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Abstrakt

Tato diplomova prace se sklada ze dvou ¢asti a to prakticke i teoretické. V teoretické Casti se
zabyvam terminologii komiksu a otdzkami, co je to komiks?, a jaka jsou pravidla v komiksu.
Nasleduje vyuziti komiksu ve vytvarné vychové a jak by mél pedagog piistupovat k zakiim
pii vyuce komiksu . V dalsi ¢asti se zabyvam, jaké by mél mit znalosti komiksovy kreslit pii
tvorb¢ kresleného serialu. V kazdé kapitole zminuji dilezité osobnosti, které se pohybuji ve
svété komiksu jak v teoretické, tak i v praktické oblasti. V teoretické Casti také vysvétluji

postupy, které jsem pouzival pfi tvorbé komiksu.

Prakticka ¢ast obsahuje soubory skic a anatomickych studii a komiksovych praci, které jsou

vypracovany technikou tusi a poté kolorovany v pocitaci.

Kli¢ova slova: komiks, beerman, teorie, anatomie

Abstract

This dissertation consists of two parts, the theoretical one and the practical one. In the
theoretical part, | pay attention first to the terminology of comic, the questions of what the
comic actually is and what are the rules which form the genre. Next, | look into the usage of
comic in the art lessons and what approach should the teacher take when teaching how to
make a comic book or comic strip. In the next part, | consider, what knowledge should a
cartoonist have when drawing a comic strip. | also explain methods which | have used when
inking my comic book. In every chapter, | mention significant persons who influenced the

world of comic either from the theoretical or the practical point of view.

The practical part consists of collection of sketches, anatomical studies and comic strips,
which have been inked by India ink and colorized in computer.

Keywords: comic, beerman, theory, anatomy
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Uvod

Ma diplomova prace je komiks ,,Beerman Sam proti vS§em®, V praktické ¢asti prace, bych se
chtél zabyvat neduhy spole¢nosti (alkohol, drogy, korupce v politice, ovladani medii politiky
a lobbisty), jez nas v moderni dobé obklopuji. Jako umeélecky prostiedek, ke komunikaci mezi
mnou a divdkem jsem zvolil komiksovou formu, kterou jsem si vybral, protoze uz od détstvi
jsem druhem tohoto sekvencniho uméni okouzlen a vzdy mné¢ piipadalo nejsrozumitelnéjsi ke
sdileni riznych ptibéhl. Uz od raného détstvi jsem se snazil vytvaret vlastni komiksy, ve
kterych jsem si mohl neomezené realizovat své sny a souCasné se vypoiadat se svymi
problémy ve spolecnosti.

Jako hlavniho hrdinu jsem si vybral Beermana, kterého jsem vytvofil pred ¢tyimi lety a pro
mé ucely, které jsem chtél v komiksu prezentovat, se hodil nejvice.

V teoretické Casti se snazim pfiblizit svét komiksu, Nejdfive jsem se zaméfil na problém
definici komiksu, kterym se zabyva vétsina teoretikll a i komiksovych tvirct. Poté rozebiram
pravidla komiksu a jeho vyuziti ve vytvarné vychove.

V dalsi kapitole se vénuji samotnému komiksu, jak k nému pfistupovat, jaké jsou druhy a
pravidla pfi jeho vytvafeni a z jakych casti se sklada, dale rozebiram, jaké problémy autofi
(scéndristi 1 kreslifi) komiksu musi fesit pii realizaci komiksu.

V dalsi kapitole ptiblizuji historii komiksu v Cechach a budu se snazit predstavit jeji hlavni
predstavitele, nebot’ vétSina z nich mé v détstvi velmi ovlivnila a néktefi z nich patfili mezi
Spicku nejen v komiksech, ale pfedevs§im V ilustraci i to nejen u nas, ale i ve svéte.
Zavérecnou kapitolu uzaviram vypisem inspirace a zdroji, ze kterych jsem ¢erpal motivy

pro ¢ast meé praktické prace. Popisuji pouzité techniky a postup, ktery jsem zvolil pro

realizaci a dosazeni vysledného komiksu.



1. Co je to Komiks?

Na obrazku pies celou dvojstranu vrcholi bitva mezi dvéma skupinami superhrdind, na
jedné stran€ jsou ti dobii a v jejich Cele je Superman, na druhé v Cele Spatnych stoji naproti
Supermanovi Marvel a napiahuje se k mocnému Uderu, v pozadi zastupy superhrdind val¢i
pomoci svych super schopnosti, v§ude se vali dym, pies ktery pronikaji zablesky vystiela at’
Z rukou, oci ¢i raznych specidlnich zbrani. Na dalSich strankdch se pfesouvame do budovy
OSN, kde generalni tajemnik OSN rozhoduje o pouziti tii jadernych bomb k likvidaci vSech
superhrdint, i za cenu civilnich obéti. Bitva vrcholi, letadlo s jadernymi bombami startuje a
z koute nad bitvou se vynofuji postavy podobné netopyru, a neni to nikdo jiny nez Batman se
svymi sluZzebniky. Vitejte ve svété komiksu, kde neni nic nemoZné.

K snaz$imu pochopeni komiksu jsem popsal komiksovou scénu z ,,nejvyznamnéjsiho
superhrdinského komiksu zittka“ Kralovstvi tvé (BB art 2006). Scéna je z kapitoly
Nekonecna bitva. Tato akéni pasadz vystihuje, Ze v komiksu je mozné vse, jen zalezi na
fantazii a predstavivosti tvircu. A tim pravé vznika problém, jak definovat komiks, ktery
nemd zadné omezeni a v podstaté i Zadna pravidla, protoze kazdy si je muze pretvofit dle
svého napadu a fantazie. Komiksovi autofi nejsou omezeni napt. barevnosti, miizou popirat
perspektivu, nemusi vyuzivat umisténi obrazku do panelu (Will Eisner — a contract with god),
mohou uplné vynechavat bubliny (Moebius — Arzach), vytvoti piibeh, ktery je mozné Cist jak
odzadu, tak i zeptedu (Thomas Ott - The Number 73304-23-4153-6-96-8), kombinuji rizné
vytvarné techniky (Sam Keith — Wolverine a Hulk) nebo mohou zapojit divaka pfimo do
tvorby komiksti pomoci interakce (Karel Jerie vystava v Ceském centru Praha 2011 - Uméni
komiksu, komiksovost v uméni). Problémem je také skutec¢nost, ze komiks dodnes neni
uzndvany jako samostatné médium, které by se mohlo méfit s napf. literaturou, divadlem, ¢i
vytvarnym uménim. Proto se mu dostava men$i pozornosti a konkrétniho a dikladného
kritického zkoumani (1 str. 6). K tomu pfislusi zminit nazor na dané téma od Heleny Diesing
V knize Cesky komiks:“Navzdory tomu, Ze kazdy autor pisici o komiksu se obvykle snazi
formulovat jeho definici, jednotnd a uzndavana definice této tvirci discipliny stdle neexistuje a
existovat nikdy nebude. (2 str. 11). Definici komiksu se zabyvala jiz fada autord,
nejvyznamnéj$imi z nich jsou Thierry Greonsteen, Will Eisner a Scot McCloud, a kazdy jej

chépe riznymi zpusoby.
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dokumentu Secret Origin: The Story of DC Comics: Mnoho let jsem musel lidem vysvétlovat,
Ze komiksy nejsou médium, ale Zanr. Je to prazdnd lahev a mizete do ni dat cokoliv (3).

Scot McCloud ve své knize Jak rozumét komiksu, se zabyva jiz v prvni kapitole definici
komiksu. Zacina s pojmem ,,Sekven¢ni uméni“ od Will Eisnera (komiksu se teoreticky také
vénoval a to vknize ,,Theory of Comics & Sequential Art“) a rizn¢ pokladanymi
protiargumenty napt: Vzdyt animovany film je taky jenom sekvence obrazki! (1 str. 7)
Dochéazi k pojmu: Zamernd juxtaponovand sekvence kreslenych a jinych obrazii, urcéend ke
sdelovani informaci nebo k vyvolani estetického proZitku (1 str. 9) a nakonec se vraci k pojmu
., sekvencni uméni “, coz je srozumitelna formulace oproti Thierrymu Groensteenovi, ktery ve
sve knize Stavba komiksu komiksovy jazyk definuje takto: To, co nakonec dela z komiksu
jazyk, jejz nelze zaménit za zadny, je na jedné strané simultanni mobilizace mnoziny kodii
(vizudlnich i duskursivnich), které je vytvareji, a soucasné je to skutecnost, ze tyto kody,
Z nichz zZadny mu nendlezi bezvyhradné, se specifikuji, jakmile jsou aplikovany na jistou velmi
presné urcenou ,,substanci vyrazu“, jiz je obraz. Jejich ucinnost se tim stavd pozoruhodné
odlisnou. Komiks je tedy origindalni kombinatorikou jedné substance (pripadné — spolu
s pismem — dvou substanci) vyrazu a jakési mroziny kodu. (4 str. 17) Tato formulace je
ponc¢kud zbytecné slozita a pro bézné¢ho Ctenafe komikst tézko srozumitelnd a vyuziva
riznych jazykovych odbornych termind, aby o to vice vypadala védecky a ziskala tak na
vaznosti. Na druhou stranu se T. Groensteen v kapitole Nenalezitelna definice zabyva
problémem definovani komiksu a co je pro n¢j charakteristické. A¢ uz je jeho uspésnost v
umeélecké roviné jakdkoli, musime uznat, Ze komiks:

a) je nevyhnutelné (svou konstituci) sofistikovanou stavbou,

b) aktualizuje pouze urcité potencialy média na ukor ostatnich, které jsou zmenseny
¢i vylouceny.

Z toho plyne, zZe pri hledani podstaty komiksu mame jistotu, Ze nalezneme nikoli
zanedbatelné mnozZstvi, ale hojnost odpovédi. (4 str. 25)

Groensteen nejvice souhlasi s definici od Pierre Couperieho ,, Komiks je asi vypraveni (ale
nemusi to byt nutné vypraveni...), predstavované obrazky stvorenymi rukou jednoho ci vice
umeélcii (jde o to eliminovat film a fotoroman), obrazky fixnimi ( na rozdil od animovaného
filmu), mnohacetnymi (na rozdil od cartoons) a serazenymi vedle sebe (na rozdil od ilustraci
a romanu Vv rytindach...). Avsak tato definice se da velmi dobre pouZit i na trajansky sloup ¢i

tapiserii z Bayeux. “ (4 str. 27)



Co je pro komiks charakteristické? Z mého pohledu komiksového kreslife je pro komiks
vedle sebe (nemusi byt ani v panelech) a dokazou étenafe vtahnout do déje. Nejblize ma
komiks K ilustraci, pieci jen jde o spojeni obrazku a textu, ktery v sob¢é spojuje dynamiku
filmu. OvSem na rozdil od filmu ma& komiks jednu obrovskou vyhodu, kterou zadny film
nemuze prekonat (proto vétSina filmovych adaptaci podle komiksu vypada smésn¢), a to je
neustale ménici se obraz, panely mize tvirce neustale rizné meénit a tim udavat dynamiku
vypravéni. Dulezity prvek komiksu je také vektorizace tj. pojem, ktery takto pojmenoval
Groensteen Po pravde Feceno pojem vektorizace, pokud mu prikladdme néjakou platnost, se
jiste lépe aplikuje na komiks nez na film, a to ze dvou ditvodii: jednak je vinéta fixni, takze
smeéru cetby nemohou odporovat interni pohyby v obraze; na druhé strané je vifieta® soucdsti
multirdmce?, wvniti kterého je na tirovni kazdého stripu sled obrdzkii explicitné vektorizovén
zleva doprava (4 str. 128) tj. casté vraceni se k piedeslym strankam v komiksu, sta¢i se jen
podivat na déti, jak radi listuji komiksovymi seSity a neustale vyhledavaji detaily, jestli jim
néco v piibéhu neuniklo a jejich snaha objevovat nové detaily, které obohacuji piibéh.
Nedavno vydany komiks Batman R.LP. pfimo spoléha na hojné vyuzivani vektorizace.
Morrisonitv Batman je jedinecnou sbirkou encyklopedickych a stylistickych znalosti
ambiciozné rozkrocenych v case i prostoru. Je potreba prominout, zZe ze své komplexni povahy
svazky pravdépodobné nevygeneruji intenzivni emocni zazitek na prvni dobrou. Cim trpélivéji
ale budete k mysterioznimu Batmanovi pristupovat, tim plnéjsi a dlouhotrvajici zkuSenost si z
netopyri jeskyné odnesete. Coz u mainstreamovych postav nebyva zrovna normou. Jak rikaji
vousatd motivacni klisé a Jaroslav Dusek, hlavni je vydrzet. * (5)

Helena Diesing také pfispéla definici pro komiks, kdyz vypsala nasledujici charakteristické
znaky:

- Sekvencni narace (tj. vypraveni pomoci sledu obrazkii, kdy kazdy dalsi déjove navazuje
na ten predchozi),

-alesporn jeden z vystupujicich charakteru je v pribézich stalym aktérem,

- alespon jednou se v dile vyskytnou promluvy umisténé uvniti- panelu v bublinch.

! Zakladni jednotka komiksu; vin&ta je fragmentarni komiksovy obraz uchyceny v rozbujelém systému; nikdy
tedy nevytvari celek vypovédi, ale miize byt sama chapana jako slozka Sir§iho mechanismu. Podle Skupiny p ma
vinéta v8ech pét ,.typl determinaci®, které charakterizuji ,,vizualni znaky* (globalni vlastnosti, superordinace,
koordinace, subordinace a preordinace). http://komiks.cz/clanek.php?id=1062

2 Systém vice vindt: strip, arch, dvoustranka a album. Prosty multirimec sdruzuje jen n&kolik vingt (strip,
pularch), arch se vétsinou sklada z nékolika prostych multiramci (stripti), album tvofi listovy multiramec.
http://komiks.cz/clanek.php?id=1062
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K druhému znaku tj. opakujici se postava, je vhodné zminit ptipominku Groensteena, ktery
udava priklady, jak se da tento charakteristicky znak obejit. Pritomnost minimdalné jedné
postavy je jednim z nejvyraznéejsich atributii komiks. Nicméné toto pravidlo se da obejit,
V komiksu nemusi byt pritomna zdadna lidska bytost, ale pouze metaforizované dekorace ci
objekty; postava miiZe byt neidentifikovatelnd (autor se vyhyba zobrazeni jejich fyzickych
rysu, nebo je naopak zobrazena v neustile mutované podobé); postava nalezi ke skupiné
nerozlisitelnych bytosti; postava se obnovuje v kazdé vinéte, jeji pritomnost je omezena na
jediny vyskyt. VSechny druhy postav popsané vyse, které v podstaté nejsou v komiksu
pfitomny, pak Groensteen podrobné rozebira a udavd ke kazdé postavé piiklady z
komiksovych d¢l.

Tématu, co je vlastné komiks, se vénovali i Vv Némecku, diitkladni némecti poradatelé
berlinské vystavy komiksii vymezili predmét svého zdajmu takto: Komiksové stripy mozno
definovat ctyrmi znaky: integraci slova a obrazu, pricemz dominuje obraz; vypravenim
pribéhu, pribéh ve vice obrazcich, periodickym vychdazenim, stalymi postavami. (6 str. 176)

Je ztejmé, ze svét definici komikst je podobné bohaty jako svét komiksu, kazdy teoreticky
autor si muze vybrat prvky, o kterych si mysli, ze na komiksu jsou nejcharakteristic¢téjsi a pak
muze piijit dal§i s novou pievratnou teorii a pokusit se vyvratit tu predeslou. Mozna, kdyby
vSichni teoretici zmizeli pomoci néjakého superhrdinského kousku, tak by se ve svété

komiksu nic nestalo, Superman by lital stale dal ni¢im nerusen.

1.1 Jsou pravidla v komiksu?

U komiksu je velky problém vypsat, z jakych prvka se komiks vlastné sklada a zasady,
které by méli komiksovi tvirci dodrzovat. V prvni kapitole jsme narazili na problém definice
komiksu, je v podstaté spravné, aby kreslit dodrzoval pravidla? Nebude pak jeho tvorba
zbyteéné ovlivnéna pravidly, kterd jsou v podstaté neplatna, protoze v komiksu se miize
kazdy umélec projevit tak, jak nejlépe uzna za vytvarné¢ vhodné. Problémem je také, Ze
komiksy se li§i tim, v jaké kultufe jsou vytvafeny napi. japonsky komiks se fidi jinymi
pravidly nez americky. Samoziejmg, je to také dané komiksovym trhem, kde se neustale méni
vkus Ctenaii napt. ve Ctyficatych letech 20.stoleti byli superhrdinové kresleni vice podle
anatomické znalosti a reality, nez je tomu ted’ v soucasnosti. U komiksovych postav se dnes

vice projevuje stylizace a zkratka, ktera nedodrzuje akademické znalosti anatomie.

¥ Tento rozdil rozebiraji komiksovy tviirci v dokumentu Secret Origin : The story of DC comics
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Komiksovi tvirci museji neustale reagovat na nové technologie. S nastupem pogcitact se
tval komiksu vyrazné zménila a to jak typograficky, tak i kresbou a kolorizaci. V dnesni dobé
se ¢im dal tim vice stava usp&$ny novy format komiksu a sice interaktivni, ktery je uréeny
pro tablety a telefony, doplnény nékdy mluvenym hlasem, zvuky a jednoduchymi animacemi
(sta¢i se podivat na You Tube, po zadanl do vyhledavade interactive comics vam vyjede
spousta odkazi na ukazky interaktivnich komiksi. Napt. Superman Red son)

Na komiksu je zajimavé, ze vétSiné déti staci jenom vidét par ¢isel komiksu a hned jej
dokaze pochopit a poté nasledné kreslit také komiks, aniz by potfebovala cokoliv védét o jeho
teorii. Je to dano tim, Ze k vytvofeni komiksu v podstaté sta¢i jen tuzka a papir a pak si tviirce
vytvari vSe podle sebe.* Komiks sam spociva na mechanismu, ktery nema prilis bézné pouZziti.
Nekonstatujeme, ze by se timto zpusobem vyjadioval uplné kazdy — prestoze je-li rec¢ o
technické ci financni strance, mohou komiks délat vsichni, jak dosvédcuji déti, které jsou
zplisobilé mu propadnout®. (4 str. 33). Ktomu je vhodné jesté citovat Stépana Marese,
kreslife Zeleného Raula, ktery v rozhovoru pro komiksovy magazin Crew vysvétluje, jak se
dostal ke kresleni komikst. Ja jsem kreslil od malicka, ale to kresli kazdé dité. Pak se ten
zajem v urcitém veku tribi, nekdo treba zacne sbirat znamky, nékdo kresli. Mél jsem Stésti, ze
Jjsem doma nasel mladé svéty z osma a devétasSedesatého roku, kde byly komiksy Kaji Saudka.
Hned jsem chtel samoziejmé kreslit jako Saudek, to je pochopitelné. Jenom mé trosku
zarazilo, kdyz tam vikal, Ze to dokaze kazdy, kdo bude kreslit deset az patndct hodin denné. (7
str. 49)

Zajimavosti je, Ze vétSina komiksovych kreslifG v podstaté o néjakych pravidlech a
zakladech komiksu nemusi znat viibec nic. Napriklad v Bande dessinée et figuration narrate
(Komiks a narativni zobrazovani; dilo, které bylo v mnoha ohledech zakladatelské) zdiiraziuji
pasdz, v niz se tvrdi, Ze 80% kreslifut komiksu neznd techniku strankove sazby a technického
scéndre, které jsou pro néj specifické. Jenze komiks vithec nepovolava do zbrané specificke
postupy a techniky. Naopak, vSechny komiksy, dokonce i ty, které vykazuji to nejprostsi
Vzezreni, jsou zvlastnim vtélenim systému, jehoz slozky i interakce vykresluji dosud neznamy a
slozity systém. (4 str. 39)

Dikazem muze byt u nas nejslavngjsi kreslit Kaja Saudek, ktery se vSe naucil sim a mozna i

proto se stal tak vyjimecnym kreslitem bez vazné konkurence.
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Kdja je pravem povazovan za krdle ceského komiksu. Ackoli ma radu ndsledovnikii, jeho styl
je tak nezamenitelny, Ze si ho lze jen tezko splést: pevna, dynamicka linka, nadsazka, ironicky
odstup, erotika a osobity humor?.

I kdyz to nakonec vypada, ze komiks by mohl byt jeden velky gulas, neni tomu nastésti
tak. A to hlavné diky samotnym tvarctim, ktefi se rozhodli napsat o svych zkuSenostech a
popsat, jakymi vlastnimi pravidly se fidi a z jakych znaku, které jsou pro né dulezité, se
komiks sklada.

Scot Mcloud ve své knize Making comics, ktera ma opét podobu komiksové formy,
humorné tvrdi: ,,V komiksu nejsou, Zadna pravidla, jak miizete zaplnit prazdnou stranku,
jednou porozumite, Ze komiksové vyprdveni je na tom postaveny. Ve zkratce: komiks nemad
Zdadna pravidla® (8) a na druhé strance je nakreslené malé okénko a v ném autor fika: A tady
jsou. (8) a na to hned nésleduje dalsi kapitola, ve které se vénuje komiksovym zasadam, jez

by mél komiksovy tvirce dodrzovat.

1.2 Komiks ve vytvarné vychové
Kazdy ucitel by se mél snaZit ve vSech Zacich vidét individudlni osobnosti, kde kazda
osobnost ma sviij osobity pohled na svét a rozdilné vytvarné vyjadieni a snazit se o jeho
vlastni vytvarny projev. Podobné ke komiksu pfistupuje Scott McCloud Aby jako médium
dospél, musi byt s to vyjadrovat i ty nejniternéjsi potreby a myslenky kazdého tvurce. Jenze
kazdy umeélec ma jiné niterné potreby a jiny pohled na svét, jiné zaliby, a tak si hleda odlisné
formy sebevyjadreni . (1 str. 57)

Je zajimavé, kdyz détem zadate za ukol nakreslit komiks, tak vétSina déti pochopi bez
podrobného vysvétlovani o co jde, tudiz v odborné terminologii: vypravéni piibéhu pomoci
juxtapozice. Pro vsechny deti je vytvarna cinnost zpocatku sebeuspokojenim, nécim jako
ventilem vnitrniho pretlaku predstav, které se nemohou dockat zpredmétneni. Dité jim dava
prichod, zhmotiuje je, cini je viditelnymi a nepotiebuje pri tom promluvit ani slovo,
nepotrebuje nikoho, komu by o svych predstaviach vypravelo, staci si ke hie S nimi samo.
Z tohoto piivodniho stavu, ze soustredeéné hry s obsahem vlastni predstavivosti vsak dité brzy
dospivd k problémiim a nesndzim.... Za takovych okolnosti se dité nékdy obraci na své

vychovatele s Zadosti o pomoc.

* http://www.ceskatelevize.cz/ct24/kultura/84105-kreslir-kaja-saudek-je-v-bezvedomi-uz-ctyri-roky/
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Po dvou chaotickych kapitolach bych v této kapitole navazal na problém, jak pfistupovat ve
vytvarné vychové k vyuce komiksu. Jako budouci pedagog si musim klast otazku, jestli je
vhodné détem ptiblizit pravidla, ktera ve své podstaté jsou i nejsou definovatelna, a kterymi
se komiks fidi. Tim ovlivnit jejich tvorbu, nebo jenom jednoduse zadat téma a nechat déti,
aby si sami nasli sviij vlastni styl. Ve vysledku je to netesitelny problém, Kdyz pedagog zéka
povede k vyslednému komiksovému dilu pomoci rad a ptipominek, mize mu Uplné zménit
jeho proces tvorby a ke konci se mize stat, ze zak ztrati o tvorbu zajem a bude otrdven nebo
se bude snazit o co nejlepsi vysledek, o kterém si bude myslet, ze se bude libit mné, ale ne uz
tolik zaku ¢i studentovi. Tento pfistup se uplatiuje ve studiu Walt Disney. Nebo naopak
student rady vyuzije a vytvori dilo, se kterym bude spokojeny jak ucitel, tak i zak (K@ja
Saudek takto vychoval svého pokradovatele Stépana Marese, ktery je bohuzel ve stinu svého
ucitele a nezbyva mu nez délat nekvalitné kresleny politicky komiks Zeleny Raul) Dite, které
zacne napodobovat hotové kreslirské realizace dospélych se prestava vytvarné vyvijet. (9 str.
84) Nebo pedagog necha studentovi volnou ruku a pak se mize stat, ze vysledna tvorba bude
nedostacujici, nebo zak naplno rozvine svoji fantazii a najde nové piistupy v komiksu, o
kterych dosud netusil, ze je mize pouzit, ale zaroven nebude védét o jinych, a tim by dosahl
lepsiho vysledku. Plati vsak, Ze vychovatelova pomoc nesmi zasahovat prilis daleko, ma byt
Spis navodem, jak postupovat, abych dosel k reseni sam. To, co dité neobjevi samo, ma jen
polovicni hodnotu. (9 str. 84)

Jaka pravidla by mél pedagog ve vytvarné vychové dodrzovat, aby ukézal Zakim vSechny
moznosti, jaké komiks nabizi? Ucitel by si mél predev§im davat pozor, aby nebyl moc pysSny

a nepovysSoval se nad studenty, k tomu se hodi citat od J. A. Komenského z knihy Labyrint a
r4j srdce: PYCHA A ZPINANI SE NAD SEBE VESPOLEK. Vidél sem téz, jak mnozi na
vysokych trepkdach chodili, nékteri sobé i chiidy aneb Stencle (aby nade vsecky vyzdvizeni
jsouce, na vsecky z vysoka hledeti mohli) sdelali a tak se prochdzeli. Ale ¢im kdo vyssi mél,
tim snaze se zvrétil, aneb jemu od jinych (z zavisti, za to mam) nohy podrazeny: s ¢imz se
nejedni potkavali a z sebe obecny smich udélali; takovych prikladit mnoho sem videl. (10 str.
17)

Pedagog by mél umét jednoduse vysvétlit, z jakych ¢asti se komiks sklada a to bez
zbytecnych odbornych terminologii. A poté nechat na Zédkovi aby si zvolil sviij styl kresby ¢i
malby v komiksu, jak uzna sam za vhodné. Dilezité je, aby ucitel mél Siroky rozhled
V nekonecném svété komiksu, tvorbé komiksu, coz u dneSnich pedagogu ve vytvarnych

skolach je v podstaté nemozné.

14



Umét vytvorit naroky pro kazdou vékovou skupinu, nechtit napt. po zacich druhé tiidy,
aby vytvareli panely, kde by museli fesit kompozici a perspektivu.

Pokud by mé¢l ucitel moznost vychovavat déti od prvni tfidy az po devatou, tak postupné
rozvrhnout kresleni komiksu od nejjednodussiho k obecnéjSimu, ale ne na ukor i ostatnich
vytvarnych ¢innosti (modelace, malba koldze atd.). Bohuzel v dnesnim prostfedi Skol to neni
realizovatelné, chybi na toto téma odborna literatura a kvalitni pedagogové. Mél by i
prokazovat urcitou toleranci k jemné vulgarnimu humoru, vétSina déti ma rada nadsazku a
rada znazornuje nevsedni témata

Staéi si prohlédnout francouzsky komiks pro déti Titeuf, ktery vychazi i u nés v ¢asopise
Matefidouska a tam se objevuji témata napi. Titeuf nachyta své rodiCe pii sexudlnim styku,
navstéva sex shopu, pozorovani zvifat pfi pareni. Samoziejmée to neni vyobrazeno explicitné a
ma to kvalitni humor, jen je to problém pro star$i generaci uiteld, kterym bych doporudil si
obcas prohlédnout casopisy pro déti a i podivat se na par animovanych serialti.(Samurai Jack,
Naruto) Ucitel by mél projevovat zajem o trendy, které déti zajimaji, a které se neuvéfitelné
rychle méni.

Vyuka komiksu by mohla probihat i ve skupinach. Obzvlaste v Americe jsou komiksy
vytvafeny v tymech, kde je hlavni mozkem scénarista a poté kreslit vytvafi kostru, potom
nastupuje inker obaluje kosti masem a kolorista potahuje maso kizi a vSichni dohromady

vytvareji télo komiksu.

1.2.1 Komiks jako terapie

Komiks mize slouzit i jako terapie, kde jinde by ¢lovék mohl uskuteciiovat své skryté sny a
touhy. Dokladem toho mtize byt komiks Vrana od Jamese O'Barra. O'Barr komiks zacal psat
Jjako terapeuticky text, do kterého vloZil veskery svij vztek z tragédie, kterou nemohl ovlivnit.
O'Barr zacal psat komiks po tragické nehodé€, kdy mu opily fidi¢ piejel jeho divku. Tato
udalost ho poznamenala natolik, Ze kazdad stranka je nabita takovou nendvisti, zZe je to mald
vrazda. Tato bohuzel smutna udalost dala vzniknout jednomu z nejvice prodavanych
cernobilych komikstl ve svéte.

Dalsi autor, kterého bychom mohli oznacit s trochou nadsazkou za narusené¢ho a ktery svijj
vztek prenasi do komiksu, neni nikdo jiny nez ikona undergroundového komiksu Robert
Crump, ktery si nebere zadné servitky a jeho komiksy jsou protkané zkazenosti a zvrhlosti,

coz pti Cteni vyvolava silny zazitek. Vyborné dilo je ,,Bible Spiny*.
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2. Co déla komiks komiksem?

Co d¢la z komiksu tak jedine¢né médium? A jaka pravidla jsou pro komiks specificka? Hodné
komiksovych teoretikti hleda prvky komiksu ve vytvarném uméni daleko v minulosti. VétSina
se shoduje, ze prvotni pocatky se objevuji jiz pred 5000 lety v hieroglyfech v Egypté nebo v
Trajanove sloupu, na kterém se spiralovité vine vlys, na némz je znazornén boj s Dhéky.
Nekteti jdou jesté dale do minulosti a povazuji prvni jeskynni malby za pocatek komiksu.
Newoyrska knihovna Sla jesté dale a instalovala roku 1950 vystavu s programovym nazvem
20000 rokii komiksu. Celkem v duchu Steinbeckova vyrazu: , Cromagnockad literatura je
nakreslenda na sténdch jeskyn v Altamire*. (6 str. 175) Will Eissner se zabyva piktografy (ze
starého Egypta a Ciny), ve kterych hleda spojeni obrazku a slova, coz by se dalo také
povazovat za prapuvodce komiksu. Scott McCloud prvopocatky komiksu vidi napf.
v Mayském kodexu na tapiséri z Bayeux, ve stiedovékych ilustracich (scéna umuéeni svatého
Erasma). A nakonec dodava Milerdd priznam, Ze nemdam ani paru, kde a kdy komiks vznikl.
Klidné at si s tim problémem perou jini. (1 str. 15) Za komiks by mohla byt povazovana i
ktizova cesta, vSechna vyobrazeni jsou pékné rozdélena do 14 okynek, chybi jen bubliny, a
mame jeden z nejvice Sifenych komikst na svété. Ve vSech téchto uméleckych obrazech ale
néco chybi, aby mohly byt povazovany za komiks. Néco, co citime, kdyz ¢teme komiksovou
knihu. To hlavni bude funkce ptedstavivosti spojena s juxtapozici, komiks nas strhne do déje
a nepusti a my skdceme zjednoho panelu do druhého a podle rytmiky skladby paneld,
zrychlujeme v Cetbé nebo zpomalujeme. Rytmus cetby komiksu je urcen velikosti, tvarem a
rozloZenim vinet, strukturou multiramcu a distribuci dialogickych pasazi (bublin) i
narativnich textii (recitativii). (4 str. 197) A to nejdulezitéji se odehrava mezi panely
v mezerach, kdy musi byt aktivovana nase pfedstavivost a doplnit, co se odehrélo mezitim,
nez preskocime na dal$i panel. A pomoci bublin a grafickych zvukovych efektt mame i
zvukovou piedstavivost ve spojeni s obrazky v panelech. Vlastné si takto virtualné skladame

podle vlastnich originalnich ptedstav sviij piibéh, ktery nam pomoci téchto efekta

naservirovali autofi.
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2.1 Panely

., Umélci a vypraveci musi neustdle hledat odpovéd’ na jednoduchou otazku: Jak co nejlépe
vypravet pribéh? RozvrZeni komiksové stranky slouzi dvema ucelum: 1. Predstavuje pribéh
pomocl série tvarii zvanych panely, které je potreba seradit a usmyslenym zpiisobem. 2. Tahne
Ctendrovo oko podél ucelové konstruované stezky zvané tok pribehu* (11 str. 7). Klaus
Jonson pak udava dva piiklady, jak vyuzit paneli v rozvrzeni stranek. Prvni je miizka,
Vv tomto uskupeni maji panely stejnou velikost, pfikladem mutze byt komiks Torpedo, ve
kterém se piib&éh na kazdé strdnce odehrava v Sesti stejnych panelech. Druhy styl jsou volné
panely a ty umoznuji umélci nekone¢né mnozstvi kombinaci. Will Eisner pfidava panelim i
emocni funkci, kdy si autor mize pohravat z riznymi podobami panelt a tim prib&hu pridavat
atmosféru, napf. pohled na kti¢ici postavu umisténou v panelu ve tvaru paprski zveda pocit
ak¢nosti a naléhavosti nebo rame¢ek muze mit podobu prostiedi, ve kterém se postavy
pohybuji (jeskyn®). Existuje cela Skdla, které miize vypravec pouzit. Dny, kdy okraj tvorila
vyhradné jednoducha cara, jsou uz davno minulost. Dnesni okraje panelii jsou tak rozmanite,
Jjako predstavivost a rozhodnuti jejich tviircii. (11 str. 7)

Volné okraje pouziva napt. Moebius ve svém dile Arzach, nepouziva pravouhle panely,
okraje jsou spiSe vedeny volnou linkou a nékdy si i pomaha ornamenty namisto ohranic¢eni
paneli. V 56i strankovém komiksu vypravi ptibéh bez pomoci bublin. Moebius 0 svém dile:
Nesetril jsem sil a do kazdého policka jsem vloZil tolik prace a energie, kolik obvykle venuji
celému obrazu nebo knizni ilustraci. (12 str. 9)

A pro¢ vétsinou u komiksu maji panely hranaty tvar? | na tuto otdzku maji teoretici
komiksu odpovéd. Groensteen udava dva piiklady, pro¢ je tento tvar pro komiks

Zaprvé: obdélnikovy je sam tisteny nosi¢ (album nebo magazin), a tim i hyperramec
kazdého archu, vinéty tedy maji sklon vstupovat s timto predepsanym tvarem do néjakého
mimetického (napodobujiciho) vztahu. Obraz reprodukuje tvar nosice, a tedy s nim spise
spolupracuje, nez aby jej popiral ¢i mu celil.

Zadruhé: obdélnik (¢i jeho pravidelnd varianta, ctverec) se daleko lépe nez kruh
kosoctverec, hvezdicovy tvar, trojithelnik ¢i lichobéznik da sériové zapojovat, radit do pasii.
Kresliri to dobre védi: kazdé uchyleni se k jinému tvaru nez ke ctyrsténu dava vyvolené vinéte
vyniknout, avsak jeho vaznym nasledkem je to, Ze sousedni vinety jsou nuceny zkrivit se, jak to

Jjen jde, aby udélaly vetielci misto. (4 str. 65)
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Obdélnikovy tvar v komiksu zustane asi i zachovan s postupnym piechodem komiksu na
elektronickd média, naStésti tablety a smartphony maji pro komiks stidle dobry format
(obdélnik na vysku). Problém by mohlo byt ¢teni komiksti na Sirokouhlych monitorech, ale to

by mohly vyfesit oto¢né monitory, které se daji postavit na vysku.

2.2.1 VloZené panely, inkrustace

Panely nejsou pasivni. Jejich velikost a tvar neoviiviuje pouze vnitini kompozici obrdazku, ale
vypovida rovnéz o dulezitosti informace, kterou obsahuji. Jednotlivé panely jsou v interakci a
umoznuji Ctendri lepsi pochopeni sdélované informace. (11 str. 8)Vlozené panely slouzi
k naruSeni kompozi¢niho fadu, normalnich panelli, dodavaji pfibéhu vzruseni a upozornuji
Ctenare, ze se zatina dit néco neobvyklého. Vyuziva se také efektu poruseni okraji, coz slouzi
k vytvoreni iluze, Ze postava vyskakuje smérem ke ¢tenafi z panelu. Tento efekt byl napt.
pouzit v renesanci umélcem Andrem del Castagnem v roce 1448 na portrétu kondotiéra Pippa
Spana, postava jakoby vystupuje na divaka z obrazu.

Thierry Groensteen systém vkladanych paneli nazyva inkrustaci® ... Svédéi o extrémni
prizpusobivosti, Ktera charakterizuje ovladani prostoru v komiksu. Otevira se Sirokd Skdla
postupii, NV nichz rozvrZeni ramecki, vymykajici se relativni automaticnosti tabulkového
rozclenéni, je priméje diktovano sémantickou artikulaci vypraveni a piné se podili na jeho
inscenaci. (4 str. 107)

Vlozené panely nebo tzv. inkrustaci dokonale vyuziva argentinsky komiks Anita od Gabriela
Juana Bobilla, ktery vysel i u nds v komiksovém magazinu Crew?2 ¢. 32. Ptibéh na 52 stranach
je pfimo nasycen akci, kterd se jen tak nevidi, panely jsou poskladané v neuvéftitelné

dynamické kompozici.

2.2 Juxtapozice

Piedstavme si, kdyz rano pijdeme do prace a uvidime zaparkované auto, az se budeme vracet
zpatky domi, uvidime, jak na auté lezi rozbité piano. lhned si z téchto dvou obrazku
poskladame, co se asi délo mezitim. kdy jsme u auta nebyli.

vvvvvv

tento aspekt vyuziva, bez juxtapozice by ¢tenatf nemohl Cist a chapat komiksy.

® Inkrustace je vkladani kusti riznych materialéi do predem vydlabanych otvori. Tyto materialy tvori riizné
obrazce. http://cs.wikipedia.org/wiki/Inkrustace
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Ctenar totiz nejenom spojuje jednotlivé obrizky do vétsiho celku, ale zdaroven vypliuje
mezery Vv case a akci (13 str. 6). Dulezité je také, jak autor obrazky posklada, aby piibéh byl
co nejlépe pochopitelny.

Juxtapozice je efektné znéjici slovo, které popisuje jednoduchou metodu vyvolavajici, které je
pro komiks unikatni. Slovnik definuje juxtapozici jako ,, umisteni k sobé nebo vedle sebe pro
srovnani nebo kontrast®. Ackoliv je to samozrejmé pravda, vypraveni pribehu klade na
Juxtapozici jesté jeden narok: asimilaci. V sekvencnim vypraveni asimilace znamenda ,,scitani “

I3

nebo ,, spojeni . Ctendri komiksii ,,scitaji* jednotlivé panely na strance do vétsiho celku,
ktery umoznuje lépe pochopit pribeh (13 str. 6). Juxtapozici také ovladaji ruzné velikosti
paneli (a jaké maji pouzity efekt ohraniCeni), které jsou u sebe poskladany a kolik obsahuji
bublin s texty. A jaky obrazek je umistény v panelu a co se v ném odehrava. Nejdulezitéjsi na

juxtapozici je nendpadny prvek a tim je mezera mezi panely.

2.3 Mezera nebo-li Skarpa

Komiks existuje jako uspokojivda narativni forma pouze za podminky, ze pripusti — trebaze
vypovédni akt bude pretrZity a predvadeni nepravidelné, Ze i takto vytvorené vypraveni tvori
nepretrzity a srozumitelny celek. ,,Mezera* mezi dvéma vinétami tedy neni sidlem néjakého
virtualniho obrazu, je mistem idealniho spoje, logické konverze plynouci z vypovéditelného
(vinéety) do jedinecné a koherentni vypovédi (vypravéni). (4 str. 138)

KdyZ se budete vice zajimat o komiks, tak budete prekvapeni, kolik je toho napsano o prvku,
ktery normalné pii ¢teni komiksu nezaregistrujete a ani si ho neuvédomujete a to je mezera
mezi panely. Ja osobné jsem si tohoto prazdného mista nikdy nevs§imal a nedaval jsem mu
z4ddnou véhu. Az jednou jsem se zabyval tématem, jaky je vlastné rozdil mezi komiksem,
filmem a literaturou. Prestoze jsem si o tom pfecetl par ¢lankd, stale jsem si to nedokazal
poradné piedstavit a nebyt snu, kde se mi vytvofila realita z dvou panelt a ja se ocitnul
V mezetfe mezi témi realitami, uz jsem tento prvek pochopil mnohem snaze. Neustale jsem
tento proces neuvédoméle vytvaiel pii éteni komiksi. Bez tohoto prvku by nemohla existovat
juxtapozice v komiksu. Scott McCloud mezeru mezi panely nazyva ,,Skarpa“.

Vidite tu mezeru mezi panely? Tomu prdazdnému prostoru nékteri priznivci rikaji ,,Skarpa“! A
kdyz ten vyraz zni dost neuctivé, tahle Skarpa je zdrojem kouzel a tajii, které jsou samotnym

srdcem komiksu! (1 str. 66)
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Scott Mccloud v kapitole ,,Krev ve Skarpé“ dale rozd¢luje prechody mezi panely na Sest
kategorii:
1. Od chvile ke chvili - vyzaduje mdlo uceleni
2. Od akce k akci — konkrétni postava v riznych akci
3. Od predmétu k predmetu — postava dobiha do cile a na druhém panelu jsou stopky
4. Od scény ke scéne — casto potreba deduktivni uvahy, nékdy prendseni v prostoru a
case
5. Od aspektu k aspektu — vétsinou prekondava cas a dovoluje pohledu preskakovat mezi
riiznymi aspekty mista myslenky nebo nalady

6. Nelogicky prechod — Zadna souvislost mezi panely (1 stranky 70-74)

2.3.1 Rozdilné vyuziti pirechodii mezi panely v japonské kultuie
Scott McCloud dale v kapitole ,.Krev ve Skarpé* védecky rozebira, jaké typy piechodu se vice
objevuji u Americ¢ani, Evropant a Japonci. Mezi Amerikou a Evropou je nepatrny rozdil,
v komiksech prevlada prechod od akce k akci, zato prvni, paty a Sesty prechod nevyuZiva
skoro viibec. Ale japonsky styl vypravéni se lisi tim, ze vyuziva vice ptechodt od pfedmétu
k pfedmétu a od chvile ke chvili a pfechod, ktery zapadni kultura viibec nepouziva: od
aspektu k aspektu. Prechody od aspektu k aspektu jsou nedilnou soucdsti hlavniho proudu
Japonského komiksu od samého pocdtku. Nejcastéji maji navodit néjakou ndladu nebo
atmosféru mista. Jsou to poklidné, zadumané kombinace, na kterych jako by se cas zastavil.
Misto aby fungovaly jako mosty mezi jednotlivymi chvilemi, nuti ctendre, aby si poskladal
Jjediny okamzik z osamocenych zlomki. (1 str. 79) Japonci v komiksech (fika se jim Manga)
velmi radi pouzivaji detailni rozfazovani pohybi do spousty panelti. Neni problém, aby se
bitva mezi dvéma protivniky odehravala na né€kolik set strAnek( doporucuji komiks Berserk,
ktery ma néco pies 6000 stran nebo sérii Naruto). Toto pojeti je hojn¢ vyuzivano v Anime
serialech, kde bitvy trvaji i 6 dild po 20 minutach né€kdy i déle (Dragon Ball).

Tradice vtomto fazovani pohybu do spousty paneld vychazi jiz z japonské tradice
drevotisku. Nejzndméjsi umélec je KacusSika Hokusai a jeho dilo 36 pohledii na horu Fudzi
z tfinactidilného skicafe Hokusai Manga. Dila z tohoto skicafe dovazena do Evropy ovlivnila

impresionistické malife (Monet, Whistler).
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Staci si vzpomenout na obraz Vana od Edgara Degase, ktery se inspiroval Hokusaiovymi
skic, ve kterych zobrazuje jednu postavu z nekolika pohledt pii jedné Cinnosti, vychazi
dodnes spousta ptiruc¢ek pro mladé komiksové kreslite, ve kterych jsou podobnym zptisobem
ukazany pozice komiksovych postav z mnoha uhli. Vychazi i pfirucky, které obsahuji jenom
vyfocené postavy napf. pii uderu mecem, stfelba z pistole pii skoku, A ty jsou ukdzany
z ticeti riznych thld. Tato hluboce zakofenéna tradice se ted’ nejvice projevuje v komiksech

manga.

2.4 Pohyb

Jednou z téch zajimavéjSich nevyhod komikst je to, ze nedokaze v realném cCase replikovat

pohyb. V tomto konkrétnim pfipadé ma film nad komiksem velkou vyhodu.

Komiksovy kreslit, si mtize vybrat, zda bude pohyb rozkreslovat postupné, aby se divakovi
obraz co nejjednoduseji spojil v uceleny pohyb, coz uz se trochu blizi k animovanému filmu.
Druha moznost je nechat na predstavivosti divaka at’ si vétSinu pohybu domysli. Kdyz budu
kreslit Beermana, jak pieskakuje ze stiechy na stfechu, mohu si vybrat, jestli skok rozfazuji na
cely arch do Sesti panelti nebo dam vétsi prostor piib&hu a udéldm to jenom na dva panely.
Rozdil bude ve vnimani ¢asu. Pokud chci, aby skok byl dramaticky napt. skok, kde je hlavni
postava zranéna a s poslednim vypétim sil skace na stiechu, aby unikla pronasledovatelim, je
lepsi scénu rozfazovat na vic panelti. Dokonce dochazi k ur¢itému zpomaleni ¢asu, ve filmu

zname jako (bullet time tento efekt byl poprvé pouzit v Matrixu).
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2.5 Lettering, grafické zvukové efekty

Lettering6 a graficky zvukovy efekt slouzi jako nahrada zvuku. Diive se o text staral i kreslif,
u nas napi. Kaja Saudek, Ondfej Sekora. Dnes se 0 textovou podobu vétSinou stara leterista.

V americkych komiksech je vyuziti pisma rozdéleno podle Stana Leeho v knize How to draw
(15 str. 11) comics do téchto kategorii:

Otevieny popisek — je na Gvodni strané¢ hned nad hlavnim nézvem kapitoly a informuje
Ctenafe zkracenég, CO Se zrovna déje.

Nazev pribéhu — vétSinou velkym pismem, ktery zabird jednu Ctvrtinu strany, umistény
Vv rozsttiklé bubling.

Titulek — v panelu umistény nahote, ohrani¢en obdélnikem, informuje o déni na obrazku,
hojné pouZivan Stanem Leem, vétSinou vtipné komentoval déni kolem hrdiny.

Bublina — Tim Stan Lee nemysli klasickou bublinu (balloons), ale bublinu z bublifuku
(bubbles), tyto bubliny slouzi jako napojovani mezi postavou a bublinou s dialogem, vznika
pak myslenkova bublina.

velmi hojné je vyuzival i pop- artovy umélec Roy Lichteinstein, vyborné je to vidét na obrazu
Whaam! z roku 1963. Scott McCloud je rozd€luje na Ctyfi druhy, které vyjadiuji hlu¢nost
(vybuch - boom, klepani na dveie — knock knock), zabarveni tonu (bzuceni - buzz, vréeni —
vrrr), asociaci (zvonéni zvonku — ring, Splouchnuti vody — splash), zaclenéni — Cisty graficky
faktor, uder pésti do obliceje a z né¢ho vychazi oof! (8 str. 147)

Tuéné pismo — ke zdtraznéni vaznosti nékterych slov se v bublinach pouziva tu¢né pismo.

2.6 Bublina

Konvence, kterd neni vyhradné verbalni ani pouze obrazova. Je povazovana za zakladni prvek
komiksové sémantiky a casto i za prvek definujici samotny komiks. (2 str. 11) Bublina,
vét§inou vychazejici z Ust postav nakreslenych v panelu, je nerozluény prvek, ktery vytvari
jeden z nejcharakteristi¢téjSich prvka komiksu. Kazdy kreslif musi fesit, kolik m& vynechat
volného prostoru v panelu pro dialogy umisténé v bublinach. Také zalezi, jaky typ bublin je
pro dany panel pouzivan. Bublina omezena na jediny obrys je nejprve tvarem, ktery se

vydeluje uvnitr jiného tvaru, tvaru, ktery vinété predepisuje jeji ramecek.

® lettering; zapis pisma dialogi ¢i narativnich texti dovniti kresby. Komiksové pismo je typograficky velmi
specifické, proto kreslifi obrazkl ¢asto zapis textu svéfuji specializovanym vytvarniktim.
http://komiks.cz/clanek.php?id=1062
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Miizeme rozlisit dvé velké rodiny bublin: ty, jejichz obrys je rovnéz ctyruhelnikovy, a vSechny
ostatni, elipsové ¢i fantaskni. (4 str. 92) Mezi fantaskni tvary se fadi napt. paprskovita bublina
(vétsinou pouzivana jako hlas radia ¢i televize) nebo muze vypadat jako roztékajici s kapkami
padajicimi dold, to slouzi k navozeni atmosféry smutku. Will Eisner upozoriiuje, ze bubliny
mohou mit i podobnou rytmiku jako hudba. Podle pouzivani malych a velkych bublin
mizeme dosahnout efektu ,,vymeéfrovani casu®. (16 str. 28)

Zajimavosti je prvni spojeni obrazu s bublinou u nas, mizeme ji najit v roce 1862 a to v

Humoristickych listech. Bublina obsahujici ndpis je na ném vyfukovdana brékem (2 str. 15).

K tomu piislusi zminit Will Eisnera (u problematiky bublin jej zminuje Helena Diesing),
ktery popisuje, jak z pary horkého vzduchu vznikla bublina, ,,Para z horkého vzduchu
vytlacovand béhem konverzace muze byt spatiena. Je logickda kombinace, Ze to co je slySeno,
miize byt i spatieno z toho vyplyvd predstava obrdazku simulujici mluveni. Americané to
nazyvaji “bublinou.* Italové to nazyvaji rec¢ v mraku koure ,,FUMETTI®. Obecné se tak
bubliny nazyvaji v jejich komiksech. (16 str. 26)Bublina nemusi byt jenom v panelu, ale mize

i zasahovat do mezer mezi panely a byt spojovacim prvkem mezi panely.
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3. Znalosti k tvorbé komiksu

Aby vznikla dokonal& perla, potiebuje ustiice kousek hmoty, zrnko pisku nebo stiipek, kolem
nehoz se perla utvori. Bez tvrdého jadra by se rozrostla do beztvaré hmoty. Ma- li umélcuv cit
pro tvary a barvy vykrystalizovat v dokonalou prdci, také on potiebuje tvrdé jadro — pro nejz
se diky jeho nadani zrodi kyzené dilo. (17 str. 484)

Tvofeni komiksu patii mezi jedno z oblibenych ¢innosti lidi, ktefi uméji trochu kreslit.
Problém nastava, kdyz se rozhodnou, Ze zacnou své komiksy vydavat, aniz by méli potiebné
znalosti ke kresleni komikst. Vétsinou nevi nic o terminologii a nemaji rozhled v komiksech,
které se vydavaji ve svété. Neuvédomuji si, ze je zapotiebi k dobré kresbé velkého mnozstvi
prokreslenych hodin a papiru. Clovék se jen tak s talentem nenarodi, je to asi jako kdyby se
nékdo, kdo béha jednou tydné€, rozhodl zacastnit Se béhu na sto metrt mezi profesionaly na
olympiadg¢.

,,Jeden z duvodii, kvili kterym patri komiks mezi nejobtiznéjsi umélecké formy, je mnozstvi
vedomosti, které musi jeho autor znat. Komiksovy tviirce ma odpovédnost srovnatelnou
S celym filmovym Stabem vcetné hercii a produkce, kterou nemiiZe na nikoho presunout.
Vyzkum vybaveni, osvétleni, kostymy, geografie, redakce kulisy, reZie — to vSechno je soucasti

jeho prace. (18 str. 17) ,,

3.1 Vypravéni pribéhi

V komiksu je velmi dulezita kooperace pisma s obrazem. Autor by mél spravné najit pomér,
jak nejlépe udrzet divdka ve stile pozornosti napt. kdyz bude text prevladat nad obrazem
mize se stat, ze komiks za¢ne po chvili nudit. Obraz by se zase nemél Casto opakovat, aby

pak nesplyval v jednolitou Sed’.

., Obecné vzato plati, Ze ¢im vic se toho vyjadri slovy, tim vic lze obraz osvobodit, aby se vydal
zkoumat neprobadané kraje, a naopak. V téch nejlepsich komiksech jsou slova a obrazky jako
dva tanecnici, kteri se stridaji ve vedeni toho druhého. (1 stranky 155-156)

Komiks je hlavné vizualni médium, ve kterém jde o vypravéni piibéhu. Hlavnim kritériem pro
vypraveéni by méla byt podle Klause Jansona: ,,pochopitelnost a jasnost. Komiksovy pribéeh
musi byt predloZen tim nejjasnéjsim moznym zpiusobem, aby ctenar pochopil obrazovou
informaci na kazdém panelu. Ctendri by mél byt schopen pochopit piibéh pouze na zdkladé
samotnych obrdzki. (19 str. 7) Za komunisti se vétSina z nas stala Ctenafi, ktefi Cetli
komiksy dovazené ze zahrani¢i v cizich jazycich, nejvice ptevladal komiksovy magazin Pif,
ktery byl dovazen z Francie a byl k dostani v normalnich trafikach.
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Cekalo se na n& ve frontdch (téméf jak na nedostatkové zbozi), ve Skolach se déti pak
predhanéli, kdo ma vice Cisel. Viibec nevadilo, Ze nikdo z nas nerozumél, co je napsano
v bublinch. Piibéhy jsme dokazali chapat i bez toho, nékteré piibéhy vic a nékteré min, a
dodnes se knim stale rdd vracim. Diky Pifovi jsme se za komunistd mohli seznamit

s komiksy za zapadniho svéta napt. Rahan, Lucky Luke, Asterix a Obelix.

3.2 Anatomie

Jako budouci pedagog bych mél znat a umét doporudit rizné anatomie. Pokud bych se
nékdy ve vyucovacich hodinach dostal i k tématu komiks, mél bych mit i rozhled
v komiksovych priruckach, které by byly rozdéleny pro ruzné vékové skupiny. Doporucovat
napt. zakum ve tieti tféidé anatomii Josefa Zrzavého by asi nebylo nejvhodnéjsi.
Jednou z nejzakladnéjsich védomosti, bez které se neobejde vétsSina komiksovych kresliit, je
znalost anatomie a to nejen lidi, ale i zvifat. Jednim z nejlepSich kreslift, ktery vytvofil
komiks Blacksad slozeny jen z antropomorfnich zvitat, je Juanjo Guarnido.
., Zapamatujte si, ze snaha o dokonalou anatomii je az na druhém misté za snahou o dobré
vypravecské metody. Vypravec miize byt schopen komunikovat s ctendrem i v pripade Ze jeho
kresba neni prilis vyspéla. Schopnost vyuzit sekvencni obrazky k osloveni muzZe zachraniti
velmi Spatnou kresbu. Sebelepsi kresba neni k nicem, pokud nevite, jak S ni nalozit. (18 str.
17)“ Stimto vyrokem od Klause Jansona si dovolim nesouhlasit, jako ptiklad mi poslouzi
jedna z nejhorsich komiksovych adaptaci filmu* Terminator 2: soudny den*’ , kterou ma na
svédomi bohuzel K. Janson. Tento komiks pada do propasti zapomnéni hlavné diky Spatné
kresbé. Pfitom u takoveého piibéhu by ¢tenai ¢ekal precizni sviznou kresbu, ale bohuzel je to
nadrésané jak tupym pérkem od tuse a ma to anatomické do o¢i bijici neptfesnosti. Nékdy
postavy samovolné litaji v prostoru a zachyceni pohybu je velmi neptesné. Klaus Janson je
vyborny inker hlavné ve spolupraci s Johnem Romitou jr. (Punisher) a Frankem Millerem
(Navrat temného rytife), ale jako kreslifovi mu tento pokus moc nevysel.
Jednou z nejtézsich praci kreslife komiksi v dne$ni dobé je najit si kvalitni anatomie pro
vytvarniky a i anatomie zvitat, bohuzel u nas téchto publikaci moc kvalitnich neni. Za jedny
z nejhorsich, které u nas vysly a mizou leda tak pokfivit ruku vytvarnika, mizeme zatadit
publikace ,,Anatomie pro vytvarniky od Toma Flinta a Petera Stanyera* a nasleduje publikace
od Jaroslava Kose “Anatomie Clovéka pro vytvarniky® Nemyslim si, ze se néco naucim

z piekreslenych fotek a uméleckych d¢l a jeSté nakreslenych neptesné.

"Vyslo u nas v roce 1992 v nakladatelstvi Semic-Slovart ISBN 80-7147-023-6
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Za nejlepsi a nepiekonatelnou knihu o anatomii vydanou u nas povazuji ,,Anatomie pro
vytvarniky“ od Josefa Zrzavého, hlavné prvni vydani z roku 1957. Kniha je zpracovana tak,
aby co nejvice piiblizila svét svalii a kosti umélcim, ktefi by se chtéli naucit kreslit lidskou
postavu a to za pomoci velkého pocétu fotek atlett v riznych pozicich tak, aby vytvarnik
nejlépe vidél, pii jakych pohybovych ¢innostech se zapojuji rizné svaly. Idealni kniha pro
umélce, ktery chce pochopit stavbu lidského téla. Druhé vydani z roku 1977 uz je ochuzené o
ptiklady fotek atletdi, misto toho jsou nam pfedloZzeny umélecké fotky, které si pohrévaji se
stiny na t¢le a postavy jsou V rtiznych nepfirozenych polohach. V podstaté ze svalu je vidét
minimum, proto fotky ztraceji edukacni funkci. Dal$i z podafenych anatomii pro vytvarniky
je od Gyo6rgyho Fehérera a Andrase Szunyoghyno®, obsahuje pfes 1200 detailnich ilustraci
svald, lidi v riznych pozicich, zabyvaji se i zahyby na Satech, hlavné i anatomii zvifat jak

domécich, tak exotickych.

Z anatomii vydanych v angli¢tiné mé zaujala vydani jak star$i, tak i nové&jsi, predevsim
obrovsky vybér komiksovych ptiru¢ek pro vytvarniky. Z anatomii, které mi hodné¢ pomohly

s konstrukei té€la pomoci postupt od nejjednodussiho ke slozitému, patii tituly:

- Bridgman's Complete Guide To Drawing From Life
- Atlas of Human Anatomy for the Artist od Stephena Rogera Pecka
- Figure drawing od Andrewa Loomise.

Jeden z nejvasnivéjsich tvirct ptirucek pro komiksové vytvarniky Burne Hogarth (1911 —
1996) zacinal jako komiksovy kreslit (Tarzan 1936), ktery vydal n€kolik knih o kresbé& lidské
postavy. V nich se nezabyva anatomickymi znalostmi, ale v§e ukazuje v dynamice, slozené
Z co nejjednodussich tvart. Jeho knihy se zdhadnym zpasobem dostavalyi i kndm na
umelecké Skoly v rustiné (sdm jsem byl prekvapen, kdyz jsem to zjistil, Ze na stfedni Skole
nam byla doporucovana jako jedna z nejlepsich anatomickych knih z Ruska). Proto byly
nepravem povazovany za ruské, i kdyz postavy vypadaji blokovité, jak z ruskych pompéznich
pomnikt. Vydal i privodce, jak kreslit drapérii a svételné efekty, celkem vydal Sest piirucek

mezi nejlepsi patii: Dynamic Anatomy, Drawing Dynamic Hands.

Mezi komplexné&jsimi anatomiemi je jedna vyborna kniha a to od Sarah Simbletové
,Anatomy for Artist”, kde je mnoho kreseb (autorka je kreslila sama) doplnéné vysoce

kvalitnimi fotografiemi.

8 Vydalo u nas nakladatelstvi Slovart v roce 2006 ISBN 80-7209-773-3
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Tituliim o komiksech se vénuje mnoho autort, jedny z nejlépe vypracovanych jsou:

-How to draw comics the Marvel way od Johna Buscemy a Stana leeho

-Drawing cutting edge comics, Drawing cutting edge anatomy comics a How to draw new
retro- style characters od Christophera Harta

-Making Comics od Scott McClouda

Znalost anatomie zvifat je pro komiksového kreslite také dulezitd, uz jen pro pouli¢ni
scenérie, kde se mohou vyskytovat nadseni pejskafi se svymi mazli¢ky a obzvlasté pro scény,
které se odehravaji mezi zviteci Fisi. Tyto scény ma velmi oblibené scénérista Gearth Ennis,
ktery nevaha hlavniho hrdinu (Punisher) nechat unikat v zoo pfed svymi pronasledovateli a
poté, co mu dojdou naboje Vv pistoli, nevaha pouzivat rizna zvifata jako zbrané (pirani,
anakonda, ledni medvéd) nebo v sérii Hitman necha hlavni hrdiny napadat krveziznivymi
tuleni, Zraloky atd.

Z Anatomie zvifat je nejvice precizni ,,Handbuch der Anatomie der Tiere fur Kunstler od

némeckého autora Hermanna Dittricha

Dalsi pfirucky, jak kreslit zvitata, se spiSe zabyvaji radami, jak zachytit zvife v pohybu a

vyborn¢ poslouzi i kreslitim zabyvajici se animaci.

- Michael D. Mattesi, Force animal drawing
- Jack Hamm, How to draw animals

- Ken Hultgren, The art of animal drawing.

Dohromady vsechny tyto knihy mi daly dostatek podstatnych rad ke kresleni a stale v nich

nachazim noveé postupy, jak kreslit lidské postavy a zvifata. Je tieba se stale zdokonalovat .

Mezi nejlepsi kreslite, kteti ovladali anatomii a jsou mymi nejveétsimi vzory, patii Frank
Frazzeta, John Buscema (Conan Barbar, Wolverine), Alex Ross (Kralostvi tvé), masakralni
Simon Bisley (Lobo, Bad Boy), Brian Bolland (Kamenak).

3.2.1 Vlastni anatomie

,,Jednou z vyhod komiksové anatomie je mnohem S$irsi spektrum prijatelné interpretace, nez
jaké by bylo mozné v nékterych médiich. (18 str. 17)

Knihy o anatomii m¢ inspirovaly i k nesmélym pokustim o vlastni anatomické studie.
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Velmi cennym pomocnikem se mi stal fotoaparat, pomoci fotografii jsem si sestavoval riizné
scény ke komiksu nebo ke knizni ilustraci, tato zkusenost byla pro mij vytvarny rozvoj velmi

cenna a soucasné i zabavna.

Dne$ni moznosti internetu jako zdroje informaci a obrazku ( jak technickych, tak prostiedi,
postav a zvirat) jsou nedocenitelné. Jesté donedavna jsem si musel z riznych Casopisti a knih
vystiihovat obrazky kulturistti, sportoveu, zvifat, aut a architektury atd.. Vytvarel jsem si
slozky, kde jsem mél v8e rozd€lené, aby mi mohly poslouzit pii feSeni slozitych ilustraci a
komikst, u kterych jsem si nedokazal predstavit, jak dand situace vypada (napfi. auta, stromy,
architektura, postavy v pohybu, ve kterém jsem si je nedokazal ptedstavit). Diky internetu uz
tohle odpada, dnes si vytvarim slozky v pocitaci a k anatomickym studiim si sta¢i zadat do
googlu ,.fitness®. Také se na internetu vyskytuji 3D modelace lidského téla bez kuze,
domnivam se, Ze v budoucnosti by vytvarnici uz mohli u¢it anatomii pomoci poéitacovych

programtl.

3.3 Zabéry a uhly

,,Jeden z nejUcinnéjsich zpiisobii, jak si udrzet pozornost publika, je ukdazat mu néco, co jesté
nikdy nevidélo. VSechno co je nové nebo vymykajici se kazdodenni zkusSenosti, ma vetsi Sanci
zaujmout. Vsichni se postupné stavame imunni viici nasSemu okoli a prateliim, protoze je
vidime neustdle stejnym zpusobem: z urovné nasich oci. (20 str. 7) ,, Komiksové zabéry jsou
pro komiks stejné dulezité, tak jako u filmu. Zajimavosti je, ze u vétSiny filma se vSechny
scény rozkresluji do storyboardd, vznika tak zajimava symbi6za filmu a komiksu. Jako u
filmu, tak v komiksech se zabéry rozdéluji na velky celek, celek, polocelek, polodetail, detail.
Uhly mtZzeme nekoneéné kombinovat, miizeme postavu zabirat seshora, zezdola. Tyto
pohledy Stan Lee nazyva pohledem Gerva, a ptadi pohled (15 str. 30). Uhly se mohou rtizné

nahybat na strany a narusovat vertikalnost panelti nebo archu.
3.4 Perspektiva

Jeden z nejvétsich vynalezi renesance, ktery zménil déjiny malifstvi, je perspektiva. Vétsina

dnesnich komiksovych kresliti by se bez ni neobesla, je to mocny pomocny néstroj.
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Az zacatkem 15. stoleti vymyslel italsky architekt Filippo Bruneleschi linearni perspektivu,
systéem prostorové organizace zaloZeny na geometrii. Protoze jeho zdkladem byla matematika,
ucinil Brunelleschiho systém perspektivu nestrannou nebyla zavisla na politice, nabozenstvi
ani filozofii. (21 str. 7)
Je velmi dulezité vytvorit iluzi 3D prostoru na 2D papife, aby se divak dokazal vnoftit do
ptibchu. Jakmile kreslif neumi nakreslit perspektivu a tfeba ovlada skvéle anatomii postav,
Sstava se, ze postavy v prostoru rizné litaji, neni zfejmé, Zze tam patfi.
Vyborna publikace, ktera pojednava o perspektivé, je Perspective for comic book artists od
Davida Chelseaho. Autor s nami komunikuje a vysvétluje zaklady perspektivy pomoci
komiksu a funguje to skvéle. Takto by mély vypadat ucebnice na Skolach. Nedocenéna kniha,
ktera ma podobny piinos pro komiksy, stejné jako knihy od Scotta McClouda..V knize je
perspektiva rozebrana do posledniho detailu, samoziejmé zikladem je jednobodova,
dvojbodova a tiibodova, ale v kapitolach s kruhy v perspektivé a v dalsi s lidskymi postavami
predvadi autor u¢inéna kouzla. Dulezité pii kresbé postav je predev§im umét si postavy
rozlozit na rizné geometrické tvary. Je to velmi dulezité umét kreslit postavy z riznych thla a
pohleda (22 stranky 149-159). Bez toho by komiks vypadal, podobné jako pocitacové hry —
ploSinovky.
Z dalSich publikaci vénované perspektive jsou:

- A guide for artist, architects and designers od Gwen White

- Perspective drawing handbook od Josepha D’Amelia

,, Perspektiva je zakladem vseho! (21 str. 7)
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4. Cesky komiks

., Konstatuju, Ze mame vsichni mezeru v mysli, tudiz diru v hlavé, protoze jsme nepoznali a
nestravili druh comicsu, o ktery nam jde, to jest comics pro dospélé, jak se tomu neodborné
nebo takticistné rika. Protoze tento comics neni ochuzena literatura nebo obohaceny obraz.
Je to specificky druh umeni. Je to prisecik literatury, filmu a vytvarného uméni, naprosto
samostatné. A kdyz ho nezname, je to jako kdybychom neméli hudbu. (23 str. 1) Komiks u
nas nikdy nemél moc velké zastoupeni v Kultuie, i kdyz zac¢atky komiksu nas zacinaly brzy

., Koreny ceského komiksu lezi stejné jako je tomu Vv jinych zemi, 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 textové obrazové narace — kresleny
serial a komiks. “ (2 str. 15)

Prvni komiksové pokusy v Cechach, za¢inaly v poloving 19.stoleti. Mezi prvnimi, kdo
vyniknul v obrazové naraci, byl Josef Manes, ktery vytvofil dila Zimni zabavy na Vltavé a
Quidonova cesta na zotavenou v X obrazech. Ptib&hy jsou nakresleny perokresbou a je vidét
uvolnény styl. Dale vynikl na§ jeden z nejznaméjSich ilustratort idylickych vesnickych
krajinek a tviirce mnoha nezapomenutelnych vecernickd Josef Lada. Prvni zkuSenosti s
komiksy popisuje takto:“Do Kopriv jsem castéji kreslil obrazy pres celé dvé vnitini strany.
Byvaly na nich rusné scény, plné pohybu a prekotného zmatku, a vSechno, co zobrazeni
mluvili, bylo po americkém zpiisobu vepsano do balonkii, jez splyvaly z sty mluvicich. “ Poté
nasledovaly obrazové serialy ,.Sprymovné kousky Frantika Voviska a kozla Bobese.
Zajimavosti je, ze Lada své komiksy nazyval filmy nebo velkofilmem napf. O kralickovi
z roku 1940. (2 str. 62)

Dobte se komiksu u nés dafilo pted druhou svétovou valkou, kdy komiksy byly Castymi
navstévniky periodika. Nejvétsim prispevatelem byl Ondiej Sekora, ktery se staral o
komiksovou vybavu Lidovych Novin. Piispival také do Pestrého tydne, kde byl velice obliben
jeho stripovy komiks Kapitan ani Muk. V roce 1933 pfichazi se svoji nejslavnéjsi postavickou

Ferdou mravencem, ktery svoji drahu zacal jako stripova postavicka. (2 str. 95)

Mezi legendarni a snad jeden z nejslavnéjsich komikst u nas patii Rychlé $ipy od Jana
Fishera a Jaroslava Foglara, které zadaly svoji kariéru v roce 1938. ,,Ucel Rychlych Sipii byl
vychovny, z prihod si ¢tendri méli brat ponauceni: Rychlé Sipy vsak v prikladné dobrotivosti
mnohokrat zachazeji za hranice chapani. Vykopat poklad a vénovat vytézek uprchlikiim misto

uspokojent svych klucicich potieb — to uz je neprirozené. (2 str. 234)
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Rychlé sipy piezily Druhou svétovou valku, bohuzel po piichodi komunisti k moci se z nich
na tfi dily stali brigadnici za socialistické blaho a to byl jejich konec, Foglar nakonec
uspésnou sérii radéji ukoncil. Za zminku stoji nds nejvice opomenuty kreslit a malit Bohumil

Konecny jenz pracoval na stripu Zuzanka a jeji sveét.

Padesata léta 20.stoleti nebyla komiksu u nas moc naklonéna. Do komiksi zasahovala
komunisticka propaganda, ktera jej nazyvala imperialistickym Skvarem. ,, Potlaceni komiksu
bylo tak diikladné, Ze se s timto zanrem museli zahy cesti tviirci zacit prakticky znovu od piky *
(24 str. 42). V Sedesatych letech 20.stoleti se u nés zjevila komiksovd modla a to Kéja
Saudek. Na svoji dobu uchvatny kreslif, ktery piedbéhl svoji dobu. Jeho nejslavnéjsi dilo
Andélé a Muriel (scénaf -Milo$ Macourek) je dodnes velmi chvaleno a staci, aby se objevilo
na pultech obchodu a hned je vyprodano. Ve svété se nejvice proslavil jeho komiks Arnal a
dva draci zuby, ktery mu napsal jeho pftitel Ondiej Neff. Ondiej Neff si také napsal a nakreslil

u nés jeden z nejslavnéjsich undergroundovych komiksu a to Péraka ( Crew ¢.1 1997)

5. Inspirace

Hlavni inspiraci je pro mé Zivot a déni okolo m¢, komiksy jsem kreslil uz od prvni tfidy a za
nejvetsi vzor jsem povazoval kreslite Johna Buscemu, kterého povazuji za jednoho nejvétSiho
komiksového kreslife, 0 kterém se v naSich konéinach nikde nezminuji i piesto, Ze od néj
vySlo mnoho komiksi v €estiné (Conan Barbar, Wolverine). Jeho dilo sleduji uz od padu
komunismu, kdy se k nam dostavaly komiksy ze zahranici.

Bohuzel, ¢im jsem star$i, tim vice si nevazim komikst pro dospélé, v posledni dobé mé
zaujala jenom komiksovéa kniha Vécna valka od Joe Haldemana a kreslife Mark van Oppena ,
kterou mohu povazovat za opravdu dospélou. Misto prazdnych filozofickych blabolti nebo
ak¢nich brutalnich scén si radéji koupim Super komiks s hlavni postavou Kacera Donalda,
se kterou se mizu Uplné ztotoZnit. Pfijemné mé piekvapuje, jak v téchto komiksech dokazi
rychle reagovat na soucasnou dobu a reagovat na témata, kterd jsou aktudlni. Napf. v Cisle
9/2012 ftesi fotbalovou manii kolem Eura 2012 a zase v ¢.14/2012 si délaji legraci z lidi, co
vétili na konec svéta podle kalendate Mayu. Je to pro mé velka inspirace a i vyzva, aby

Beerman byl takeé tak aktualni a vtipny.
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6. Technika komiksu Beerman
Na kresleni komiksu Beermana jsem pouzival format papiru A3 (jako zaklad jsem si ud¢lal
obrazovy scénaf na papir formatu A4 provedeny tuzkou). Nejdiive jsem si scény v panelech
predkreslil tuzkou a poté jsem vSe obtahl tusi. Po naskenovani do pocitace a ocisténi kresby
od riznych necistot v programu Adobe Photoshop jsem nasledné kresbu ptfevedl do vektord a
ve vybarvovani jsem pokracoval v programu Adobe Illustrator. Kresbu jsem vytahl do prvni
vrstvy a spodni vrstvy jsem vybarvoval pomoci tabletu. Sazbu bublin jsem délal také
elektronicky a i pisma, krom¢ tvodniho napisu uréené¢ho na obalku. Ten byl vytvofen jen

pomoci tuse a naslednym vektorovanim pteveden do elektronické podoby.

Zavér

V dnesni dob¢ jsem velmi potéSen u nds zajmem o komiksy, kdyz si vzpomenu na situaci
v roce 1996, kdy u nés nevychazelo skoro nic az do vydani komiksového magazinu Crew,
ktery rozcetil stojaté hladiny komiksu u nas. Dal tak velky podnét mladym lidem, aby to
zkusili s komiksy také jako vytvarnici. Dfive, kdyZz jsem tvrdil, Zze jednou budu kreslit
komiksy, tak se vétsina na mé koukala, co jsem to za blazna. | kdyz se dneska kreslenim
komikst nezivim a asi zivit nebudu, bylo pro m¢ pfijemné, ze jsem se tomuto donedavna
okrajovému tématu mohl vénovat na vysoké skole. Do doby, nez jsem zacal psat tuto praci,
jsem toho o terminologii komiksu moc nevédél a myslim si, Ze to, co jsem se diky psani o

komiksech dozvédél, n€kdy zuzitkuju dal at’ uz jako vytvarnik ¢i pedagog.
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[ Tyjo, to by mé zajimalo, jestli mame "\ \ V%
- \ néjakyho narodnito moderniho hrdinu? A\ ‘ | /‘

takovej vopruz, uz aby byl rozchod, abych 4R ‘ ig/’% A M‘y,ﬁhﬁé ;Zaizoifko Sﬁup.errvr;anavv p
B\ mohl splachnout nudu vinem a colou. ) 5 \/; Susd r AR S Ao

ideély udatného amerického naroda.
; < -
\

A zde vidite sochu ceského hrdiny, biskupa
Vojtéha, ktery uzv 10. stoletiupozorrioval
na uvolnéné mravy naseho niroda, napf. nas
kladny vztah k alkoholu, mu byl proti srsti.

Dy

3 OSSO /[ 145, hej vy tam dole,
\ koukejte vypadnout!
N
) \,
YR e

| o
Jo, presné tak, nékoho 3 —_— 2 9 ;

kdo by znézorvioval idedly N

eerm.
Y
Seského naroda. ﬁ
)

4
Boze, pravé jste znesvétil sochu naseho
svétce, zrovna vy ikona alkoholismu,
chudak Vojtéch se ted' musi obracet v nebi,

3t

A ktery mi Fipominaj,

Ze Zijuve staté kde se|| g %  Coz znamend, ze mij zdro)\(Myslel jsi nékoho takovyho?
bude zvySovat DPH. || 35 (  sily alkohol bude drazsi. A

No, superman to neni,
| safra, jesté musim vyplnit alespori zdroj jeho sily
superhrdinskej s¢itaci

Je sympaticky vétsiné
formular; fakt megapruda,

Seského ndroda, no ne?,

Douféam, ze ted'nepotkam

Zadnyho politika. Jinak si

vyslouzi moje 100% D.FH
\(dostat pres hubu) gratis
= E
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