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ABSTRAKT

Predmétem magisterské diplomové prace je oblast komiksu beze slov. Prace se zamétuje
konkrétné na typ komiksu, ktery omezil verbalni slozku a sdéleni konstruuje jen pomoci
vizudlna. Krom¢ charakteristiky komiksu beze slov, jeho vizudlniho jazyka a prace
s narativnimi mechanismy, je zajem zaméfen také na otazku stylu a vztah mezi komiksem
a uménim V kontextu zapadni kultury. Na zaklad¢ analyzy zvolenych komikst je vystupem
prace komparace, ktera porovnava ptistupy autoru a jejich styl.

Vybrani tviirci: Moebius (Arzach), Peter Kuper (The System), Pavel Cech (A), Hendrik
Dorgathen (Spacedog), Thomas Ott (The Number 73304-23-4153-6-96-8).

Kli¢ova slova: komiks beze slov — vizualni jazyk — styl — uméni — Moebius — Dorgathen —
Cech — Kuper — Ott

ABSTRACT

The subject of this thesis is the field of silent comics. The work focuses specifically on the
type of comics, which reduces the verbal segment and the meaning is constructed only by
visual elements. Besides the characteristic of silent comics, its visual language and work
with narrative mechanism, the interest is also focused on the question of style and relation
between comics and art in the context if western culture. The aim of the analyses is a
comparison, which is focused on the approach of authors and their style.

Chosen authors: Moebius (Arzach), Peter Kuper (The System), Pavel Cech (A), Hendrik
Dorgathen (Spacedog), Thomas Ott (The Number 73304-23-4153-6-96-8).

Key words: silent comics — visual language — style — art — Moebius — Dorgathen — Cech —
Kuper — Ott



wchopnost rozlisit styl je integralni aspekt k pochopeni
umeéleckého dila a svetii, které prezentuji*

Nelson Goodman (1978: 40)




) R U 40 J ) PO P PR PPTPPP TP 9
2. TEORETICKA CAST .....coooiiiiiiiiecsie ettt 11
2. 1. OHLEDNUTI ZA HISTORIE KOMIKSU .....cotiiiiiiaiieiiiienteesieeesiee e e sieessseesteessneesneessneesseesnneens 11
2. 2. STUDIA KOMIKSU A DEFINICE KOMIKSU ...v.veuviuiarisiesiesiesesiesieesessessesesseseesssssssessessssessenes 12
2. 3. KOMIKS A UMENT ...ttt ettt et b et nb e e b anne s 15
2. 3. L SEY L e 20
2. 3. 2. Prejimani uméleckého stylu v KOMIKSU .........ccccoiiiiiiiniiiiiiieceeeeee s 23
2.4, KOMIKS BEZE SLOV ...uttiuvisiettstesieseetessessesassestessesestessesassessessesessessessasessessessssessessessssessenes 26
2. 5. HISTORIE KOMIKSU BEZE SLOV ...cvvotiieuiereateieseasesteseesessesseseesessessesessessessesessessessessssessenes 28
2.6. VZTAH SLOVA A OBRAZU V KOMIKSU ...ocuvteieriarisiesiesissesseseesessessesessessesessessessesssssssessenes 30
2. 7. NARACE V KOMIKSU ...ccutietitaiieesteeaiteestesaiteessesasteesseessseessessaseasseesssessbesssseessessssesnsessnneans 33
2. 8. MEZE INTEPRETACE ....tititiettitestestetestetesestestesaesestessesassessessesesbestessasesae st enaasesne s enastessens 35
2. 9. VIZUALNI JAZYK KOMIKSU (BEZE SLOV) w.eeuviiuieitieiieeiesteesteeeeseesteesaesnaessaesassneesneesseanaens 37
3. ANALYTICKA CAST ....ooooiiiiiinieis ettt 39
I I |V [ =5 0] | S TSP RT PR RURTUPRRPRN 39
3. 2. VYBER VYZKUMNE JEDNOTKY ....uutiiutiaiteiaiteeteeaieeessessseessesssseasseesssesssessssesssesssnesssessneens 42
3. 3. ZVOLENE KATEGORIE ......ceeitttiuttateessteesteeasseesseessseasseessseasseessseassesssneessesssseessesssneensessneens 44
3. 3. L. POUZIET BATVY oottt 44
3. 3. 2. KOMPOZICE KOMIKSU.....ceeeiieiieieitesiesie sttt 45
3. 3. 3. Prdce s casem a znAzOVYNENT PONYDU .............ccovcuiiiieiiiiiiiiiieiee e 47
3. 3. 4. Text v KOMIKSU DEZE SIOV ......oouiiiiiiieece e 49
3. 3. 5. POUZIVANT DIKEOZFAMNIL ...t 51
3. 3. 6. Typy POSLAV, gESLA 8 BMOCE ......ccueiiieeririreitieieeiee ettt n e nreenne e 51

3. 4. MOEBIUS — JEAN GIRAUD (1938-2012) .....cueiuiriiiiiiieniieiieieiesie sttt 53
B L ATZACK e 54
3. 5. HENDRIK DORGATHEN (FL1957) ...oiiiiieiicieccie ettt sttt 59
3. 5. 1. Spacedog (,, KOSMICKY DES ) ....cuuiiiiiiiiiiiiiii it 59
3. 6. PETER KUPER (F 1958).....cctiiiitiiiiitisiieieie ettt bbb 64
3. 6. 1. The System (5, SYSIEM ™) ....cccuivuiiieiiiiiiiieii e 64
3. 7. THOMAS OTT (FLO66) ... eeeitiiiieeiiie ittt ettt et re et e sae e reeanaeenreesneaens 70
3. 7. 1. The Number 73304-23-4153-6-96-8 (,, Cislo 73304-23-4153-6-96-8 ) ............... 70



S 8. . A ettt —————————————————————————————————————————————————n————————————— 77

3. 9. KOMPARACE A SHRNUT . ceettuteee s e e eeee et e e et e tee e e e e e e e e e ee e aeeeeeeeeeeennnaaseeeeeeeeennnnaaeees 82

B ZAVER ..o ettt ettt e e e e eenes 86
B ZDROUJIE ...ttt ettt ettt atat———tatatata——tatanan———n——an——anannn——————————— 89



1. UVOD

Magisterské diplomova prace se vénuje druhu komiksu, ktery omezil verbalni slozku a své
sdéleni zprosttedkovava pievazné pomoci vizudlna. Predmétem mé prace je tedy oblast
komiksu beze slov (tzv. silent comics) a jeho vizualni jazyk, kterym pienasi sdéleni. Tyto
komiksy nejsou zddnou novou formou a jejich pocatek mizeme hledat jiz na ptelomu 19. a

20. stoleti.

V idealnim ptipad¢ se v komiksu spojuje ve vyrovnaném vztahu text a obraz. Komiks lze
tedy definovat jako piktorialné-verbalni umeéni, kdy jsou ob¢ slozky vyrovnané.
Odpoutanim se od verbalni slozky v komiksu je umoznéna cesta k samotné podstaté jeho
vizuality. Pro porozuméni komiksu je tieba jisté ¢tenaiské kompetence, protoze komiks
pracuje se specifickymi vizualnimi prvky a narativnimi mechanismy, které formuji

vypraveni.

Cilem diplomové prace je vymezit a charakterizovat komiks beze slov a zakladni
prostiedky jeho vizualniho jazyka, kterymi autofi konstruuji sdéleni. Déle se zamétuji i na
meze interpretace, které s sebou nese vynechani verbalni slozky. Cilem je také nahlédnout
na komiks z hlediska teorie dé&jin uméni. Prace se snazi charakterizovat vytvarny styl

komiksu a sleduje vzajemné priniky mezi komiksem a vytvarnym uménim.

Diplomova prace ma dvé ¢asti, teoretickou a analytickou. V teoretické ¢asti prace se kratce
pozastavuji u historie komiksu jako takového a dale predstavuji vyvoj studii komiksu,

teoretické pristupy a pokusy o definovani komiksu.

Dale se vénuji vztahu komiksu a uméni. Zamétuji se tedy v textu na to, pro¢ je komiks
vniman jako poklesla tvorba, ktera neni v klasické teorii déjin umeéni pfili§ uznavana.
Pfitom od 60. let se i v tzv. ,,vysokém* uméni objevuji zfetelné prvky komiksu (pop-art)
a dochazi ke vzajemnému ovliviiovani. ,,Jednim ze stereotypii je predstava, zZe nejvetsi cast
popularni kultury, ktera nedostoji narokim na umeélecka dila, neni hodna toho, aby ji
odbornik vénoval svou pozornost* (Bartlova 2003: 6). Je nezpochybnitelné, ze tada

komiksovych technik (malba, kresba, grafika a jejich rlizné typy) a styll (napf. secese,



expresionismus, neoklasicismus a dal§ich) vychazi ztradic vytvarného umeéni a tento

proces funguje i naopak.

Pro nasledujici analytickou cast je dulezita kapitola vizuadlniho jazyka komiksu, kde se
zabyvam otdzkou, zda dokdzou komiksy mluvit ,,univerzalnim* jazykem. S pfihlédnutim
k praci Neila Cohna definuji komiks jako specificky socialné-kulturni kontext. Cohn fika,
7e komiksy jsou ,,psdny ve vizudlnim jazyce ze sekvencnich obrazi® (Cohn 2012). Komiksy
také pracuji s fadou ustalenych konvencnich vizudlnich prvki, které jsem rozclenila do

nékolika kategorii.

Ke komiksu je mozné pfistupovat z fady uhla. Ackoli se na komiks divam optikou d¢jin
uméni pfistupuji k nému jako k formé a nikoli jako k samostatnému druhu uméni. Zaroven
se zabyvam sledovanim zptsobu ptendseni sdéleni v komiksu, coz znamen4, Zze ho musim
reflektovat také jako médium. Pro tucely analyzy zvolenych komikst tedy pracuji

s komiksem jako se specifickou uméleckou a medialni formou.

Pro rozbor komikst jsem zvolila formalni analyzu a pro intepretaci komplexnich symboli
v komiksech vyuzivam vizualni sémiotiku Rolanda Barthese a ikonografii od Erwina
Panofskeho. Pro stanoveni kategorii na jejichz zaklad¢é analyzuji vybrané komiksy jsem
pracovala s teoretickymi pfistupy a rozbory komiksové stavby od Willa Eisnera (1985),
Scotta McClouda (2008), Thierryho Groensteena (2005) a autori knihy v Panelech a
bublinach Kotinka, Foreta a Jarese (2014). Do kategorii jsem zatadila: pouziti barvy;
kompozici komiksu; praci s ¢asem a znazornéni pohybu; text v komiksu beze slov;

pouzivani piktogramii; typy postav, gesta a emoce.

Do vyzkumné jednotky jsem vybrala pét autorli z riznych oblasti, vSichni ale vychazi
z kontextu zapadni kultury. V kratkych kapitolach poté predstavuji zvolené autory a jejich
inspira¢ni zdroje ¢i vlivy na komiksovou tvorbu. Pro vétsi piehlednost uvadim také d¢j
komikst. Analyza se zaméfuje na volbu vizualnich prvkil a praci s narativem na péti
zvolenych komiksech. Sleduji tak, jak funguje komiksovy vizualni jazyk v praxi. Vystupem
této Casti prace je komparace piistupti autorii ke konkrétnim komiksim beze slov a jejich

vytvarny styl.
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2. TEORETICKA CAST

2. 1. Ohlédnuti za historii komiksu

Pocatky komiksu mizeme nalézt na prelomu 19. a 20. stoleti, tedy za predpokladu, ze
koteny komiksu budeme hledat u nastupu moderni spole¢nosti, rozvoje techniky a moderni
zurnalistiky, ale mizeme jit i mnohem dal do minulosti. S nadsazkou se da fici, ze lidstvo
provazi od pocatki. Prvopocatky sekven¢nich obrazii je mozné hledat jiz v pravékych
nasténnych malbach, na Trajanové sloupu ¢i tapiserii z Bayeux (srov. Tichy — Clair 1967).
Nekteti badatelé spojuji komiks vyhradné s novinami, casopisy a knihami. V takovém
ptipadé je pak zlomovym bodem pro historii komiksu vynalez knihtisku. Pravé objeveni
knihtisku povazuje David Kunzle v knize History of the Comics Strip (1990) za kofeny

komiksové tvorby.

V minulosti existovala fada narativnich druhti piktoridlni formy, ale od 1. pol. 19. stoleti je
mozné sledovat rozvoj grafického narativu az do formy, kterou dnes rozpoznavame jako
komiks. Pro americké historiky je pomyslnym podatkem komiks Yellow Kid (Zlut'asek) od
Richarda F. Outcaulta, ktery vychazel od roku 1896. Co se ty¢e evropské frankofonni
tradice, je mozné spojovat komiks s postavou Rodolfa Topffera a jeho komiksem M. Vieux
Bois (Pan Tupohlavy) z roku 1827. Némecké prostiedi spojuje poc¢atky komiksu s jinou
variantou. Prvni kroky némeckého komiksu jsou spojovany s Wilhelmem Buschem a jeho
tzv. ,,Bildergeschichte* s nazvem Max und Moritz (Vit a Véna/Max a Mofic/Jan a Jira)
z roku 1865 (Kotinek — Foret — Jares 2015: 51). Pravé s Wilhelmem Buschem je mozné
spojit i pocatky komiksu beze slov, jehoz historii bude vénovana samostatna kapitola

pozdéji.

Podle Diesing: ,,Koreny ceského komiksu lezi, stejné jako je tomu V jinych zemich,
V karikature, humoristickych casopisech vznikajicich v 19. stoleti a ilustraci z téze doby.
Pravé v zanru ilustrace, za jeji pripadné nadviady nad textem, vznikaji nové kategorie

textove-obrazové narace — kresleny serial a komiks. (Diesing 2011: 15).
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2. 2. Studia komiksu a definice komiksu

Studia komiksu (comics studies) maji ¢im dal vétsi teoretické zazemi, jak v zahraniéi, tak
VvV Ceském prostiedi. Za zvySenym zajmem stoji ziejmé filmové adaptace populérnich
komiksovych ptibéhti, rozSifeni japonského komiksu (manga) a také ustanoveni
komiksového romanu (graphic novel). Od druhé poloviny 20. stoleti miizeme rozeznavat
vyrazng&jsi rozruznéni teoretickych skol. Francouzska teorie komiksu byla siln¢ ovlivnéna
sémiotikou a poststrukturalismem. Némecké piistupy pracovaly s komiksem jako
s didaktickou pomtcku a zkoumaly jeho adaptace. V angloamerickém prostiedi byl dlouho
vyrazny zajem o pristupy k intepretaci konkrétnich komiksu. Spolu s rozvojem védeckych
postupl a rozsifovanim odborné metodologie se rozsitilo také mnozstvi snah médium

komiksu definovat. Vzhledem k tomu, Ze tradice vyzkumu komikst se 1i8i také

narodnostné, tak se jednotlivé pristupy leckdy odlisuji (Kotinek — Foret — Jare§ 2015: 26).

Od pocatku 60. let minulého stoleti, kdy se zacala comics studies pomalu rozvijet, vzniklo
mnozstvi teoretickych piistupli a pokusli o uchopeni komiksu a nalezeni jeho definice.
Ukolem této prace viak neni pfinést plny vyéet definic jinych teoretikii. Pro pochopeni
vztahu dvojice hlavnich kodu, jez konstituuji komiks, uvadim jen vybér definic riznych

autord, ktefi néjak problematizuji postaveni textu a obrazu v komiksu.

Podle Thierryho Groensteena jsou dosud stanovené definice stale nedostacujici
(Groensteen 2005: 25). Upozoriiuje také, Ze autofi si definice upravuji podle svych potieb.
Nékteti teoretici komiksu za zakladni defini¢ni kritérium ptijimaji fakt, ze soucasti komiksu
musi byt verbalni vypovédi v obrazech.! Existuje vSak nezanedbatelnd fada tviircti komikst
napfi¢ minulosti, kteti vytvari komiksy ,,némé*. Groensteen fika, Ze pro zdkladni stanoveni
definice tohoto média je tieba uznat jako ,,jediny ontologicky podklad komiksu vytvareni
vztahit v pluralité soudrznych obrazki (2005: 31). Snazi se tak oponovat predstave, ze
komiks vznika spojenim lingvistickych a vizudlnich k6da a stavi se do jisté role obrance
dominance obrazu v komiksu, kdyz ve své knize Stavba komiksu tika, ze hodla prokazat
,prvoradost obrazu “ (2005: 13).

! Napi. Robert C. Harvey (1979) ve své definici pro rané komiksové stripy zmifiuje podminku, Ze komiks
musi obsahovat také text ¢i dialog, ktery je soucasti obrazu (ptiCemz obvykle je zobrazen v bublinach
u jednotlivych postav). Je vSak tieba brat v potaz, Ze hovoii o jiném historickém obdobi.
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David Kunzle navrhoval definovat komiks jako ,,sekvenci oddélenych obrazii s prevahou
obrazu nad textem, kterd se objevuje v masovych médich?a vypravi pribéhy, které jsou

zaroven aktualni a moralni* (Kunzle 1973: 3).

Will Eisner (1985), vnimal komiks jako sekvenéni uméni. Zaméioval se tedy vyhradné na
prvni ¢ast definice od Davida Kunzla. Scott McCloud, jehoz definice je komiksovymi
teoretiky Casto citovana, potom Eisnertiv pfistup rozsifil na ,,sekvencni vizudlni uméni‘
a komiks charakterizuje jako ,,zdmernou juxtaponovanou sekvenci kreslenych a jinych

obrazu, ktera je urcena ke sdélovani informaci nebo k vyvolani estetického proZitku

(McCloud 2008: 8-9). Jednotna a vSeobecné uznavana definice ale stale neexistuje.

V ceském prostiedi, co se tyce terminologie, byla v minulosti zdiiraziiovana prave vizualni
stranka komiksu. Pro komiksy, komiksové stripy a dal$i atvary jsou potom podle Diesing
nejpodstatnéjsi nasledujici znaky: sekvencni narace (tj. vypravéni pomoci sledu obrazki,
kdy kazdy dalsi déjoveé navazuje na ten predchozi), alespon jeden z vystupujicich aktéri je
v pribézich stalou postavou, alespon jednou se v dile vyskytnou promluvy umisténé uvnitf
panelu v bublinach (Diesing 2011: 11). Sama ale uznava, Ze text neni tak nutnou soucasti

komiksovych stripti a mize mit nékdy az nadbyte¢ny charakter.

Kratce se pozastavim také u problematiky pojmu komiks a jeho vyvoji v ¢eské historii. Na
ptelomu 19. a 20. stoleti se komiksy oznacovaly riznymi mnohdy kreativnimi zpiisoby
prevazné vsak s odkazem na jejich spojeni obrazu a textu. Po 2. svétové valce se zde
objevoval pojem comics, ktery Casto vyvolaval negativni kritiku, protoze odkazoval na
zapadni kulturu. TehdejSi Cesky zné&jici pouZivané pojmy jako ,kresleny seridl* ¢i
,,obrazkovy serial* uz nevyvolavaly tak negativni dojmy.* Ke konci 60. let se do¢kal termin
comics pozitivngjsi revize v podobé publikace s ndzvem ,,Comics““ od Jaroslava Tichého
(1967). V dobé normalizace se potom tento pojem dostava do pozadi a opét se pracuje

S pojmenovanim obrazkovy nebo kresleny serial. Teprve po revoluci v roce 1989 mizeme

2 Groensteen se domniva, Ze diiraz na masova média a tistény nosi¢ komiksti v definici Davida Kunzla, m4
jen potvrdit jeho poloZzeni kofenti komiksu do doby vynalezu knihtisku (Groensteen 2005: 27). V soucasné
dobe, kdy nalezneme komiks tfeba i na internetu uz podminka tisku neni pfilis relevantni.

% To je také problém starsi ceské terminologie, protoze neni definovan rozdil mezi komiksem a kreslenym
nebo obrazkovym serialem (Diesing 2011: 11).
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sledovat pevnéjsi usazeni pojmu comics a k jeho plnému ustaleni potom dochdzi pferodem

od comics k pocéesténému komiks* (Koiinek — Foret — Jares 2015: 21-24).

Komiks je mozné vnimat také jako specificky typ média. Diivodem akcentovani mediality
komiksu (nejen v angloamerické literatuie) je snaha vymanit ho z podkategorie literarniho
zanru. Jiz v souvislosti s tim, Ze existuji komiksy, které k tvorbé nepotiebuji verbalni
podporu je nevhodné zafadit komiks piimo pod literaturu.®> Uchopeni komiksu jako média
vSak neni do duasledkt fadné teoreticky ukotveno, ackoli pfisouzeni pfidomku ,,médium*
pomohlo komiksu vymezit se vi¢i podfazovani pod literaturu. Povazovani komiksu za
médium souvisi podle Martina Foreta s formalistickym obratem (formalist turn)
a s presvédcenim, ze komiks ma formalni vlastnosti, které jsou pouze jemu vlastni. Tento
pfistup je mozné ztotoznit jiz s Willem Eisnerem, podle kterého ma komiks potencial
média: ,,Komiksy pracuji se dvéema hlavnimi komunikacnimi zpusoby, slovy a obrazy.
Nepochybné je to svévolné rozdéleni. Nicméné, protoze v modernim svété komunikace jsou
povazovany za dvé nezavislé discipliny, zda se byt tento pohled platny. Ve skutecnosti se
jedna o dva derivaty jednoho piivodu a v obratném poméru slov a obrazii spociva vyrazny
potencidl média* (Eisner 1985: 13).% Ostatné Groensteen definuje komiks jako ,,médium
S vizudlni dominantou‘*. V ptipadé€, Ze budeme vnimat obraz a text jako média, kterd se

spojuji, mize byt komiks jakymsi intermédiem (Foret 2010: 596).

S komiksem tedy mizeme pracovat jako s literarnim zanrem, médiem nebo uménim. Tak
¢i onak ani jeden z pristupti nedokaze komiks dostatecné uchopit. Ackoli ve vétsiné
teoretickych textt se pracuje s komiksem jako s médiem, pro Gcely prace zatazuji komiks
do umélecké formy, ktera je na pomezi filmu, literatury a vytvarného uméni.” Nasledujici
kapitola se bude vénovat pravé posledni zminéné kategorii, se kterou byva komiks casto

spojovan, tedy komiksu jako ,,devdtému umeni*.

4 Nicméné i dnes se stdle setkdvame s pouZivanim pojmu obrazkova kniha, takto je napf. oznadovina
v knihkupectvich tvorba Shauna Tana.

5 Ackoli nejde opomenout, Ze jako recepci komiksu oznadujeme ,etbu komiksu®, coz evokuje spojeni
s literaturou.

6 ,Comics deal with two major communicating devices, words and images. Admittedly this is an arbitrary
separation. But, since in the modern world of communication they are treated as independent disciplines it
seems valid. Actually, they are derivatives of a single origin and in the skillful employment of words and
images lies the expressive potential of the medium” (ptivodni znéni).

7 Pokud bychom chtéli jit jesté dale a zohlednit narativitu komiksu, miZzeme ho oznadit i jako formu
vypravééského uméni.
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2. 3. Komiks a uméni

Nékdy byva komiks oznacovan poeticky jako ,,devdté umeni*, které nalezi mezi ostatni
znamé historicky zavedené umélecké formy.® Pojem souvisi se snahou vnimat komiks jako
samostatnou formu, kterd ma vlastni specifika, vyvoj a hodnotu. Cesty k pojmu ,,devdaté
umeni* mély pomérn¢ komplikovanou trajektorii. Zfejmé prvni pouziti pojmu muzeme
spojovat s francouzskym filmovym kritikem Claudem Beylim, ktery ho pouzil
v 1. poloving 60. let minulého stoleti (Foret 2015: 20).

Pospiszyl komiks nepovazuje piimo za samostatnou vytvarnou disciplinu nebo uméni, at’
uz vysoké ¢inizké. ,.Jeho podstata spociva v priiseciku hned nekolika aspektu. Jde o formu
jazyka, ktera vyuziva schopnosti lidského vnimani propojovat sled obrazii a textii do jedné
sekvence. Univerzalnost tohoto jazyka ho predurcila k tomu, aby se stal vyznamnou slozkou
globalni vizudlni kultury, vietné jeho produkce a zpusobii distribuce" (Pospiszyl
2007: 152).

Z pohledu komiksovych teoretiki klasickd teorii dé€jin uméni nevnima komiks jako
relevantni tvorbu hodnou badani. Podle Groensteena je praveé hybridni povaha komiksu
pric¢inou spojovani s né¢im barbarskym a nehodnotnym. ,,Jakoby nutnym naslednikem
spoluprdace obrazu a textu méla byt degradace nebo kompromitace jednoho ci druhého*
(Groensteen 2005: 20). Kromé vyse uvedeného prvniho argumentu o hybridnosti
komiksové povahy zmiiluje také to, Ze se jedna o pokleslou infantilni tvorbu pro déti a
dosp¢lé, ktefti si jen chtéji prodlouzit dobu dospivani. Komiksu podle néj neptiddva ani to,
ze je odvozen od karikatury a po obsahové strance nebyva pftili§ kvalitni. Nevyhodou
komiksu muize byt také velké mnozstvi obrazii malé¢ho formatu, kdy ¢tenai nema moznost
se na n¢ behem cteni dostateCné soustedit. Vénuje jim tedy mensi pozornost, nez by

vénoval tfeba malbé v galerii.

Podle Umberta Eca muze byt komiks vniman jako paraziticky, ackoli prokazuje
charakteristické stylistické rysy. Rika, Ze ,,teprve po experimentech soucasného maliistvi
a objevech technikii a umeleckych fotografii mohly komiksy diky senzibilité vytvorené

V sirsim publiku predloZit své viastni grafické konvence jakozto univerzalni jazyk

8 A to po malifstvi, sochafstvi, architektuie, hudbg, literatuie, tanci, divadle a filmu.
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(Eco 1995: 167).” Nicmén¢, Eco potom Kk této tezi dodava, ze stejné tak se komiks mohl
stat také inspiraci. Z vytvarného hlediska se analyzdm komiksu tradi¢ni déjiny uméni spise
vyhybaji. Divodem mize byt komiksova podstata zmnozeni jednotlivych obrazil, tedy
moznd technickd reprodukovatelnost komiksu, kterd mu ubird na dojmu jedinecnosti
a originality. Je moZné ale pfistupovat k jednotlivym segmentim komiksu jako
k uméleckym dilim. Pokud se podivame na proces tvorby kresliit, tak zjistime, ze néktefi
zaCinaji skladat kompozici nejprve od jednotlivych panelti. Je mozné tedy obrazy od sebe

oddélit, vnimat je jako samostatné umélecké dilo a prezentovat je takto i na vystave.’

Otazka komiksu jako uméni je nadmiru problematicka a jak jiz bylo zminéno vyse neni
snadné komiks jasné zatradit. Snahy zavést komiks jako ,,uméni* opét souvisi s tendenci
emancipovat komiks a vymanit ho ze $katulky pokleslé zabavy.'® Ackoli ma komiks
neodmysliteln¢ vytvarnou stranku, nemusi byt povazovan za uméni. Martin Foret se ve své
disertacni praci zabyva mimo jiné vztahem komiksu a uméni a dochazi k nazoru, ze snazit
se prosadit komiks jako uméni je nesmyslné. Samoziejmé existuji komiksy, které mohou
mit uméleckou vypovéd’, ale nemlzeme zkomiksu udélat samostatnou uméleckou
kategorii. Podle Martina Foreta je komiks kategorii formalni (2015: 35-37). V komiksové
tvorb¢ stejné jako ve vytvarné muzeme rozliSovat dila uméleckd i ne-umélecka (ta, co

projdou sitem kritiky a ta, ktera zapadnou).

Komiks pomérné dobte zachycuje vyvoj spolecnosti, odrazi v sob¢ kulturu a historii a také
vstiebava vytvarné umeéni. Autofi se Casto inspiruji vlivy z vytvarného ,,vysokého* uméni,
a tak v komiksu mtizeme nalézt napt. prvky secese, expresionismu, futurismu, surrealismu,
kubismu a pokracovat mizeme dal az do postmoderny. Na druhou stranu nejen komiks
vstiebava prvky z vytvarného uméni, ale také samotné vytvarné umeéni se nechava

komiksem ovliviiovat.

% Ostatn¢ takto na prvni pohled pilisobi pop-artové obrazy s komiksovou tematikou napt. od Roye
Lichtensteina.
10'W. Eisner hovoti o komiksu jako o sekvenénim uméni, McCloud ho zase nazyva neviditelnym uménim.
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Vyrazné se to projevuje pravé od 60. let™

minulého stoleti, kdy se S nastupem pop-artu
v 60. letech rozbiji hranice mezi ,,vysokym*® a ,,nizkym* uménim. V této dob¢ zacinaji Roy
Lichtenstein a Andy Warhol pouzivat komiksy a reklamu jako zdroj své tvorby. Pravé pop-
art byl podle Barta Beatyho hrozbou pro hierarchii uméni. Tento umélecky smér totiz
odmitd to, ze by uméni mélo byt vnimano jako néco unikdtniho. ,,Vrcholna dila
Lichtensteinova raného obdobi, pldtna jako Drowning Girl ¢ Whaam!*? (obé 1963)
vyuzivaji nazvétsovanych, prekreslenych a rastr povédomé pripominajicich komiksovych
panelii ze zlaté éry americkeho mainstreamu, sklizela prvni uspechy v galeriich celého
svéta a pomahala pro casy pristi konstituovat zjednodusujici, ale presto podnes velmi Zivou
vazbu mezi komiksem a pop-artem* (Proktpek — Kofinek — Foret 2014: 449-451). Tvirci
pop-artu do své tvorby zafazovali motivy s popularnimi postavami jako byl Pepek
namoinik nebo Mickey Mouse. Pozdéji Lichtenstein zapojuje i komiksy o lasce a valce.
Umeélecka kritika odvrhla tato dila jako banalni. Ackoli umélci jiz piedtim hledali zdroje
inspirace v masové kultufe, u pop-artu se zdalo nepatfi¢né, aby se nizké obsahy dostavaly
do uznavaného vysokého uméni (Foster et al. 2015: 483). V literatuie o d€jinach uméni se
ostatn¢ muzeme doclist napt., ze ,,casopisecky komiks byl obecné povazovan za tupé
komercni umeni nebo, ze Lichtensteinova inspirace ,, ...komiksovym pohledem na valku
vypovidala o stupidité soudobé spolecnosti* (Farthing 2012: 490). Ve vykladovém slovniku
Vytvarné umeéni od Jana Baleky se doéteme, ze umélecky smér pop-art ,,reagoval na
vytvarnou a obsahovou povrchnost americkych comicsovych pribéhii po druhé svetové
vdlce, obracejici pozornost k vSednimu Zivotu a tim i k jeho trivialnim vytvarnym projeviim,
Knimz comics patri (Baleka 1997: 61). Komiks tedy v kombinaci s pop-artem
v odbornych publikacich a vykladovych slovnicich dé€jin uméni neni pfili§ casto spojovan

s kladnymi adjektivy.

Komiksovi tvirci skrze svou tvorbu casto pohlizi na vysoké vytvarné uméni
spiSe s odstupem a nékdy i s vysméchem, ptesto vSak neni mozné komiks a vytvarnou
tvorbu z klasického kanonu odtrhnout. Prinik komiksu do ,,vysokého* uméni v podobé
pop-artu muze pisobit ijako zneuziti formy. Pop-artova generace jako Lichtenstein,
Warhol, Koons zkratka ptebrala jiz exitujici a komercné popularni komiksové postavy jako

material, aniz by vytvarela néco nového (Etter — Rippl 2013: 265). Pokud opomeneme

11 Autofi Kotinek, Foret a Jare§ spojuji 60. léta také se snahou zvysit kvalitu komiksu vytvaienim
komplikovangjsich naraci a dostat tak komiks na stejnou Groven jako tehdejsi literatura (2015: 107).
2 Dilo Whaam — Galerie Tate Modern, Londyn. Rozmér 170 x 400 cm.
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nejvyznamnéjsi piedstavitele sméru pop-art miizeme zminit také amerického malife
a aktivistu Keitha Haringa, ktery u svych jednoduchych lidskych a zvifecich postav
vyuzival komiksovych linek, které znazoriuji pohyb a zvuk. Haring vychazel z graffiti, ale
ve svych dilech se zabyval také pravidly komunikace, coZ piebiral z komiksové tvorby

a kultury popularniho uméni.*?

Kritici vnimali dlouho komiks jako produkt, ktery je rychle zkonzumovan a dale nevyuzit.
Tyto nazory** miézeme vztahnout k dlouholeté produkci komiksu jako souéasti novin
a Casopisu. Pravé problematika produkce komiksu je v kontrastu s ,,vysokym* uménim,
které ma mit stdle obohacujici dopad na divaka, posluchate nebo cCtenare. Objekty
,,vysokého* uméni tedy vzdy a znovu ozivaji v kontaktu s divakem a jsou nesmrtelné,
naopak komiks je vniman jako obsah ur¢eny k jednorazové spotiebé s kratkym dopadem.
V Ceském prostiedi zacal byt komiks pfijiman jako literarni nebo uméleckd forma na
sklonku 90. let minulého stoleti. Vyznamnym podnétem pro pifehodnoceni vnimani
komiksu bylo vydani dila Maus'® od Arta Spiegelmana, ktery v Cechach vysel v roce 1997.
Komiks Maus vyvolal mezi ¢tenafi, teoretiky i umélci nové debaty, jak na svétové trovni,
tak Ceské a komiksu se skrz toto dilo podafilo vymanit se ze Skatulky infantilni a trivialni

tvorby.

Komiksovi teoretici ¢asto poukazuji na nizky zajem teorie d¢jin uméni o komiksovou
tvorbu. Komiksy se ale pomalu dostavaji do zajmu kunsthistorikd, jak upozornuji Ylva
Sommerland spolu s Margaretou W. Wictorin.'® Vyzkumy jsou nejéastéji vénovany stylu,
vizualni reprezentaci a interpretaci, coz je kombinovano s perspektivami socialnimi,
postkolonialnimi ¢i genderovymi (Sommerland — Wictorin 2017: 4). Navzdory tomu, Ze
komiks je velice pritazlivym namétem pro vystavu, ktery dokaze zaujmout Sirokou
vefejnost, je mozné ho vidét v eskych galeriich a muzeich stale spise sporadicky. Naopak
Vv zahrani¢i se komiksu na zdech galerii pomérné daii jiz od 60. let. Jako ptiklad nam muliZe
poslouzit prvni vyznamna vystava Bande dessinée et figuration vroce 1967, ktera se

odehravala v severnim kiidle Palais de Louvre (Kofinek — Foret — Jares 2015: 108).

13 ©1997-2017 http://iwww.haring.com

14 Bart Beaty ve své knize Comics versus Art zmituje nékolik reakei kritikéi. Napf. Reinhold Reitberger
a Wolfgang Fuchs (Comics: Anatomy of a Mass medium, 1972), vnimali komiks jen ,jako ndstroj nékolika
novinovych vydavatel, kteri tak chtéji rozsirit svou moc a kontrolu nad trhem* (Beaty 2012: 18-19).

15V roce 1992 ziskal komiks Maus Pulitzerovu cenu a $lo tak o prvni komiksové dilo, které kdy ziskalo
takové ocenéni.

16 Obe autorky se vénuji kunsthistorii a vizualnim studiim.
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Nemiuzeme vynechat zminku o nékolika vystavach, které byly vénovany komiksu v ceském
prostiedi. VZdy se jednalo spise o vyjimky, coz bylo také nalezité zdlraziiovano ve vSech
doprovodnych textech. Autofi Kofinek, Foret a Jare§ zmiiiuji jako jednu z prvnich prazskou
vystavu Snazvem Comics z roku 1969 (2015:109). Nalezneme i samostatné vystavy
komiksovych tvirct napf. vystavu Kéji Saudka v Olomouci vroce 2014. Zajimavym
projektem byla také vystava Signdly z neznama. Cesky komiks 1922—2011. Takto ji uved|
historik uméni Tomas Repa v &asopise Art + Antiques (2012: 36): ,.Je to viibec poprvé, kdy
bude prezentovan vyvoj ceského komiksu Vv takové mire a casové hloubce. To, zZe se tak bude
dit na pudé vyznamné verejné instituce, Ize znovu chapat i jako stvrzeni snah, zavést
a zrovnopravnit komiks jako svébytny druh vytvarného, nebo chcete-li uméleckého
vyjadiovani.“. Repa v textu také vyjadiuje viru v reakci d&jin uméni. Nicméné komiksova
tvorba i na poli kunsthistorie stale ziistava jen v okruhu nadsencti. Komiks se dostava
postupné také do Casopisi vénovanych uméni. Krom¢e Art + Antiques nalezneme studie
vénované komiksu napf. v ¢asopise Uméni od Ustavu dé&jin uméni Akademie véd Ceské
republiky.'® Postupné se zaé¢ina objevovat komiks také v diplomovych pracich na katedrach
dé¢jin uméni. Prikladem muize byt magisterska prace Barbory Svobodové (2016), ktera se
vénuje komiksu Novy svét od Shauna Tana. Hodnoti ho jako graficky roman a zabyva se

zevrubnou narativni analyzou tohoto dila.

Vyznamnou galerijni instituci, ktera by se soustavné vénovala komiksové tvorbé, v ¢eském
prostiedi bohuzel nenajdeme. Existuje vSak fada vystavnich projektt a festivali. Jednim
z oziveni &eské komiksové vystavni scény je od roku 2012 mala ,,galerie Saufenstr'®

v Brn¢, ktera se prezentuje jako jedina stala ceské galerie komiksu.

17 Vystavu bylo mozné navstivit v roce 2012—2013 v brnénském Domé uméni, v DOX v Praze a také ve
Vychodoceské galerii v Pardubicich.

18 Jde o ¢lanek od Heleny Zagkové, ve kterém autorka rozebira tvorbu Ondieje Sekory a v zavéru oznaduje
Sekoru s ohledem na jeho komiksovou tvorbu jako umélce interdisciplinarniho, protoze se pohyboval na poli
vytvarném a literarnim.

(Z&&kova, H.: Komiksové konvence v dile Ondieje Sekory, in: Uméni 4, LIV 2006, s. 343-356).

19 Kuratory galerie jsou kunsthistorici Toma§ Repa a Lucie Valdhansova. Pogatky se poji s nevyuzivanou
vylohou kancelafe videnského divadla, kterou organizatofi upravili na vystavni prostor a postupné ve Vidni
takto uvedli n€kolik ¢eskych komiksovych tviirci. Svlij ndpad potom prevedli autofi do Brna a predstavili
opacné tvurce rakouské. V soucasné dobé galerie vystavuje komiksova dila ve zlutém vystavnim modulu
obcanského sdruzeni 4AM/Féra pro architekturu a média na nadvoii Prazdkova paldce v Brné¢ Dostupné
online z WWW: <(https://www.startovac.cz/projekty/saufenstr-komiks-za-plexisklem/)>.
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Komiks je také soucasti trhu s uménim a nalezneme ho Vv aukénich sinich dokonce i téch
nejznaméjsich, v Christie’s a Sotheby’s.?® V eském prostfedi je nejprodavanéjsim
komiksovym tviircem Kéaja Saudek.?! Bart Beaty ve své knize Comics versus Art (2012)
prezentace tohoto média v muzeich, a pravé vizualni sloZka je také objektem sbératelstvi.??
Vizualni stranka komiksu je tedy lakava pro Ctenafe, sbératele a postupné také pro

kunsthistoriky.

Komiks beze slov umoziiuje ptimy pohled na jeho vytvarnou stranku, pravé tim, ze je
zbaven tradi¢nich bublin s textem. VySe jsem uvedla, jak komiks muze ovliviiovat
,Vysoké*“ umeni a v dalsi Casti se zaméfime na opacny proces, tedy praci komiksu s riznymi

prvky klasického vytvarného uméni. Nejprve si vSak vymezime pojem styl.

2.3.1. Styl

,chopnost rozlisit styl je integralni aspekt k pochopeni uméleckého dila a svetu, které

prezentuji (Goodman 1978: 40).

V oblasti uméni je styl vyznamnym konceptem, protoZe rozpoznani stylu je pfedpokladem
ke spravnému pochopeni a ocenéni dila. Znalost stylu je také kli¢ova pro rozpoznavani
puvodce dila, a zvlasté¢ pro zapadni kulturu je kli¢ové dohleddvani autorstvi pravé na
zakladé stylové analyzy.?® Ladislav Kesner fadi styl mezi kli¢ové nastroje historiki uméni.
Rika4, Ze styl je spojen ,,S podobnosti a rozdilnosti v sérii artefaktii nebo akei. Pouziti stylu
se vzdy odviji od moznosti popisu a zhodnoceni viditelnych znakt (Kesner 1997: 30). Podle
Meyera Schapira miizeme styl povazovat za: ,.konstantni formu — a nékdy konstantni prvky,
viastnosti a vyraz — Vv umeéni jednotlivce ¢i skupiny [...] Styl vSak tvori predevsim systém

forem s urcitou hodnotou a smysluplnym vyrazem, s jejichz pomoci se umélcova osobnost

20 Na zacatku roku 2017 probihala v Paiizi aukce komikst (Bande Dessinée, Sotheby’s), kde bylo moZno
zakoupit stranky z komiksti od Hergého ¢i Charlese Schulze a dal$ich. Napf. aukéni polozka od Schulze
byla prodana za 37 500 EUR. (Dostupné online z WWW:
<http://www.sothebys.com/en/auctions/ecatalogue/2017/bande-dessinee-pf1755/lot.55.html>.)

21 Vzestup cen Saudkova dila mizeme zaznamenat od roku 2011. Soubor Pepik Hipik odhaluje obchodniky
s bilym masem (1969) od Kaji Saudka byl v roce 2012 vydrazen za c¢astku 264 000 K¢. Dostupné online
z WWW: <http://lwww.artplus.cz/cs/aukcni-zpravodajstvi/l/jaro-s-kajou-saudkem>.

22Beaty, B.: Comics versus Art. Review of his book by Cameron Kunzelman. Dostupné z WWW:

< http://www.english.ufl.edu/imagetext/archives/v7_2/kunzelman/>.

23 To se vztahuje hlavné na star$i umélecka dila.
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arozsireny ndzor skupiny zviditeliiuje [...]. Charakteristické rysy urcitych skupin dél
zahrnuji [ techniku zpracovani, namét a materidl, a nékdy se tyto prvky mohou objevovat i
V definicich stylu, pro uméni urcitého obdobi vsak nejsou tyto rysy tak priznacné jako

viastnosti formalni a kvalitativni (Schapiro 2006: 277-8).

Pokud budeme vychédzet ze slov Meyera Shapira mizeme tedy uvaZovat o stylu
kolektivnim, ktery je charakteristicky pro SirSi skupinu, ¢i 0 stylu individualnim. Styl
komiksu nas obvykle odkazuje ke sledovani vyuzivani rozdilnych vytvarnych postupi,
jako uzivani kresby ¢i malby, volby barvy nebo realistického ¢i karikaturniho zobrazeni.
McCloud do stylu zahrnuje napt. ,,8kolu* ve vytvarném umeéni, déle pojeti gest a ndméth
a zanr, do kterého je mozné dilo zafadit (2008: 170). Komiksovy styl souvisi také

s formalnimi znaky, jako je rozloZeni panell na strance a jejich tvar.

Dale mizeme do stylu zahrnout také tvar bublin s promluvami nebo s bublinami, které
odkazuji k myslenkam postav. To v§e pomérné dobie shrnuje ve své definici stylu jako
takového Goodman a mtizeme ji vztdhnout 1 na komiks: ,,Styl sestdavd z urcitych
charakteristickych znakii toho, co je feceno a jak je to Feceno, predmétu a formulace, tedy

obsahu a formy“ (Goodman 1978: 27).24

Vytvarna stylizace komiksu se pohybuje v Sirokém spektru od jednoduché mékké linie po
dynamickou az po vyraznou karikaturu napi. u Karla Saudka. Relativné maly prostor pro
text potom klade naroky na co nejvétsi sdélnost obrazu. Barevnost, stinovani, sila

a charakter linky, to jsou prostfedky, kterymi vytvarnik podtrhuje dé;.

Richard Wollheim (1990)% rozlisuje dvé kategorie stylu: styl univerzalni a individualni.
Podle néj je univerzalni styl, styl ur¢itého obdobi nebo styl skoly odlisny od individualniho.
Wollheim trva na tom, ze kazdy umélec, ktery dosahl néjakého vyznamu, mé sviij vlastni
individualni styl autorsky. Styl kazdého umélce je ovlivnén riznorodymi aspekty. Mizeme
mezi n¢ zatradit znalosti, hodnoty, zdjmy, emoce a charakter. Dale mizeme pfidat jesté
tfidu, rasu, gender nebo sexudlni orientaci. Kazdy tviirce je ovlivnén néjakymi stylovymi

proudy a hnutimi (Ross 2013: 231-234). Styl je podminén také technikou a materialem.

24 \/ tomto piipadé Goodman mini umélecké dila s obsahem, tedy realistickou malbu, hry, tradi¢ni romany
a filmy (Ross 2013: 229). Pro¢ bychom tam nemohli pfifadit i komiks, ktery obsah dozajista ma.
25 Wollheim, R.: Pictorial style: Two Views, in: B. Lang (ed.), The Concept of Style, New York 1979.
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U komiksu je pievazujici technikou kolorovana kresba, ale komiks muze byt teoreticky

vytvoien libovolnou technikou.?®

Komiks vykazuje jasné stylistické rysy. McCloud oznacuje styl komiksu jako ikonicky
(2008: 124). Jako urcity obecny styl komiksu miizeme vnimat jeho formu a uspofadani,
s ¢imz souvisi 1 jeho definice. Eco pfemysli nad stylem komiksu a fika, Ze pokud chce autor
dosahnout cile, ,,md k dispozici urcité vyrazové prostiedky. Na rozdil od ctenare vi, Ze

se neobejde bez velice dobre propocitaného a absolutné presného stylu‘ (1995: 144).

Na styl miizeme nahliZet i z hlediska narativniho. Ackoli ma komiks neomezené moznosti
uchopeni ptibéhu a jeho zobrazeni, tak u nékterych Zzanru se ustalilo vytvarné pojeti (napf.
u superhrdinskych  komiksu). Setkat se také muzeme na jedné strané
s tém¢er fotorealistickym stylem zobrazovani a na strané druhé s velice minimalistickym
stylem. McCloud poznamenava, ze ,,stylova prostota nemusi znamenat prostoduchost
pribéhu‘ (2008: 45).

Vizuélni stranku komiksu podporuje fakt, ze pfedmétem se muze stat jakykoli namét, ktery
lze vytvarn€ zpracovat a déjoveé rozfazovat. Pravé moznost posloupnosti je v komiksu
velice dulezitd. Figurativnosti je v komiksu dosazeno vytvafenim rGznych vyraznych
a charakteristickych typt, postav, situaci a funkci. Jistd schemati¢nost u komiksu je usili

0 vytvarnou, déjovou i jazykovou abstrakei.

Samoziejmé styl komiksu mulze variovat i v rdmci jednoho dila, dokonce 1 na urovni
jednoho panelu. Nalezneme 1 ptipady, kdy se tviirce komiksu stylové odkazuje na jiného
autora ¢i jiné komiksové dilo nebo i na jina vizualni uméni. V nékterych ptipadech jde
0 zamérnou imitaci.?’ MiZeme nalézt komiksové presahy do filmové tvorby nebo
vytvarného uméni a jeho zavedenych —ismii. Na tyto pfesahy se podivame blize

Vv nasledujici kapitole.

26 Zajimavou kombinovanou techniku vyuziva napt. Gareth Brookes, ktery tvoii komiksy pomoci linorytu a
vysivky.

27 piikladem par excellence pro imitaci stylu jinych tviircti mize byt komiks od R. Sikoryaka, ktery vytvofil
adaptaci na smluvni podminky pro ITUNES a kazdou stranku vytvofil v jiném stylu riznych znamych
komiksovych tvlirct. (Ukazka - dostupnd online z WWW:
<https://itunestandc.tumblr.com/tagged/comics/chrono>.
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2. 3. 2. Pfejimani uméleckého stylu v komiksu

,, O tvorbu stylové jednotnych dél se sice snazili umélci vsech obdobi, ideal striktni
konzistence je vSak v podstaté jevem modernim. V civilizovaném i primitivni umeni

nachdazime v jediném dile kombinace riiznych styli “ (Shapiro 2006: 285-286).

Komiksovi tviirci nékdy odkazuji na dila z kanonu klasického vytvarného uméni a vybiraji
si ze vSech uméleckych epoch. Jako piiklad mtzeme uvést Franka Millera a Davida
Mazzucchelliho, ktefi se inspirovali obrazem Nighthawks?® od Edwarda Hoppera. Pfevzali
scénu z olejomalby pro Batman Year One a vlozili i odkaz na autora obrazu, protoze bar
piejmenovali na Hopper (viz obr. €. 1). Jedna se o drobny detail, ktery rozpozné pouceny
¢tenafr, v opa¢ném piipadé bude vyjev bran jako soucast kulis pribéhu. Takovychto ptikladii

je nespocet a jejich vazba na klasické uméni je ocividna (Etter — Rippl 2013: 264).

Obrazek ¢. 1 Vlevo obraz Edwarda Hoppera, Nighthawks (1942), vpravo ukdzka z Batman Year
One (1987)

V konkrétnich dilech také miizeme nalézt odkazy na jiné vytvarné styly napt. pointilismus,
secesi, expresionismus, surrealismus, kubismus ¢i futurismus. Miize jit o vybér jen urcitého
charakteristického rysu. Napf. z fauvismu si komiks pievzal zintenzivilovani a zaménovani
barev. Umberto Eco pojednava o grafickych konvencich komiksu pfi znazoriovani
dynamismii. Tyto postupy velmi pfipominaji prace futuristi. Nardzi také na jistou
paraziti¢nost komiksu, ktery si takto vybira. Nevnima to ale nijak negativné: "Skutecnost,
Ze nejake reseni bylo vypujceno odjinud, jeste nezamezuje jeho pouZiti, pokud bylo

integrovano do originalniho kontextu, ktery tuto operaci zdivodni (Eco 1995: 167).

28 Obraz prosel jiz fadou dal§ich zpracovani a stal se soucasti populdrni kultury V riiznych intepretacich.
Vznikla fada parodii, ktera na toto dilo reaguji. Objevil se napt. také v seridlu Simpsonovi.
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Prikladem zapracovani vytvarného stylu do origindlniho kontextu miiZze byt pouziti
neoplasticismu v komiksu Spacedog od Hendrika Dorgathena (viz obr. ¢. 2). V tomto
piipadé mizeme sledovat zietelny odkaz na tvorbu Pieta Mondriana, ktery vytvaiel
abstraktni kompozice s ¢ervenou, modrou a Zlutou barvou. V ramci ptibéhu se jedna spise
0 ironicky odkaz k ,,vysokému‘ uméni, jde vSak o pfimou soucast diegeze, z ¢ehoz vyplyva
1 pfitomnost samotné postavy malife pfed obrazem. Je tieba zohlednit i celkovou barevnost
komiksu Spacedog, ve kterém ptevlada pouziti t€chto téi zminénych barev, takze volba

pravé Mondriana se zda pochopitelna a vhodna.

Neékdy tvlirei nehledaji pfimo sviij vlastni styl, ale inspiruji se 1 tvorbou jiného uméleckého
stylu ¢i konkrétniho umélce. Prikladem mutize byt komiks Ztracené divky (pornograficky
komiks), ktery nakreslila Melinda Gebbieova. Neékteré kapitoly tohoto komiksu jsou
kresleny zamérné ve stylu znamych umélcti — napt. Alfonse Muchy, Egona Schieleho ¢i
Aubreyho Beardsleyho.?® Komiksovy autofi své inspiraéni zdroje mohou pfiznavat a mtize

jit 1 o jistou formu uznani a ocenéni. Piikladem je australsky tviirce Shaun Tan.

29 Jednim z diwvodii, proc¢ jsme Ztracené divky udélali, byla snaha vytvorit pornografii umélecky a literdrné
tak narocnou, zZe vas to zbavi potieby stydet se pri jejim cteni,” prohlasil o komiksu Alan Moore.

(Dostupné z WWW:
<http://m.ceskatelevize.cz/ct24/kultura/51423-ztracene-divky-pornografie-pri-ktere-se-nemate-stydet/>.)
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Mezi autory, ktefi méli vliv na jeho tvorbu uvadi napt. Hieronyma Bosche, Edwarda
Hoppera nebo i &esko-amerického tviirce Petra Sise.®® Konkrétné ve fotografickém
komiksu Novy svet Tan sam piiznava inspiracni zdroje, se kterymi pracoval. Namétem
komiksu je ptibéh rodiny, ktera se rozhodne imigrovat a najit lep$i misto pro zZivot, coz se
odrazi i ve volb¢ inspirace. Tan pfepracovava napt. kresbu piistéhovalct na lodi, ktera
se stava poctou obrazu od australského impresionisty Toma Robertse Going South (Cesta
na jih z roku 1886) (viz obr. ¢. 3). Pracoval také s rytinou od Gustava Dorého Viakem pres
Londyn z roku 1870 (viz ptiloha €. 1). Inspira¢nim zdrojem pro Tana mohla byt i rytina
Zniceni Leviathana od Dorého, kterou Tan pouzil, aby znazornil désivou ptiSeru obyvajici
mésto, kde rodina pavodné Zila (viz ptiloha €. 2). Kromé inspirace z vytvarného umeéni Ize
sledovat jisté paralely 1S filmovou tvorbou. Nekteré panely maji blizko k ¢ernobilému

némému filmu Charlieho Chaplina Imigrant z roku 1917.

.

127 iRy

Obrazek ¢. 3 Vlevo Ukdzka zpracovani panelu od Shauna Tana (Novy svét) spolu se srovndanim obrazu
Going South, Tom Roberts 1886.

% S4m Tan o Petru Sisovi tika: ,,Poprvé jsem na jeho prdce narazil v Parizi, kde jsem asi pred patnacti lety
videl vystavu ke knize o Galileovi. Tohle setkani potvrdilo mé rozhodnuti vénovat se autorskych obrazovym
knizkam. Od té doby sbiram vsechny Sisovy pociny — a zejména Tvi zlaté klice pro mé predstavuji jeden ze
vzoril, jak vypravet pribehy.« (Doslov — Shaun Tan, Novy svét, Praha 2012.)
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Neni snadné urcit do jaké miry se kreslit inspiroval jinym uméleckym smérem a do jaké
miry je to jeho vlastni autorsky styl. V soucasné dobé ma tada komiksovych tvirci
umélecké vzdélani a inspirace mezi uznavanymi umélci a komiksovymi autory funguje
ob&ma sméry nehledé na zemépisna métitka (Sommerland — Wictorin 2017: 4). Ctenaf,
ktery je znaly pivodnich obrazi a kontextu uméleckych stylti bude schopen tyto odkazy
rozpoznat. Nicmén¢ pokud k rozpoznani nedojde, tak pochopeni ptibéhu na stran¢ Ctenare

nebude nijak znemoznéno.

2. 4. Komiks beze slov

Komiksy beze slov jsou typem komiksu, ktery v sobé z velké ¢asti omezil verbalni slozku
a sdéleni zprosttedkovava vyhradn€ pomoci obrazu. V angloamerickém kontextu byva
pojmenovavan jako silent comics ¢i wordless comics.®! V ¢eském prostiedi se miizeme
V teoretické literatufe setkat s terminem komiks beze slov ¢&i némy komiks®. Martin Foret
0 komiksu beze slov tika, ze ,,ackoli jde v ramci svétového komiksového korpusu o jev
mensinovy, rozhodné ne zanedbatelny a urcité stylove vyznamny** (Kotinek — Foret — Jare$
2015: 145). Barbara Postema ho fadi ptimo mezi alternativni komiksy. Rozhodné nepatii
mezi mainstreamové komiksy a tézko bychom hledali jeho pravidelny vyskyt tfeba
u DC Comics® nebo Marvel (Postema 2016: 205). Groensteen povazuje komiksy beze slov
za ,,némou‘ narativni formu, kterd se rozsifila na konci 19. stoleti. Jako prikopniky
komiksu beze slov uvadi Carana d’Ache, K-Hita nebo A. B. Frosta. Je mozné je objevit ve
vSech kategoriich komiksu od kazdodennich stripi v novindch az po celé knihy

(Groensteen 2005: 28).

Komiks beze slov se nemusi vzdy obrazem vyjadiovat zcela jasné, protoze mu chybi

napomocna ruka druhého kodu.3* Ve své idealni podobé tedy tento typ komiksu neobsahuje

vvvvv

I Ctenafe. Autor by mél zajistit obrazem jasny tok narativu a Ctenaf se musi vice soustiedit

31 Pojmy silent comics ¢i wordless comics pouziva napt. Barbara Postema &i David A. Beron.

32 Pojem ,,némy* komiks nalezneme také u Thierryho Groensteena v Seském piekladu jeho knihy Stavba
komiksu.

33V poloving 90. let pozadal editor z DC Comics Petera Kupera o vytvoreni komiksu, které by pomohl
prilakat i dospé€lé publikum. Pozd€ji v roce 1996 pod zastitou DC Comics (Vertigo Vérité) vznikl ,,The
System™ (Berona 2012b).

3 Prikladem nejasného narativu s mnozstvim riiznych vykladt miize byt komiks Vzlety a Pady od Tomase
Kucerovského.
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na prvky v jednotlivych panelech nebo na strance, protoze ¢teni této formy komiksu
vyzaduje vétsi vizudlni kompetenci. Pokud tviirce komiksu nezvladne pfipravit jasnou
strukturu ptib¢hu riskuje tim nepochopeni, nebo otevieni cesty k jeste¢ vétSimu mnozstvi

intepretaci (Berond 2007: 20).

Vyhradné komikstim beze slov se vénuje jen nékolik tviirca®. Pfevazna vétsina si komiks
vyzkousi jednou a potom se vénuje zase klasické komiksové tvorbé. V ceské prostiedi se
vénuje komiksu beze slov Pavel Cech, jehoZ tvorba je soudasti analytické &asti prace a déle
napt. Toma§ Kuderovsky.®® V fadé klasickych komiksii také nalezneme tseky, kde jsou
panely beze slov. ,,Komiks je vizualni médium, nepotiebuje nutné dopliiovat slovy. Néekdy
prave panely beze slov jsou ty nejsilnéjsi,* fika o zalenovani takovychto panelt tviirce
komiksi James O'Barr.®” Kreslifi jsou piitahovani ke komiksu beze slov diky jeho
moznostem experimentovat S vlastnim uménim vizudlné a formalné a tvofit tak néco
neobvyklého. Zaroven maji komiksy beze slov pro tviirce potencial oslovit i $irSi ¢tenafte,

protoze s nim pada jazykova bariéra.

Komiksy beze slov pfitahuji pozornost na svou beztextovost fadou riznych zpusobil,
zaéinajic jiz nazvy dél, které Casto odkazuji k jejich némé povaze. Barbara Postema
zminuje napt. Drookerovo dilo Flood! A Novel in Pictures (,,Potopa! Novela v obrazech®),
Blood Song: A Sillent Ballad (,,Krvava pisen: ticha balada®) nebo Jasonovy grafické
romany — Sshhh! (,,Ps$s8st!“) ¢i sbirka Almost Silent. Nazvy dél tohoto typu zduraziuji

povahu komiksu, ale také evokuji némé filmy (Postema 2016: 206).

Bezeslovnost v komiksech vzdy spociva v pfedem piijatém omezeni ze strany tvurcu.
Kreslifi se pohybuji ¢asto na hranici vyuzivani textu a mnohdy ji i porusi, tak jak se jim to
praveé hodi. Jak poukazuje Berond, tak soucasni tviirci komiksii beze slov jako napt. Peter
Kuper ¢i Hendrik Dorgathen ukazuji i vzajemnou vztaznost slov a obrazi. Komiksy beze
slov tedy nemusi byt zcela striktng bez textu. Casto také zahrnuji zvukové efekty ve formé

riznych variovanych piktogramui. Praveé rostouci vyuzivani ikon v nasi kultufe napoméha

3 Ptikladem miZe byt kreslit Thomas Ott, jehoZ vétSina dél je bez textu, ¢i Peter Kuper.

3 Jeho bezeslovny komiks ,,Vzlety a pddy* byl publikovano v Knize Insemindtor, aneb, Konecné jsme se
dockali, aneb, Stiedné velka, zato ale tuze Sikovna kniha komiksit v roce 2004.

37 Rozhovor s Jamesem O'Barrem. Cit [30. 3. 2017] Dostupné online na WWW:
<http://www.fantasyplanet.cz/literatura/rozhovory/panely-beze-slov-jsou-nekdy-nejsilnejsi-rika-james-o-
barr-autor-vrany/>.
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tviircim pracovat s jakymsi piktoridlnim jazykem, ktery je schopen dostatecné pirenaset

sdéleni (Berond 2002: 19-20).

Rada tviircti némého komiksu pracuje s textem, ackoli se omezuje na jinou formu, nez
vyuzivani promluv postav v bublinach. Pfesto mizeme v dilech nalézt napisy, vytisky
novin, graffiti ¢i nazvy ulic. Nicméné toto omezeni pracovat bez promluv v bublinach nuti
tvirce hledat jiné zpusoby, jak dosahnout zobrazeni napf. zvuku nebo emoci
a myslenkovych pochodl postav. Podobné snahy mtiizeme hledat také v pocatcich filmové

tvorby.

2. 5. Historie komiksu beze slov

Barbara Postema odvozuje po¢atky komiksu od §vycarského umélce Rodolphe Toppfera,
ktery kreslil pibéhy v panelech a doprovazel je ptipsanym textem v dolni ¢asti. Na zakladé
jeho ptibéht, které zahrnovaly napt. dobrodruzstvi jako Histoire de M. Vieux Bois (1837)
a Histoire de Monsieur Cryptogame (1845) ho ur¢il historik uméni David Kunzle jako otce
komiksu. Jeho rani imitatofi napodobovali Toppferovo pouziti textu a experimentovali také
se slovnimi bublinami. Toppfera miizeme vnimat jako odrazovy miistek pro dalsi tvarce.
Pozdgji v 80. letech 19. stoleti se némecky umélec Wilhelm Busch, nyni znamy pro své
satiricko-moralistni piibéhy Max und Moritz (1865) rozhodl, ze vytvoti piib&hy bez textu.
Buschovy bezeslovné stripy potom inspirovaly dal§i umélce napiic Némeckem a dél. Caran
d’Ache, jehoZz skute¢né jméno bylo Emmanuel Poiré¢, uvedl komiks beze slov do Francie
na zacatku 80. let. 19. stoleti tim, ze publikoval kratké stripy v magazinech Le Figaro,

Le Rire a nakonec Le Chat Noir.

Od 90. let se jednostrankové stripy beze slov staly béznou soucdsti publikaci napftic
Evropou, USA a nalezli bychom je také v tehdejSim Ceském prostiedi. Jak zminuje
Postema, bylo mozné je objevit V intelektualnich magazinech jako byl German Jugend
v Némecku, Puck ve Spojenych statech. Ve Francii v magazinu Le Chat noir byli py$ni na

komiks beze slov v kazdém tydennim vydani.

Komiks beze slov byl bran jako vrchol komiksového uspéchu té doby, byl nasledkem
mistrovstvi formy, kterd byla brana jako nezbytna k dosazeni piib&hu bez uziti slov
(Postema 2016: 202). Jaroslav Tichy vyzdvihuje schopnost mluvit beze slov a dodava, ze
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»l---] to vélenuje obrazkovy seridal do jednoho z nejzajimavéjsich proudii v diferenciaci

moderniho uméni, usilujiciho prekonat slozitost svéta* (Tichy 1967: 31).

Postaveni komiksu beze slov ale postupem ¢asu prodélalo zménu. Ackoli komiksova forma
v americkych novindch na poc. 20. stoleti vzkvétala, obliba komiksu beze slov byla jiz
piekonana a tento typ komiksu se objevoval spiSe sporadicky. Pozornost se piesunula
jinam. V historii némého komiksu nelze opomenout ani specifickou techniku dievorytu.
Graficky narativ beze slov se pretransformoval do formy umélecké knihy, dievorytovych
romantl. David A. Beroni sledoval rozvoj dievorytovych romanti, které byly inspirovany
némeckym expresionismem, je$té¢ némymi filmy a komiksy v novinach a magazinech.
Ptibehy tvofené dievorytem nabizely jeden obrazek na list, takze tvorba piibéhu se

odehravala mimo klasickou komiksovou sérii panelt.

Za prvniho priikopnika dfevorytovych romanid muZeme povazovat belgického umeélce
Franse Masereela, ktery vytvoiil na 50 dievorytovych novel. Masereel inspiroval i fadu
jinych tviirci®® k tvorbé bezeslovnych knih, a také k uzivani riiznych technik jako ryti do
dieva, linorytu a dalgich. Rada téchto knih beze slov se zaméfovala tematicky na
spolecenské problémy té doby. Némy komiks a tradice dfevorytovych novel pokracovala
az do soucasnosti a to napt. skrze postavy George A. Walkera a Martu Chudolinskou nebo
britského umélce Neila Bousfielda (Postema 2016: 203). Dievorytovému romanu se

wewr

zamé&feni na vybrany vzorek komiksi je dil¢i problematika difevorytového romanu jiz nad

ramec této diplomové prace.®

38 Vzpometime alespoti ¢eskou tviirkyni Helenu Bochotékovou — Dittrichovou (1894 Vyskov — 1980 Brno),
ktera studovala na Akademii vytvarnych uméni v Praze a vénovala se pirevazné grafice. Berona ji oznacuje
jako prvni umélkyni, kterd kdy vydala knihu beze slov. S dfevorytovymi romany od Masereela se seznamila
na studijnim pobytu v Pafizi a zcela jisté jsou v jeji tvorbé znat jeho vlivy. Postupné si vyvinula svij vlastni
specificky styl. Vytvoftila dfevorytovy roman s nazvem Z mého detstvi (1929). Mezi jeji hlavni ndméty tvorby
patfila také socialni témata, prace a cloveék a snaha vymanit se bidy a utrpeni (Berond 2008; 2012a; dale
http://www.zenyvumeni.cz/index.php?id=62).

% Srov. Berond, D. A.: Wordless Books: The Original Graphic Novels. New York 2008.
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2. 6. Vztah slova a obrazu v komiksu

V ramci komiksovych studii je tento vztah kliovy a ziejmé kazdy teoretik se s nim musi
néjakym zpasobem vyrovnat. Vizualita v komiksu ma dominantni postaveni a verbalni
slozka nemusi byt nutné jeho soucasti. Slovo a obraz v komiksu funguji idealn¢ ve

vzajemné symbioze a nestoji proti sob&. Obé slozky tedy nelze zkoumat oddéleng.

Obraz nas odkazuje k projevu vytvarného uméni. Mizeme ho vnimat jako médium a ze
sémiotického hlediska ho miZzeme povazovat za ikonicky nebo symbolicky znak. Berona
se diva na obraz jako na jazyk, ktery provazi lidstvo jiz od poc¢atkt historie. Vzpomina
sumerské klinové pismo, egyptské hieroglyfy a ¢inské svitky s ilustrovanymi eposy. Podle

n¢j je obrazovy ptib¢h schopen navazat se ¢tenaii unikatni vztah (Berond 2008: 7).

Je to pravé obraz, ktery mad v komiksu za kol vyjadfit charakteristiku postav a jejich
emoce, samotny d¢j se zfetelnou rovinou ¢asu, prostoru i pohybu. Fikéni svét, ktery
sekvencni obrazy vytvari miizeme pojmenovat konceptem diegeze, ktery pochazi z literarni
teorie. Diegezi vyuziva ve své studii Randy Duncan (2012) a na jejim zakladé rozd¢€luje tii
funkce obrazl. Prvni jsou senzoricky diegetické obrazy (sensory diegetic images), které
zobrazuji realitu svéta, ve kterém se piibéh odehrava. Dal$im typem jsou nesenzoricky
dietetické obrazy (non-sensory diegetic images), ty se zaméfuji na vnitini svét postav
a jejich myslenky, tedy jejich vnitini realitu. Posledni kategorii jsou hermeneutické obrazy
(hermeneutic images), které nemaji byt soucasti diegeze a nereprezentuji tedy vnéjsi ani
vnitini svét. Jde 0 autorské komentaie k piib&éhu, které nemusi byt vyjadieny explicitng.
Muze se jednat o zdmérné autorovo zdiraznéni detailu a podpofeni situace v ramci piibéhu
(Duncan 2012). Hermeneutické obrazy mohou fungovat jako voditko pro ¢tenafe a Casto
pomahaji podpofit vyznam piibéhu. Pro komiksy beze slov je vSak nejdilezitéjsi prvné

zminéna kategorie senzoricky diegetickych obrazi, ze kterych vychazi nejvice informaci.
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Text v klasickém komiksu potom pomahd videalnim pfipadé jako doplnéni toho, co
nezvladla vyjadrtit obrazova slozka, nebo toho, co by v obrazové podobé mohlo byt pro
¢tenafe nejasné. Mohli bychom tento vztah obrazu a textu nazvat az symbiotickym. Je
mozné si predstavit, ze bychom pracovali jen s textem oddélenym od obrazu, ale v ptipadg,
Ze bychom se snaZili interpretovat prevedeny obraz do slov, tak ztratime samotnou podstatu

komiksu.*

Ackoli Groensteen definuje komiks jako médium, ve kterém ptevazuje vizualni stranka,
piesto fika, Ze opomijet uplné stranku verbélni je nemozné. Obraz dokaze zachytit mnoho
od prostfedi, gest, ¢inll ¢i atmosféry. NedokaZze vsak zachytit myslenky** postav
(Groensteen 2005: 154-155). Recitativy pomahaji oznacit vypravéce, ale jak si ukaZzeme
pozd¢€ji je mozné docilit uréeni 1 pouhym specifickym zobrazenim. V rdmci verbalna

rozlisuje Groensteen celkem sedm funkci:

e funkci dramatizace (promluvy mohou piidat zobrazenému jistou formu pateti¢nosti)
e funkci realistickou (skrze verbalni aktivitu postav nabyva komiks na realnosti)

e funkci Svu (text v této funkci pomahd propojit dva oddélené obrazy)

e funkci produkéni (ta zajistuje pomoci slov fungovani narativniho ¢asu)*?

e funkci rytmickou (urcuje rychlost ¢etby komiksu a ma ji zpomalit)

Dalsi dvé funkce ptevzal Groensteen od Rolanda Barthesa, ktery popisoval vztahy

lingvistického sdéleni ve vztahu k ikonickém sdéleni:*

e funkce zakotveni (pomaha ctenafi identifikovat jednotlivé prvky u polysémnich
obrazi a dojit tak K intepretaci zobrazené scény)
e funkce ptrevodu (Barthes ji povazuje za pomérné ojedinélou a vztahuje ji pravé ke

komikstim a anekdotadm. V ramci této funkce dochazi ke komplementarnimu vztahu

40 Je mozné uvazovat o komiksu bez obrazu, dokonce nalezneme nékolik piikladi, ale jedna se 0 mezni
hranici, spiSe vyjimku. Naopak komiksy bez pouziti verbalni slozky uz ptedstavuji pocetnéjsi skupinu.

41V n&kterych dilem nalezneme pokusy o zachyceni myslenkovych pochodd, jedna se v§ak o snahy zobrazit
je v podobg piktogramu ¢i jakychsi pseudohieroglyfu. Piikladem miZe byt komiks od Hendrika Dorgathena
(Spacedog). Autor v celém dile pracuje s piktogramy v bublinach a nékteré skuteéné vyjadiuji myslenky.
Groensteen tento postup oznacuje za omezeny, nicméné mize byt vniman jako zabavny a hravy (2005: 155).
42 U této funkce Groensteen uvadi piiklad némého komiksu od Petra Kupera (The System). Upozortiuje, Ze je
mozné vyjadrit tok ¢asu pouhym obrazem (Groensteen 2005: 160).

43 Barthes, R.: Rétorika obrazu, in: Cisaf, K. (ed.), Co je to fotografie? Praha 2004, s. 51-61.
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mezi slovem a obrazem. Groensteen srovnava funkci pfevodu s funkei $vu, kterou

oznacuje za podkategorii funkce prevodu)

Groensteen se zamé&fil na funkce verbalni slozky. MlZzeme vSak také rozliSovat n€kolikero
vztahll mezi komiksovym textem a obrazem, ¢imz se zabyval Scott McCloud (2008: 153—
155). Na zakladé analyz komikst vyc¢lenil celkem sedm vztaht:

e kombinace slovn¢ dominantni (obraz jen ilustruje)

e obrazoveé dominantni (slovo je doprovodné napt. jako zvukovy efekt)

e kombinace slova a obrazu, kdy maji v podstaté stejné sdéleni

e kombinace posilujici (slovo poméaha umocnit obraz a naopak)

e paralelni kombinace (slovo i obraz maji vlastni cestu)

e monta (slova jsou nedilnou sougésti obrazu)*

e vzijemnad zavislost (obraz i slovo se vzajemné dopliiyji a pomahaji vyjadiit

myslenku)®

Podle Martina Foreta je mozné vnimat komiks jako ,,typ sémioticky heterogennich
texti/komunikati, kterée jsou tvoreny dvema zakladnimi, vzajemnée propojenymi znakovymi
systéemy — verbdlnim a piktorialnim* (2015: 85). Hovoii také o komiksech beze slov,
u kterych bychom ocekévali, ze jsou zalozeny vyhradné na piktoridlnim znakovém
systému. Foret se vii¢i tomuto nazoru vymezuje a tika, ze text je soucasti némych komikt
vzdy, 1 kdyZ neni vyjadien piimo. ,,Role slova, verbdlniho textu, se nékdy relativizuje
poukazem na komiksy beze slov, pritomnost verbalniho sdéleni je vsak lépe povazovat za
fakultativni a v téchto pripadech tedy pouze , nevyjadienou*, nikoli , nepritomnou*.

Absence verbalniho sdéleni je zamérnd, a tedy vyznamotvorna® (Foret 2010: 597).

Také David A. Berona tvrdi, ze text v riznych formach v komiksu beze slov ptitomen je.

Pro komiksy podle Barbary Postemy nemusi byt spojeni obrazu a slova jedinou
charakteristikou, kterd nutné¢ musi uréovat komiks. Navrhuje vnimat komiks jako formu,
vedenou hlavné vizudlni strankou, které text jen piidava na zajimavosti a hloubce (2013).
Myslim si, ze tato charakteristika velice vhodné vystihuje i vztah textu a obrazu
v komiksech beze slov. Na praci tviirct s textem v némych komiksech se blize podivame

u konkrétnich ptikladl v analytické ¢asti prace.

“Montaz je ¢astym vztahem slova a obrazu, ktery nalezneme v komiksu beze slov, coZ si ukaZeme v dal3i
¢asti prace pii rozboru vybranych komikst.
4 Tato kombinace je podle McClouda (2008) nejéast&jsi v piipadé klasickych komiksti v idedIni podobg.
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2. 7. Narace v komiksu

Komiks ma svijj vlastni specificky zplisob narace, ktery je tvotfen sekven¢nosti obrazi. Jde
tedy o vizualn¢ prezentovanou naraci. Ackoli komiks pracuje se statickymi obrazy, tak
pravé fazovani vytvaii dynamicky dojem plynouciho déje. Snazime-li se pochopit
komiksové vypravéni, musime s komiksem nakladat jako s medialni formou, ktera prenasi

sdéleni.

David Carrier vidi narativitu ve schopnosti ¢tenafe rozhybat obrazy. ,,K pochopeni obrazu
musime rozhybat zobrazenou scénu. Mé pouZiti slovesa , ,rozhybat* se neprimo dotyka
toho, Ze musime védet, co se prave stalo, nebo co se bude dit dal. [...] Je prirozené
vztahovat komiksy K historii narativnich obrazii pro jejich obrazové sekvence umoznujici
rozhybani sceén, které by jinak byly nerozlustitelné, stejné jako modernisticka mistrovska

dila“ (Carrier 1997: 327).%

Komiksovy obraz rozviji vizualni narativ 1 bez pouziti textu. Jiz dva obrazy vedle sebe
dokazou vytvoftit piib¢h. Narativni obrazy nalezneme naptic¢ historii uméni. V zanrovych
obrazech, v deskovych malbach a plastikach, v gotickych vitrazich, ve freskové malbg,
v grafickych cyklech od Diirera, ve freskdch od Giotta, obrazovych romanti od Masereela
nebo Maxe Ernsta az se dostaneme k obrazkové knize, karikaturam a komiksovym kniham.
Na uzivani sekvenc¢nich obrazli v komiksech je vhodné se podivat pravé skrze optiku
narativu v tradi¢nim evropském vytvarném uméni. Carrier vidi komiks jako pfirozenou
reakci na limity tradi¢nich narativnich maleb. Pro dé&jiny uméni je narativita naprosto
samoziejma. Interpretovani malby v kunsthistorii (hlavn¢ v pfipadé¢ figurativniho
a narativniho tématu) je vZdy zaloZeno na néjakém predchozim piibéhu, ktery je znam jiz
verbalné. Pro malbu funguje znamy ptibeh jako jakysi ,,pretext”, ktery usnadnuje ¢teni

malby.*” Intepretace uméni tedy z velké &asti stoji na vztahu s verbalnimi texty.

4 To understand a picture, we must move the depicted scene. My unidiomatic use of the verb ,, move ** alludes
elliptically to the way that we must know what has just happened, or what will happen next. [...] It is natural
to relate comics to the history of narrative pictures, for their image sequences permit moving scenes which
otherwise would be as indecipherable as modernist masterpieces. ” (ptivodni zméni)

47 \/ tomto kontextu vzpomenime napf. obrazy s naboZenskou tematikou, které maji ptedlohu v Bibli nebo
mytologické naméty, které vychazeji tieba z Ovidiovych Promeén.
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Jak to vypada, kdyZ v obrazové sekvenci vznikd néco uplné¢ nového? Pokud zobrazime
néco, co nema zadnou existujici predlohu, mize byt zobrazeni nejasné interpretovano,
proto si komiks zaroven vypomaha textem. Kemp ftika, ze ,,teprve s Williamem Hogarthem
zacina doba ,,umélcii-autori, kteri své pribéhy vynalézaji sami* (2003: 46). D&jiny uméni
predpokladaji, Zze malba umi zobrazit literarni piedlohu, ale zvladne také vypravét piibeh
zcela novy, vznikly bez piedlohy (Jedlickova 2008: 16). Navzdory tomu, ze dé€jiny uméni
jsou zvyklé pracovat s piib&hy se v této v€d¢ naratologie piili§ nevyuziva. Alice Jedlickova
poukazuje na problémy mezi teorii vypravéni a kunsthistorii. Klasicka kunsthistorie
vyuzivé sledovéani znazornovani pritbéhu déje v obrazu k historickému zatazeni dila, kdezto

naratologie se zajima o kategorii vystavby vypravéni (ad ibidem).

V ramci komiksu je vystavba piibéhu velice vyznamna. Vzhledem k jeho sekvencnosti
a spojeni obrazu s textem je k naraci komiksu mozné pristupovat skrze analogie v literatuie
afilmu. To je i jeden z diuvodu, pro¢ v komiksové teorie nalezneme tolik termint z filmové
védy. Jerzy Szytak v komiksech vydéluje dva typy narativu. Jako jeden narativ vnima
verbalni vyjadfovani, které se sklada ze slovnich jednotek. Druhym modem narativu je pro
néj vizualni slozka skrze jejiz obrazy dochazi k propojeni s prvnim typem narativu. Szytak
také upozornuje, Ze vlozeny slovni komentai mtize narusit plynuti vizualnich znaki a vztah
k diegezi, proto se podle néj snazi autoii komikst snizovat podil verbalni slozky (2000: 99—

102).

Narativita v komiksu se rozviji diky rovin€ ¢asu a popisu v obrazech. Vyznamnou roli ma
podle Natalie Malinowske-Jany (2012) také vypravéc. Nyni se blize podivame na pozici
vypravéce v komiksech beze slov. Problematiku roviny ¢asu a pohybu blize zpracovavam

v analytické ¢asti pod prislusnou kategorii.

Vypravée v klasickém komiksu byva ur€ovan popisky, kde nalezneme narativni komentate
a naratologie ho rozliSuje na zakladé kategorii, které se pouzivaji v literarnich analyzach.
U komiksu beze slov ale promluvy postav ve vétsiné pripadd nenajdeme. Nejcastéji
obsahuje tzv. myslenkové bubliny, které Casto zobrazuji piktogramy znazoriujici
mySlenkové pochody postavy. Jako piiklad nam miZe poslouzit komiks Spacedog od
Hendrika Dorgathena. Podle Pavla Kofinka tyto mySlenkové bubliny odkazuji na

piitomnost tzv. ,,v§evédouciho vypravéce™ (2006: 31).
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Autofi knihy V panelech a bublinach berou v potaz také moznost ,vypravéce
V obrazovém planu. MozZnosti, jak rozli§it vypravéce (narativné-realizani funkci) na
urovni obrazu je nékolikero. Dochazi vSak také k tendencim spojovat s vypravécem
komiksového autora, ktery konstruuje obraz a sekvence. Roli vypravéce tedy mizeme
pfipisovat pomyslnému inscenatorovi. Mliizeme také vyuzit pojmu vizudlni inscenace 0d
Martina Schiiwera (2008) z jeho knihy Wie Comics erzihlen. Pro urceni toho, kdo

,Vypravi, je urCujici i aspekt fokalizace (vztah mezi objektem vnimani a jeho subjektem)

a perspektivy.

2. 8. Meze intepretace

Zapletka v komiksu beze slov neni nikdy zcela jasna a dovoluje mnoZstvi intepretaci, a to
I v piipadé, Ze jsou obrazy relativné jednoduché. Kdyz je narativ tvofen ze sekvence panelt,
muze se zdat jednoduché ¢ist obrazy ve spravném casovém potadi a pochopit také kauzalni
vazby mezi nimi, piresto nemiZe nikdy dojit k jednozna¢né interpretaci. U tradinich
komikst, kde je idealné zastoupen obraz i text se kazdy ¢tenat bude soustiedit na jiné
detaily a pfi pokusu prevypravét pribéh pouzije jina slova a zaméti se na jiné véci. Pii
interpretaci komiksu beze slov bude tento fakt jesté markantnéjsi. Cteni je vzdy procesem
intepretace, at’ se jedna o Cetbu textu ¢i sekvenci obrazi (Postema 2014, 313-314).
S produketi Cisté vizudlniho narativu je spojena fada prekazek a tvirci si museli vytvofit
fadu strategii, aby se jim podafilo vyrovnat se s nedostatkem slov. Jiz vySe bylo zminéno,
ze komiks spoléhd na piedchozi zkuSenost a vizualni kompetenci Ctenafe a v piipadé
komiksu beze slov je to kliCové. ,,Obrazy beze slov, zatimco se zda, Ze reprezentuji
primitivnéjsi formu grafického narativu, tak na druhé strané vyZaduji také jistou
dumysinost ze strany ctenare. Pro intepretaci vnitinich pociti postav je tedy nutna

predchozi zkusenost“*® (Eisner 1985: 24).

48 Images without words, while they seem to represent a more primitive form of graphic narrative, really
require some sophistication in the part of the reader (or viewer). Common experience and history of
observation are necessary to interpret the inner feelings of the actor. “ (piivodni text)
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Podle Barthesa jsou vsechny obrazy polysémické (Barthes 2004: 54). Monaco také
potvrzuje, Ze v obrazu se skryva nekoneéné mnozstvi interpretaci: ,,obsahuje tolik
informaci, kolik jich v ném jenom chceme vycist. Jakékoli jednotky, které v ramci tohoto
obrazu definujeme, jsou nahodilé* (Monaco 2006: 156).*° Groensteen oponuje a iika, Ze
obrazy bez napomocného verbalna nejsou bezvychodné polysémni. To, co pomaha urcit
vyznam je pravé zaznam v ,ikonické sekvenci®. Proto je u komiksu beze slov velice
dalezité¢ uspotradani panelil, protoze kompozice vede Ctenaie. S tim souvisi 1 McCloudtv
koncept ,,uceleni*, ktery oznacuje specificky proces, kdy ¢tenaf prochézi jednotlivé panely,
spojuje si je dohromady a zaroven ve své mysli dopliuje to, co mezi panely zobrazené neni

(2008).

~Komiks konvencné uziva i rizné specifické znaky, jejichz znalost je také predpokladem
uspesného cteni. Pokud tyto konvence ctendr znd, je schopen precist i komiksy, které
neobsahuji Zadnou slovni artikulaci, Zadny verbalni text, ktery by ho ,,vedl* (Foret 2015:
82—83). Specifické vizualni znaky mizeme oznacit jako druh jazyka, kterému se vénoval
Neil Cohn (2012). Na druhou stranu u komiksu beze slov mohou byt chybéjici popisky a
bubliny s promluvami postav disledkem neur€itosti vyznamu, coz muze vést az k jisté
symboli¢nosti. Postema také upozoriiuje, Ze ne vSechny komiksy beze slov musi byt nutné
narativni. ,,Existuji pripady, kdy je u bezeslovnych dél primarni tok vizuality a jejich vyznam
se stane vice abstraktni nez narativni* (Postema 2016: 206-207).%° Jaky je tedy vizualni

jazyk, ktery tviirci komiksu beze slov pouzivaji k dosazeni sdéleni?

49 Martin Foret pracuje s citaci od Monaca v kontextu obrazu, ackoli pivodné se Monaco zaméroval na
filmovy zabér. Podle Foreta je mozné piistup takto zobecnit (Foret 2008: 80).

50 In some cases, the visual flow of silent works is primary and their impact becomes abstract rather than
narrative [...]* (pivodni znéni)
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2. 9. Vizualni jazyk komiksu (beze slov)

Dokéazou komiksy ,,mluvit* univerzalnim jazykem? Podle kunsthistoricky Mileny Bartlové
(2012: 167) funguje obraz jako komunika¢ni médium a je tedy vlastné jinou formou jazyka.
Rada komiksovych teoretikil a také tviircti samotnych si komiks predstavuje jako specificky
jazyk. Neil Cohn argumentuje tak, Zze komiksy nejsou jazykem samotnym, ale jsou ,,psdny
ve vizualnim jazyce ze sekvencnich obrazii. Vnima tak vizualni jazyk komiksu jen jako
jednu z mnoha variant vizualni komunikace, pficemz zduraziuje, ze komiks je specificky
socio-kulturni kontext (Cohn 2012). Pokud jsou komiksy psany vizualnim jazykem,
muzeme piedpokladat, ze maji urcita specifika a zavedenou zobrazovaci ,,gramatiku, ktera

funguje jako névod, jak sekvencni obrazy Cist.

Podle Willa Eisnera je pomyslny komiksovy vizudlni slovnik tvofen gesty a grafickou
symbolikou. Autofi vyuzivaji rizné zakonvencionalizované prvky, které jsou v konkrétnim
komiksu uzity ¢asto v téZe situaci podob¢ jako v komiksech jinych, a to pravé z divodu,

aby doslo k co nejpodobnéjsi interpretaci. Pravé to, ze jsou vyuzivany znovu a znovu,

Z nich vytvaii gramatiku sekven¢niho umeéni (Eisner 1985: 8).

Na zaklad¢ sémiotické optiky miizeme komiksové znaky rozdélovat na ikony, indexy
a symboly. OvSem jak poznamenava Jiti Kulka: “V uméni se ikonické, indexalni a
symbolické stranky znaceni prolinaji a vzajemné podminuji* (2008: 206). Nase kultura je
podle McClouda stale vice orientovana na symboly (2008: 58) a komiksy, nejen ty beze
slov, s nimi hojné pracuji. Pro teorii d€jin uméni symbol ptedstavuje zastupny znak, ktery
vyznacuje pojem nebo oznacuje osobu a je srozumitelny na zakladé konvence (Blazicek —

Kropacek 2013: 396) Symbol je vzdy predmétem ikonografie a ikonologie.

Pro vytvarné uméni miize byt symbol:
e abstraktni, graficky ¢i geometricky
e predmétny (oznacujici néjakou osobu, napf. atribut)

e rostlinny a zvifeci (vyznacuji pojmy a vlastnosti na zaklad¢ vnitini podoby)
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V komiksu nalezneme celou $kalu symboll a ,,ikonografickych konvenci a stereotypu‘
(Eco 1995: 166). Muzeme se setkat s fadou metafor vyplyvajicich ze vSedniho zivota. Jiz

pouhé jednoduché ¢ary mohou mit piiznaény vyznam. Obvykle tyto prvky zobrazuji

smyslové vjemy a byvaji znazornény jednou &i vice ¢arami riizného typu.®!

Barbara Postema fika, Ze pro potieby porozuméni komiksu je napomocné pracovat s obrazy
jako se soubory vizualnich znakt (2013: 3). Zvazime-li tento pfistup ke znaktm, kterym
jsou pfisuzovany v komiksu konvencni vyznamy, mizeme soubory vizudlnich znaki
vnimat jako kody. Martin Foret upozorfiuje na to, Ze komiksové kody se nemusi omezovat
jen na piktoridlni a verbalni ale je mozné sledovat také dalsi kody jako napft. graficky i
typograficky a jako uzsi kody zminuje také kody vytvarné, kam tfadi formalni postupy,
zvoleni techniky ¢i stylu (Foret 2015: 97-98).

U komiksu beze slov se zamé&fuji na piktorialni kody, kterym fada komiksovych teoretik
piisuzuje konvencéni pouziti. Do vizualniho jazyka komiksu nefadim jen vizudlni prvky, ale
také samotnou strukturu komiksu povazuji za jeho soucast. V analytické Casti dale rozvijim
nejvyznamnéjs$i aspekty komiksového vizualniho jazyka a rozdé€luji si je do nékolika
kategorii. Je tfeba pfipomenout, Ze se jednd o idealni pouziti vizualnich prvki, a ne kazdy
komiks je musi vSechny vyuzivat. Mezi vyznamné prostfedky vizualniho jazyka komiksu
beze slov fadim volbu kompozice, protoze miiZze urcovat zpisob ¢teni dila a vést Ctenare.
Dale pouziti barvy, kterd miize byt ptiznakova. Ctenaf ji nemusi vnimat jen z estetického
hlediska, ale barva muze také vyrazné¢ ptispivat k podpofeni ptibéhu. Konvenéni zplisoby
ztvarnéni mizeme také najit pfi zobrazovani Casu ¢i znazornovani pohybu. Specifické
misto ma v Komiksu beze slov zobrazeni textl, které se zde pfimo stavaji soucasti obrazu.
Dalsim typickym prvkem pro komiks beze slov je také prace s piktogramy. Za posledni
dilezitou skupinu konvenéni prace s komiksovym vizualnim jazykem povazuji ztvarnéni
postav, jejich gest a zobrazeni emoci, které hojné stavi na stereotypech. Pokud shrneme
vySe uvedené, tak komiks pracuje s mnozstvim kodu zalozenych na konvenci. Pro ¢tenaie
to znamena, Zze konvence musi znat, aby mohl plné pochopit obsah. V opa¢ném ptipadé

muze tento sekvencné provazany obrazovy svét zacit balancovat na hranici srozumitelnosti.

51 Sem mizeme zatadit napt. tfi McCloudovy vinovky nad vykalem, které symbolizuji zapach a také Ecovy
okraje bublin: normalni fe¢ — plna Cara, kiik — zubaté Cara, Sepot — prerusovana cara atd. (okraje tedy ptisobi
jako sluchovy vjem).
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3. ANALYTICKA CAST

V této Casti prace nejprve uvadim svij piistup k metodé¢ formélni analyzy a nasledné
kategorie, na jejichz zaklad¢ analyzuji vybrané komiksy beze slov. V kratkych kapitolach
ptredstavuji zvolené autory. Pro vétsi prehlednost uvadim také stru¢né shrnuti déje
jednotlivych komikst. Sleduji, jak funguje komiksovy vizualni jazyk v praxi. Vystupem
této Casti prace je komparace pristupt autord ke konkrétnim komiksiim beze slov, jejich

vytvarny styl a nastinéni jejich inspiracnich zdroju.

3. 1. Metodika

Zkoumat komiks je mozné fadou raznych pfistupi. VéEtSina teoretikd pracuje s komiksy
prevazné na poli literarni védy a kulturalnich studii, které se zamétuji hlavné na analyzy
pribéhti a textd. Svym pfistupem a zvolenym typem komiksu bych se zamétuji na
problematiku vyhradné skrze perspektivu vizuality. Vzhledem ke slozitosti komiksové
formy a rozmanitosti komiksové terminologie neni snadné najit ucelenou metodu, ktera by
viak byla pfesné usita na miru obrazové strance komiksu. Rada metod, které se pouZivaji
pro zkoumani obrazu, operuje jen s jednim vyobrazenim a v piipad¢ komiksu je tfeba se
vyrovnat s jeho sekvencnosti. Vzhledem k tomu, Ze prace sleduje i vytvarny styl tvirct a
hleda analogie v klasickych vytvarnych stylech, ptistupuji ke komiksu jako k umélecké
formé&. Pro analyzu komiksové vizualni slozky jsem hledala vhodné nastroje v kunsthistorii
a porovnavala také pfistupy komiksovych teoretikli. Prace se zabyva také prendSenim

vyznamil, takze v tomto ohledu si definuji komiks jako formu medialni.

Zakladni umeéleckohistorické techniky je mozné seskupit do nckolika kroktl, které
predstavuji hlavni etapy prace kazdého kunsthistorika. Jitfi Kroupa (2010: 61-65) jich
v knize Metody déjin uméni: metodologie déjin uméni 2 zmituje pét.>? Pro své tcely vyuziji
analyzu a komparaci. Ostatni metody povazuji pro komiks za mén€ vhodné, protoze se
zamé&fuji napf. na otdzku urCovani autorstvi, zkoumani a analyzu dostupnych prament
0 dile ¢i 0 objednavateli. Analyza je zde chapana v SirS§im slova smyslu jako znalost technik,

nutnych k prozkouméni uméleckého dila. Pro vizualni popis komiksu pracuji s formalni

52 Dal$imi jsou: Popis a rozpoznani uméleckého dila; heuristika (ohled4ni dila, kritika prament a literatury);
rekonstrukce tvir¢iho kontextu dila; konstrukce vyznamu.
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analyzou, ktera popisuje vizualni prvky. Dal§im zajmem je potom snaha konstruovat
vyznam. Ylva Sommerland a Margareta W. Wictorin poukazuji na to, Ze je mozné vyuzivat
vice nastroji, které jsou vhodné pro popis a analyzu obrazi v panelech. ,,Aspekty jako
material, technika, barva, forma, linie/perspektiva, stupen abstrakce, rovnovaha, poraddek,
pohyby, proporce, vzory, rytmy, to jsou zadklady umélecko-historické formdlni analyzy,
které jsou potiebné pro pochopeni, jak jsou obrazy konstruovany a cteny V rozdilnych

historickych a soucasnych kontextech* (2017: 3).

Nasledujicim krokem po rozboru na zékladé vybranych kategorii je interpretace d&l.>
Barbara Postema (2007) zminuje dva pfistupy, které povazuje ve vztahu k interpretaci
komiksového obrazu za nejvhodnéjsi. Jednim z nich je vizualni sémiotika zalozena na praci
Rolanda Barthesa, ktery pracuje sobrazy jako stypicky ikonickymi znaky. DalSim
moznym vychodiskem je podle ni pfistup ikonografie z teorie d¢jin uméni od Erwina

Panofského a orientace na symboliku.

Barthes poukazuje na rtizné trovné kodovani obrazu a porovnava fotografii a kresbu.
Ztvarnit objekt nebo scénu kresbou znamena, ze autor musi nasledovat také fadu historicky
zakotvenych zpusobli zobrazovani, kterd se naucil ovladat. Jako piiklad mizeme uvést
praci s perspektivou. Dale si musime uvédomit, Ze oproti fotografii je kresba plné v rukou
tviirce, ktery se rozhoduje, co zobrazi. Oproti fotografii v kresbé chybi spousta detaild,
které by jinak byly zachyceny, coz znamena, ze denotat je v kresbé méné Cisty nez
ve fotografii. Kresba také neexistuje bez uziti stylu (Barthes 1977: 43). Skrze toto kodovani
je kresba mén¢ denotativni, ale miizeme ocekavat, Ze bude vice konotativni. V komiksovém
panelu rozezndme na Urovni denotace, co je zobrazeno, ale pokud spojime kontext a

sekvencnost panelt dostdvame také silny druhotny vyznam.

Ikonografii miZeme popsat jako kvalitativni metodu vizualni obsahové analyzy
a interpretace. Panofsky (2013) vydéluje v ramci svého teoretického uchopeni procesu
interpretace tf1 rizné stupné. Ptedikonograficky popis, ikonograficky rozbor a

ikonologickou interpretaci. Pro komiks je dtlezité vnimani symbolt. V ikonografii je tieba

58 Uvédomuji si, ze mnou predkliadané interpretace mohou byt do zna¢né miry subjektivni a vzhledem k
mnozstvi moznych vykladti neni mozné postihnout v§echny. Nicméné interpretaci stavim na znalosti autorova
stylu, kontextu dila a také rozboru vyznamu fady symbold, které jsou zndmé v zapadni kultufe. Jednotlivé
vizualni aspekty komiksi a jejich funkci potom stavim na pfedem definovanych kategoriich.
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hlubsi znalosti kontextu uzivanych symbold. Panofsky pracuje s ptiklady renesancnich
maleb, ale jeho piistup mizeme vztahnout také na soucasna dila. Pfi praci se soucasnou
tvorbou je t¢z8i rozliSit symbolické a sémiotické porozuméni konotaci znaki. Pii
ikonografickém cteni je nutné pracovat se znalostmi, zkuSenostmi a konvencemi dané
kultury. Tkonografické vyznamy jsou mnohem vice ukotvené, kdezto konotace se méni také

spole¢né s kontextem.

Pro potieby analyzy jsem pracovala také s postiehy Umberta Eca, ktery se v analyze v knize
Skeptikové a Tésitelé (2006) mimo jiné zabyva obrazovou slozkou komiksu a rozebira
kreslitsky styl, uziti barev, miru ikoni¢nosti, tvar panelu, nonverbalni chovani postav,
prostiedi a uhel zabéru. Dale jsem sledovala ptistupy komiksovych teoretikli ke stavbé
komiksu a to, jak hodnoti a charakterizuji obrazovou slozku. Na zakladé poznatkii a
ptistupi McClouda (2008), Groensteena (2005), dale Duncana (2012) a také autori knihy
V Panelech a bublindach (2015) jsem si stanovila zakladni kategorie, pomoci kterych sleduji
vyznamné prvky obrazové vystavby ptibéhu v komiksu beze slov. Jednotlivé kategorie
jsem rozebrala pomoci terminologie vySe zminénych autori a pracuji s nimi jako
s podkladem pro rozbor jednotlivych komiksii. Interpretaci ikonické stranky a dale praci se
symboly poté hodnotim s pfihlédnutim k pfistupim Rolanda Barthesa a Erwina

Panofskeho.

Vyzkumné otazky:

Hlavni vyzkumna otézka:
e Jaké jsou hlavni charakteristiky komiksu beze slov?
Dil¢i vyzkumné otazky:
e Jakymi zplsoby komiks beze slov pfenasi sdéleni?
e Jakou funkci ma text v komiksu beze slov?

e Jaky je vztah mezi komiksem a vytvarnym uménim?
V zavére¢né komparaci vybranych komiksi beze slov se snazim zhodnotit pfistupy

jednotlivych autort a to, jak se vyrovnali jen svizualni strankou. Na zaklad¢

charakterizovani vyraznych prvki se snazim nastinit narativni mechanismus komiksu beze
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slov. Charakterizuji také jejich vytvarny styl a identifikuji inspira¢ni zdroje tvurct

S uznavanymi -ismy v dé¢jinach vytvarného uméni.

3. 2. Vybér vyzkumné jednotky

Pro praktickou ¢ast jsem zvolila pét komikst beze slov, které povazuji po vytvarné strance
za riznorodé.>* Zamérné se jedna o originalni dila a nikoli adaptace jiz existujicich
narativi.>® Jde o autorské komiksy, kde tviirce je tedy zaroven kreslifem a scénaristou.
Jedna se vzdy o jeden uceleny ptibéh v knize (je mozné tedy vybrana dila oznacit jako
grafické romény). Jedinou vyjimkou je vybrana tvorba od Moebia, kterd obsahuje n¢kolik

kratkych povidek.

Jednotlivi kreslifi maji za sebou nékolikaletou kariéru v oblasti komiksové tvorby. Jejich
vytvarny styl se jiz etabloval a vytvofili si sviij vlastni specificky pfistup k vyuzivani
komiksovych prvkid. V pribéhu své tvorby také autofi ziskali fadu ocenéni a méli
samostatné vystavy. Dila také pochazeji z odliSnych tematickych a kulturnich oblasti.
Zamétuji se na zapadni tvorbu, ktera je postavena na konvencich zapadni kultury a jejich
zpusobu ¢teni, opomijim tedy japonsky styl komiksu (manga), ktery byva také casto
predmétem analyz. Vychazim z pohledu Umberta Eca (2006) na ikoni¢nost vizualnich
prvki komiksu, jez jsou zaloZzeny na kulturné determinovanych konven¢nich znacich, diky

kterym dokazeme komiksové obrazy spravné rozklicovat a pochopit.

Vzhledem k charakteru zvolenych komikst je tfeba definovat i pojem graficky roman.
Komiksy mohou mit formu komiksového stripu (comic strip), ktery je nejcastéji soucasti
periodik a ma nevelky rozsah. Dalsi ptiklad komiksové podoby predstavuje tzv. komiksovy
sesit (comic book). Jakkoli se nazory na kofeny komiksového sesitu lisi, mizeme je hledat

ve 30. letech minulého stoleti (Ko¥inek — Foret — Jares 2015: 273). Graficky ¢i komiksovy®>®

54 Uvédomuji si, Ze vybér autort je jen selektivni, pro nastinéni prace s timto typem komiksu jsou ale
ptiklady dostacujici. Kazdy z tvirca pracuje ve svém individualnim stylu a zaroven vSechny spojuje styl
komiksu beze slov.

55 Dila nékterych autorti dosud nebyla vydana ¢esky. Pieklady komiksi jsou tak pfevzaty z knihy Paula
Gravetta (2013.)

5 Cesky preklad graphic novel nepovazuji autoii knihy V panelech a bublindch za nejitastngjsi. Slovo
graficky ne zcela odpovida nejcastéjSim technikdm komiksu a problematizuji i samotné slovo roman.
Navrhuji pro ¢estinu vhodnéjsi termin komiksovy romdn, nicméné graficky roman je jiz zavedenym pojmem,
se kterym pracuji nakladatelstvi (Kofinek — Foret — Jare§ 2015: 294).
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roman (graphic novel) potom piedstavuje nejmladsi piistup ke zpracovani komiksu.
V americkém prostiedi se objevuje od 70. let a v Ceském prostiedi se toto oznaceni zacina
vyuzivat hojné v poslednim desetileti (ad ibidem: 293). Se vznikem grafickych romani se
pojila opét snaha oprostit komiks od nalepky détské literatury a zarovei se zavedenim této
formy souvisi 1 jisty marketingovy tah. Dnes mu byva pfipisovana povaha svébytného
zanru, ktery dokaze piitahnout pozornost kritiky i Z nekomiksovych oblasti.

vazngj$im tématim®’, stavi na autorském stylu a cili na dospélé étenaie (Beatens 215: 9—

15).

Mezi zkoumanymi komiksy je vySe zminéna tvorba od Moebia, ktery pracuje v nékterych
svych povidkach naprosto bez textu a zastupuje francouzskou tvorbu. Dale komiks
amerického autora Petera Kupera, némeckého autora Hendrika Dorgathena se specifickym
vyuzivanim piktogrami, Svycara Otta a zastupce eské tvorby Pavla Cecha. David A.
Berond vybrané tvirce rozdéluje do dvou tematickych kategorii. Thomase Otta®
charakterizuje jako autora, ktery reflektuje podobu a dojem dfevoiezby ale z jiné
perspektivy. Ott zkouma ve svych postavach emoce strachu a psychiku. Do druhé skupiny
fadi Berond tvirce Petera Kupera a Hendrika Dorgathena, ktefi pouZzivaji tvorbu
k zachyceni nejvnitinéjSich lidskych pociti, a to i pod maskou zvifat ¢i karikatur (Berona
2010%). Dovolim si tematicky do druhé skupiny zafadit i ¢eského autora Pavla Cecha, ktery
zde zastupuje tviirce pro déti a mladez. Moebia (Jeana Girauda) a jeho sci-fi Arzach je tfeba

ponechat samostatné.

57 Podnéty pro tvorbu hledaji grafické roméany ¢asto ve vaznych spoledenskych tématech, historii. Mohou mit
také autobiografické prvky.

%8 K tvorbé Thomase Otta pfifazuje jesté podobnou tvorbu autort Erica Drookera a Chrise Laniera, ti se
vSak zaméruji tematicky jinak. Oba ptedstavuji ve svych dilech kritiku kapitalismu a amerického
imperialismu.

% Predmluva ke katalogu k vystavé Silent Witnesses: Graphic Novels Without Words. Vystava na Lincoln
School of Art and Design, Lincoln University, Lincolnshire England. May 31 - August 31, 2010. Dostupné
online na WWW:
<https://www.academia.edu/3570405/Introduction._Silent_Witnesses_Graphic_Novels_Without_Words>.
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3. 3. Zvolené kategorie

Pro analyzu jsem zvolila celkem Sest kategorii, které by mély co mozna nejkomplexnéji
vystihnout vyznamné aspekty komiksu beze slov. Na zaklad¢ téchto kategorii se pokusim
shrnout, jakym zptisobem komiks beze slov konstruuje sdéleni. Neptedstavuji zde Gplny
vycCerpavajici prehled rozboru stavby komiksu. V dalsi ¢asti prace je kazdé kategorii
vénovana jedna podkapitola, kromé stylu, ktery je soucasti kapitoly 2.3 Komiks a umeni.
Pozornost mu vSak bude vénovana vzdy s ohledem na konkrétniho tviirce. Zamérné
opomijim hledisko bublin jako samostatné kategorie, nicmén¢ kratka zminka jim bude
vénovana v ¢asti o praci s textem v komiksu beze slov. Do kategorii jsem zafadila: pouziti
barvy; kompozice komiksu; prace s Casem a znazornéni pohybu; text v komiksu beze slov;

pouzivani piktogramii; typy postav, gesta a emoce.

3. 3. 1. Pouziti barvy

Vyuziti barev v komiksu souvisi s estetikou, ale také s komerénosti komiksu a vyvojem
technologie. Tisk barevného komiksu je finanén¢ nakladny, ale patii mezi nejcastéjsi volbu
tviirct. Cernobila kombinace potom byva asto spojovana s undergroundovymi komiksy.°
U ranych komikst nebylo technicky mozné dosdhnout barevnosti. Periodika t¢ doby byla
zalozena jednoduse na kombinaci tii variant — ¢erné, bilé a Sedé. Teprve postupem Casu Se
zacalo tisknout s barvou. Barevnost vSak neni nutnosti a stale se miizeme V novinach setkat

s Cernobilymi stripy.

Pocatky barevného tisku jsou spojeny s vyznamnym objevem michani na zakladé tii
subtraktivnich barev (purpurové, azurové a zluté), které jsou schopné vytvoftit odstiny.
Pozdéji tisk preSel na michani ¢tyf barev (model CMYK) Zluté, azurové, magenty a ¢erné.
Pomoci tohoto principu je mozné vytvorit az 64 barev. Barevna skala se vSak v celé mife
ipIné nevyuzivala. Casto se tiskly komiksy v zakladnich barvéach, s jednoduchymi obrysy
a na levném papiru, aby se tak zajistila vétsi ekonomicka dostupnost. Tvlrci americkych
komiksii vybirali pro své superhrdiny vyrazné zdkladni barvy, takze barevnost jednotlivych
postav se ¢asem pro Ctenafe stala az symbolickou a na prvni pohled byli schopni barevné

kombinace pfifadit ke konkrétni postavé (McCloud 2008: 187-188). S vyvojem tisku bylo

80 Cernobila kombinace miize byt nékdy vnimana jako vice ,,um&lectéjsic.
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mozné pozdéji pracovat s jemnéj$imi odstiny, a tedy propracovangjsi barvou. Od 70. let
muzeme pozorovat mnohem Sir§i paletu barev a dochazelo také k vyuzivani novych

technologii tisku.

Volba barvy vsak souvisi také s emocemi, funkci a symbolikou. Podle McClouda (2008)
dokaze vyjadrit naladu, dodat hloubku ¢i upoutat pozornost na konkrétni detail. Také mtize
rozliSovat jednotlivé postavy, navodit dojem emoci nebo zdiiraznit prostiedi.®’ Barevné
spektrum muzeme pomysiné rozdé€lit na dvé kategorie teplé (aktivni) barvy, do kterych
zatadime Cervenou a jeji dal$i odstiny a studené (pasivni) barvy, kde nalezneme modrou,
fialovou a zelenou (Birren 1961: 141).52 Z psychologického hlediska mohou barvy
vyvolavat riizné asociace®®, stimulaci ¢i dalsi psychologické viemy. U barev se miizeme
zabyvat fadou dal$ich aspektl. Zda jsou zobrazené plosné¢ nebo s trojrozmérnym efektem,
jaka je vyuzita technika, jaky je vztah mezi barvou a kresbou ¢i jaky maji odstin, saturaci
nebo svétlost. S témito charakteristikami souvisi vizualni pisobeni barev a jejich projevy

Vv plose ¢i prostoru.

Barva také doplituje komiksovy piibéh a jeho téma. Barevnost miize dodat scéné na
realnosti a pomahat vice narativu. Napf. Thomas Ott svou tvorbu zasvétil hororovym
prib¢hiim, které zobrazuje specialni technikou pouze v ¢ernobilém provedeni, coz pomaha
navodit atmosféru tajemna a strachu. Pavel Cech zase v jednom okamziku v komiksu ,,A*
ptechazi od Sedavych tonl ptibéhu na barevné, aby potrhl zménu a vyznéni déje. Moebius

v povidce Arzak od sebe zase pomoci barev odlisuje dvé déjové linky vlozené do sebe.

3. 3. 2. Kompozice komiksu

Za kazdym obrazem a volbou jeho umisténi je vzdy skryta strategie autora. Najit pevny
ramec pro kompozici komiksu, ktery by platil pro kazdé dilo, je t¢méf nemozné. V komiksu
muzeme rozliSit dvé linie kompozice, které se vzajemn¢ prolinaji a doplniuji. Jedna linie

nas zavede do oblasti vypravéni, tedy organizace ptib¢hu, kdy v ramei kompozice hlavniho

61 Zajimavy rozbor barevnosti komiksu pfinasi Randy Duncan (2012), ktery se zaméiil na dilo Asterios Polyp.
62 _In the main, the colors of the spectrum are to be associated with two moods, the warm, active, and exciting
qualities of red and its analogous hues, and the cool, passive, and calming qualities of blue, violet, and
green. (ptivodni znéni).

83 Pod asociativnim plisobenim barev si mizeme predstavit dvojice Cervena — barva krve, Zlutd — barva slunce,
modréd — barva vody, rtizova — néznost, sladkost. Dannhoferova (2012) fadi asociativni ptisobeni pod
psychologické vlivy barev.
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pfibéhu mizeme rozliSovat tfeba vicero vloZzenych vedlejSich narativii. Dal$i moZnosti
pohledu na kompozici komiksu je sledovani jeho strankové struktury a uspotadani.

U grafickych romani mtzeme také o¢ekavat rozdéleni na kapitoly.

Pti popisu strankové kompozice nas zajimaji jednotlivé prvky jako panel, strip, ramecek,
okraj a mezera. U d¢l vétsiho rozsahu, se kterymi pracujeme v analyze je potom hlavnim
komiksu, protoze ¢leni Cas a prostor. Jejich vztah ale zalezi na konkrétnim kontextu. Autofi
knihy V panelech a bublinach uvadéji Sest moznych kompozic na Grovni panelu, které
charakterizuji jako ,,typy zabéra“.* Tyto varianty nejsou uréujici pro vechny komiksy a
také se nejedna o vSechny mozné pfistupy. MuzZeme rozliSovat napt. velky celek, celek,
polocelek, polodetail, detail a velky detail (Kotinek — Foret — Jare§ 2015: 123-125).
Mizeme se setkat S tim, Ze postavy a predméty nejsou v panelu zobrazené celé, coz ¢asto
odpovida fotografickym schématim. Volba perspektivy v sobé nese také dals$i mozné
vyznamy. Nekteii tviirci pracuji s ptaci perspektivou, kterd umoziuje ¢tenari lepsi kontrolu
nad scénou. Miize také navodit emoc¢ni odstup od déje a postavit tenate do role vzdaleného
pozorovatele. Eisner dale uvadi tzv. zabi perspektivu, kterd ma docilit pocitu malosti,
uzkosti ¢i strachu (Eisner 1985: 89).

Rada mainstreamovych komiksti ma rozlozeni panelt®

na strance pravidelné, stale podle
stejného vzorce. Jsou Cteny zleva doprava, odshora dold, coz je typicky zptsob cetby
v zapadni kultufe odvozeny od &teni textu.® Na druhou stranu se miizeme setkat
i s kompozici, ktera je autorska a originalni. Strana nebo dvoustrana je nejcastéji objektem
kompozicni ,,hry*, kterd zasadn¢ ovliviiuje ¢teni. Posledni panel na dvoustrané byva casto
vyuzivan jako prvek navozujici napéti a podnét k otoCeni stranky a dalsiho ¢teni. Na konec
dvoustrany se tedy ¢asto umist'uji vyznamné momenty déje. Martin Foret také zminuje, ze
s vyvazenosti dvoustrany autofi pracuji také tak, ,.Ze vytvareji mezi jednotlivymi Fadami
obrazovych poli ¢i jinymi segmenty ruzné paralelismy, ,,zrcadleni* ¢i primo ,,rymovani “

(kopirovani, parafrazovani ¢i odkazovani)* (Kotinek — Foret — Jare$ 2015: 176).

64 \/ komiksové teorii se ¢asto pracuje s pojmy z filmové védy.

% Pracuji s pojmem panel, protoze v Seském prostiedi je zavedengjsi terminem nez Groensteenova vinéta.

8 Tento zpisob ,,&teni* komiksu se odlisuje od pohledu na malby vytvarného uméni, kde se divak nejastéji
diva s odstupem do stfedu dila (Kofinek — Foret — Jare§ 2015: 176).
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Pro ordmovani panell jsou typické cerné jednoduché linie. Nicméné iram se stal
konvencionalizovanym prvkem, ktery muze piindset dalsi informace pro dé¢j piib&hu.
Vybér okraje paneli, ramu, velikost panelu ¢i jejich mnozstvi na strance, to v§e mtize mit
néjaky vyznam (Postema 2013: 29). Pokud mé panel rozvinény rdm miZe se jednat o sen
nebo o flashbacky (navrat do minulosti, vzpominku) (Eisner 1985: 44). Groensteen hovofii
také o inkrustaci, kdy mize dochazet k tomu, Ze je panel vytazen na pozadi, tedy v jednom
panelu miize byt obsazeno vicero dalSich (2005: 108). Tvurci si také mohou pohravat
s tvarem ramu nebo mohou vytvofit tzv. falesnou sekvenci, kdy roz¢leni do paneld jeden
,»Zaber* (obraz). Timto zplisobem mohou rtizné obrazy zdmérné akcentovat a ménit také
smér Cteni komiksu nebo jeho rychlost. Tato tendence vést Ctendifovo Cteni souvisi

s Groensteenovou lekturalni funkci (srov. Groensteen 2005: 72—75).

Martin Foret a Michal Jares se shoduji, ze pro komiks beze slov je pravé vnitropanelova
a strankovd kompozice nejvyznamnéjSim aspektem jeho struktury. Kompozice vede
Ctenaie a urcuje také poradi paneld, tak aby recepce byla co nejplynulejsi (Kotinek — Foret
— Jares§ 2015: 127).

3. 3. 3. Prace s ¢asem a znazornéni pohybu

Podle McClouda jsou bubliny se slovy signalem uplynulého ¢asu. Obrazky, mezery mezi
panely a samotna slova vytvaieji dojem ¢asu. Slova existuji v Case, protoze zastupuji zvuk
(McCloud 2008: 95). Diky verbalni slozce se potom ze statického obrazu stava scéna
ptibéhu. Kdyz tviirce komiksu bubliny s textem ani recitativy pro znazornéni uplynulého
¢asu vyuzit nemuze, pracuje s jinymi moznostmi, jak ho znazornit. Pavel Kotinek uvadi
jako jednu z nejjednodussich moznosti zobrazeni rtiznych stroju napf. budiky, hodiny
(2006: 48). Dalsi moznosti je zobrazeni kalendare ¢i pohybu slunce na obloze. Pro
zobrazeni uplynuti del§iho ¢asového tiseku je mozné znazornit i ¢tyfi ro¢ni obdobi a navodit
tak dojem celého roku. Shaun Tan v komiksu Novy svét vyuziva motivu roénich obdobi na
pozadi spolu s kvetouci rostlinou v pribéhu roku (viz obr. &. 4). Casovy rozmér mize

zpodobnit také zobrazeny zvuk nebo vyrazny pohyb v panelu.
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Obrazek ¢. 4 Shaun Tan, Novy svet, 2012 — zndzornéni uplynuti roku, dvojstrana

zdroj: http://www.shauntan.net

Kazdy panel, na ktery se divame nas odkazuje k ptitomnosti (McCloud 2008: 104). Teprve
Vv sekvenci dochézi k posunu casu. Z divodu sekvence statickych obrazi komiks pracuje
se specifickym zaznamenavanim pohybu. Pohyb miZe byt zobrazen v ramci jednoho
panelu ¢i od panelu k panelu. Vytvarnici v komiksu vyuzivaji rzné iluze pro jeho
napodobeni. Jak jsme zminili jiz vySe nekteré prvky piebrali tvirci z futurismu a jejich
snahy o rozklad pohybu ve statickém obraze. lluze pohybu tak mtize byt navozovana napf.

pomoci multiplikace nohou postav.

Podle McClouda miizou pohyb znézoriiovat tzv. pohybové linky.®” Mize jit o jednoduché
linie®® nebo mohou byt vyrazné stylizované, jak je tomu napi. v superhrdinskych
komiksech. Jako dalsi typ uvddi McCloud mnohocetné obrazy subjektu nebo
tzv. fotografické pruhovani. Pohybujici se objekt také mize byt rozmazan nebo naopak
zUstat zaostfen, zatimco je rozmazano pozadi v panelu. Poslednim piikladem je pak
moznost vyuzit sekvence paneld, které zobrazuji vyjev s kontinualnim pozadim, jen je
postupné objekt posouvan ve sméru pohybu. Tuto variantu nékolika vedle sebe stojicich

paneld nazyva terminem polyptych (McCloud 2008: 110-115).

87 McCloud zdiraziuje, Ze v evropském kontextu se pohybové linky prili§ ¢asto nevyskytovaly. Zietelné
pohybové linky jsou potom podle néj doménou amerického komiksu (McCloud 2008: 113).

%8 Forceville et al. (2013) tyto linky oznacuje jako ,,piktorialni runy* (pictorial runes). Na zakladé analyzy
komiksu Tintin vy¢lenil n¢kolik ustalenych typa.
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3. 3. 4. Text v komiksu beze slov

Nazev ,,komiks beze slov* mize byt trochu zavadéjici, protoze evokuje dojem, Ze v ném
zadny text nemtzeme nalézt. Nicmén¢ opak je pravdou. Pravidla pro komiks beze slov
nejsou nikde striktn€ dana a kreslifi si je upravuji podle potfeby. Martin Foret rozliSuje Ctyfi
zpusoby textu, ktery mize byt zakomponovan do komiksu (Kofinek — Foret — Jares 2015:
154).

e promluvy postav (obvykle v bublinach)

e vypoved vypravéce (Casto v textovych polich) a Casoprostorove shiftery

e vyjadieni zvuku (zvukové efekty nebo onomatopoia)

e zobrazené texty

Pro komiks beze slov mizeme vyftadit slovni repliky v bublinach u postav, také vypovédi
vypravéCe a Casoprostorové shiftery. Vyjadfeni zvuku textem je mozné v nékterych
ptipadech nalézt tfeba v podobé jednoho pismena ,,Z*, coz oznacuje spanek. Nejvyrazné;si
pro némy komiks je posledni kategorie, a to jsou zobrazené texty, které jsou soucasti
vypravéni. Mizeme je nazvat ,,obrazové zakotvenymi textovymi suplementy (Kotinek
2006: 28). Jde casto o napisy, graffiti, vytisky novin, nazvy ulic, mésice v kalendaii a dalsi.
Tyto texty jsou soucasti prostfedi v panelu a obrazové maji jen dopliiovaci charakter.
V nékterych ptipadech se ale jedna o klicové prvky, které vedou piibéh a Ctendt se mize
dokonce nadnesen¢ ocitnout v roli detektiva a sledovat tyto drobné textové indicie. K témto
zakomponovanym textim miizeme vztdhnou Bartesovu funkci ukotveni, protoze pomahaji
pfi intepretaci. Eisner takové vyuziti textu v obrazu nazyva ,,narativnim mostem*® (narrative
bridge), ktery pomaha udrzet rytmus a plynuti (1985: 19). Kromé textu autofi pracuji ticba
jen s jednotlivymi pismeny jako symboly (napt. Pavel Cech) nebo s &isly (napf. Thomas
Ott). Shaun Tan v komiksu Novy svét pracuje s jakousi imaginarni neznamou abecedou,

ktera v tomto komiksu funguje jen v rovin¢ prezentacni.
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Zajimavym pifipadem jsou také Upravy takto vytvarné zakomponovaného textu v piipadé
piekladu do jiného jazyka. Komiks Arzach od Moebia se sklada z jednotlivych kratkych
povidek a pro jejich rozdéleni bylo tfeba nékteré jasné ukoncit. Ptibéhy jsou z velké casti
striktn¢ beze slov a nenalezneme v nich ani jiné textové komponenty. Jedinou vyjimkou

Vv bezeslovném piibéhu je slovo konec, které bylo zaroven pro ucely piekladu

piekresleno (viz obr. €. 5).

Obrdzek ¢. 5 vievo ceské vydani Moebius, Arzach (2012: 24), vpravo piivodni francouzsky.

Zamérné jsem dosud nijak neproblematizovala pouzivani bublin v komiksu beze slov.
Z nazvu komiksu beze slov si mizeme odvodit, Ze bubliny nebudou jeho soucasti. Nektefi
tviirci je ale vyuzivaji k vyjadfeni myslenek postav. Dal$i potom mohou pracovat
i s vlastnim piktografickym jazykem. Pokud tedy bubliny v dile nalezneme fidi se jejich
grafické zpracovani podobnymi pravidly jako u komiksu, u kterého jsou béznou soucasti.
Dale zminéné varianty patfi mezi idedlni ptipady, a ne vzdy musi byt toto rozdéleni
absolutné platné. Ovalny ram predstavuje ,,konverzaci“. Pokud chce autor znazornit
mySlenku postavy tak pouziva tvar oblacku. Bubliny se zubatymi okraji se snazi navodit
dojem zvuku. VSechny zminéné typy nalezneme v komiksu Hendrika Dorgathena
(Spacedog). Jen s ovalnym okrajem bublin pracuje Pavel Cech v komiksu ,,A“, Peter Kuper
zase vyuziva bubliny jen k vyjadfeni myslenek, které se v jeho komiksu The System objevi
az na zaveér dila a ve velmi malém poctu. Vybrana ¢ast z Arzacha od Moebia je striktné bez

nich.
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3. 3. 5. PouZivani piktogrami

V komiksu beze slov tviirci mohou pracovat misto textu s piktogramy, drobnymi obrazky,
které nahrazuji predpokladané slovni vyznamy. Napft. pro znazornéni hudby jsou nej¢asté;ji
pouzivané piktogramy pro noty. Piktogramy jsou ¢asto vyuZivany K zobrazeni myslenek

postav a jejich pocitt.

Piktogramy definujeme jako ,,obrazny zastupny znak“. Slovnik pojmid dé&jin uméni je
popisuje jako ,.zvlastni formu spojujiciho, vizudlniho zobrazeni objektivni skutecnosti,
pripadné také predstav a myslenek, slouzici jejich znazornéni srozumitelnému i bez znalosti
jazyka.“ Neni mozné ho Cist jako slovo a jeho interpretace je zalozena na rozpoznani
obrazného znaku. Piktogram byva znazornén pomoci ploch a linii a vyznacuje se také
uritym stupném abstrakce. Piktogramy jsou také pouzitelné jako mezinarodni znacky,
protoze obsahuji kratické sdéleni (Blazi¢ek — Kropacek 2013: 312). Je mozné je také
charakterizovat jako stylizované zobrazeni, které je znamé z realného zivota nebo z jinych
vizudlnich zanrt, ale v rdmci komiksu Casto obsahuje vice méné konvenéni vyznam
(Forceville et al. 2013:492). Nicmén¢ vyhodou jejich pouziti by mélo byt celosvétové
porozuméni. Ne&kteti umeélci si vytvareji vlastni styl, kterym zobrazuji specifické
v komiksech beze slov také zakomponovani interpunkénich znamének vyk¥icniku ¢i

otazniku.

3. 3. 6. Typy postav, gesta a emoce

Vyse jsem zminila, Ze jednim z dilezitych vychodisek komiksu je karikatura jejiz pocatky
muzeme hledat jiz v 16. stoleti. V komiksu se ¢asto pracuje s druhem karikatury, ktery
nema za cil zesmésnovat, ale snazi se o co nejlepsi mozné vystihnuti. Komiksové nadsazka
(nebo také zkratka) je individualni zalezitosti kazdého komiksového tvirce. Je to snaha
podtrhnout néjaky rys v zobrazeni dané postavy, at’ uz se jedna o vné€jsi nebo vnitini

charakteristiku. Komiksy ¢asto vyuzivaji kontrastu vzhledu a chovani svych hrdint.

Gombrich popisuje dvé podminky, které jsou nutné pro zachyceni postavy. Prvni je
zaloZena na zkuSenosti umeélct, ktefi umi pracovat s obrazovymi efekty. Druha je potom

na stran¢ publika, které musi jejich zobrazeni pfijmout. Pokud budeme vychazet
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z Gombrichovych podminek, tak kreslif komiksu potfebuje znat fyziognomii a vyraz
Cloveéka. Na zakladé téchto znalosti je schopen vytvofit postavu, ktera je dostate¢né Citelna
(Gombrich 1985: 379, 383).

Napi. komiksovy kreslif Simon Bisley je typicky svymi hrdiny s naddimenzovanou
svalovou hmotou, ktera odporuje lidské anatomii a svaly se na ni nachazi prakticky vSude.
Autor tim dosahuje zdiraznéni jejich fyzické sily a moci. Dal§im ptikladem mohou byt
zobrazované zeny v komiksech K4ji Saudka, které maji vzdy vyrazna nadra a utly vosi pas.
Saudek tak podtrhuje jejich Zenskost a jeho Zenské postavy se stavaji symbolem télesné
touhy. Komiksova nadsazka je tedy uc¢innou zkratkou, jejiz kvalita musi byt posuzovana

V kazdém jednotlivém dile zvlast’ a nelze ji globalné odsoudit jako schemati¢nost zanru.

Vzhledem Kk tomu, ze v komiksech beze slov ¢asto nezname jména postav, musi byt
jednotlivi aktéti jasné rozpoznatelni, zvlasté pokud je v ptibéhu i vice hlavnich ¢i vedlejsich
postav. Ctenai by mél byt schopen je snadno rozpoznat a sledovat v piib&hu. Postavy jsou
¢asto propracované pomérné detailné nebo jsou zdiiraznéné jinou vizualni charakteristikou.
Celkovy dojem z postavy si potom cCtenai vytvaii na zakladé spojeni jeji vizualni
charakteristiky spolu s jednanim postavy v piibéhu. Pracuje se také se stereotypizaci, ktery

napomaha k pochopeni postavy.

Pro co nejlepsi zachyceni emoci postavy je zvlasté dulezité zobrazeni o€i a ust. Prave ty
dokazi predat nejvice informaci. Komiks ¢asto pracuje s velice piehnanou az hyperbolickou
formou zobrazovani neverbalniho chovani. Pro komiks beze slov je ztvarnéni postav
a jejich gest klicové, protoze drzeni té€la dokaze vyjadrit aktualni myslenkové rozpolozeni
postavy. Kromé zobrazeni vyrazu Vv obliceji jsou také vyznamné ruce, pomoci nichz mize
kreslit zachytit rizna gesta, ktera jsou na hranici pantomimy. Eisner nazorn¢ uvadi nékolik
prikladt abstrakce moznych gest a postoju, které jsou bézné a snadno Citelné (viz piiloha
€. 3). Sestavil tedy jakysi ,,slovnik® moznosti (Eisner 1985: 101-102). Samoziejmé nelze

toto rozdéleni brat jako absolutni.

52



Vybrani autofi:

3. 4. Moebius — Jean Giraud (1938-2012)

Tento francouzsky autor se narodil v Nogent-sur-Marne. Vystupoval pod pseudonymy Gir
a Moebius (vlastnim jménem Jean Henri Gaston Giraud). Navstévoval uméleckou $kolu
uzitého uméni v Pafizi, ale uz tehdy se vénoval tvorb¢ vlastnich westernovych stript a
navrhovani designu nabytku ¢i plakati ho pfili§ nelakalo. Studium ukon¢il jiz po dvou
letech a zvolil si drahu profesionalniho kreslife komiksu.®® Jeho prvnim komiksem byl
Frank et Jérémie, ktery prodal jiz v 15 letech. Po navratu z vojny nastoupil do ateliéru
Josepha Gillaina (alias Jijé), kde pracoval na westernové sérii Jerry Spring. Mezi jeho
vyrazné westernové komiksové postavy patii Blueberry, na které spolupracoval s Jean-
Michelem Charlierem od roku 1963. Od stejného roku zacal kreslit pro satiricky ¢asopis
Hara Kiri sci-fi noirové komiksy. Mimo westernové komiksy ho ale vnitiné vice lakalo
science fiction. Vyraznym bodem v jeho kariéte byl vznik ¢asopisu Métal Hurlant, Kde se
mohl plné projevit jako Moebius a vénovat se sci-fi tvorb&. Spolupracoval i se Stanem Lee
na Silver Surferovi, napsal scénai pro mangu Icare a pro Jeana Van Hamma nakreslil dil
La Version irlandaise (Irsky ptibéh). Jeho nejosobit&jsi dila jsou Le Bandard fou (Sileny
erektoman) ¢i Le Garage Hermétique de Jerry Cornélius (Hermentickd garaz Jerryho
Cornélia). V 80. letech Moebius zménil sviij zptsob K Zivotu a zacal se vice zabyvat
mystikou, coz se odrazilo také v jeho tvorbé. Prest¢hoval se na Tahiti a pozdé&ji do Los
Angeles. Zemiel v bieznu roku 2012 a ve stejném roce vysel Arzach v Ceské republice.™
Mezi Giraudovi vlastni umélecké vzory mizeme zafadit Leonarda Da Vinci, Rembrandta
Van Rijn, Harolda Fostera &i Jacka Kirbiho a dalsi.”* Skrze svou tvorbu se stal inspiraci pro
fadu dalSich tvirced, a to nejen komiksovych ale i filmovych jako jsou Ridley Scott nebo
Federico Fellini.”> Z ¢eskych tviircti inspiroval napt. Kaju Saudka ¢i Nikkarina. Jeho
fantaskni svéty a inovativni tvorba ovlivnily vizualitu sci-fi a fantasy. Pracoval
s detailni propracovanou kresbou, kdy pouzival Srafuru pro stinovani a jeho kresby byly
casto kolorované. Dopad jeho tvorby neni znatelny jen v Evropé a USA, ale ovlivnil také

tvorbu v Japonsku.” Ptikladem miize byt kresli a filmovy tviirce Hajao Mijazaki.

89 https://www.lambiek.net/artists/g/giraud.htm

0 Autoriv medailon na obalce prvniho vydani knihy Arzach (2012).

L https://www.lambiek.net/artists/g/giraud.htm

2 Priniky jeho vlivu miZeme vidét i v designu pocitacovych her. Jeho komiks Arzach se stal nap.
inspiraénim zdrojem pro poéitaGovou hru Panzer Dragoon.

73 https://www.tor.com/2012/03/12/moebius-the-visionarys-visionary/
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3.4.1. Arzach

Jako debut vysel Arzach v prvnim dile Métal Hurlant v roce 1975 a ptedstavuje prvni ze
série. Nasledovaly ho potom dalsi kratké ptibéhy s obménovanymi nazvy, kde je Arzach
hlavni postavou (Harzak, Arzak, Harzakc, Harzack)’®. S postavou Arzacha a pozdgji také

s komiksem Incal™ piinesl Moebius novy piistup ke komiksovému sci-fi Zdnru.

Prvni ¢eské vydani Arzacha z roku 2012 obsahuje celkem osm kratkych piibéhu. Jako prvni
je zafazena povidka Objizdka'® a potom nasleduji pievazné némé piibéhy Arzacha.
Moebius pfichazi s experimentalnimi povidkami, které vyobrazuji krajiny, kde se misi
surrealno se symboli¢nem. Jednotlivé ptibéhy maji autorskou kreativni kompozici a tviirce
¢asto pracuje s netypickym rozlozenim paneld. Autor také nendsleduje tradic¢ni pravidla
linearniho narativu. Moebius hodnoti i samotny narativ jako novatorsky, kdyz fika, ze: ,...
pribéh nezapadal do Zadného z klasickych narativnich schémat, prinejmensim tedy

v komiksu.«""

Ze¢ sedmi povidek jsem pro ucely analyzy vybrala pouze jednu s nazvem Arzach, ktera
rozviji ptibéh na osmi stranach. Hlavni postavou je Arzach, ktery putuje na 1étajicim zviteti
podobném pterodaktylovi. Arzach s vysokou ¢apkou vypada jako valecnik a osamély
cestovatel. Ma na sob& plast’ a kozeny ochranny odév s kovovou ozdobou na hrudi.
Moebius zde piedstavuje navzdy putujiciho vale¢nika, ktery muize pfipominat archetyp
Odysea. Sam své dilo vnima jako umélecky projev: ,,... co se tyce vytvarné stranky, nesetril
Jjsem usilim a kazdé scéné jsem veénoval mnoZstvi prace a sily zcela srovnatelné s tim, jaké
Jjinak byva vénovino obrazu nebo ilustraci.*™ Vyrazny vliv na podobu scén mohl mit jeho
pobyt v Mexiku. Moebius popisoval svou fascinaci pousti a dojmy z putovani a objevovani
vnitiniho svéta v plochych nekonecnych krajinach, coz se také odrazi v povidkach

o Arzachovi."”®

4 Na piibghy Arzacha navazuje také Arzak Destination Tassili z roku 2009.

5 Scénat k Incalu napsal Alejandro Jodorowsky.

8 Objizdka pavodné vysla v Gasopise Pilote v roce 1973 a s postavou Arzacha nemd nic spoleéného. Jde o
autobiograficky pribeh, ktery je oproti ostatnim povidkam plny textu.

77 Uvod oti§tény v Geském vydani Arzacha, ktery sepsal Moebius v roce 1991.

8 Ad ibidem.

®Dokument BBC In Search of Moebius. Dostupné online na WWW:<
https://www.youtube.com/watch?v=jNas990EXBU>.
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Uvodni panel pies celou stranu s nazvem povidky vypada jako plakat, ktery ¢tenafe uvadi
do dé&je. Arzach leti na svém zviteti kolem véze ve skale, kterd se ty¢i na tmavé modrém
pozadi. Skrz okno zahlédne polonahou Zenu, ktera se pravé svléka a neni ji vidét do
obliceje. Navrcholku véze Arzachovi hrozi muz, ziejmé Zenin véznitel. Arzach chyta muze
do lasa a odléta s nim pryc. Preléta s nim kolem jiné skaly, kde na celou scénu hledi némé
zelené muzské postavy. Arzach i s véznitelem prilétaji ke kostie obrovského zvifete, kde
Arzach muze zanechavé zavéSené¢ho napospas svému osudu a vraci se zpét za tajemnou
zenou ve vézi. Sestupuje do véZe a otadi ji tvaii k sobé. Ceka ho vsak piekvapeni, kdyz

misto krasky nachézi zvife s Zenskym télem.

Piibéh je zobrazen propracovanou kresbou a stinovani objemu je dosazeno Srafovanim.
Moebius v tomto ptibéhu pracuje s fauvistickym zintenziviiovanim a také nerealistickym
zaménovanim barev, které Casto pfechédzi v jiné odstiny. Prevazujicimi barvami v této
povidce jsou modra a jeji komplementarni barva oranzova, pticemz kazdy panel je navrzen

tak, aby barevny kontrast ptisobil vyvazené.

Ctenat se seznamuje s nepravidelnymi velikostmi panelti v riizné pfipravené miiZce.
Nejedna se o geometricky pfesné ramy. Okraje panelid jsou kreslené rukou a jsou
oramované ¢ernou linkou. RozloZeni panelti zde sleduje pomérné tradi¢ni zptusob vhodny
pro ¢teni zleva doprava. Ve srovnani s ostatnimi povidkami patii k interpretacné méné
naro¢né¢j$im. Pouze dva prvky narusuji jinak linearni Cetbu a orientaci v pfibéhu. Prvnim je
vloZeni kresby leticiho Arzacha na svém zvifeti do centra pies panelovou miizku, kdy horni
¢ast panelt je kresbou piekryta (viz obr. €. 6). Panel ve spodni ¢asti stranky uplné vlevo
respektuje svym okrajem vloZenou kresbu. Pro prostfedni panel ve spodni ¢asti se potom
vlozena kresba stdva vyznamnym prvkem, dominuje tak celé strance a upoutava na sebe
pozornost. Odkazuje nas k zdsadnimu momentu chyceni véznitele, ktery neni schopen se

branit.
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Obrazek ¢. 6 Moebius, Arzach, ukdzka panelové kompozice na strance

Druhym zasahem do jinak postupného plynuti ptibéhu je zaver povidky, kde nalezneme do
zavérecného panelu vlozen dalsi kruhovy panel oddéleny mezerou. Zaroven kruh odd€luje
dvé scény. Jedna je vénovana zklamané odchazejicimu Arzachovi a posledni je zabér na
véznitele, ktery visi zaveéSen na kostie a ukazuje si na celo. Jak bylo jiz zminéno vyse
Vv poslednim panelu nalezneme také jediny text, ktery je zakomponovany do okraje rdmu.

Spojeni téchto scén dohromady graduje vyznéni piib&hu.

V povidce Arzach Moebius v panelech pracuje svsemi vySe zminénymi panelovymi
kompozicemi. Pfevazuji viak polocelky. Casto nalezneme panely, kde nejsou zobrazeny
celé postavy. D¢&j je slozen z vyjevi, kde nenalezneme Zzadné pohybové linie ani snahu
navodit dojem multiplikace az na jedinou drobnou vyjimku v zavéru povidky. Cely ptibéh
plyne pomalu, a pfesto pfenasi silny dojem dynamicnosti, ktera se odrazi v gestech a

polohach postav.
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Postavy maji ve vyznamnych momentech dé€je propracovanou mimiku, takze Ctenaf je
schopen jasné rozpoznat emoce (viz ukazky na obr. ¢. 7). V polocelku, kde miZzeme vidét
Arzachovu tvaf, je zobrazen jako vazny muz s tvrdymi rysy, které se témet po celou dobu
déje neméni. Teprve v zavéru, kdy dojde k odhaleni Zeny, je vidét jeho zménéna tvar
z profilu, kde ma zdviZzené obo¢i, vykulené oci a koutky st sto¢ené smeérem doli, coz mtize
znamenat jeho prekvapeni a znechuceni. Véznitel ma zdiraznénou mimiku v panelu, kdy
kti¢i na Arzacha z vrcholku véze a gestem zat'até pésti mu hrozi, aby se nepfiblizoval. Dalsi
jasné rozpoznatelné gesto nalezneme ve véznitelove zavéreéné scéné, kde si t'ukd na celo a
zdiirazituje tak zbyteCnost Arzachova ¢inu. Gesto, kdy si ukazuje prstem na celo je
doprovazené také dvéma témet neznatelnymi pohybovymi linkami. Posledni gesto tedy

méni vyznéni celého piibéhu, protoze mu dodava vysmeésny rozmer.

Obrazek ¢. 7 Moebius, vyrezy z povidky Arzach

Gesto hrozby (vlevo), Arzachiiv vyraz (uprostred), gesto vysmechu (vpravo)

Pokud zvazime, ze Moebius popisuje tvorbu Arzacha jako svou osobni zpovéd’ a cestu do

“80 mazeme i skrze

své temné¢ Casti nitra, kde naléza ,,obrazy smrti, nemoci, utrpeni a hrizy,
jeho vizualni vyjadieni najit spojeni se surrealismem, ktery ma vyjadiovat ,,svobodny stav
mysli“. Moebius sdm v uvodu piSe o tom, Ze se snazil podniknout cestu do svého védomi
i nevédomi, proto jednotlivé piibéhy pusobi jako snova zjeveni, ktera nejsou nijak
limitovana. Mizeme tento zplsob tvorby pfirovnat ke snahdm o zkoumani podvédomi
a zachyceni psychického automatismu, tak jak s nim pracoval André Breton. Surrealisté
jako napf. André Masson zkoumali sny a snazili se zachytit je kresebnym zdznamem a

hledat tak nejhlubsi nitro osobnosti (Fencl 1992: 66). Moebius sam v této povidce popisuje

nevédomé nutkani zobrazit v povidce falické symboly. Jako skryty falicky symbol zminuje

8 Uvod oti§tény v Geském vydani Arzacha z roku 2012, ktery sepsal Moebius v roce 1991.
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Arzachovu ¢apku, kterd miiZe takto podtrhavat muznost postavy. V fadé piib&hi nalezneme
naha zenska 1 muzska téla. Ve vytvarném projevu Moebia v této povidce mizeme sledovat
i drobné nedokonalosti jako malé piesahy barev pfes ramy panelti nebo pietazeni linek,
které samotny ram tvoii. Tim vic, ale celé dilo plsobi jako osobni zpovéd bez

doprovodnych uprav.

Moebius svou tvorbou zosobnoval odklon od tehdejsi francouzské komiksové tvorby,
kterou predstavovaly napt. vyrazné komiksy jako Asterix a Obelix ¢i Tin Tinova
dobrodruzstvi. Zéaroven nenasledoval ani americky styl superhrdinskych komikst.
Predstavil také novy typ hrdiny, ktery nemusi byt vzdy nejlepsi a neomylny. Jeho styl stoji
na pec€livé propracované témér realistické kresbé a bohaté vnitini imaginaci. Mimika postav
neni v pfipadé Arzacha piiliS akcentovdna, zato vyraznou ulohu hraji anatomicky
propracované pohyby postav, které mizeme vidét i v dalSich povidkach tohoto souborného
vydani.8' DuleZitou komunikaéni troveni zde hraje barva a také piisobeni jednotlivych
pomérn¢ rozsahlych panelli, kde je pozornost soustiedéna na jednotlivé aktéry a pozadi
pfibéhu je tak upozadéno. Pro tento komiks je tviiréim postupem asociativni kresba a

sekvence mezi panely nejéastéji sleduje piesuny od akci k akci.

81 piikladem je povidka Arzak, kde je fada nahych muzskych postav.
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3. 5. Hendrik Dorgathen (*1957)

Dorgathen se narodil v roce 1957 v Miilheim an der Ruhr (Némecko). Tento autor patii
mezi vyrazné nezavislé komiksové tvirce. Umélecké vzdélani ziskal pfi studiu vytvarné
vychovy a protestantské teologie v Duisburgu a pozd€ji zménil obor v roce 1983 na
komunikacni design na ptid¢€ stejné univerzity. Brzy se zacal vénovat komiksu a jeho tvorba
se objevila v roce 1985 ve Svycarském komiksovém magazinu Strapazin. Pracoval jako
ilustrator napt. pro Die Zeit, Pardon, The New York Times, Bild der Wissenschaft a dalsi.
V roce 1994 ziskal prestizni cenu Max und Moritz jako nejlepsi némecky komiksovy
tviirce. Od roku 2003 je profesorem na Skole uméni a designu v Kasselu. Je zndm
vyuzivanim hranatych tvara a plosnych barev ale hlavné svym zaujetim pro pop-kulturu.
Dalsi linie jeho tvorby odrazi jeho zaujeti pocitaci a novymi médii. Matthias Schneider
oznacuje Dorgatheniv styl tvorby jako pixel-art, oblibeny styl 90. let, ktery je posilen
0 jasné zakladni barvy (Gravett 2013: 604). Casto voli vyrazné barvy, které pfipominaji

americké superhrdinské komiksy.%?

3. 5. 1. Spacedog (,,Kosmicky pes*)

Poprvé kniha vysla v roce 1993.% Ze zvolenych komisti ma nejmensi format 140 x 195 mm
v mékké vazbé. Piibéhem o psim hrdinovi se autor snazi poukéazat na neduhy spolecnosti
pomoci jednoduchého zkratkovitého pestrobarevného stylu. Dorgathen pracuje s postavou
cerveného psa, ktery zije na venkovské farmé a rozhodne se poznat svét. Opusti svilj rodny
dim a vydava se do velkomésta, kde zaziva fadu piihod. Z psiho ttulku je vybran do
NASA, aby se stal prvnim psem ve Vesmiru. Projde vycvikem a skutecné je vyslan raketou
do vesmirného prostoru, kde se setkdva s mimozemskymi psy, kteti dokdzou mluvit a chodi
vzpiimené na zadnich. Ti Sezndmi psa pomoci technologie s veskerymi védomostmi
Vesmiru. Pes se tak nau¢i mluvit a pohybovat jako lidé. Po ¢ase ho propusti zpét na Zemi
a pes piinasi svédectvi. Behem kratké chvile se z néj stava velice slavna osobnost a stane
se oblibenym skrze své pacifistické a ekologické postoje. Brzy si zvykd na svou popularitu,
a dokonce se stava nepohodlnym pro vladnouci vrstvu lidi. Chtéji ho zavrazdit. Nakonec
utikéd zpatky se svou laskou na venkov, kde zaklad4 rodinu. Pfib¢h je vystaven na fadé

nacekanych zvrati a ackoli jde o vypravéni beze slov daii se mu piendset srozumitelné

8 Dostupné z WWW: <http://www.goethe.de/kue/lit/prj/com/cav/dor/en9617984.htm>.
8V diplomové praci pracuji s vydanim publikovanym v roce 2009 v USA a tisténym v Polsku.
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komplexni myslenky, abstraktni i symbolickd sdéleni. Dorgathen v komiksu pracuje
s velkou fadou vysSe zminénych konvenc¢nich prvki komiksového jazyka. Kolorovani
komiksu je dosazeno digitalné. Barevné ladéni komiksu je slozeno z Cistych barev a
pfevazujicimi barvami je Cervena, Eerna, modré, zelena a oranzova. Rada paneld je ladéna
do barevného kontrastu a barvam se né€kdy podfizuji také bubliny. Pfevazné v tomto
komiksu miizeme nalézt bubliny s bilym pozadim, ale Dorgathen zatadil také vyjimku,
kterd mé zdlraznit vyznéni sdéleni. V ptipadé, Ze se jedna o rozzutenou vypoved’ €i vykiik,

tak je pozadi bubliny oranzové.

Celou knihu provazi rozloZeni panelti 2 x 3 na strance. Z jasného rozlozeni tak vybocuji jen
tfi rozsahlé dvoustrankové kresby bez okraji. Striktni kompozice usnadiiuje zptsob ¢teni
zleva doprava a piesuny ze stranky na stranku. Jednotlivé panely maji volené Cerné

oramovani. Pro kompozici v panelu voli autor nejcastéji celky a polodetaily. Nékteré

panely jsou na strance propojovany i pomoci bublin (viz obr. ¢. 8 vpravo), ty potom mohou

vést Ctenare pii pohybu po strance. NavrZzené rozlozeni paneld plsobi striktng, ale
obsahov¢ je velice hravé. Autor pracuje kreativné s obsahem a miZeme se zde setkat
také s propojovanim sousednich panelti na zakladé tvarové podobnosti. Piikladem muze

byt vlozeni falesna sekvence (viz obr. ¢. 8 vlevo), kdy sledujeme vzlet rakety. Na
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jednotlivych panelech je mozné vidét rtizné pohledy na udalost postupné zleva doprava
a zaroven je tu zobrazen celkovy pohled na raketu seskladany z panelt pod sebou.
Setkame se také se zménou okrajii paneld v ¢asti piibéhu, kdy pracovnici z NASA
museji psa uklidnit pomoci drog (viz obr. €. 9). Vten moment se pes nachazi
v omameném stavu, coz je podtrzeno zménou paneli. Na dvoustrané tak vidime
konvenc¢ni pouziti rozvinénych okraji. Také obsah téchto snovych panelti je zobrazen
ve vybledlych barvach s Sedym pozadim. Postupné, jak pes opét prichazi k sobé, tak

barvy zacinaji nabyvat na sytosti.

Obrazek ¢. 9 Vyrez, Dorgathen, Spacedog

Hraje si také s fokalizaci, kdy méni pohledy postav na scény a objekty v panelech. Prikladem muze
byt panel, ve kterém je zobrazen pes a Ctenaf ho vidi jen v kruhu a zbytek panelu je Cerny.
V nasledujicim panelu je pak ¢tenai konfrontovan s fotografem v okné, ktery psa sleduje, coz
znamena, Ze v predchozim panelu byl pes zobrazen skrze objektiv fotografa. V ramci jednoho
panelu je také zobrazen telefonicky rozhovor psa a jeho nového majitele ve mésté. Aby Dorgathen
docilil znazornéni toho, Ze kazdy vola zjiného mista, tak panel v poloviné rozdélil zubatou

mezerou.

Dorgathen pracuje s bublinami stejné, jako by se jednalo o klasicky komiks s vypovéd'mi
postav. Bubliny vSak nenabizeji Ctenafi jasné srozumitelny text, nybrz sdéleni sloZzené
Z piktogramu. Mezi nimi nalezneme napf. symbol srdce, ktery odkazuje na lasku, dale
hudebni noty, pismeno ,,zet* oznacujici spanek, lebku jako symbol smrti ¢i symbol miru,

ktery je modernim symbolem protiatomového a pacifistického hnuti hippies s heslem
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,milujte se, nevalCete a dalsi. Dale pracuje s vykii¢niky a otazniky. V komiksu tak spolu
funguji pomérné slozité a komplexni symboly. Pfikladem ptepracovaného symbolu mtize
byt napodoba réeni o tfech opicich, které svymi gesty tikaji: ,,neslySim zlo, nevidim zlo,
nemluvim zlo“.8 Dorgathen misto opic v§ak zobrazil &lovéka a zapracoval vyjev do
vypovédi psa, ve které vytyka svému panovi lidskou neuptimnost, ignoranci a pokrytectvi
(viz obr. ¢. 10). Kromé zavedenych konvenéné znamych piktogramu pridava také nékteré

autorskeé.

Obrazek ¢. 10 Vyrez, Dorgathen, Spacedog. Rceni: ,, Nevidim, nemluvim, neslysim *.

Text je do dila zapracovavan minimalné. V komiksu nalezneme napisy jako dog shelter
(psi utulek), Cages (klece), NASA. Tyto texty jsou soucasti scén a pomahaji ¢tenafi ujasnit,
kde se postavy nachazeji. Dorgathen si napomaha pti uréovani mista také zobrazenim loga.
Piikladem je zobrazeni loga Organizace spojenych narodd (OSN), kde ma pes dulezity
proslov k lidstvu v sale se zastupiteli viech ¢lenskych stati.® Kdyz pes v sale mluvi lidskou
feCi, tak je v bubliné nejprve ¢arkovana promluva, ktera pfipomina morseovku a teprve
pozdé&ji, jak bublina pfechdzi do dalSich paneld, tak je ctenati predlozen piktogramovy
vyklad (viz obr. €. 8 vpravo). Jediné textové sdéleni v bublin€ nalezneme az v poslednim
panelu piibehu, kde pes stéka: ,, WAU, WAU “. Snazi se tak zakryt svou identitu, kterou
nabyl ve svété a zaroven je to doklad toho, Ze se vratil ke svému pivodnimu venkovskému

zivotu.

8 Toto réeni je v zapadni kultuie vieobecné znidmé a je vyuzivano také na komunikaénich platformach jako
emoji opic s témito gesty (jsou soucasti Unicode).

8 Zastoupeni fady rGiznych statii zobrazuje Dorgathen postavami riizné barvy pleti a rozdilnych odévi
typickych pro urcité oblasti.
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Panely jsou setfazeny chronologicky a k vyjadifeni del$iho casového useku vyuziva
Dorgathen trhaci kalenda# spolu s plovoucimi ciferniky hodin, coz ¢tenafi ukazuje, jak
dlouhou dobu stravil pes s mimozemstany v jejich lodi. V zavéru piibéhu zobrazuje také
zménu ro¢niho obdobi. Dojem ubihajiciho ¢asu navozuji ptrechody mezi jednotlivymi
bublinami. Pohybové linie jsou v komiksu Spacedog vyrazné akcentovany a piipominaji
styl superhrdinskych komiksii. Nejcastéji vyuziva bilé pohybové linky, ostré linie odkazuji
K hlasitému zvuku a vlnité linie zase maji znazorfiovat hudbu. Pro navozeni dojmu velice
rychlého pohybu pracuje autor s multiplikaci postav. Mimo multiplikaci také
experimentuje s rozkladanim tvarti, cozZ se projevuje téméf abstraktnimi panely (viz obr. €.

11).

Obrazek ¢. 11 Ukazka multiplikace postav (vlevo), abstraktni rozlozeni rychlého pohybu ve
spirdle (vpravo). Dorgathen Spacedog.

Styl komiksu je minimalisticky a Casto dochazi k vyraznému zjednodusovani kresby a
postavy tak vypadaji schematicky, mnohdy disproporé¢né a nerealisticky. Zaroven plo$né
barvy a znazornéni perspektivy nenavozuje trojrozmérny rozmér, tak jako ostatni
zkoumané komiksy. Casto pracuje s ostic geometrickymi tvary, takze se autor pfili§
nezabyva prokreslovanim postav ¢i jejich vyrazi tvate. Vyjadieni emoci, tak vice dosahuje
pravé zobrazenim piktogramt. Vyuzivd dalSich konvenénich prvkd v podobé
alkoholickych bublinek kolem hlavy, slzy pod okem pro znazornéni smutku, pary z nozder
pro naznaceni rozhoiceni a dalSich. Vyuziva vSak iprvkll z animovanych filma. Pro

znazornéni uleku napt. zobrazuje o¢i doslova jako vypadnuté z dulku.
Jednotlivé panely plisobi dojmem informac¢ni hutnosti, protoze autor v relativné malém

formatu komiksu kombinuje dvé linie vizualniho toku, jak v zobrazovanych scénach

paneld, tak v jednotlivych bublinach s piktogramy.
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3. 6. Peter Kuper (* 1958)

Kuper se narodil 22. zatfi 1958 v New Jersey. Je znam jako americky komiksovy tvirce,
ilustrator a je mozné ho oznadit pfimo za undergroundového autora. Jeho komiksy
a ilustrace mizeme nalézt v fad¢ Casopisti a novin jako napi. Times, The New Yorker,
Newsweek a MAD. Pro magazin MAD kresli mési¢n¢ SPY vs. SPY jiz od roku 1997. Kuper
byl spoluzakladatelem politicky zaméteného komiksového c¢asopisu World War 3
Illustrated od roku 1979 a editorem je dodnes. V letech 2006-2008 Zil v Mexiku. Pies 25
let uéi na Skole vizualnich uméni v New Yorku a byl také externim lektorem na oboru
Vizualnich a enviromentalnich studii na Harvardské univerzits.® Publikoval jiz fadu svych
dél a ma vazbu na ¢eské prostiedi skrze spisovatele Franze Kafku, protoze na néktera jeho
dila vytvotil komiksové adaptace.®” Jeho velkym inspiraénim zdrojem je grafik Lyndem
Wardem (Gravett, 652). Systém také ptipomina tvorbu Franse Masereela. Kuper pracuje
s technikou, kterd je podobnd dievorytu, pfiCemz se v jeho tvorbé objevuji jak dila
¢ernobild, tak barevna. Jeho volba geometrickych tvarti a v nékterych ptipadech ostie
fezanych tvari pfipomina kubistické tvofeni objemi. Zaroven nas jeho obsahové stranka
zavadi na pole spolecenské kritiky. Deformace postav a prace s barvami také odkazuje

k expresionismu.

3. 6. 1. The System (,,Systém*)

Poprvé vysel jako tiidilny svazek v roce 1996.% Byl vydan nakladatelstvim DC Comics®®
a na obalce mé doporuceni, Ze je uren pro dospé€lé ¢tenare. O rok pozdéji byl potom vydan
postav a jednotlivych ptibeht, které stejné jako nazev ptipominaji slozity rozb&hnuty
mechanismus. Kulisami pfibéhu je mésto New York, které je castym Kuperovym

inspiracnim zdrojem.

8Dostupné z WWW: <http://www.peterkuper.com/bio/bio.html>; <http://ves.fas.harvard.edu/people/peter-
kuper>; <https://www.lambiek.net/artists/k/kuper.htm>.

87 Vytvotil komiksovou adaptaci na n&kolik Kafkovych povidek s nazvem Give it up! (1995) a pozdgji
zpracoval Kafkovu Proménu, ktera vysla v Cechach v roce 2004 (ptivodné The Metamorphosis, 2003).

8 \/ magisterské praci pracuji s timto vydanim, které ma rozméry 279 x 178 mm (11 x 7 palci).

8 Vytvarny styl komiksu se hodné 1i§i od klasické produkce nakladatelstvi DC Comics.
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V komiksu The System nalezneme fadu postav, které reprezentuji urcitou vrstvu. V Siroké
Skale charakteri nalezneme striptérky, gaye, detektiva, milence, bezdomovce,
byznysmena, vraha, dealera, sprejera a dalsi. V ptibéhu Kuper poukazuje na korupci,
kriminalitu, boj o moc a penize, rasovou nesnasenlivost, touhu po spravedlnosti a dalsi
témata, kterd maji naznacit nekonecny koloto¢ propletenych Zivotnich osudii na poli
jednoho mésta. Kuper zde predstavuje pln¢€ promysleny piibeh slozeny z piibéhit mnozstvi
postav, které se vzajemné potkavaji. V fad¢ pribéhi mizeme rozeznat detektivni zapletku
Vv zavéru sp&jici k rozuzleni, at’ uz se jedna o vySetfovani vrazd striptérek, zkorumpovaného

policisty nebo spiknuti s bombovym tutokem.

Kuper pracuje se specifickou technikou, s jejichz pomoci vytvaii kolorované panely, které
pripominaji techniku dievorytu. Nejprve pracuje se zakladni kresbou tuzkou, dale zpracuje
Sablony, pfes n¢ potom stiik4 barvu a vznika tak jiz ptimo hotova stranka, kterd je potom
kolorovana. V barevnych plochach se v Systému odrazi technika nanaSeni barvy, ktera
presahuje i za okraje ramu paneltl. Jednotlivé barevné plochy nejsou vzdy ostré a nékdy se
odstiny jemn¢ difuzné prolinaji. Autor zde pracuje hojné¢ s teplymi barvami jako Cervena,
okrova ¢i hnéda. Z chladnych barev je ¢asto volena modra. Diky technice nejsou barvy
vzdy Uplné Cisté a vyrazné, zalezi vzdy na konkrétnim panelu, jaké bude dosidhnuto

vysledné barevné sytosti.

Autor nepracuje s fixni schematickou panelovou miizkou. VétSinou panely na strance
variuji od poctu 5 az 8 na jedné stran¢, uziti jednoho panelu pres celou stranku je naprosto
ojedin¢lé a vyskytuje se jen Vv poslednim dile. V kazdém dile nalezneme jednu
dvoustrankovou kompozici rozprostienou po celych strankach. Panely také nejsou vzdy
geometricky pfesné a nékdy mohou mit az tvar lichobéznikd ¢i jsou jinak deformované.
Prikladem miZe byt seskladani paneli tak, jako by byly nejprve rozstiihdny ro rozli¢nych
tvarti a nasledné rozloZeny na stranku. Okraje paneli také nemaji vzdy shodnou barvu, ale

divodem je spiSe snaha vyuzit barevného kontrastu nez pienaset néjaky specidlni vyznam.

Konvenéné zpracovava Kuper scény v panelech, kde je hlavni postava v podnapilém stavu
a ma zhorSeny tsudek, coZ Kuper reflektuje rozvinénim ramu u paneld. V ptipad€ opilosti
postav autor pouziva také konven¢ni drobné modré bublinky kolem hlavy a spiralu pro
oznaceni omraceni postavy. Pokud chce autor zduraznit néjaky objekt necha ho i vystoupit

z panelové miizky tak, ze presahuje okraje ramu nebo je pfimo na pozadi tplné bez ramu.
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Kuper pracuje také se zoomovanim na jednotlivé postavy a v komiksu stfida rizné thly

pohledu. Pozadi je v nékterych piipadech méné akcentovano a méné propracovano.

Nejen, ze komiks nese nazev Systém, ale také samotny je systémem, ktery pracuje
s opakujicimi se narativnimi mechanismy. Jde o velice promyslenou kompozici, ktera
¢tenaii umoziuje Cist komiks tradi¢né zleva doprava a nésledovat zobrazované objekty
s lehkosti. Kuper pracuje s poslednim panelem na strance v pravém dolnim rohu jako
s prvkem, ktery mé pobidnout k dalSimu ¢teni. Stejné tak je kazdy dil Systemu zakoncen
clifthangerem, ktery ma zvysit napéti a ocekavani. Onu lehkost ¢etby umoznuje zajimavé
voleni naslednych panelti na zakladé tvarovych asociaci a podobnosti. Ptikladem
transformace predméti muze byt piechod z panelu svyobrazenou rukou a smésici
barevnych dratd na nasledujici panel, kde je jina ruka ve stejné pozici ukazujici na mapu
meéstské vetejné dopravy, pficemz jednotlivé linky kopiruji rozlozeni drati v panelu

ptedchozim (viz obr. ¢. 12). V tom momentu se méni vyprave¢ déje.

Obrazek ¢. 12 Vyrez — Peter Kuper, The System

Kromé tvarovych asociaci je dulezitym prvkem také proména hlavnich postav. Orientaci
v déjovych linkach umoznuji ,,setkavaci panely”, kde dojde k prolnuti déjovych linek
postav ptibéhu. Hlavni postavou se potom stava ta, ktera se v panelu miji s predchozi. Déle
je vyraznym motivem v celém komiksu vlak, ktery se stdvda mnohdy propojovacim prvkem
jednotlivych pfibéhi, jako by ctenai projizdél mestem a sledoval vyvoj déje. Nekdy je vlak
zobrazen i v horizontalnim pasu pfes celou stranu ¢i dvojstranu. Funguje tak jako délici
prvek a umoziuje piesunuti pozornosti na dalsi postavu. Rychly sled zabérii na jednotlivé

objekty budi dojem rychlosti.
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Kuperovy postavy charakterizuji i spolecenské tiidy. Rada postav je zpracovina
stereotypné, aby je Ctenaf dokazal snadno zafadit. Byznysmen je vzdy odén v obleku,
bezdomovec je zarostly a doprovazi ho pes, detektiv je oblecen v dlouhém kabatu a nosi
klobouk. Snadnému rozpoznavani postav napomaha to, ze kazdy charakter ma svij vlastni
atribut. Byznysmen ma vzdy u ucha telefon, tajemny muz stojici za pfipravovanym
bombovym utokem ma pasku pies oko, detektiv je ¢asto zobrazen s doutnikem. Jedna ze
striptérek nosi Zluty kabat, ktery si nesunda ani, kdyz je doma a uklada své dit¢ ke spanku.

Atributy jsou pevné dany a v prubéhu dila se méni jen velice vyjimecné.

Cas je v tomto komiksu uréovan ¢astymi pfeménami hlavnich vypravééi. Rozpozname
také denni a no¢ni scény. Pohyb postav znazornuje Kuper pohybovymi linkami. Specialni
linky pouziva pro zobrazeni zvuku sirén u policejniho auta a hasi¢l. Nejcastéji je vSak
znazornén pohyb jednotlivymi stfihy z panelu na panel. Dojem pohybu navozuje také
Castym prvkem je také multiplikace objektu v ramci jednoho panelu napt. ndsobeni leticich
kulek ze zbrané. Zajimavé ztvarnéni piinasi snaha zachytit rychly pohyb hlavy policisty ve
chvili, kdy se dozvi, Zze byl odhalen a bude zatéen (viz obr. ¢. 13). Jeho hlava je
zdeformovana a rozpolcena na dva profily. Podobny prvek pouziva také Dorgathen

v komiksu Spacedog.

Obrdzek ¢. 13 Vyrez, Peter Kuper, The System, 3. dil
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Jediny textovy zdznam zvuku nalezneme na posledni strance komiksu, kde je v zubaté
bubling s vykfi¢nikem napsano ,,7/C TIC TIC...“ a vedle je napis The End (konec). Na
predchozi strance bezdomovec objevil v tunelech metra bombu, ktera se chystd vybuchnout
a bublina navozuje dojem otevieného konce. Berond (2012b) poznamenava, ze napis konec
je mozné vnimat dvéma zpusoby, jako konec komiksu ale s vybuchem také konec zivota

vSech postav a jejich déjovych linii.

Pro Systém je dulezité srozumitelné znazornéni vyrazu postav, tak aby bylo mozné jasné
pochopit jejich psychologické rozpolozeni. Technika mu neumoznuje pfilis se soustiedit
a ust. Postava zkorumpovaného policisty ma dokonce oblibené gesto, kdy z postaveni ruky
déla napodobu zbrang. Jde o gesto nadfazenosti a hrozby (viz obr. €. 13, prvni panel). Stejné
gesto potom muzeme vidét u lékate, ktery propousti jiz zdravého muze z nemocnice,

V tomto pfipad¢€ ma vSak gesto pozitivni charakter.

Velky vyznam maji obrazové zakotvené textové suplementy V podobé rtiznych napisa.
Pomoci textu v novinovych clancich, televize ¢i dalSich ndpisi je Ctenaf utvrzovan
V interpretaci déje a zaroven se tim zvySuje realistiCnost pfibéhu. Novinové usttizky a
nékteré napisy maji klasickou tisténou typografii dotvofenou v postprodukci. Rada textd
také funguje jako voditko pro sledovani vysetfovani a pochopeni vztahu mezi jednotlivymi
postavami. Oproti Dorgathenové tvorbé Kuper nepracuje s piktogramy a jedinou vyjimkou
je piktogram pro radioaktivitu a pro noty odkazujici na hudbu a zpév. V poslednim dile
Vv Sesti panelech zobrazuje myslenky postav v bublinach ve tvaru oblacku jen pomoci
zobrazovani predmétil, které jiz z pfedchozich stranek komiksu Ctendt znd a dokaze je

zpétn¢ identifikovat.

Dalsim vyjadfovacim prvkem je Graffiti, které je provazano celym komiksem v navaznosti
na postavu sprejera a také motivy vlaku. Z napist Ctenar zjist'uje, ze se sprejer podepisuje
jako Lil" Bro. Napisy také vzdy vyjadiuji momentalni naladu. Setkame se s napisy: ,,Fight
the System, Love, Rest in Peace (Bojuj se systéemem, laska, odpocivej v pokoji).

Pro pIné€jsi pochopeni déje a vyznamii jednotlivych postav piinasi Kuper dalsi drobné
zakomponované detaily v podobé symbolt. V piipadé€, ze ¢tenar jejich vyznam neodhali,

tak nedochazi k vyraznému naruseni interpretace. Prikladem mize byt holubice, ktera se
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objevuje Vv poslednim dile poté, co doslo k vyfeSeni fady zapletek a k pomyslnému
uklidnéni situace. Prelétd mezi panely jako symbol miru. Dal§im symbolem je tetovani
zaméstnance hotelu, ve kterém bydli muz s paskou ptes oko. Na ruce ma zobrazeného hada,
ktery si pozira vlastni ocas a je sto¢eny do tvaru osmicky, coz mize také odkazovat na
nekone¢no Jde o symbol urobora, ktery je motivem smrti a znovuzrozeni a Casto se
objevuje na hibitovech. V komiksu je také znazornén piibéh dvojice gaya®, kdy jeden ma
na bund¢ piipnutou prehnutou ¢ervenou stuzku, coZ je mezinarodné uznavany symbol.
Odkazuje na informaéni kampan proti AIDS, boj stimto onemocnénim a vyzyva

k solidarité s lidmi HIV pozitivnimi.

V komiksu je také vlozena dvojstrana, ktera se vymyka plynuti déje a zavadi Ctenafe mimo
prostiedi mésta. Jde o scénu v metru, kde zpiva Afroamericanka o pralese. Dvojstrana je
pojata horizontalnim fazenim paneli v pasech ptes obé strany. Je tu vykreslena pralesni
flora a fauna, pfic¢emz na nasledujici strané je idyla pfirody narusena ni¢ivym buldozerem,
ktery si prorazi cestu skrze vse, co mu stoji v cesté. V levém dolnim okraji je mimo panel
zobrazena zpévacka, jejiz zpev znazoriuje tok not zasahujicich do panelu nad ni. Toto
znazornéni zvuku zaroven napodobuje svymi zubatymi okraji plamen ohné, ktery spaluje

okolni pfirodu. Skrze toto vizudlni zobrazeni Kuper kritizuje ni¢ivé kaceni pralesu.

Celym dilem se prolin kritika spole¢nosti. Rada udalosti vychazi z Kuperovych osobnich
zazitkl nebo z Cetby novin (Berond 2012b). Kazdy dil komiksu ma sviij vlastni uvodni
citat. Jako prvni zvolil Kuper citaci od anglického basnika Wiliama Blake: ,,I must create
a system or be enslaved by another man's.“%. Véta ¢tenate vtahuje do neustalého kolobéhu
mésta, ktery se zdd byt nezastavitelnym proudem toku penéz, korupce a kriminality a je
tézké mu uniknout. Kuper v dile kritizuje také ekonomicky systém kapitalismu, na coz
¢tenafe odkazuje nejen otdzka penéz v déj komiksu, tak samotnd obalka knihy, kde je
pomoci ozubenych kol znazornén propojeny mechanismus s napisy ,, BUY“a,,SELL ““ (kup

a prodej).

% Tuto interpretaci vztahu dvou muzii uvadi Beroni (2012b).
91 Musim vytvorit systém, ¢i byt zotrocen jinym‘ — vlastni pieklad autorky.
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3. 7. Thomas Ott (*1966)

Tento Svycarsky autor se narodil v Curychu vroce 1966. Vystudoval graficky design
(1983-1987) a od ukondeni studia se Zivi jako komiksovy kreslif a ilustrator. Zije a pracuje
v Curychu a v Pafizi. Je to vSestranny umélec, mimo grafické tvorby se vénuje i filmu
ahudbé. Svou komiksovou tvorbu prezentoval na nékolika vystavach.®? Samostatné
vystavy mél pievazné ve Svycarsku a v ramci skupinovych vystav se jeho dila dostala i do
zahrani¢i.® Je mozné mu piezdivat komiksovy ,Skraba¢“. Ve své tvorbé se inspiroval
Marcem Caro® apostupem Gasu zdokonal svou techniku. Jeho dila jsou propojena
horrorovymi tématy a tomu odpovida ve velké mife také vytvarna technika scratchboardu,
pro kterou je znam. Tento ¢asoveé naroc¢ny pracny zpusob tvorby spociva v odskrabavani
svrchni ¢erné plochy dvouvrstvého papiru skalpelem na bily podklad. Diky zvolené
technice nabyvaji jeho kresby na plasti¢nosti a ziskavaji témét trojrozmérny tvar (Gravett
2013: 834). David A. Berond oznacuje Thomase Otta ,,za mistra nemé hriizy, génia
vypraveni napinavych a sviravych pribéhu‘. Vyzdvihuje jeho kvalitni pojeti lidské mimiky
a jeho tvorbu propojuje s klasickym expresionistickym filmem (Berona 2012a: 138). Jeho
image tvirce hororovych témat potvrzuje i jeho pseudonym t.0.t.t., vytvofeny z jeho jména

a piijmeni. V pfeneseném vyznamu slovo tot v némcin€ znamend mrtvy.

3.7. 1. The Number 73304-23-4153-6-96-8 (,,Cislo 73304-23-4153-6-96-8)

Cislo vyslo v Ziirichu vroce 2008 a ve stejném roce vyslo také v Geské verzi
Vv nakladatelstvi Mot. Rozméry knihy jsou 240 x 178 mm. Na obadlce je muz, ktery sleduje
prouzek papiru. Vzhledem k Ottové ptedchozi tvorbé a jeho technice neni dilo Zadnou
vyjimkou a opét je celé pojednano ¢ernobile. Hlavni postavou je vézensky popravéi. Ten v
praci objevi u elektrického kiesla maly tutrzek papiru s nezndmou c¢iselnou kombinaci,
kterou tam upustil vézen ¢ekajici na smrt. Papirek si schova a podiva se na n¢j az doma.
Brzy zjisti, Ze soubor ¢isel se zahadné objevuje v riiznych kombinacich bezprostfedné

kolem néj. Dosud zil osam¢lym zivotem, ale s ¢iselnou kombinaci se jeho svét proméni.

% Thomas Ott mél také vystavu v Praze vroce 2012 snidzvem La Grande famiglia. Vystavu poiradal
KomiksFEST! ve spolupraci s Veletrznim palacem.

9 Oficialni stranky Thomase Otta. Dostupné z WWW: <http://trinity.ch/tott/index2.php>.

% Marc Caro (*1956, Francie) byl ptivodem ilustrator a vytvofil fadu komiksovych stripti ve spolupraci se
scénaristou Gillesem Adrienem. Vénuje se také filmové tvorb&. Znamé jsou jeho filmové projekty, které
vytvofil ve spolupraci s Jean-Pierrem Jeunetem. Piikladem miize byt film Delikatesy z roku 1991.
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Najde psa jménem Lucky a seznami se S jeho majitelkou, které se pes ztratil. Brzy ziska
dojem, ze ¢isla na utrzku dokaze ovladat a rozhodne se zkusit své $tésti v kasinu. Vezme
s sebou i novou pfitelkyni a ukaze ji své tajemstvi. Ten vecer se popravéimu podati vyhrat
spoustu penéz v ruleté. Po bouflivé noci se probudi v pokoji sdm bez Zeny i penéz. Nahle
jako by ho vSechno §tésti opustilo a cely svét je kolem néj najednou temny. Znovu patra po
zen¢ a chee ziskat své penize zpét. Tajemna kombinace Cisel uz pro né€j nefunguje a vse
predeslé se zda jako sen. Dostane podezieni, Ze byl podveden a rozhodne se pomstit. AZ se
zda jako by se pomatl na rozumu. Spacha dvojitou vrazdu, a nakonec se saim ocitne v cele
smrti. Zjistuje, ze vSe kolem négj je n€jak propojeno s tajemnymi ¢isly. Pfib¢h konci stejné
jako zacal a ¢tenaf nabyva dojmu désivého opakujiciho cyklu. Byvaly poprav¢i sedi na
elektrickém kiesle a Geka na smrt. Ustiizek s ¢isly si schoval do boty, ten mu nasledné
vypadne a lezi na zemi oc¢ekavajic dalsiho, ktery ho zvedne. D¢j knihy pfipomina film ,,23*

z roku 2007 od reziséra Joela Schumachera, ktery se také vénuje posedlosti ¢islem.

Cely komiks je rozdélen do osmi kapitol, které jsou od sebe odd¢leny vzdy prazdnou ¢ernou
strankou s fimskou ¢islici. Dilezitym prvkem je ¢iselnd kombinace umisténa na kazdé
strance V horni ¢asti. Vzhledem k tomu, Ze skupina Cisel je propletena do celého pFibéhu,
tak umisténi funguje jako napovéda. Ctenai se dokaze zorientovat a nemusi si dlouhou

kombinaci ¢isel pamatovat po celou dobu ¢teni.

Ott pracuje s pomérné stale se opakujici kompozici rozlozeni paneld na ¢ernych strankach.
Pocty panelii na jedné strance se pohybuji od jednoho do maximalné ¢tyt. Panely nasleduji
tvary obdélniki, které jsou ramovany bilou linkou, aby byly kontrastn¢ oddéleny od
celkového cerného pozadi. Svételného kontrastu Ott dosahuje zhutnénim vrypt.
Jednostrankovymi panely autor navozuje dojem dievorytového ptibéhu. V kompozici
seskladani paneld se odrazi také Ottliv zdjem o filmovou tvorbu, protoZe jednotlivé panely
jsou jako st¥ihy a pracuje prevazné s celky, polocelky a detaily. Dilezitou roli hraje v Cisle
ptadi perspektiva. Je vyhradné pouZivana u paneld pies celou stranu. Ctenaf se ocita v roli
tichého pozorovatele, ktery sleduje napt. pohled do cely s vézném. M4 tak vétsi moznost
uvédomit si bez(tésnost nehybné scény mezi ¢tyimi sténami, kde tece voda z toalety do
vylevky a na stolku lezi jen Bible. Stejné je zpracovana také milostna scéna s pohledem

shora na celou postel a nahé télo hlavniho piedstavitele (viz obr. ¢. 14).
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73304-23-4153-6-96-8

73304-23-4153-6.968

Obrdzek & 14 Thomas Ott, Cislo, s. 9, 84.

Velikou silu maji také zab&ry na tirovni o¢i, které nezkresluji proporce a jejichz pomoci je
Ctenaf pfimo konfrontovan se scénou a je tak vice vtazen do déje. S touto specifickou
technikou je Ott schopen dosédhnout i zobrazeni velkych detailii. Postavy a stejné tak scény
jsou ztvarnéné proporcné a V nekterych pripadech velice naturalisticky. Také zobrazeni

vrazdy je pojaté velice naturalistiky. Casto nejsou postavy zobrazené v panelu celé.

Ott v celém komiksu nepracuje s bublinami ani piktogramy. Zobrazené texty jsou tedy vzdy
soucasti senzorické diegeze. At uz se jednd o novinové ¢lanky, plakat o hledaném psu,
napsanou adresu na listecku, vizitku baru ¢i nazvy ulic. Tyto texty opét vedou Ctenéfe tak,
aby se dokézal 1épe orientovat v pfib&hu. S propojenim kombinace ¢isel do jednotlivych
scén tak vznikd provazany vztah mezi ¢iselnou kombinaci, ktera se postupné objevuje
v panelech. Pro uréovani ¢asu Ott vyuzivd zobrazeni hodin, trhaciho kalendaie.%®
V komiksu mtizeme najit také odkaz na dalSiho autora komiksi. Pfi vstupu do klubu si

mize ¢tenaf pov§imnout poutace, kde stoji, ze ten vecer bude hrat Mr. Moebius a Octet,

coz muze obeznameného Ctenare odkazovat na komiksového tvurce Moebia.

% Pomoci kalendafe si étenat dokaze uvédomit, jak dlouhd doba ub&hla od muzovy vyhry v kasinu a okradeni
az k jeho zatceni.

72



V komiksu nenalezneme zadné pohybové linky. Veskery pohyb je tak vyjadien panelovou
sekvenci a jednotlivymi vyjevy, takze Ctenai si musi fadu presunti domyslet. Pfikladem
spojeni ¢asu a pohybu muze byt ukdzka nize. Jednoduchy pohyb je zde zndzornén jen

posunem ruky a na ub&hnuti ¢asu odkazuje posun ru¢i¢ky hodin (viz obr. €. 15 vlevo).

Obrazek ¢. 15 Znazorneni pohybu a casu (vlevo), rozostieni pozadi pri pohybu (vpravo)

Thomas Ott, Cislo

Zaroven se zde dobfe projevuje proces uceleni, protoze ¢tenai v reakci na ptedchozi
sekvenci vi, Ze timto jednim prostym pohybem ruky pravé zemfel ¢lovek na elektrickém
kiesle. Nejvyraznéjsi pohybova sekvence je v ¢asti, kde postavy navstivi kasino a hraji
ruletu. V téchto panelech je detailné zobrazena kulicka na rozostfeném pozadi a je tak

docileno dojmu pohybu rulety a rychlosti (viz obr. €. 15 vpravo).

Od kapitoly Sest se méni vyznéni scén. Kdyz Sel poprvé navstivit Zenu, tak popravci
prochazel krasnou Cistou Ctvrti mésta, kde byla zobrazena matka s kocarkem a otevieny
obchod. Takové zobrazeni znazoriuje klidné bezpecné misto. Potom byl okraden a jde

znovu do bytu Zeny.
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Podruhé se zde opakuje tentyZ pohled do ulice se stejnou perspektivou a architekturou, ale
na zemi se jiz vali odpadky, vétSina oken domu jsou zatlu¢end a Ott zobrazuje misto jako
nehostinné a nebezpecné. Hlavni postava nachédzi vSe v jiném stavu nez prve. Byt Zeny

vypadé neobyvané jiz nékolik let, stejné€ tak bar je zavieny a dlouho nefunkéni.

NejvyraznéjSimi emocemi v komiksu je radost, div a strach. Pomoci zvyraznéni o¢i ¢i
Sirokého propracovaného usmévu se zuby dosahuje srozumitelného znazornéni. Originalné
je potom zpracovana Cast ptibéhu, kde dochéazi k pomateni mysli hlavniho ptedstavitele.
Domniva se, Ze byl obéti néjakého podvodu. Autor pomoci obrazu ukazuje proud asociaci
myslenek hlavni postavy a to, jak dospiva k odhaleni vinikl. Sekvence panelti v této Casti
potom Ott komponuje na zakladé tvarové podobnosti a velkych detailt, které potom prolina
do jednoho panelu. Prolnutim vyjevi tak Ott dosahuje vygradovani celé scény a rozhodnuti
hlavni postavy k vrazd¢. Dochazi tak az ke snovému surrealistickému proudu asociaci (viz

obr. &. 16).

TR
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Obrazek ¢. 16 Uk;l;zka asociace a propojent ojektii, T) hom-c-tls Ott, Cislo
V komiksu nalezneme gesto zamysSleni, kdy hlavni postava piremysli nad ciselnou
kombinaci a hleda zptisob, jak odhalit jeji fungovani, pficemz si v panelu piiklada ruku na
bradu. Jinak se dalsi specificka konven¢ni gesta v komiksu nevyskytuji. Kniha dale
obsahuje nejen obrazové paralely, ale také textové. Nalezeny pes se jmenuje Lucky a stejné
tak vlastnik zastavarny, kde si hlavni postava kupuje zbran, se jmenuje Mr. Luckinsky. A¢
lucky znamena $tésti, tak hlavni postava postupné zjistuje, ze ¢iselna kombinace piinasi

spiSe fadu nepfijemnosti.
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Komiks provazi uvodni citat: ,,Good people are always sure they are right.” od Barbary
Graham, ktera byla popravena v roce 1955.% Citat nas odkazuje na Zenu, ktera byla
odsouzena jako komplic za vloupani a vrazdu. Jeji ptib¢h se také stal podkladem pro film
| want to live z roku 1958. Tento citat ctenare nejen zasazuje do kontextu vézenského
prostiedi a otdzky viny a odsouzeni, ale také do obdobi 50. let minulého stoleti, coz

reflektuje také dobové odéni postav a prostiedi piibehu.

Ott pomoci zvolené techniky dobie reflektuje své hororové naméty a jeho tvorba také
nejvice odrazi tradici dfevorytovych romanti. Navazuje také na jejich zplsob vystavby
piibeht, protoze 1 on Casto pracuje jen s jednim panelem na strance. V zachycovani scén se
projevuje také jeho filmatsky princip, protoze jednotlivé vyjevy v panelech v sekvenci
vypadaji jako stfihy. Nepracuje pfili§ se zobrazovanim gest, ale ma velice propracovanou
a detailni mimiku tvaii postav. Technikou dosahuje jasnych kontur objekti, presto nékdy

objemy vypadaji roztfesen¢ az neuroticky, protoze je v nich znatelna stopa Skrabanct.

% Ott ale nevychazi presné z piibéhu Barbary Graham, ta byla odsouzena k smrti v plynové komote, kdezto
v Cisle jsou vézni popravovani na elektrickém kiesle.
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3. 8. Pavel Cech (*1968)

Pavel Cech se narodil 5. listopadu roku 1968 v Bré&. Pivodné se vyuéil strojnim
zame¢nikem a od roku 1989 pracoval jako profesiondlni hasi¢. V roce 2002 zacal kreslit
komiksy pro ¢asopis Aargh. V roce 2004 se rozhodl byt vytvarnikem na volné noze. Vénuje
se olejomalbé, kresleni, psani autorskych knih pro déti, a to vSe doplnuje jesté tvorbou
komikst, ilustrovanim, tvofenim kniznich obalek, plakati a reklamni grafiky. V roce 2009
ziskal cenu Muriel za nejlepsi komiksovou knihu ,,Tajemstvi ostrova za prkennou
ohradou®. Dvakrat po sob¢ v letech 2011 a 2012 ziskal komiksové ocenéni Muriel za knihu
roku, ,,Dédecci“ a ,,Velké dobrodruzstvi Pepika Strechy*, za kterého ziskal o rok pozdé&ji
cenu Magnesia Litera. Jeho tvorba kratkych komikst, ke kterym si vzdy piSe scénaie sam,
mé ohlasy i v zahrani¢i. Miizeme je nalézt napt. na Ukrajing, Slovinsku, Rumunsku, Italii®’
Nema klasické vytvarné vzdélani, ale vnima to jako vyhodu, protoze si tak vypracoval sviij
vlastni styl. Vzdy ho fascinovaly rytiny a od grafiky se postupné propracoval az
k olejomalbé. Kofeny jeho tvorby muzeme hledat v knizni ilustraci. Rad experimentuje a
zkousi nové techniky.®® Neupiednostituje piili§ detailni kresby, ¢asto je nechava i zamérng
neukoncéené s prazdnymi misty. Z jeho inspiracnich zdrojii mizeme zminit napf. Gustava
Doré, Zdetika Buriana, Jifiho Trnku ¢&i Karla Frantu.®® Sam uvadi, Ze na jeho vyvoj méli
vliv i Dugan Kallay, Albin Brunovsky nebo Oldfich Kulhanek (Cech — Proktipek 2013).
Cechova dila jsou propojena zemitymi odstiny barev a nostalgickou naladou. Nina
Zhafalova uvadi jako Cechova oblibend témata: indiani, bludisté, temné okrajové uli¢ky,
zahrady'®, zkouti. V jeho tvorbé je také znét silna inspirace knihami Jaroslava Foglara
(Zhanalova 2015: 17).

" Dostupné z WWW: <http://www.artcasopis.cz/komiks/pavel-cech>.

9 V/ zatim posledni autorské knize s nazvem Vlak (2017) pracuje mimo jiné s monotypy a fadou dalSich
technik.

% ad ibidem.

100 prave kniha ,,0 zahradé* je jeho nejlisp&sngjsim pocinem. Byla vydana také ve Spanélsku, Italii a Finsku.
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3.8. 1. ,,A«

Némy komiks s nazvem ,,A“ vydalo v roce 2016 nakladatelstvi Petrkov v pevné vazbé
s rozmérem 233 X 326 mm o 60 stranach. V roce 2017 ziskala kniha ocenéni Zlata stuha
Vv kategorii Komiks pro déti a mladez. Zarovei byla vtomto roce zatfazena do
mezinarodniho Zebticku The White Ravens!®?, ktery sestavuje seznam nejinovativnéjsich
knih pro déti a mladez.

Komiks pfinasi ptibéh chlapce zijiciho v Sedivém nehostinné mésté, kde vladne silna
diktatura pismene A. Kazdy obyvatel ma pfid€lené Cislo, které musi nosit. Hlavni postava
nosi radiovku s cislem 21868. Pismeno A je pfitomné upln€¢ vSude, nalezneme ho
V novinach, ve Skolach, na pomnicich a stavbach ¢i v radiu, pfedstavuje tak jediny mozny
myslenkovy smér, kterému se kazdy musi podiidit. Kniha vykresluje ukazku zivota
v totalité, kde je ideologii podiizeno naprosto vie. Zaroveii Cech ukazuje také policejni

stat, odposlechy, domovni prohlidku a persekuce lidi, ktefi se snazi smyslet jinak.

Hlavni postava pracuje v tovarné a po nocich sni o 1étajicim kolu, které by mu umoznilo
utéct od Sedi a neustalého strachu. Dokonce pracuje na piipravé modelu ptipominajiciho
létajici kolo Jana Tleskace znamé z ptib&hu Jaroslava Foglara. Je svédkem policejni
prohlidky ve vedlejSim domé a vidi, jak muz zatykany policii v poslednim okamziku
vyhazuje z okna papirovou vlastovku. Chlapec s radiovkou ji potom objevi v travé a kdyz
ji rozlozi, nalezne tam napsané pismeno B. O svém objevu se svéti kolegovi v praci,
jenomze odposlechy a statni dozor maji usi a o¢i vSude, takze vzapéti se i on ocitne na
seznamu nepohodlnych a za¢ne byt pronasledovan policii. Jedinou moznosti k utéku je
vyuzit jeho modelu 1étajiciho kola, ktery ve spéchu dokoncuje a odléta z mésta, zatimco ho
jesté pronasleduji vystielené kulky od policie. Preléta vysokou zed’ mésta a ocitd se v jiném
barevném svété. Jako prvni potkd na biehu mote divku, kterd maluje obraz. Nové mésto je
svobodné, coz se odrazi i v napisech, kde jsou vSechna pismena abecedy. Stravi tam rok a
potom se rozhodne pieletét na 1étajicim kole znovu nad méstem, ze kterého utekl. Shodi
tam knihy s riznymi pismeny a chce tak otevfit o¢i dal§im obyvatelim. Podle posledniho
panelu pies celou stranku se mize ¢tenai domyslet, ze chlapec nakonec ziistal na novém
misté spole¢né s divkou, malitkou. V panelu za opfenym létajicim kolem visi obraz, ktery

prve malovala.

101 7ebticek sestavuje kazdy rok Internationale Jugendbibliothek
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Z velké ¢asti je komiks vytvoten tuzkou i perokresbou ¢ernobile spolu s bélobou, pticemz
Sedych odstini je dosazeno kvaSem. V zavérecné Casti pribéhu, kdy se podati chlapci
odletét na kole a dostat se do svobodné zemé se komiks méni a prechazi do teplych,
zafivych barev, které maji evokovat dojem radosti a bezpe¢ného vstiicného svéta (viz obr.
&. 17). Tuto &ast tvoiil Cech pomoci akvarelu a nékdy je znatelné i pouziti pastelek.
V pouzité technice kvase se odrazi také jeho inspirace ilustracemi knih od Julesa Vernea
nebo tvorbou Zdenka Buriana (Julinkova 2017: 39, 116).

Obrazek ¢ 17 Pavel Cech, A, postupny barevny piechod na strdnce

Panelova kompozice komiksu je pfehledna a vede ¢tenate ke klasické etbé zleva doprava.
Cech pracuje s jasné stanovenou miizkou s obdélnikovymi panely v poétu 3 x 2, kterou
prerusuji v knize ¢tyfi rozsahlé panely pokryvajici celou dvoustranu a dale 12 paneli pies
jednu stranu. Rozsahlejsi panely jsou vzdy kresebné propracovanéjsi a zobrazuji zasadni
momenty piibéhu nebo potrhuji vyznéni atmosféry, jako je tomu v pfipade
dvoustrankového panelu, ktery zobrazuje pohled do $edého mésta. Casté jsou polocelky a
velmi detailni zabéry na obligeje postav, coz podporuje vnimani jejich mimiky. Cech také

Casto stiida perspektivu, thly zabéru a nékdy stejnou scénu ukazuje z vice uhla.
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Do chronologicky sestavenych panelti je v ¢asti, kdy chlapec jiZ objevil pismeno B, vloZzeno
Sest paneld, kde chlapec vzpomina na své détstvi a uvédomuje si silu A. Panely se odlisuji
tim, Ze nemaji ram a jsou oproti ostatnim svétlejsi. Panely az na vlozeni vzpominkové ¢asti
tedy nejsou nijak pierusovany. Casto zobrazuji oddélené vyjevy z chlapcova Zivota,
pficemz dojem Casu navozuji pohybové linky a bubliny. Pohyb je zpracovavan pomoci
bilych a ¢ernych pohybovych linek. V zavéreené &asti chce Cech uvést delsi ¢asovy tsek
pomoci zobrazeni ubéhnuti roku. Nenajdeme tu vSak klasické zobrazeni ¢tyi rocnich
obdobi, ale Casové useky postupné graduji. Nejprve je zobrazen prechod z noci na den. Poté

vidime zménu faze M¢ésice a pak nasleduji panely s podzimem, zimou a jarem.

Kromé variaci na pismeno A a B v komiksu text nenalezneme. V novém mésté jsou vidét
dalsi pismena, ale jejich slozeni dohromady nedava zadny vyznam. V zavérecné scéné, kdy
chlapec shazuje na mésto barevné knihy s pismeny abecedy, zde pismena konotuji nové
myslenky, osvétu &i pluralitu nazorti. Cech také pracuje s bublinami, nepodiizuje je viak
vzdy konvenénimu zpracovani. V jednom piipadé autor znazoriiuje sen chlapce, ale
obrazové sd€leni snu neumist'uje do bubliny ve tvaru oblacku ale do ovalného tvaru (viz
obr. ¢. 18 vlevo). Dojem snu potom navozuje az nasledujici stranka v panelu pies celou
stranu, kde cely jeho okraj je uzptisoben konvenéni podobé pro snéni (viz obr. ¢. 18 vpravo).
Casté je vyuziti otazniku a vykfiéniku v bubling pro ujasnéni reakci a psychologického
postoje u postav. V bublindch Cech nepracuje s piktogramy, ale zobrazuje v nich jasné

rozpoznatelné predmeéty, obdobné jako Kuper v posledni ¢asti komiksu Systém.

Obrdzek ¢é. 18 Vevo ukdzka pouziti bubliny, vpravo stranka s odlisnym ramem. Pavel Cech A.
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Postavy je mozné od sebe odliSovat pomoci ¢isel na radiovkach. Nékteré postavy jsou
zobrazeny velice schematicky, pokud jen dopliiuji pozadi nebo se jedna o pohled z dalky,
jsou znazornény casto jen naznakové pomoci jednoduchych car. Hlavni postava ma
vyrazny ostry nos, kdeZzto ostatni maji karikaturné zpracovany nos zaobleny. Nékdy jsou
zobrazeny také disproporéné napt. prodlouzenim koncetin. Dal§im vyraznym typem postav
jsou policisté, kteti jsou silnéj$i postavy a maji pfilby s pismenem A, ¢imz zosobnuji

spojeni s rezimem.

K zobrazovani zietelnych emoci postav napomahaji Cechovy &asté detailni zabéry. Pomoci
tvarovani oboci, o¢i a st dosahuje jasné rozpoznatelné mimiky. Tvare zkiivené vztekem
ve vykiiku jsou jesté Casto doplnovany slinami. Zloba ucitele je podpofena bleskem. Strach
je doprovazen stiikajicimi kapkami potu. Kapky se poté objevuji i pfi zdiraznéni fyzické

namahy a pohybu.

Autor pracuje v komiksu také s fadou vizualizovanych pienesenych vyznamu. Ptikladem
je zndzornéni snu, kde si chlapec uvédomuje, ze nemize zit svobodné¢ a beze strachu.
Chlapec je zde zobrazen s kiidly jako Ikaros a nad nim stoji hlavni pfedstavitel ideologie
A% s nizkami a chce mu ,pristiihnout kiidélka“ a zabranit tak v rozletu (viz obr. ¢. 18

vpravo).

Vyznéni komiksu jes§t€¢ uzavira zavérecny vyjev s jedinym textem: ,,Veénovano muzi
S taskami** (viz obr. ¢. 19 vpravo). Tato zminka ¢tenafe odkazuje na udalost z roku 1989,
kde se v Pekingu neznamy muz s taSkami postavil pted tank a vyjadtil tak sviij nesouhlas.
Pomoci dalsich symbolti poukazuje Cech na nadgasovost tématu. Kniha tedy neni jen
autobiografickym pojetim Zivota v totalitnim Ceskoslovensku, ale moZnou ukazkou
kazdého totalitniho rezimu. To se odrazi v emblému, ktery nalezneme jak zapracovany do
jednoho panelu uvniti komiksu, tak na zadni obalce knihy (viz obr. ¢. 19 vlevo). Zobrazuje
poupravené symboly totalit a isi. Nalezneme v ném skryty odkaz na symbol fimského
impéria, srp a kladivo, hvézdy, kiiz, hakovy kiiz a dalsi, coz vSe piekryva symbol ideologie

pismene A.

192 Hlavni piedstavitel ideologie knihy A ptipomina postavu Velkého bratra z roméanu George Orwella 1984.
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VENOVANO
MUZI S TASKAMI

Obrazek ¢. 19 Vlevo zadni obalka knihy (vyrez), vpravo posledni stranka komiksu A.

Pavel Cech ma svébytny vytvarny styl a jeho komiksovy jazyk je jasné rozpoznatelny. Silné
se ungj projevuji inspira¢ni vlivy z ilustrace, které maji dopad na techniku tvorby. Nicméné
jeho zobrazovaci styl je origindlni. Jeho vytvarny styl také reflektuje tvorbu pro déti a
mladez, protoze jeho postavy jsou zpracované karikaturné a zjednodusené. Pracuje
s jemnou linkou. Ackoli nestudoval vytvarnou $kolu Casto experimentuje s vytvarnymi
technikami a n€kdy je i v ramci jednoho dila kombinuje, jako je tomu i v pfipadé komiksu

A
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3. 9. Komparace a shrnuti

Kazdy z autordi si vypracoval sviij osobity styl, ale pfesto u nich miizeme hledat jisté
podobnosti ve vyuzivani vizualnich prvkd. Pomyslny slovnik komiksu beze slov se zda byt
srozumitelné. V zavére¢né komparaci shrnuji vytvarny styl tviirci a porovnavam jejich
piistup k vystavbé komiksu a pouZivani prvkli komiksového vizualniho jazyka za pomoci

stanovenych kategorii.

Vytvarny styl tvarct vybranych komikst se odviji od jejich kulturniho prostiedi. Déle je
styl tvorby siln¢ navazan na narativ a také reflektuje zvoleny namét piibéhu a cilového

Ctenate. Kazdy z autort zastupuje jeden piistup k vytvareni komikst.

Moebius zde predstavuje tradi¢ni proud peclivé propracované kresby a kolorovani. V 70.
letech minulého stoleti piedstavoval jeho Arzach novy smér vytvarného komiksového stylu
sci-fi a fantasy. V piipadé¢ tohoto dila pracoval s asociativni kresbou a vytvofil tak snové
az surrealistické prostiedi, kde se odehravaji ptibehy hrdiny, ktery nezosobniuje nejlepsi
kvality a jeho zdméry nejsou vzdy zcela pochopitelné. Styl Moebia stoji na bohaté vnitini
imaginaci a zobrazovani osamé&lych objektd a postav v rozlehlych planich bez konce. Ze

zvolenych komiksti jako jediny pracuje v povidce vyhradné s obrazy, striktné€ bez text.

Dorgathentiv komiks Spacedog vynika zaiivymi barvami a reprezentuje tak pop-artovy styl
a také se podoba stylu superhrdinskych komikst. V jeho dalsich dilech mizeme hledat
podobné vyjadiovaci prvky jako napt. u Keitha Haringa. Dorgathen v tomto komiksu také
cituje tvorbu Pieta Mondriana a neoplasticismu. V jeho piipad¢€ vSak nejde o citaci s G¢elem
uznani autora, ale o zndzornéni vysokého umeéni, které je urcené pro elitu a odtrzené od
zivota béznych lidi. Nekteré Dorgathenovy pfistupy ke znazornovani pohybu vedou
k rozlozeni objektu az na hranici abstrakce. Jeho styl je pfimocary a nejméné realisticky.
Dorgathen zaroven predstavuje komiks, ktery nejvice vyuziva konven¢nich pravidel pro

komiks.

Americky tvirce Peter Kuper svou technikou napodobuje tvorbu dievoryt. K vytvareni
stranek vyuziva Sablon, pfes které potom stiika barvu. S touto technikou dosahuje

schematickych forem. Jeho postavy maji ostfe fezané geometrické rysy, které se blizi
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kubistickému zobrazovani. Deformace postav a prace s barvami spolu se spole¢enskou

kritikou nas také zavadi na pole expresionismu.

Thomas Ott spole¢né s Kuperem sdili navaznost na dievorytové romany. Ott je specifickou
technikou Skrabani schopen dosahnout fady detailt. Vizualné potom jeho panely vypadaji
lehce roztieseng, kvuli stopam Skrabani. Ott pomoci zvolené techniky dobie reflektuje své
hororové Cernobilé ndméty. Navazuje také vice nez Kuper na tradici vystavby piibéhti
tvofenych dievorytem, protoZe i on ¢asto pracuje jen s jednim panelem na strance. V jeho

tvorb¢ se nejvice odrazi filmovy princip stfihu. Technikou dosahuje jasnych kontur objektu.

V tvorbé Pavla Cecha je viditelna silna inspirace kniZnimi ilustracemi. Z vybranych autort
jako jediny nema vytvarné vzdélani, presto hojné experimentuje s vytvarnymi technikami
a kombinuje je. Komiks A vytvoril pomoci kvase a akvarelu. Pracuje s jemnymi linkami a
Vv jeho dile je znatelné zaméteni na détské Ctenare. Postavy jsou Casto disproporéni a takeé

zjednodusené.

Pouziti barvy

Pro komiksy beze slov je pouziti barvy jednim ze zdkladnich vyjadiovacich prostredkii.
Nejen, ze ma barva vliv na znazornéni emoci, ale muize také ovliviiovat kompozici
komiksu. Moebius stavi své povidky na barevnych kontrastech. Pavel Cech pomoci
pfechodu od Sedych paneli na barevné zndzornil zménu prostiedi a navodil jinou
atmosféru. Ottova Cernobild kombinace reaguje na zvolené hororové piibehy a graduje
tajemnou atmosféru a strach. Pro Kupera jsou barvy dulezité také k odliSovani velkého
mnozstvi postav v komiksu. Dorgathen zafivymi barvami odkazuje na styl superhrdinskych
komiksti. Jeho hlavni hrdina ¢erveny pes potom vyrazné vystupuje z pozadi v panelech a

je snadno rozpoznatelny.

Kompozice komiksu
Vsichni zvoleni autofi nasleduji klasickou kompozici komiksu, ktera vede Ctenafe ke

snadné ¢etb¢é postupné zleva doprava. Jediny, kdo se vice vymyka tradi¢ni kompozici je

103

Moebius, ktery pracuje s nepravidelnymi tvary paneld™ a dale Kuper, ktery vice

N

103 \/ povidce Arzach Moebius nesklada panely piilis slozité. Ostatni povidky maji i ¢tendisky naro&néjsi
kompozici. Piikladem je povidka Harzack, kde jsou panely v nepravidelné miiZce a nenasleduji tak klasické
horizontalni pasy paneli.

83



experimentuje s tvary paneld ale stale v jasné srozumitelné mite. Ostatni tii autofi potom
pracuji s pevnymi panelovymi miizkami, které neméni piili§ ¢asto pocCty panelil na strance.
Snadny zplisob cetby je pro komiks beze slov vyraznou pomoci pro pirendseni
srozumitelného sdéleni. VSechna dila maji chronologickou kompozici, ve kterych je nékdy
pomoci konvenéniho odliseni panelu vkladan sen ¢i znazornéna opilost postav. Komiksy
kromé& Systému vSak maji jasnou hlavni postavu, takze tok piibéhu a fazeni panell je
zameifeno hlavné na ni. Kuper ve svém komiksu predstavuje velké mnozstvi stiidajicich se
postav, takze pro komiks navrhl slozity narativni mechanismus a fadu opakujicich se
postuptl, na jejichz principu komiks stavi. Pracuje s tvarovou transformaci a setkavacimi
panely. Dosahuje tak snadné orientace a navaznost mezi ukazovanymi jednotlivymi

prib¢hy je plynula.

Prace s ¢asem a znazornéni pohybu

K vyjadieni ¢asu pouZzivaji autofi ¢asto vizualnich prvkt jako zobrazeni dne a noci, hodin,
kalendari a u delSich ¢asovych obdobi dokonce celych ro¢nich dob. VSichni tviirci kromé
Moebia tyto prvky maji ve svych komiksech zakomponovany. Opét tak napomahaji
orientaci v pribéhu. Vétsina autorid také pracuje s jasnymi pohybovymi linkami. Vyjimkou
je pouze Moebius, ktery nahrazuje pohybové linky propracovanymi anatomicky pfesnymi
postavami zachycenymi v pohybu. Pohybové linky nenalezneme ani u Otta, ktery stavi

zndzornéni pohybu vyrazné na kompozici filmovych stiiht.

Text v komiksu beze slov

Predstava, Ze komiks beze slov skutecné verbalni slozku neobsahuje je ve valné vétSing
piipadi mylna. Rada tvirct némého komiksu pracuje s textem, ale omezuje se na jinou
formu a vynechani slovnich promluv v bublinach, tak ptedstavuje spise autorskou vyzvu.
Pracovat bez textovych promluv tedy nuti tvirce hledat jiné zptsoby, jak dosahnout
zobrazeni napt. zvuku nebo emoci ¢i myslenek postav. Nejcastéji je text zakomponovan do
panelu jako obrazové zakotveny suplement. V dilech tedy miZeme najit napisy, vytisky
novin, graffiti ¢i nazvy ulic a dalsi. Krom& Moebiova Arzacha vsichni zvoleni tvirci
v komiksech néjakym zptsobem vyuzivaji text, at’ uz jako voditko pro ¢tenare, nebo jako

zastupce hlubSiho symbolického vyznamu.
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Chybgjici text u Moebiova Arzacha je zamérnym znesnadnénim pochopeni dila. Ctenaf
neni schopen ur€it misto ani ¢as, a tak se postava stava nesmrtelnou a cely piib¢h nabyva
na poeti¢nosti. Pro Pavla Cecha je pouZiti pismen zosobnénim ideologie a metafory pro
svobodné nazory. Silnou funkci mohou mit také ¢isla. V komiksu A jsou cisla hlavnim
rozliSovacim prvkem postav a pro Otta se kombinace ¢isel stava hlavnim motivem celého
komiksu. K textu se vaze také vyuzivani bublin. Pokud se bubliny vyskytuji ve vybranych
komiksech beze slov témét bezvyhradné nasleduji konvencni vyuzivani tvart pro kiik, sen
a myslenku. Takze interpretace jejich obsahu neni nijak znemoznéna. Autofi mohou také
svlj komiks uvést citatem, zasadit ho tak do prostfedi a navodit poZadovanou atmosféru.

Ptikladem je Peter Kuper a Thomas Ott.

Pouzivani piktogrami

Moznosti, jak nahradit v komiksu text je prace s dalSim vizudlnim jazykem V podobé
piktogramt. Pfikladem zatazeni druhého vizudlniho toku je Dorgathen a jeho komiks
zaroven vSak v mensim formatu komiksu dochézi k informacni hutnosti, coz Dorgathen
kompenzuje zativymi barvami a kontrasty, aby nedochéazelo ke splyvani. Autofi jako Kuper
psychologické rozpoloZeni postav je také vyuziti vykiicniku a otazniku, coz mizeme vidét

u Cecha a Dorgathena.

Typy postav, gesta a emoce

Vyjadieni emoci je posledni silnym vyrazovym prvkem komiksu beze slov. U zvolenych
autorti zalezi na technice, do jaké miry jsou schopni znazornit rozpoznatelné¢ mimiku
postav. Nejmensi Skalu vizualniho zpracovani vyrazi predstavuje Dorgathen. Ten si vSak
vypomaha piktogramy, které se z velké miry stavaji hlavnim nositelem informace. Také u
zobrazovani tvare se setkdme z velkou fadou konvenénich zpracovani. VSichni autofi
zobrazuji emoce pomoci o¢i a ust, mira navaznych gest uz je potom nizsi. Ott napf.
nepracuje piili§ se zobrazovanim gest, na druhou stranu ma ale velice propracovanou
a detailni mimiku tvari postav. Mimika postav u Moebia neni v pfipadé Arzacha pfilis
akcentovana, zato vyraznou Ulohu hraji anatomicky propracované postavy, které mizeme
vidét i v dalSich povidkach tohoto souborného vydani. Kuper pracuje s nejvétsim mnozstvi
postav, které¢ od sebe odliSuje pomoci atributli. Ty potom napomahaji ¢tenafi se zorientovat

pti Castych zménéch hlavnich postav.
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4. ZAVER

Magisterska diplomova prace se vénovala komiksu beze slov. Hlavnim cilem prace bylo
predstavit komplexni charakteristiku tohoto druhu komiksu a zaméfit se také na jeho

vizualni jazyk a vytvarny styl.

V teoretické Casti jsem nejprve kratce predstavila historii komiksu, komiksova studia a
nastinila vybrané definice od komiksovych teoretikil, ktefi se zabyvali vztahem obrazu
a textu v komiksech. Dalsi pfidruzenou oblasti zajmu byl vztah komiksu a uméni a snaha
postihnout rizné podoby komiksového vytvarného stylu. Definovala jsem styl a popisovala
mozné vazby mezi komiksem a klasickymi vytvarnymi styly z uznavaného kanonu déjin
uméni. Mezi uménim a komiksem dochazi ke vzajemnému vztahu a obé se podle mého
nazoru ovliviuji. Existuje také fada piipadl, kdy si komiksovi tviirci vybiraji z dél
vysokého uméni a zapracovavaji jejich styl do své tvorby nebo je ptimo cituji. Zaroven se

domnivam, ze dochazi k postupnému priniku komiksu do povédomi teorie déjin umeéni.

Dale jsem se vénovala historii komiksu beze slov na zakladé praci od Barbary Postemy a
Davida A. Berony. Pokusila jsem se také nastinit vztah mezi slovem a obrazem, ktery
povazuji za vyznamny i pro némy komiks, at’ uz je jeho soucasti ¢i ne. Dale jsem piedstavila
vizualni jazyk komiksu, ktery by mél Casto stavét na konvenéné zavedenych vizualnich
prostiedcich. Predpokladala jsem, ze je mnohem vice schematictéj$i a musi reagovat na

omezeni verbalni slozky.

Uskalim prace se stala vlastni definice komiksu. Vzhledem k tomu, Ze jsem se zabyvala
jeho vytvarnym stylem, bylo tfeba definovat si komiks jako specifickou uméleckou formu.
Dalsi oblasti zajmu ale bylo také hledani narativnich mechanismii a konstruovani vyznamd.
Pro zajem o interpretaci jsem pracovala s komiksem beze slov také jako s medialni formou,
ktera prendsi informace. Mou hlavni vyzkumnou otdzkou bylo: Jakymi zpisoby komiks
beze slov prenasi sdéleni? Pro zodpovézeni jsem si Stanovila Sest zakladnich kategorii,

které jsou z mého pohledu ustavujici pro tok narativu a umoziuji jasnéjsi interpretaci dila.
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V zavére€né komparaci shrnuji vytvarny styl péti tvlirci a porovnavam jejich pfistup
K vystavbé komiksu a pouzivani prvkt komiksového vizudlniho jazyka. Jako
nejvyznamnéjs$i prvky pro interpretaci vnimam kompozici komiksu, ktera vede cCtenare
pfibéhem a také pfitomny text v podob¢ textoveé zakotvenych suplementli. Pouze povidka

Arzach od Moebia texty vtéto podobé vibec neobsahovala. Povidka slozena z Cisté

vvvvv

4

interpretaci. Kdezto komiksy, kde je alesponn mala ¢ast takto zakomponovanych texti,
interpretaci mnohem vice svazuji. Po srovnani komiksi se potvrdilo, ze tvlirci vyuzivaji
podobné narativni mechanismy a velice podobné zpiisoby zakomponovani vizuélnich

prvkl pro zndzoriiovani ¢asu ¢i emoci postav.

Na tuto praci by bylo mozné navazat napt. analyzami vytvarnych stylt jednotlivych tviircti
Vv Kontextu jejich tvorby a zabyvat se tim, do jaké miry se zménilo jejich vyuzivani
vizualnich prvka pfi rozdilnych Zanrech komiksu. Bylo by mozné také porovnat praci

s komiksovym jazykem dvou tviirci v ramci jednoho komiksového Zanru.

Piinosem této diplomové prace je rozsahla charakteristika komiksu beze slov a nastinéni
vazeb komiksu s vytvarnym uménim. Némému komiksu neni vénovana ptilisna pozornost,
protoze vétsina badatelli se zamé&fuje spiSe na komiksovou literarni stranku a ne vizualni.
Piinosem je také interdisciplindrni ptistup, tedy propojeni teoretickych pfistupt ve studiu

komiksu s klasickou teorii déjin uméni.
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Summary

The subject of this thesis is the field of silent comics. The work focuses specifically on the
type of comics, which reduces the verbal segment and the meaning is constructed only by
visual elements. The first chapter of thesis deals with history of comics and outlines the
selected definitions of comics by several authors, who concern the meaning of relation
between word and image. In the theoretical part, interest is also focused on the question of
style and relation between comics and art in the context if western culture. Therefore,
I introduce the definitions of art style and comic style and emphasize, that the influence
between art and comics is mutual. Besides the characteristic of silent comics in this part
I also introduce the history of silent comics based on the work of Barbara Postema and
David A. Berond. The cooperation of word and image is for comics crucial and although
the silent comics tries construct the meaning without words, we can argue, that the limits
can be often crossed. The first part of thesis then deals with narration in comics and explains
the limits of interpretation in silent comics. Then I introduce the visual language of this
type of comics and possible typical stylistic categories, which can use conventional visual
depictions.

In analytical part at first, I introduced a method, which is a combination of formal analysis
(as a method from history of art) and a concept of visual semiotics by Roland Barthes and
approach of iconography by Erwin Panofsky for interpretations of complex symbols and
meanings. For my analysis, | define comics as a specific art form. After the description of
methods, | define six categories, which are the main aspects for my analysis. The definitions
are based upon the work and approaches of Eco, McCloud, Groensteen and Duncan.
Besides the art style of authors, the analysis is focused on visual language and their work
with narrative mechanism. | work with the category of color use; composition of comics;
work with time and the depiction of movement; text in silent comics; use of pictograms;
type of characters, their gestures and emotions. Chosen five authors come from different
countries, have a specific art style and techniques (Moebius, Peter Kuper, Pavel Cech,
Hendrik Dorgathen and Thomas Ott). The core of this thesis is a comparison, which is

focused on the approach of authors, their style and the use of visual language.
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e Obrazek ¢. 19 Vlevo zadni obalka knihy (vyfez), vpravo posledni stranka komiksu A
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6. PRILOHY

Ptiloha ¢. 1 - Srovnani inspirace

Vyrez, Shaun Tan, Novy svet 2012.
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Ptiloha €. 2 - Srovnani mozné inspirace a ptevzeti tvarové podoby.

Shaun Tan, Novy svét 2012.

Gustav Doré, Zniceni Leviathana, 1866.
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Piiloha ¢. 3

A micro-DICTIONARY of GESTURES

. BY R IS AS

. ¥ X5 Yok
e ¥ - %o i W gl

IEECLIEN
e D € & R
. X S P

O RERNH R

Slovnik moznych gest a postojii, které vyjadruji emoce postav (Eisner 1985: 102)

(Vztek, strach, radost, prekvapeni, prohnanost/pokoutnost, srozba, sila/moc)
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