filmu zachovéano neni, coz plyne ptredev§im z omezeného projekcéniho
¢asu jednotlivych scén. Zatimco Cas Cteni komiksu je neomezeny a divaci tak maji
moznost soustiedit se 1 na detaily jako naptiklad nazvy knih v policce v pozadi, ve

filmu je to divakovi umoZnéno pouze v piipad¢ op&tovného prehravani.

Vzhledem k tomu, Zze komiks 1 film se odehravaji v redlném prostiedi a
tehdejsi soucasnosti, 1 kostymy a masky jsou autentické. V komiksu ani ve filmu se
tak nesetkdme s vyraznym make-upem nebo stylizovanymi kostymy. Ptesto i v Ghost
World maji kostymy uréitou funkci a symboliku, predev§im v dotvafeni
charakteristik jednotlivych postav. Obecné lze fict, Ze kostymy hraji vétsi roli ve
filmu, protoze v komiksu jsou zjednodusené predevs§im kvili tomu, Ze komiksové

ilustrace jsou mén¢ detailni neZ filmovy obraz.
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Kostymy Enid jsou velmi extravagantni, s divokymi vzory a ve vyraznych
barvach, coz charakterizuje jeji potfebu odliSovat se a poutat na sebe pozornost.
Rebecca na druhou stranu nosi velmi jednoduché, obvykle jednobarevné obleceni
v tlumenych pastelovych barvach, coz charakterizuje jeji konformitu a tendenci
splynout s davem. Zajimavy je i vyvoj kostymi v pribéhu syzetu prave této postavy.
Zatimco v prvni €asti syzetu nosi lezérni tricka a kratasy nebo dziny, v zavéru ve
scéng, kde se louci s Enid, je obleena do bilé koSile, coz lze interpretovat jako
symbol formalnosti a dosp€losti. Pozorovatelna zména je i v jejim tcesu, v tvodnich
scénach ma Rebecca vlasy s¢esané do dvou culikil, coz je typicky tces pro mladé
divky a déti, symbol nevinnosti, v zavéru nosi drdol, ktery lze zase vnimat jako
symbol dospélosti. 'V porovnani s komiksovou ptedlohou typové herecky
ilustrovanym postavam odpovidaji a 1is§i se pouze drobnymi detaily jako naptiklad
ucesem Rebeccy, jejiz vlasy jsou ve filmu vyrazné del$i. Symbolika kostymil je
viditelna i1 v pfipad¢ postavy Seymoura, ktery nosi velmi neutralni, zemité barvy -
ptevazné hnédou, béZovou a zelenou, coz lze vnimat jako znaky faddniho Zivota a

odstupu od bézné spolecnosti.

Make-up je ve filmu nevyrazny a je soucasti neviditelného stylu. Vynika svou
autenticitou, jedna se o make-up, ktery by postavy patrné nosily. Make-up je podobné

jako kostymy vyraznéjsi u Enid, coz opét souvisi s charakteristikou této postavy.

Obrazek 8: Navstéva sexshopu ve filmu

Zdroj: Ghost World [film]. Rezie Terry ZWIGOFF. USA, 2001.
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Obrazek 9: NavStéva sexshopu v komiksu
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Zdroj: CLOWES, Daniel. Ghost World. London: Jonathan Cape, 2000. s. 34.

Zajimava je prace s rozmisténim hercii a jejich inscenovanim. Herecky projev
je realisticky. Podobné jako v ptipad¢ lokaci i v tomto ohledu ve scénach, které jsou
i z narativniho hlediska pfimo pievzaté, tvirci filmu zvolili stejné zpracovani jako
v komiksu. Pfikladem muaze byt scéna, ve které Enid se Seymourem, respektive
Joshem, navstévuje sexshop viz. obrazek 8 a 9). Ve scénach, které jsou pro ucely

filmu upravené, se obvykle lisi i rozmisténi postav.

Vizuélni kédy byly pro ucely filmu znaén€ upraveny, at’ uz se jedné o jinou

podobu lokaci nebo vyrazné $irsi Skalu barev. Zwigoff s Clowesem ale 1 pfes vyrazné

modifikace zachovali atmosféru a kritické vyznéni komiksu.
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Z7.avér

Tato prace provadi komparativni analyzu komiksu Ghost World Daniela
Clowese a jeho filmové adaptace Ghost World (2001), jejiz rezisérem je Terry
Zwigoff. Komiksova piedloha je povazovana za jeden z prednich grafickych romant
a za zastupce takzvaného alternativniho komiksu. Cilem této prace byla komparace
narativnich 1 stylistickych prvkd obou textli a analyza zplsobl, jakymi bylo
pfistupovano k analyze komiksové adaptace, kterd se 1iSi od hlavniho proudu
superhrdinskych komiksovych adaptaci. Hlavnim metodologickym vychodiskem
byla kniha Briana McFarlana Novel to Film, ktera se zabyva literarnimi adaptacemi.
McFarlanovu metodologii jsem si pro ucely analyzy komiksové adaptace upravila a
pro ni specifické vizualni koédy postavila mimo McFarlanovo rozdéleni na transfer a
vlastni adaptaci. V porovnédni jsem se nezaméfila na zkoumdani vérnosti adaptace
vzhledem k ptedloze, ale spiSe na samotny proces adaptace a zpiisob, jakym Zwigoff

spolu s Clowesem k adaptaci pfistoupili.

V prvni ¢asti samotné analyzy, v kapitole ,, Transfer”, jsem se zabyvala prvky
ptedlohy, které 1ze dle McFarlana pfimo pfenést do filmové podoby bez vyraznych
uprav. Jedna se tak prfedevs§im o distribucni narativni funkce, které nejsou zavislé na
medialni form¢. Kapitola nejdiive pfiblizila narativni strukturu komiksu i filmu po
vzoru segmentace narativu filmu dle Davida Bordwella a Kristin Thompsonové'® a
nasledné narativni struktury porovnala s diirazem na zptisob, jakym byly integra¢ni i
distribu¢ni funkce pfedlohy pfevedeny do filmu. Ukdzalo se, Ze ptestoZze se jedna o
prvky, které neni nutné pro ucely adaptace upravovat, Zwigoff s Clowesem se
rozhodli vétSinu distribuc¢nich funkci upravit, a naopak zachovat funkce integracni
jako napftiklad charakterizaci postav, které se tato kapitola vénuje v zavéru. Film tak
sice n¢které kardinalni funkce piejima a nékteré upravuje do funkce katalyzatort, ale
ty nejvyznamnéjsi narativni linky a jejich kardinalni funkce jsou pro film vytvoteny

zcela nové.

V kapitole ,,Vlastni adaptace™ jsem se v€novala analyze kodh, které jsou

specifické pro filmové médium a nelze je tak z literarni, respektive komiksové,

100 BORDWELL, THOMPSONOVA, Uméni filmu, s. 141-2.
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pfedlohy piimo pfevzit. Jedna se tak o kinematografické a zvukové kody.
Kinematografické kody, predevsim ramovani, ndvaznost zabérii a prace kamery,
mohou do jist¢é miry vychazet ze zplsobu, jakym jsou v komiksu konstituovany
jednotlivé panely. Zwiggof s Clowesem se snazili zachovat komiksovou poetiku.
Kamera je povétSinu casu statickd, neobjevuji se slozité jizdy, ve scénich
transferovanych z komiksu je zachovano rdmovani i rozmisténi postav. Vyrazné se
li§i pouze format obrazu, ktery je v piipadé¢ komiksu variabilni, ve filmu ne. V
zébérech zalozenych na konkrétnich panelech tak musela byt zménéna kompozice
nebo jejich velikost. Naopak zvukové kédy byly, az na obsah dialogti a zvuky, které
jsou graficky vyjadiené i v komiksu, vytvoieny az piimo pro ucely filmu. Soundtrack

1 Gstfedni hudebni motiv filmu ale zachovavaji jeho atmosféru.

Posledni cast analytické c¢asti ,,Vizudlni kody™ se samostatné veénovala
vizualni kodam, jejichz postaveni je v pfipadé komiksovych adaptaci specifické.
Komiksové ptedlohy nabizeji vizudlni material, ten ale musi byt pro potieby filmu
dotvoten. Nejenze v komiksu neni obsazen pohyb, ale pro potieby hrané¢ho filmu
musi byt dvoudimenzionalni ilustrovany vizudl pfeveden do tfidimenzionalniho,
skute¢nymi herci hraného vizualu. Dospéla jsem k zavéru, ze prestoze byly vizualni
kody pro poteby filmu znacné upraveny, tviircim se podafilo zachovat atmosféru i
vyznéni pivodniho komiksu, které jsou bezesporu vyrazné ovlivnény i vizudlnimi

kody.

Lze vypozorovat, Ze piestoze Clowes se Zwigoffem pfistupovali k adaptaci
pomérné volné a do velké miry zménili jak narativni, tak vizualni prvky komiksu,
zachovali atmosféru piedlohy. Z toho vyplyva, Ze tvirci se v kreativnim procesu
vytvareni filmu nenechali omezit pouze na prvky vlastni adaptace, které je nutné
vytvofit pro filmovou verzi ptivodniho textu vzdy, ale upravovali a vytvateli i prvky
transferu tak, aby vysledny film odpovidal jejich ptedstavé. Filmova verze Ghost
World se tak nemuze pySnit vérnosti k piivodnimu textu, zachovava ale jeho

atmosféru a vyznéni.

Obéma texty se prolind uz zminéna kritika americké konzumni spolecnosti.
Clowes 1 Zwigoff nardzi na primitivni televizni obsah, trend rychlych obcerstveni 1
na nehezké reklamni bannery a loga, kterymi jsou americké ulice preplnéné. Postavy

filmu 1 komiksu se vi¢i konzumu stejné jako popularni kultufe snazi vymezit, stavaji
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se tim ale spolecenskymi outsidery a samy se potykaji s tim, ze pokud se chtéji stat
uspéSnymi, musi konzumni zplsob Zzivota a popkulturu pfijmout. Tento trend je
viditelny jak na postavé Rebeccy, ktera postupné rezignuje a zaclenuje se do bézné
spolecnosti, tak na Seymourovi, ktery se pro udrzeni vztahu s Danou zacne konzumu
ptizpisobovat. Komiks i film pracuji i se zachycenim nahle bezprizornosti, se kterou
se potykaji Cerstvi absolventi. Toto téma lze vypozorovat i v fadé jinych dél, filmu
Absolvent (1967) nebo knize J.D.Sallingera Kdo chyta v zite. K bezcasi a prazdnosti
zivota mladych lidi Zijicich na americkych predméstich odkazuje 1 samotny nazev

Ghost World.

Filmové zpracovani vytvari niz§i naroky na divackou aktivitu. Narativni
funkce jsou zde zjednoduseny a podrobné vysvétleny, coz je krom¢ zdméru tvlrcl a
studia déno 1 povahou filmového média, které je diky své komplexnosti schopné
zahrnout vice informaci a faktli na mensim prostoru nez komiks. Nutné je také uvést,
ze se jedna o alternativni komiks, ktery byl produkovan hollywoodskym filmovym
studiem dle konvenci komer¢nich filmt. Produkce filmu je na rozdil od komiksu
vyrazné nakladnéjsi a filmovi producenti tak potiebuji oslovit vétsi mnozstvi divak,
nejen aby pokryli ndklady na vyrobu filmu, ale aby byl film i vydélecny. Filmové
zpracovani je tak pro divaky pfistupnéjsi nez komiksové pfedloha, zaroven se ale
tviircim podaftilo ve filmu zachovat atmosféru predlohy, coz i pfes pomérné nizké
trzby vedlo k Gspéchu jak mezi béznymi divéaky, tak u kritiky a pfispélo k vytvoreni

kultovniho statusu filmu.
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approached the original text and how they adapted it into a film form. Comparing the
narrative structure of both texts and analysing audio, visual and cinematographic
codes the analysis concludes that the authors were not driven by fidelity to the
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