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Anotace

Cilem této diplomové prace je odpoveédét na otazku, jakym zplsobem se lisi ,,japonsti
superhrdinové™ v manze od jejich zépadnich superhrdinskych prot&jski, a to z hlediska
vypraveéni, designu ¢i motivi. Hypotéza pracuje s predpokladem, ze ackoliv japonska
manga nasleduje zakladni pravidla superhrdinského zanru, mezi témito dvéma
komiksovymi svéty Ize vysledovat fadu rozdild, které vychazeji mimo jiné z kulturniho
prostiedi, v némz vznikaji.

Teoretickd ¢ast je rozdélena do nékolika kapitol, které se vénuji predevsim zakladnim
definicim a historii zkoumanych oblasti. Prace za€ina s definici komiksu jako média a
narativniho prostfedku, jeho technickym zpracovanim i pfedchidctim. Dalsi kapitola se
zam¢efuje na zakladni aspekty superhrdinského zanru, jeho konvence a typologie.
Samoziejmosti je také vymezeni pojmu ,,manga®, ptiblizeni historie japonského komiksu
a také jeho specifickych zanrii a podzanrt. V neposledni fad¢€ je na misté také definovat
pojmy jako kultura, kulturni hodnoty a kulturni prostredi.

Prace pak prostfednictvim narativni, sémiotické a komparativni analyzy zkouma
vlastnosti Sesti komiksovych dél — tii z americké a tii z japonské produkce. Pfedmétem
zkoumani jsou vypravéci struktury, vzhled a motivy superhrdini ¢i zasazeni dé&je
v kontextu se superhrdinskym zanrem, stejné¢ jako jejich chovani v souvislosti
s kulturnim prostfedim. Vysledky analytické ¢asti pak demonstruji klicové podobnosti a
odliSnosti japonské mangy a amerického komiksu na poli superhrdinského zanru a
navrhuji dalsi oblasti vyzkumu.
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Annotation

This master's thesis aims to answer the question of how "Japanese superheroes" in
manga differ from their western superhero counterparts in terms of storytelling, design,
or motifs. The hypothesis works with the assumption that although Japanese manga
follows the superhero genre's basic rules, many differences can be traced between these
two comics worlds. These differences stem from the cultural environment in which
analyzed comics originated.

The theoretical part is divided into several chapters, which deal mainly with the basic
definitions and history of researched areas. It begins with the definition of comics as a
medium and focused on its technical characteristics and modern predecessors. The next
chapter focuses on the essential aspects of the superhero genre, its conventions, and its
typology. This thesis wouldn't be complete without defining the term "manga", the
history of Japanese comics, and its specific genres and subgenres. Finally, it is also
necessary to explain terms such as culture, cultural values , and cultural environment.

The work then uses narrative, semiotic, and comparative analysis to examine the
properties of six comic titles — three from American and three from Japanese
production. Subjects of the research are narrative structures, appearance, and motives of
superheroes or the setting of the story in the context of the superheroic genre and the
behavior of the main characters in the context of the cultural environment. The
analytical part results demonstrate key similarities and differences between Japanese
manga and American comics in the field of the superhero genre and suggest other areas
of future research.

Keywords
comics, manga, superhero, popculture, USA, Japan, comparative analysis

Title

Comparative analysis of the concept of ,,superheroes® in the Japanese manga and

American comic production
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Uvod

Iron Man. Captain America. Superman. Batman. Pro lidi, ktefi Ziji popkulturou, nejsou
tato jména ani zdaleka cizi. Staci se ostatné podivat, jak se dafilo poslednimu vydanému
superhrdinskému filmu Avengers: Endgame z dilen produkéni spolecnosti Marvel
Studios; globalni hodnoceni nesettila chvalou a snimek vygeneroval uctyhodnych 2,8
miliardy dolart, ¢imz ptekonal dosavadniho kinematografického trzebniho rekordmana,
film Avatar od Jamese Camerona.' Zatimco podle mnohych kritikii druhy jmenovany
snimek ptitdhl divaky predevsim diky tehdy inovativni 3D technologii a skutecnosti, Ze
se rezie ujal autor popularniho Titanicu, Endgame ve svém ptipad¢ nenabidl — alespon
z hlediska filmové tvorby — nic pfelomového nebo revolu¢niho. Jednoduse uspél jako

femeslné vyhlazeny produkt a velkolepé finale jedné popularni superhrdinské generace.?

Samotny superhrdinsky Zanr je nedilnou soucasti historie americké komiksové tvorby a
dodnes se miZe chlubit dominantnim postavenim na tamé&j$im trhu.? Postupem &asu se
popularita nebojacnych maskovanych postav, které za pomoci svych nadlidskych
schopnosti svade¢ji nekone¢ny boj s neméné rtznorodymi padouchy, dostala i mimo
uzemi Spojenych stati americkych a inspirovala celou fadu dalSich zahrani¢nich autort,
pro které byl komiks doposud bud'to formou politické satiry, kratkych humornych

historek nebo jednoduchych a srozumitelnych pribéht pro mladsi publikum.

Ani Japonsko neuniklo superhrdinskému fenoménu. Zemé vychazejiciho slunce se pysni
masivnim trhem s vlastnimi komiksy, tzv. mangou, a i v nich Ize narazit na superhrdiny.
Zanr si ale japonsti autofi v mnohém piizptsobili k obrazu svému, a to nejen z hlediska
vizualniho ztvarnéni, ale také vypravécich prostiedkii, motivil 1 poselstvi ke ¢tenaitim.
Rozdili mezi japonskym a americkym svétem komiksu je tolik, Ze rozhodné stoji za

hlubsi rozbor.

! Top Lifetime Grosses - Box Office Mojo. Home - Box Office Mojo [online]. Copyright © IMDb.com, Inc. or its
affiliates. All rights reserved. [cit. 11.04.2020]. Dostupné z:
https://www.boxofficemojo.com/chart/ww_top_lifetime_gross/?area=XWW

mista Avatara. iHned.cz [online]. 21.7.2019 [cit. 14.4.2020]. Dostupné z: https://art.ihned.cz/c1-66611420-avengers-

endgame-se-stane-nejvydelecnejsim-filmem-vsech-dob-k-porazeni-avatara-mu-chybi-pul-milionu-dolaru

3 Best-selling comic books in North America 2019 | Statista. [online]. Copyright © Statista 2020 [cit. 02.05.2020].
Dostupné z: https://www.statista.com/statistics/798678/best-selling-comic-books-north-america/
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Cile prace a vyzkumné otazky

Odlisné 1 podobné rysy americkych superhrdinskych komikst a japonské superhrdinské
mangy lze hledat hned v nékolika rovinach. Prace se analyticky zaméfuje na vypravéci
prostiedky, design a motivy ustiednich postav (jak protagonistll, tak antagonistll) i
vizualni zdlraznéni prostiedi a kulturnich hodnot zemi, ve kterych vybrané komiksy

vznikaly.

Hlavnim cilem prace je tedy definovat, jakym zplisobem pfistupuji japonsti a americti
autofi ke konceptu superhrdinii a co je od sebe navzajem odliSuje, spojuje a vzajemné

ovliviiuje. Prace odpovida na nasledujici vyzkumné otazky:

1) Jakym zpusobem se lisi ,,japonsti superhrdinové* v manze od jejich zapadnich

superhrdinskych protéjska?

2) Dochazi ke vzajemnému vlivu americké a japonské komiksové produkce z

hlediska vypravéni, designu, konceptu ¢i dalSich aspekta?

3) Existuje néjaky vztah mezi komiksy ¢i mangou a jejich kulturnim prostredim,

kde vznikaji? Ovliviiuje tento kulturni kontext pak obsah dél ¢i zpiisob vypravéni?

Na zéklad¢ vysledkti narativni, sémiotické a komparativni analyzy jsou demonstrovany
klic¢ové rozdily i podobnosti mezi obéma komiksovymi svéty a jejich odraz kulturniho
prostiedi v d&ji 1 zasazeni. V uplném zéavéru navrhuji dal§i mozné oblasti vyzkumu,

vychdzejici z teorie, analyzy ¢i poznatkt této diplomové prace.
Struktura diplomové prace

Prace je rozdélena do né€kolika tematickych celkl. Teoretickd ¢ast je znac¢né rozsahla,
jelikoz je pro potieby analyzy nejprve definovat nejen klicové prvky komiksti a mangy a
jejich historicky vyvoj coby zdbavni médium, ale také rysy superhrdinského Zanru jako
takového veetné relevantni typologie a terminologie, s nimiz analyza pracuje. Zkouméni
vlivu kulturniho prostiedi na obsah komiksovych d¢l si rovnéz vyzéadalo literaturu
vénujici se americkym a japonskym kulturnim hodnotdm a postojiim, u kterych existuje

predpoklad, ze se pfimo promitaji do d&je.

Metodologicka ¢ast pfibliZzuje pouZité postupy pro narativni, sémiotickou a komparativni
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odlisnosti a rozdily v uchopeni superhrdinského zanru. V neposledni fad¢ je samoziejmé
zasadni vybrat adekvatni vzorek pro komparaci, v pfipad¢ této prace se bavime o tfech
americkych komiksech, tfech mangéch a jedné americko-japonské manze, ktera slouzi
jako zajimava vsuvka, jakym zpisobem se zdpadni superhrdinové snazili ptizptsobit

japonskému trhu.

Co se tyce analytické Casti, tam jiz pfichazi na fadu narativni a sémiotickd analyza (na
denotativni a konotativni urovni) vybranych superhrdinskych komiksovych titult
z americké a japonské produkce. V ramci komparativni analyzy, ktera nasleduje, se

zkoumaji nasledujici roviny:

1) Narativni — zapletka, struktura vypravéni, dynamika déje, charakteristika
postava jejich chovani a motivili, pozice v superhrdinském zanru a jeho
typologiich.

2) Denotativni — vzhled postav (kladnych i zapornych) a jejich kostymti, prostiedi,
v némz se piibehy odehravaji.

3) Konotativni — interpretace designu, symbolli, chovani a dalSich identifikovanych

prvki v souvislosti se superhrdinskym Zanrem a kulturnimi kontexty.

Zéavér prace se pak vénuje vysledkiim analyzy, jejich porovnani s hypotézami a
zodpovézeni trojice vyzkumnych otazek, piipadné nacrtnuti dalSich oblasti vyzkumu na

poli komiksové tvorby.
Zvolené zdroje a prameny

Ke zpracovani této diplomové prace jsem pouzil velké mnozstvi publikaci, které jsou pro
ptehlednost rozdéleny do péti vrstev. Ta prvni se opird o obecnou komiksovou historii a
teorii, pficemz stavebnim kamenem jsou publikace belgického komiksového teoretika
Thierryho Groensteena i jim zavedena terminologie, kterd se v n€kolika ohledech 1i8i od
jinych autorii. Vedle néj vychdzi prace z tituld, které se obSirngji vénuji americkému

komiksu a japonské manze.

Druhou vrstvu tvofi odborné texty rozebirajici samotny superhrdinsky fenomén, jeho
kofeny a klicové prvky. Ziskané poznatky nasledné slouzi k pfesnéjsi analyze

komiksovych tituld 1 lepSimu pochopeni analyzovaného obsahu a rozdild mezi
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americkym a japonskym pfistupem k superhrdiniim jako takovym.

Tteti vrstva zdroju se vénuje metodologii narativni, sémiotické a komparativni analyzy,
jejich obecnym postupiim a soundlezitostem, jez pomohou definovat jak vypravéci
postupy a zanrova specifika zkoumanych komikst, tak jejich skryté vyznamy zalozené
na kulturnich hodnotach a konceptech. Samotné teorie analyz se ovSem dotykam jen
zlehka a zamétuji se pouze na postupy (Ci presnéji kombinaci postupii vzhledem

k charakteru zkoumanych prvki), které jsou pro potieby diplomové prace nezbytné.

Ctvrta vrstva zdrojii rozebira kliové aspekty japonské a americké kultury. Jak jiz
naznacila jedna z vyzkumnych otazek, prace ma zjistit, nakolik se kulturni prostredi, ve
kterém komiksy vznikaji, projevuje v obsahu a déji. Pravé tam hypotéza ocekavala stiet
amerického individualismu s japonskym kolektivismem, stejné tak jako stfet norem a
hodnot zépadnich a vychodnich kultur, a bez znalosti kulturniho kontextu danych zemi
by bylo velmi obtizné spravné identifikovat konkrétni pfistupy a vnimani

superhrdinského zanru.

Patou a finalni vrstvou jsou samotné komiksy. Misto celych sérii, které asto Citaji nékolik
stovek komiksovych seSit, se prace zaméfuje na konkrétni piibéhové linky
superhrdinskych ptibéht (zhruba 50 sesith), které z hlediska nékolika kritérii, jako jsou
podet postav, jejich pohlavi &i stai komiksd, nejlépe vyhovuji pro komparativni analyzu.*
Konkrétn€ jde o mainstreamové tituly Superman, Teen Titans, Wonder Woman, Boku no

Hir6 Akademia, One Punch Man a Sailor Moon.

Cast zapadnich komiksovych titulti byla pofizena pies digitalni distribuce a knihovny.
Podobné tomu bylo i u mangy, ackoliv jsem diky svému osmimésicnimu studijnimu
pobytu v Japonsku ziskal pfistup k fyzickym vytiskiim i nepfelozenym titulim (ty se
objevuji na zdpadnim trhu se zpozdénim), stejné jako k nékolika Cislim popularniho
japonského tydeniku Weekly Sénen Jump se serializovanymi manga tituly. Pro potieby
diplomové prace a komparativni analyzy jsem nicméné dal prfednost skeniim anglického

znéni mangy ¢i screenshotiim z digitalni distribuce, kdykoliv byly legalné¢ k dispozici.

Poznamka k deviacim od puvodni teze

Teze diplomové prace piivodné pocitala pouze s komiksovou teorii a historii komiksu —

4 Viz podkapitola 5.2 Postup a zkoumané prvky.
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potazmo japonské mangy — s tim, Ze pro nasledujici komparativni analyzu budou
dostacujici. Prvni zkusebni analyza titulu Boku no Hir6 Akademia nicméné¢ odhalila, ze
ke spravné identifikaci a definici japonskych kulturnich kontextd a konceptl je tieba
mnohem vice — vymezit, které kulturni hodnoty zastavaji Ameri¢ané a Japonci, kratce je
definovat a teprve pak se na né béhem analyzy odvolavat. Komparativni analyze méla
predchazet pouze narativni analyza, kde jsem narazil na stejny problém, a praci jsem proto

doplnil také o sémiotickou analyzu.

Tim obsah znacné ,,nabobtnal®. Témét findlni verze jiz méla 130 stran (pocitdno bez
formalit, jako jsou uvodni stranky, bibliografie apod.). Z toho diivodu jsem uznal za
vhodné zkratit teorii a vyjmout z analytické casti rozbor nékolika titulii (které napft.
demonstrovaly stejné prvky jako komiksy, které v diplomové praci zlstaly), stejné jako
prizkum mezi japonskymi a Ceskymi ¢tenafi mangy (jehoz vysledky by si vyZzadaly

dalSich né€kolik stran, ackoliv podpoftily zavéry analyzy).

Co se tyCe pouzite literatury, kvili potfebe pokryt pojmy souvisejici s kulturou se seznam
rozsifil o n€kolik dalSich publikaci. V pfipadé odborné literatury, vénujici se komiksoveé
tvorbé&, jsem musel nekteré tituly vymeénit za jiné — ne vSechny totiz byly v Japonsku ani
v Cesku sehnatelné, a to ani skrze akademické databaze jako ProQuest. Pandemie
koronaviru mi také ztizila navstévy knihoven, nez jsem tedy sehnal literaturu, se kterou

jsem chtél ptivodné pracovat, uz jsem vychazel z definic jinych publikaci.

V neposledni fad¢ jsem upravil rozsah a ¢islovani analyzovanych komikst — ptivodni teze
nezkoumala piibéhové linky od zacatku, diplomova prace naopak pro potieby
komparativni analyzy urcila u vSech zkoumanych tituli stejny startovni bod (zpravidla
zaCatek déje nebo restartu série), aby se mohly porovnavat stejné¢ useky v ramci celé
zapletky. Pro ptehlednost jsem misto celych svazkl (,,volumes®) zvolil ¢islovani podle
konkrétnich Cisel. I pfes vSechny zminéné deviace ale cil prace zlstal samoziejmé

nezmeéneén.

Poznamka k transkripci japonskych pojmii, nazvii a jmen

v analytické ¢asti

Jelikoz znaéné ¢ast diplomové prace operuje nejen s japonskou terminologii, ale také

s japonskymi jmény autorli a hrdinG ¢i ndzvy manga titull, je zde vSude pouZit
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doporuceny Cesky ptepis japonského pisma. V analytické Casti je v pozndmkéch pod

carou k vybranym nazviim a jméntim komiksu a jejich autorti doplnén jak anglicky nazev

(poptipadé verze vromadzi, neboli Hepburnové transkripei), tak plvodni znéni

v japonskych znacich, tedy hiragané, katakan¢ ¢i kandzi.

Duvod je cisté pragmaticky. Béhem vyzkumu bylo pomérné obtizné najit skrze

internetové vyhleddvace a akademické databaze dopliujici zdroje, ¢lanky ¢i recenze

jednotlivych titulli pouze za pouziti ¢eské transkripce japonstiny (pfedevsim proto, ze

sami Cesi hojné pouzivaji tu anglickou). PakliZe bude mit kdokoliv zajem si preéist néco

vice tfeba o analyzované manze Boku no Hir6 Akademia, bude nejspiSe jednodussi

rovnou pouzivat nizvy My Hero Academia, Boku no Hero Academia (romadzi) nebo {3

De—ua—7THFI7.

Nazev/jméno v Ceské

transkripci

Nazev/jméno v anglické

transkripci (romadzi)

Nazev/jméno v japonskych

znacich

Boku no Hiré Akademia

Boku no Hero Academia

Eor—m—T7hTFIT

Naoko Takeuéi

Naoko Takeuchi

K EA

Sailor Moon

£t —F— A—

Tabulka 1: Priklad rozdilnych pristupu k japonskym nazviim a jméniim. V prdaci ma prednost Ceskd

transkripce japonstiny. Pod carou pak u vybranych titulii a jmen doplnim i Hepburnovu transkripci

(romadzi), ktera je mezi Ceskymi Ctendri znaméjsi, a také nazev v piivodnim japonském pismu.
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Teoreticka ¢ast

1  Komiks jako médium

Prvni kapitola je vénovana nejzakladnéjSimu vymezeni pojmu ,,komiks“ jako média,
stejn¢ jako jeho struéné historii a predchiidcich pred nastupem superhrdinskych titult.
Zde je na mist¢ dodat, ze valnd vétSina teorii a definic uvedenych nize je aplikovatelna
také na japonskou mangu, ktera byla americkou produkci hodné ovlivnéna. Dil¢im
rozdilim oproti klasickym zapadnim komikstim se prace vénuje v kapitole 3 Japonske

komiksy — manga.
1.1  Strucna definice komiksu jako narativniho média

Samotné vymezeni pojmu se liS§i od akademika k akademikovi ¢i od autora k autorovi.
Asi nejobecnéjsi a nejstravitelnéjsi popis, co to je komiks, ptipadd Willu Eisnerovi, ktery

jej v publikaci Graphic Storytelling and Visual Narrative definuje nasledovné:

., Komiksy jsou formou sekvencniho umeéni, casto ve formé prouzku nebo knihy, v nemz
Jjsou obrazky a text usporadané tak, aby vypraveély pribéh. V sekvencnim vypraveni jsou

obrdzky uspordadané do specifického poradi.“ Will Eisner, 1996°

Ve své jiné publikaci Comics and Sequential Art dodava, ze obrazky, které na sebe
navzajem navazuji v jistém logickém sledu, nabyvaji SirSiho smyslu, nez kdyby
fungovaly samostatné a nezavisle na sob&.® McCloud tuto definici preformuloval na
»Zzameérnou juxtaponovanou sekvenci kreslenych a jinych obrazii, ur¢enou ke sdélovani

informaci nebo vyvolani estetického zazitku.’

K tomu, aby tento soubor obrazil néco ,,vypravél“, nejcastéji vyuziva vizualnich prvki a
psané¢ho slova. Proces ¢teni v komiksech je zpravidla rychlejsi, jelikoz se pti Cteni ryze
textového obsahu pracuje s pfevodem slov na obraz, zatimco komiksovy ¢tenat ma obraz
jiz pred sebou.® Piitomnost textu ovem neni nutné podminkou. Ostatné existuje cela fada

komiksti, které nemaji problém odvypravét piibéh bez jakéhokoliv textu.’

5> EISNER, Will. Graphic Storytelling and Visual Narrative. Str. 24.
% EISNER, Will. Comics and Sequential Art. Str. 5-6.

7 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Str. 20.

8 EISNER, Will. Graphic Storytelling and Visual Narrative. Str. 23.
° EISNER, Will. Comics and Sequential Art. Str. 16.
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DtileZita je ona sekvence, coZ je naznadeno v samotném pojmu , komiks*.!° I francouzsky
komiksovy teoretik Thierry Groensteen do jisté miry podporuje vyse ptiblizené vymezeni
pojmu, prestoze — jak sam tvrdi ve své publikaci The System of Comics — je jednoznacna
definice komiksu ,,nemozna*“ a nelze ji stavét na jedné jediné esenci nebo vztahu. Stru¢né
vymezeni komikst jako ,formy interakce mezi textem a obrazem“ ¢i ,,formy

epizodického ptib&hu‘ tak povazuje za nedokonalé.!!

Podle né&j komiks predevsim stavi na ,,ikonické soudrznosti. ,,Jde o vzajemné zavislé
obrazy, které — jsou-li vyobrazené v sérii — nabyvaji dvojnasobnych viastnosti, nez kdyby
byly oddelené. “ Komiksy vnima jako jazykovy systém, ktery vychdzi z kombinace kodt
a zasahuje do fady dalSich disciplin, nejen lingvistickych a vizualnich.!'? I z této definice
vyplyva, ze text jako takovy nemusi byt viibec ptitomen, paklize je navaznost obrazkl
dostatecné logickd a systematickd, aby ji Ctenar dokdzal bez problémi deSifrovat a

interpretovat jako plynouci déj ¢i aktivitu.

Na zaklad¢ literatury tak mizeme o komiksu mluvit jako o narativnim médiu, které se
oproti bézné beletrii spoléha predevsim na systematické vypraveni skrze vizualni stranku
nezli pouhy text, jinymi slovy se opird o sekvencné usporadané obrazky. Jelikoz jde o
obecnou definici, neexistuje univerzaln¢ odsouhlaseny a uniformni zptsob podani dé¢je
ani forma, jak spravné skladat obrazky a panely za sebou. Postupy se mnohdy znacné lisi
podle autora, zanru i1 mista, kde dany komiks vznikd, a i v souCasnosti se s nimi

experimentuje.

1.2  Technicka stranka komiksu a terminologie

Stejné jako v ptipad¢ definice komiksu, jeji terminologie se taktéz 1isi podle autort a
mnohdy je také navzajem zaménovana (panel tak miize pro nékteré znamenat vinétu i
ramecek zdroven), coz nasledné zpusobuje na poli komiksové teorie zmatek. Paklize
budeme vychéazet z publikace Stavba komiksu od Thierryho Groensteena, setkame se

s odliSnymi pojmy, neZ se kterymi pracuji Willl Eisner ¢i Scott McCloud.

19 Termin vznikl podle etymologickych slovnikii z anglického ,,comic strip®, odkazujiciho na tradici humornych
prouzk obrazkti vydavanych v novinach. Postupem €asu byl jednoduse zkracen na v soucasnosti hojné pouZivany
komiks.

' GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics. Str. 16-19.

12 Tamtéz, str. 19-21.
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1.2.1 Kli¢ové prvky komiksové stranky

Zakladni jednotkou, kterou lze vypozorovat na strdnkach komiksu, je vinéta, tedy
prostorova vysec¢ ¢i obrazova plocha uvnitt ramecku (v interpretaci jinych autorti je
pouzivan pfimo termin ramecek ¢i panel). Jde o hlavni pfedmét ¢tendfovy pozornosti,
jelikoz se v ni odehrava déj. Vinéta mize byt rizné tvarovatelna do obdélnikd, ctverct a
dalsich forem, které spolecné s jeji velikosti a umisténim na strance ovliviiuji celkové
vnimani scény i chronologii d&je."® Tvar a plochu vinéty ohrani¢uje rameéek, ktery ji

zéroven oddéluje od jinych komiksovych jednotek. '

Vinéty poskladané vedle sebe zpravidla tvofi pfimou Casovou navaznost, zatimco
celostrankova vinéta s nékolika dalS§imi v rozich muze vyjadfovat stejny moment
z ruznych mist ¢i perspektiv. Této form& Groensteen fika inkrustace. Oproti klasickym
psanym romanim je to dobry pfiklad, nakolik vizualni strdnka dokéze ohybat nejen

poradi, podle jakého m4 &tenaf ¢ist dilo, ale také samotné vnimani ¢asu. '

Horizontalni seskupeni ohranicenych i1 neohrani¢enych vinét se oznacuje jako strip,
v Cestiné prouzek. Muze predstavovat rychle po sobé plynouci d¢j ¢i jiny mikropiibeh,
nékdy v ném probihaji vnitini monology postav. Ne vzdy byvaji ohrani¢ené rameckem a
podle Groensteena nékdy tvoii jen prechodovy prostor.!® V pocatcich komiksové tvorby
to byly pravé tyto prouzky, které se objevovaly v dennim tisku, nez nastoupily prvni

plnohodnotné komiksové sesity (viz nasledujici sekce 1.3 Moderni predchtiidci komiksu).

Soubor nékolika vinét a stripti, vyobrazenych na jedné strance, se nazyva arch. Jeho vnéjsi
okraje pak Groensteen oznacuje jako hyperrdmec a v praxi ma stejnou funkci jako
ramecek u vinéty. Dva archy vedle sebe ve formé dvoustranky pak tvoii multirdmec, coz

je v klasickém formatu nejvétsi souvisla jednotka komiksového dila.!’
1.2.2 Uvnitf vinéty

Sama plocha vinéty zpravidla miiZe, ale také nemusi obsahovat fadu grafickych prvkl a
textd, které pak vsekvenci sdal§$imi vinétami tvofi proud d&e. Zpusobtl, jak

nakombinovat v rdmci komiksové jednotky text s obrazem, je nespocet.

13 GROENSTEEN, Thierry. Stavba komiksu. Str. 41-43.
14 Tamtéz, str. 197.

15 Tamtéz, str. 110.

16 Tamtéz, str. 77.

17 Tamtéz, str. 195-196.
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McCloud predstavil tii typy grafickych kombinaci. Tou prvni je ,,slovné-specificka®,
v niz hraje nejdilezitéjsi roli psané slovo a obrazova stranka slouzi spiSe jako kulisa
(dialog probihajici na jednobarevném ¢i generickém pozadi). Naopak ,,obrazoveé-
specificka“ kombinace dava najevo, Ze se nejdulezitéjsi sdéleni skryva v obrazové ¢asti,
zatimco text plni druhotnou roli (panoramaticky pohled na mésto, v némz se odehrava
novy dé&j —text ma popisny charakter). ,,Dvojspecificka™ kombinace priklada stejnou vahu
jak obrazové, tak textové slozce, a zpravidla se navzajem dopliuji (situace, v niZ postavy
koukaji na mapu a planuji kroky).'® Kresba postav, prostiedi i predmétl miize byt jak
realisticka, tak zna¢né zjednoduSena, casto do takoveé miry, az se stavaji karikaturou. Mira

abstrakce je Cisté€ na autorech, pro ¢tenaie ale musi byt vzdy citelna.

Dialogy, vnitini monology a jiné textové vyjadiené prvky v tzv. bublinach, které se ¢tou
seshora dolt a pak zleva doprava (ptfipadné zprava doleva v ptipad¢ japonské mangy).
Jejich tvar se miize ménit podle zabarveni sdéleni — klasicky oval vesmés piedstavuje
normalni pfimou fe¢, rozvinéné okraje bubliny vyjadiuji v hlavé probihajici myslenku,
pierusované zase Sepot a ,,zubaté* naopak velice hlasity zvuk, jako je kiik nebo vybuch.
Aby mél ctenar piehled, kdo zrovna v dané vinété¢ mluvi, mivaji bubliny ,,ocasek*
smétujici k dané postaveé. Popisny text se zpravidla objevuje v obdélnicich po vnitinich

okrajich ramecku, ptipadné je jen vnesen do pozadi.'’

Komiks dobie pracuje s vyjadienim emoci skrze (zdmérn¢) piehnanou mimiku v tvafich
postav nebo grafické symboly. V manze kapka na ¢ele znamena, ze se postava poti nebo
je z néCeho nervdzni, kolem hlavy poletujici hvézdicky vyjadiuji bolest ¢i omraceni a
rozsvicena zarovka znazoriiuje napad.2’ Obzvlast japonskd tvorba se neboji vyjadrit
emoce postav velice explicitné, ¢asto zpisobem, ktery je na prvni pohled nerealisticky,
ale zéroven dobfe podtrhuje naladu zucastnénych. Neni proto neobvyklé narazit na
situace, kdy postavy plivou oheii z ust (tzn. jsou nastvané) nebo se topi v kaluzi vlastnich
slz (tzn. jsou nestastné ¢i smutné).?! P¥ipadné mohou byt jejich emoce vyjadiené ,,mimo

t&lo* — ohefi na pozadi za postavou je rovnéz forma vyjadfeni jejiho hnévu.??

Jak americké, tak japonské komiksy také hojné pracuji s onomatopoii, které dopliuji

18 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Str. 154.

19 EISNER, Will, 2006. Comics and Sequential Art. Str. 26-27.

20 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Str. 118 a 130-132.

21 JOHNSON-WOODS, T., BRYCE, M., DAVIS, JI., et al. Manga: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives. Str. 192-193.

22 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Str. 132-134.
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scénu o zvukovou stranku. Vybuch je typicky vyjadien citoslovci jako ,,boom* nebo
,oum®, odemceni zamku jako ,,cvak® a pad do vody zase ,,Splouch®. Citoslovce na sebe
berou podobu grafickych symboll, jejich tvar ¢i barva se vymyka klasickému
bublinovému textu.?® Pohyb a jeho trajektorii ¢i rychlost znazoriiuje série svislych linek
a rozmazani pozadi. Komikstim dodavaji dynamic¢nosti.?* V poslednich letech si autofi
osvojili kinematografické postupy, jako je priblizeni na detail ¢i pravé rozmazani pozadi

ve snaze presmérovat pozornost na konkrétni bod obrazu.?
1.3 Moderni predchiidci komiksu

Ptestoze ptredchiidce sekvencniho vypravéni lze nalézt jiz v prehistorickém obdobi ve
form¢ jeskynnich maleb, ptipadné ve starovéku v egyptskych hieroglyfech, jen téZko
bychom mezi nimi a modernim pojetim komiksu, jak ho zndme dnes, nasli néjakou
piimou navaznost. Komiks se ve smyslu novodobého média zacal objevovat az na

pielomu 19. a 20. stoleti, a to spole¢né s masivnim nastupem tisku.

Nejprve se v novinach objevovily satirické a humorné obrazky s jednou nebo vice
textovymi bublinami. Casem piibyly dalii, na sebe navazujici okénka s kresbami, ¢imz
vznikly prvni kratké komiksové prouzky. Ty nezistaly u politické satiry pro pobaveni
Ctenari; se silici potfebou prodat co nejvice vytiskl se s vétsi pravidelnosti objevovaly

také jednoduché komiksové sekce pro déti, slouZici jako lakadlo k zakoupeni tiskoviny.?®

Za prikopnika modernich komiksovych stripi se povazuje americky karikaturista
Richard F. Outcault a jeho Zluté dité¢ & Zlutasek (The Yellow Kid) z roku 1895.
Serializovana tvorba, komentujici spolecenské déni, vychazela prvné v novinach Josepha
Pulitzera (New York World), pozd¢ji pak v dosud konkurenénim New York Journal
American amerického vydavatele Williama Hearsta. Pivodn€ méla postava text napsany
na kosili, Casem se ptesunul do bublin. Teoretici za den vzniku komiksu povazuji 25. fijen
1896, kdy byl jediny velky obrazek nahrazen nékolika menSimi, ¢imZ vznikl souvisly
komiksovy prouzek s tstfednim hrdinou a dialogovymi bublinami. Outcaultovo dilo tim

definitivng splnilo vSechny kli¢ové rysy moderniho komiksu.?’

23 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu. Str. 132-134.

24 Tamtéz, str. 109-110.

25 JOHNSON-WOODS, T., BRYCE, M., DAVIS, J., et al. Manga: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives. Str. 193 a 200.

26 PETERSEN, Robert S. Comics, Manga, and Graphic Novels: Str. 95-96.

27 Tamtéz, str. 97-99.
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2 Superhrdinové — definice, specifika a historie Zanru

Superhrdinsky zénr dodnes jednozna¢né¢ dominuje na komiksovém trhu ve Spojenych
statech.?® Jakym zplisobem se dostal na vrchol prodejnich Zeb#iekil, v ¢em spoéivaji jeho
specifika a kdo pfesné je vlastn¢ superhrdina — tomu vSemu se vénuje tato kapitola. Pro
potieby analyzy je potfeba vymezit nejen pojem ,,superhrdina®, ale také s nim souvisejici
terminy ,,superpadouch® (supervillian) a ,,antihrdina“ (antihero), jejich charakteristické
rysy a typologie. Nasledujici sekce pak ptiblizuje stru¢nou historii Zanru, ktery je velice
uzce spjaty se samotnym vyvojem amerického mainstreamového komiksu. Zavér

kapitoly se lehce dotyka soucasn¢ho komiksovému trhu v USA.
2.1 Kdo je superhrdina?

Nejprve je tieba si definovat pojem Zanr, se kterym pracuje cela nasledujici sekce.
Trampota a Vojtéchovska v publikaci Metody vyzkumu médii mluvi o kategorii typu
vypraveni s vlastnimi pravidly, styly a postupy, jak jej ¢ist a jak se v ném zorientovat
Jsou v ném pftijaty urCité konvence jak ze strany autort, tak ze strany publika, a které jsou
vzajemn¢ srozumitelné a dynamické (tj. postupem cCasu se tyto konvence meéni, viz
podkapitola 2.2 Struc¢nd historie superhrdinského zanru). Tato definice plati nejen pro
komiksy, ale také pro hudbu, filmy ¢i literaturu. Co se ty¢e superhrdinského zanru, ten je

velice Uizce spjaty se superhrdinou samotnym a jeho vlastnostmi.

Definic superhrdinti existuje spousta, mnohé zdroje (vcetné publikace komiksového
teoretika a zakladatele Institutu pro komiksova studia Petera Coogana) se ovSem opiraji
o popis z rukou soudce a pravnika Learneda Handa. Ten dohlizel na soudni spor mezi
spolecnosti National Comics (ze kterého pozdéji vzesel DC Comics) a komiksovym
vydavatelem Fox Publications, kdy prvni firma obvinila druhou z poruseni autorskych
prav, konkrétné z kopirovani Supermana. Pro potieby soudniho procesu tak Hand vytvofil

jasnou definici, co v té¢ dob¢ podle néj znamenal superhrdina:

,Hrdinsk4 postava s neziStnym poslanim pomdhat spole¢nosti; se superschopnostmi —
neobycejnymi schopnostmi, pokrocilou technologii nebo vysoce vyvinutymi fyzickymi

¢1 mentalnimi dovednostmi; jejiZ superhrdinskd identita je znazornéna krycim jménem a

28 Best-selling comic books in North America 2019 | Statista. [online]. Copyright © Statista 2020 [cit. 02.05.2020].
Dostupneé z: hitps://www.statista.com/statistics/798678/best-selling-comic-books-north-america/.
2 TRAMPOTA, Tomés a Martina VOJITECHOVSKA. Metody vyzkumu médii. Str. 142.
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ikonickym kostymem, které obvykle vyjadiuji povahu, schopnosti ¢i ptivod (proménu
z obyc¢ejného Clovéka na superhrdinu); a je obecné odlisny, tj. je odlisitelny od postav
z ptibuznych zanrti (fantasy, sci-fi, detektivni apod.). Superhrdinové maji casto dvé

identity, pfiemz ta béZn4 (civilni) je peclivé stieZzenym tajemstvim. >

Tim se vytvofil superhrdinsky archetyp, ktery disponuje jasné vymezenymi a
rozpoznatelnymi vlastnostmi. Postupné se podle podobného klice objevovaly i archetypy

dalsich postav, od padouchii po antihrdiny.

2.1.1 ,,MPI* — tii zakladni sloZky superhrdinského Zanru

Archetyp superhrdiny podle definice vySe tedy tvofi tfi zakladni body: nadptirozené
schopnosti, poslani poméhat spoleCnosti a skryta identita. Tyto tfi slozky, které Coogan
oznaCuje souhrnnou zkratkou MPI (mission, power, identity) *' , tvoii zaklad
superhrdinského Zzanru a dale poslouzily jako odrazovy miustek k podrobné&jsSimu

vymezeni i roz§ifeni pojmu a vlastnosti superhrdind:

Mise (poslani): Hands béhem soudniho sporu oznacil Supermana a Wonder Mana
(hrdina z pera Willa Eisnera a ptedmét sporu) jako ,,Sampiony utlaCovanych, kteti bojuji
proti zlu a nespravedlnosti®, ¢imz efektivné vymezil jeden z klicovych motivll témef
vSech superhrdinskych komiksii. Ten, ktery nepoméha v nouzi a nezistn¢, se nechova
hrdinsky a nemuze byt povazovan za hrdinu. Zde vSak Coogan zdlraziuje, Ze nejde o
aspekt, ktery by se objevoval pouze v superhrdinském Zzanru. Motiv pomahani lidem
v nesnazich se objevuje v celé fad¢ jinych komiksovych titulli, a postavy, které tak ¢ini,

jsou ¢asto obycejni lidé.>?

Superschopnosti: Onou nejsilngjsi délici ¢arou od jinych komiksovych Zanrt jsou praveé
nadpfirozené ¢i vysoce pokrocilé a vytrénované schopnosti, dovednosti a prostiedky, se
kterymi postavy v komiksech vystupuji. Superman tak disponuje nadlidskou silou,
rychlosti a nezranitelnosti, zatimco tfeba Batman dosahuje svého superhrdinského
postaveni jednak svym intelektem a mistrovskym ovladdnim bojovych uméni, jednak

velice pokro¢ilymi technologickymi nstroji, které mu boj se zlo¢inci ulehéuji. >

30 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 29-30.
31 Tamtéz, str. 39.
32 Tamtéz, str. 30.
33 Tamtéz, str. 31.
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Identita: Jak jiz bylo naznaceno, superhrdina ve vétSin¢ pfipada stfida dvé identity —
svou utajovanou civilni, kterou stfezi pro své vlastni dobro, dobro spolecnosti ¢i bezpeci
svych blizkych, a svou superhrdinskou, skrze kterou se vydava do boje se zlem. Ta druha
je navic velice zce spjata s krycim jménem a kostymem. Tento fakt povazuje Coogan za
zasadni k pochopeni rozdili mezi superhrdiny a star§imi hrdinskymi archetypy. Jako
ptiklad uvadi fiktivni postavy Cerveného bedrnika (anglicky Scarlet Pimpernel) od
baronky Emmusky Orczy ¢i Zorra od amerického spisovatele Johnstona Mcculleyho. Obé
zminéné postavy se chovaji v romanech hrdinsky, pouzita kryci jména nicméné nijak
nereflektuji jejich podobu ani schopnosti. Cerveny bedrnik nevypadéa jako kvétina ani
nedisponuje zadnymi schopnostmi, které by byly s kvétinami spojené, rostlinu ¢erveny
bedrnik pouze pouziva jako sviij znak. Zorro zase ve Spané€lstin€ znamena ,,liska*, snad
vyjma své vychytralosti ani zde neexistuje hlubSi vazba mezi timto fiktivnim
maskovanym S$lechticem a liSkami. Naproti tomu kryci jména jako Superman (doslova
super-muz) nebo Batman (netopyii muz) jiz davaji jasny signal, o jaké postavy ptjde, a

dotvateji jim superhrdinskou identitu.>*

Kostym: Ackoliv je odév, vybava a celkovy vzhled superhrdiny rovnéz uzce propojeny
s jeho identitou, Coogan vénuje rozboru kostymu samostatnou sekci, jelikoz i1 tam vidi
zéasadni prvky, které d€li superhrdiny od jinych hrdinskych archetypt. Jako ptiklad uvadi
opét Supermana — piestoze se hrdinové v kostymech objevovali jiz diive, jejich vizudlni
stranka se nijak neodrazela v jejich identitach. Naproti tomu Superman se svym ,,S*
symbolem na hrudi se jiz nedal nijak zaménit za jinou postavu. Obdobné na tom je i
Batman, jehoz kostym je od pohledu inspirovany netopyry, ¢i Spider-Man, ktery
pavucinovym vzorovanim na svém elastickém kostymu dava najevo, ze ma co do Cinéni
s pavouky. Pravé symbioza kostymu a kryciho jména tvoii celek identity superhrdiny. To
sam¢ plati 1 pro barvy kostymil — jak vysvétluje McCloud ve své publikaci Jak rozumét
komiksu, ,,jelikoz barvy kostymu zlstavaji stejné, symbolizuji v hlavach ¢tenari dané

postavy*.3

2.1.2  Superhrdina bez kostymi, skryté identity ¢i poslani?

Sam Coogan nicméné uznava, Ze ne vSichni superhrdinové musi nutné vSechny spliiovat

body MPI, a i vsoucasnosti se mnozi autofi pokouSi zdmérné vyhybat zajetym

34 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 32.
35 Tamtéz, str. 28-33.
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archetyptim. S ptibyvajici komiksovou tvorbou se vynoftila fada postav, které neskryvaji
svou civilni identitu, nedisponuji superschopnostmi, nemaji zadny kostym ¢i nepomahaji

spolecnosti nezistné, a tyto vykyvy se nevyhnuly ani tém tradi¢néjsim superhrdiniim.

Postava Hulka nema hlubsi poslani a v mnoha piipadech nepomahé z dobré viile, nybrz
bojuje o preziti, a snazi se co nejbezpecn¢ji komihat mezi svymi dvéma identitami,
pricemz se stava nastrojem superpadoucht.. Prakticky vzato nema ani kostym, to vSak
vynahrazuje svou jasné¢ zelenou kuzi, kterd superhrdinsky odév supluje. I tak bojuje se
zlem (byt mnohdy mimod¢k), disponuje ohromnou fyzickou silou a vydrzi a v nékterych

piib&hovych linkach se stdva soudasti superhrdinskych tymt jako The Avengers.

Batman je prakticky superhrdina bez superschopnosti, kterému v boji s padouchy pomaha
spiSe jeho tréninkem vybrouSeny intelekt a fyzickd zdatnost, stejné jako jeho vlastni
bohatstvi. Diky tomu si miize dovolit fadu technologicky vyspélych nastroju, které se daji

povazovat za nahrazku onéch superschopnosti.’’

Ani pfitomnost utajované civilni identity neni zcela nutna, ac je typicka pro tento zanr.
Ptikladem je Fantastic Four, ke které Coogan dodava, ze kazda ze Ctvefice postav pracuje
jen se svou superhrdinskou identitou, resp. nesnazi se svou civilni stranku skryvat. Jejich
nadlidské schopnosti koresponduji s vybranymi krycimi jmény i povahou nositelt, a také
jsou rozhodnuti je oteviené vyuzit ve prospech spolenosti. Samotny autor dila Stan Lee

uvedl, Ze ,, kdyby mél n&jakou superschopnost, nikdy by to netajil*.*8

Ostatn¢ ani japonska manga se nutné nefidi ttemi MPI body, pfedevSim co se tyce
skrytych identit. Naptiklad u sérii jako One Punch Man ¢i Boku no Hir6 Akademia je to
dané skutecnosti, ze je v téchto svétech pfihlizeno na superhrdinstvi jako na bé&zné
povoléani. Ackoliv si tedy taméjsi postavy stale davaji piezdivky a nosi kostymy, jejich
civilni identita je stejn€ vetejnd jako ta superhrdinska. Tyto japonské tituly se rovnéz
vymykaji konvencim 1 v ptfipadé samotného poslédni postav — ptestoze superhrdinové
pomadhaji spole¢nosti, dohlizi na pofadek a bojuji proti zlu, nejde v téchto ptipadech o
zcela nezistnou zélezitost, jelikoZ za svou praci dostdvaji penize i slavu. Zda je to dobie
¢i Spatné, kolem toho se to¢i jedna z hlavnich d&jovych zépletek, v niZ se padousi pokousi

tento nastaveny fad rozbit a nastolit éru ,,opravdovych hrdinid*.

36 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 40-41.
37 Tamtéz.
38 Tamtéz, str. 42.
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2.1.3 Superhrdinské znaky podle Reynoldse

Coogan nebyl jediny, kdo se snazil nastavit mantinely toho, co ptesné tvoii superhrdinsky
komiks. Svou typologii predstavil jiz Richard Reynolds v publikaci Superheroes: A
Modern Mythology z roku 1992. Ten definoval superhrdinu sedmi kli¢ovymi znaky,

pfi¢emz vychazel predev§im z postavy Supermana:

Odlouceni od rodici: Protagonisté v superhrdinskych komiksech jsou zpravidla sirotci,
pfipadné maji se svymi rodici Spatny ¢i komplikovany vztah, coZ ma platit 1 v pfipad¢, je
je superhrdina béhem svého détstvi adoptovan. Ztrata rodicl se tak miize stat hnacim

motorem pro boj se zlo¢inem (napt. v piipadé Batmana).*®

Clovék-bith: Reynolds vidi na prvnich strankich Supermana paralelu s biblickymi
piibéhy. Supermantiv dopad na planetu Zemi a jeho nasledny ndlez manzely Kentovymi
pfipodobiiuje k objeveni malého MojziSe, ukrytého v rdkosi na biehu Nilu. Na roving
mytologické symboliky také vniméa objeveni Supermana na zemském povrchu jako
vysledek bozského zasahu, metaforicky jako vysledek svatby Urana (Nebes) s Gaiou
(Zemi). SkuteCnost, ze uz jako dité disponuje Superman nadlidskou silou, tuto linii o

bozském plivodu podtrhuje.*’

Spravedlnost: Supermanovo odhodlani pomédhat vS§em v nouzi se Casto dostdva do
konfliktu se zdkonem, ktery ovSem ne vzdy dokdze obcany spravedlivé ochranit.
Reynolds jako ptiklad uvadi Supermanovo vloupani do domu guvernéra a naslednou
zachranu nevinné zeny pied jejim koncem na elektrickém kiesle. Zaroven necha na
guvernérove travniku svazaného opravdového vraha. Aby tak superhrdinové dokazali
zajistit bezpecnost a spravedInost pro vSechny, musi mnohdy vzit véci do vlastnich rukou,

i kdyby to znamenalo jit proti politickym ¢&i policejnim autoritdm.*!

Vztah mezi normalnim a supersilnym: Zatimco obycejni zlo€inci predstavuji pro
spole¢nost hrozbu, superhrdinové se s nimi vétSinou vypotadaji s lehkosti. Tim vznika
viditelny kontrast mezi normélnimi padouchy a hrdiny se superschopnostmi, na které
konvenéni zbran€ a metody nestaci. Proto se pak na scéné objevuji superpadousi, ktefi

v ramci pribéhu vytvaii opravdové napéti (o nich v nésledujici sekci 2.1.4 Typologie

39 REYNOLDS, Richard, 1994. Superheroes: A Modern Mythology. Str. 12.
40 Tamtéz, str. 12-13.
41 Tamtéz, str. 14.
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superpadouchtl). Propast mezi béznymi lidmi a superhrdiny podtrhuji kazdodenni

interakce a snaha skryvat svou nadpfirozenou identitu.*?

Skryta identita: Divod, pro¢ Superman nemiize odhalit svou superhrdinskou stranku,
ma nékolik rovin. Prvné jde o udrzeni milostného trojuhelniku, v tomto ptipadé mezi
Supermanem (superhrdinskd identita), Clarkem Kentem (civilni identita) a Lois
Laneovou (zena, do které je zamilovany). Dale je tento prvek zdivodnény tim, Ze by
odhalenim své civilni identity superhrdina ohrozil své blizké okoli, od ptibuznych po
pratele a zndmeé, jelikoZ by je mohli zneuzit padousi. Vznika ,,zdnrové tabu®, kdy postava
vymeénou za nadptirozené schopnosti musi oZelet radosti normalniho Zivota, nasazenim

masky nabyva zcela jiné povahy a dostavéa se mu uznani, slavy i sebevédomi.®’

Superschopnosti a politika: Superhrdinové zpravidla dodrzuji zakony a poslouchaji
autority, pfipadné s nimi ptimo 1 spolupracuji, kdyz si to situace vyzada. Da se fict, Ze
vétsinou slouZzi vlasti a maji patriotickou povahu. Nékdy se ovSem dostavaji do situace,
kdy se musi rozhodnout mezi posluSnosti vii¢i statu a svym poslanim. Paklize jsou ve hie
zivoty nevinnych, vétSinou nemaji problém porusit zakony, prestoze hrozi, Ze pak budou
konfrontovani ¢i potrestani. V nékterych piipadech se pak superhrdinové dostavaji do
dilematu, zda pouzit své nadptirozené schopnosti proti bezpecnostnim slozkam, které jim

stoji v cesté (at’ uz v dobrém &i ve zIém), nebo se vyhnout konfliktu se statem.**

Véda a magie: V superhrdinském zanru hraje véda zcela zasadni roli a funguje jako
spoustéc zapletky, piipadné stoji za zrodem postavy, padoucha nebo také feSeni ke krizi.
Zde ovsem Reynolds zdaraznuje, ze nejde o readlnou védu, ale védu znateln¢ fiktivni a do
jisté miry rovnéz nadpiirozenou — takovou, ktera by v redlném svété nemohla fungovat
nebo by nedavala smysl. Casto ma blize spise k magii slouZici pro dobré i zIé ucely.
Zaroven tato forma védy dokaze bezpecné koexistovat s magii jako takovou, coz je
demonstrovéano na ptikladu Iron Mana (pfedstavitel velice pokrocilé védy a technologii)

a Thora (magick4 bytost vymykajici se viemu, co reprezentuje véda).*’

Je tieba opét pfipomenout, Ze mnohé superhrdinské komiksy nemusi vZdy plnit vSechny

zminéné body, stejné jako Cooganovu MPI definici, kterd ma body jen tii (potaZzmo Ctyfi,

42 REYNOLDS, Richard, 1994. Superheroes: A Modern Mythology. Str. 14.
43 Tamtéz.

44 Tamtéz, str. 15.

45 Tamtéz, str. 16.
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paklize bereme kostymy jako samostatny prvek odpoutany od identity). K obecnému
porozuméni, co tvoii zaklad superhrdinti, a pro potfeby analyzy jsou ovSem tyto definice

dostacujici.
2.1.4 Typologie superpadouchi

Antagonisté, ¢i zde spiSe superpadousi, rovnéz tvoii zcela zasadni prvek superhrdinského
zanru, prestoze se s nimi lze bézné setkat i jinde. Jejich definice podle Coogana lze
naptiklad aplikovat i na ustfedni zaporné postavy v knihach o Jamesi Bondovi od Iana
Fleminga — padousi jsou v nich rovnéz velice vynalézavi, nebezpecni a maji k dispozici
prostiedky ¢i nastroje, které v prvnich fazich ptibehu stavi superhrdinu do horsi startovni
pozice, ze které se zpravidla musi dostat a nasledné pokoftit dalsi piekazky, nez se mu
podafi hrozbu dohnat a zneSkodnit. Pfipadné jsou sami divodem ke vzniku nového

superhrdiny.*¢

Superpadousi piedstavuji také uplny opak idealii a hodnot, za které superhrdina bojuje a
které chrani, a pouzivaji metody, na které jsou konvencni bezpecnostni slozky kratkeé.

Bez zasahu superhrdiny je tak spolecnost v ohroZeni a nuti ho konat.*’

Pro analyzu narativu superhrdinskych komiksti poslouzi typologie od Coogana, ktery
predstavil pét kategorii superpadouchtl, pficemz dodava, ze se v komiksech objevuji i
jejich kombinace. Napiiklad Spider-Mantv protivnik Lizard je monstrum i Sileny védec

zaroven. Do nékteré z téchto kategorii pohodIné spadé drtiva vétsina superpadouchti.

Monstrum: Jde o nejstarsi a nejjednodussi typ superpadoucha, jelikoz predstavuje tplny
opak lidskosti. Pro spole¢nost jsou monstra nebezpecnd, protoze postradaji moralni
hodnoty ¢i ,,dusi a konaji na zéklad¢ zvifecich instinktii, a to i v pfipadé, ze maji
humanoidni formu (upifi, Frankensteinovo monstrum). Zde se Coogan odkazuje na
zajimavy piiklad ale také zminiuje Grendela z epické basn€é o Beowulfovi. PfestozZe jde o
ptiSeru, na rozdil od hydry se nefidi jen zvifecimi instinkty a ani nepfedstavuje trest za
neuposlechnuti boht, jako tomu Casto byvalo v feckych béjich. Grendel Zije osamély
zivot vexilu coby potomek biblického bratrovraha Kaina a zavidi vale¢nikiim

v hodovnich sinich. Diky své nadpfirozené sile se stava piekazkou a velkym nebezpecim

46 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 84-85.
47 Tamtéz, str. 76-77.
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pro spole¢nost a autority (v tomto ptipadé danského krale a jeho vale¢niky), a bez pomoci

hrdiny neexistuje moznost, jak se s nim vyporadat.*s

Moderni pfistup k archetypu monstra predstavuje zminény Lizard z komiksti o Spider-
Manovi. Nez se stal superpadouchem, slo o doktora Curtise Connora, ktery béhem druhé
svétové valky pfisel o pazi a skrze jim vytvorené sérum z plazi se ji pokusil znovu ziskat.
Ackoliv mu paZe znovu narostla, spolecné s ni ziskal tvrdé zelené Supiny a dlouhy ocas.
Jeho jestéti vlastnosti prevladly ty lidské, a ke spolecnosti si tak vybudoval antipatie, coz
bylo ilustrovano napiiklad tim, ze si chtél pomoci upraveného séra vytvorit z jinych plazi

armadu.*’

Nepratelsky velitel: Druhy nejstar$i typ superpadoucha rovnéz neni unikatem
superhrdinského Zanru. Ma v rukou vojenskou moc a veskeré zdroje od svych vladc,
paklize jim sam rovnou neni. Muze tak jit o pomateného generala, chamtivého krale ¢i
tyrana 1 stinovou eminenci, kterd operuje ze zéalohy. Zvlastni podkategorii jsou
mimozemsti nepratelsti velitelé, ktefi nejsou ve své vlastni mimozemské spolecnosti
vniméni jako padousi, jejich hodnoty jsou ale v rozporu s hodnotami pozemstand a

piedstavuji tak nebezpedi, coz vétsinou usti v konflikt.>

I némecky viidce Adolf Hitler byl béhem druhé svétové valky Castym superpadouchem
v americkych komiksech. Darth Vader z filmové sagy Star Wars, kterda ma na konté
nekolik komiksovych sérii, je rovnéz typickym piikladem nepiatelského velitele. Nad
ramec svych vlastnich nadpfirozenych schopnosti méa k dispozici veskeré prostiedky
Impéria, které ho povazuje za svého Sampiona a hrdinu. Luke Skywalker a Rebelové
naopak predstavuji svobodu, demokracii a odvahu se postavit hrozbam, coz koresponduje
s hodnotami americké spolecnosti, pro kterou filmy vznikaly (americkym hodnotam se
vénuji v kapitole 4 Komiksy a kultura). Z modernich komiksi lze za archetyp
nepiatelského velitele povazovat tfeba titdna Thanose, jenz md za sebou mohutnou
armadu a z ,,dobré viile* dobyva celé planety. Dals$im je tfeba nacisticky velitel Red Skull,
jehoz boj se superhrdinou Captainem Americou je metaforou realného boje mezi

Spojenymi staty a nacistickym Némeckem.>!

4 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 61-62.
49 Tamtéz, s. 62-63.

0 Tamtéz.

ST Tamtéz, s. 64-66.
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Sileny védec: Coogan popisuje tento typ superpadouchd jako genialni lidi s velmi
vysokou inteligenci a posedlosti predmétem svého zkoumani, které¢ vychazi z kiivdy,
touhy po pomsté ¢i nepochopeni ze strany spolecnosti. Tito védci se stavaji
superpadouchy také ve chvili, kdy se jim kontroverzni a nebezpecny experiment vymkne
kontrole a nasledné projdou mutaci nebo dojde ke zranénim, ptipadné skrze tuto udalost
ziskaji superschopnost. Krom¢ vySe zminéného Lizarda se nabizi ptiklad postavy Ultra-
Humanita, Supermanova prvniho velkého protivnika, jehoz posedlost pfenasenim védomi
do jinych tél symbolicky vrcholi, kdyz se pievtéli do bilé¢ gorily. Ta, a¢ disponuje
nadlidskou silou a také vysokou inteligenci, stale slouzi jako nelidsky protipol
k Supermanovi. V japonské manze Boku no Hir6 Akademia se objevuje zase postava
Darumy Udzika, Silen¢ho védce, ktery jednak slouzi ustfednimu superpadouchovi, jednak

vytvaii nebezpecnou armadu klond, kteif disponuji hned nékolika superschopnostmi.>?

Zlocinecky génius: Tento typ postav rovnéz neexistuje vyhradné v superhrdinském
zénru a objevoval se v riiznych dilech mnohem dtive, ptevazné v detektivnich roméanech.
Vétsina protivnika agenta 007 spada praveé do této kategorie — stejné jako Sileni védci, 1
oni jsou velice inteligentni, nevénuji se vSak Zadnému vyzkumu, nybrz svym zlo€iniim.
S hrdinou (potazmo superhrdinou) si hraji, neboji se mu nechavat indicie, kde a kdy se
uskutecni dalsi zlo€in, lakaji ho do pasti a manipuluji ho. Z modernich superpadouchti se
nabizi postava Jokera ¢i Riddlera (¢esky Hadankar). Oba veskeré své kroky velice peclivé
planuji, mistrné a strategicky vodi nejen superhrdinu, ale i policejni slozky do zapeklitych

az smrtelné nebezpecnych situaci.>

Obraceny superhrdina-superpadouch: Jak nazev napovid4, jde jednoduse o
protagonistu, ktery se pfidal na stranu zla. Tento typ se objevuje vyhradné
v superhrdinském Zanru jednoduse proto, ze postavy ovladaji nadpiirozené schopnosti,
maji poslani a dvé identity, tedy vSechny MPI body superhrdinského archetypu podle
Coogana. Ze superhrdiny se stava superpadouch tfeba po nesouhlasu s jinymi superhrdiny
nebo po tragické udalosti, a funguje to také naopak. Obzvlast’ vydavatelsky dim Marvel
ma na konté fadu takovych postav — napiiklad Hawkeye, Black Widow nebo Scarlet
Witch nakonec pfesli na stranu dobra. Jejich motivace se rlizni a mnohdy souvisi s jejich
pivodem ¢i ptibéhovym pozadim, kdy jsou statnim reZimem, dalSimi superpadouchy ¢i

jinymi okolnostmi nuceni ¢i zmanipulovani rozsévat zlo. Black Widow musela slouZit

52 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 67.
53 Tamtéz, s. 68-72.
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Sovétim, kteti ji vyhrozovali znienim rodné vesnice, zatimco Scarlet Witch a
Quicksilver operovali pod vlajkou Bratrstva zlych mutantd kvuli tomu, Ze je v détstvi
superpadouch Magneto ptivedl na drahu zlo¢inu. Je tfeba nicméné poznamenat, ze Cast
téchto prerodd je jen docasnd, zvlast, kdyz jde o superhrdiny pfeménéné na
superpadouchy — d¢j se mnohdy sto¢i k tomu, ze jsou dané postavy zachranény jinymi
superhrdiny. Stejn¢ tak se nékteré postavy pohybuji spiSe na roviné antihrdiny (kterému

se prace vénuje v nasledujici sekci).>*

Coogan také predstavuje ¢tvetici podtypt superpadouchii — mimozemstana, zIého boha,
femme fatale a super-ptisluhovace. Opét zde plati, Ze se mohou tyto kategorie libovolné
kombinovat: Thanos je mimozemstan a nepfatelsky velitel, ktery se diky své
nadpftirozené sile a mocnému artefaktu stava prakticky polobohem. Loki je zly btih, ktery
se ale v n&kterych d&jovych liniich pfeméiuje na superhrdinu.>® Kategorii superpadoucht
by se naSlo vice od jinych autorti a teoretikli — a s pfibyvajicimi novymi komiksovymi
tituly vznikaji dal$i a dal$i — nicméné pro potieby analyzy je Cooganova typologie

dostacujici.
2.1.5 Antihrdina

,Prili§ dobry na padoucha, pfili§ zly na hrdinu, antihrdina stoji v realistické¢ Sed¢ zoné
mezi témito dvéma idealizovanymi extrémy. Dobrak, ktery kona zlo s dobrymi

amysly.<®

Takto popisuji autoii Michael Spivey a Steven Knowlton koncept antihrdiny v publikaci
The Psychology of Superheroes: An Unauthorized Exploration. Na rozdil od obracenych
superhrdinti-superpadouchti, kterym se prace vénovala v piedchozi sekci, zde jsou
mantinely, v jakém moment¢ se postavy nachazi v Sedé zon¢ a kdy uz jsou obéma nohama

na stran¢ padouchti.

Antihrdinové véti, Ze konaji vSe pro blaho spolecnosti, vybiraji si k tomu ale diskutabilni
praktiky a postupy, jako jsou vrazdy ¢i vynucené mutace. Ty ovSem nakonec vedou tieba

k zachran¢ dalSich Zivotl, coz se u superhrdinti, ktefi se zménili na superpadouchy, fict
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neda. Antihrdina zpravidla sdili vlastnosti superhrdint i superpadoucht, piipadné mezi
dvéma témito typy postav neustale komihd, ale malokdy se jasn¢ pfida na tu ¢i onu stranu.
Ridi se vlastnimi moralnimi zasadami a takiikajic bere spravedlnost do vlastnich rukou,
pricemz nerespektuje autority ani zakony. Co do poslani sice pomaha spole¢nosti, ne vzdy
tak ale Cini zcela nezistné. Odlisny ptistup, jak dosdhnout spravedlnosti, proto antihrdinu
dostava do konfliktu se superhrdinou. Jindy zase spoji sily, pokud si to situace vyzada,
tteba kvili tomu, aby se ubranili vétsi hrozbé, nez je antihrdina sdm. To se sice
v nékterych komiksech déje 1 superpadouchiim, ti se ale vzdy vrati zpét na stranu zla,

zatimco antihrdina zGstava v Sedé zong.>’

Spivey a Knowlton jako ptiklad uvadi postavu Punishera z komiksti od vydavatelstvi
Marvel. Po traumatické udélosti, v niZ pfiSel o svou rodinu, se zaptisahl bojovat proti
zlo¢inu v§emi moznymi prostiedky. Prestoze, stejn¢ jako Batman, nedisponuje zddnymi
nadpfirozenymi schopnostmi, proSel sérii extrémné ndrocnych vojenskych vycviki a
perfektné ovlada vSechny myslitelné typy zbrani a bojovych uméni, jeho fyzicka i
psychicka odolnost je rovnéz na takové trovni, ktera z néj déla do jisté miry nad¢loveka.
Na rozdil tieba od Batmana ale své protivniky, od mafidnti po drogové dealery, nema

problém vydirat, brutdlné mucit ¢i rovnou zabit. Absence jakéhokoliv slitovani, a¢ tieba

odpravenim zlo¢incti pomah4 spolecnosti, z n&j déla ukazkovy priklad antihrdiny.>®

2.2 Struéna historie superhrdinského Zanru

Kofeny superhrdinskych piibéhii lezi ve starSich a tradicnéjSich Zanrech, jako jsou
detektivky, sci-fi ¢i dobrodruzné a historické piibéhy. Znacnou mérou k vyvoji ptispély
také levné sesitové ,,pulp magaziny.* D& dobrodruzného charakteru se vétsinou
odehraval v exotickych neokoukanych mistech a Casech, od bitevnich poli prvni svétové
valky po tropické pralesy. AC byly ptib¢hy relativné jednoduché, uz obsahovaly prvky
superhrdinti, superpadoucht i antihrdint. Pravi komiksovi piedchiidci superhrdint ale

piisli aZ na zacatku 20. stoleti.*

57 MICHAEL, SPIVEY, Michael SPIVEY a Steven KNOWLTON. ROSENBERG, Robin S. The Psychology of
Superheroes: An Unauthorized Exploration. Str. 87-90.

58 Tamtéz, s. 93-95.

39V ¢eské mutaci téZ znamé jako rodokapsy.

% COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 126-128.

33



2.2.1 Komiksové ,,véky*

Komiksovi kritici tradi¢né rozdé€luji vyvoj superhrdinského zanru do tzv. vékl. Kazdé
toto obdobi nese spole¢né znaky, jako je zplisob vypravéni, styl kresby, obchodni
strategie ¢i pristup k zanrovym konvencim. Co se ovSem tyCe konkrétnich startovnich
bodl jednotlivych veékl, ty jsou dosud predmétem dohadli. Coogan k vymezeni
evoluénich ér superhrdinského Zanru pouzil koncept véki, se kterym prisla komiksova
komunita. Dale vyuziva univerzalné aplikovatelnou definici vyvojovych cykli zanrti od
filmového producenta Thomase Schatze: stupen experimentalni (formuji a zavadéeji se
zanrove prvky), stupenn klasicka (zanrové prvky jsou obecné piijaty publikem 1 tvlrci),
stupent zdokonalujici (dochdzi k nutnym zméndm v zanrovych konvencich) a stupen
barokni (nebo také sebereflektivni, kdy zmény a inovace nabiraji na dlleZitosti a stavaji
se Ustiednim obsahem samotného dila).®! Dale Coogan definoval dva dodateéné véky

(prvni a posledni), vysledkem je tato kombinace vyvojovych etap:

1. ,,Predpotopni“ (archaicky) vék: Na scénu vstupuji postavy, motivy, znaky a
témata, kterd pozd¢ji hraji zasadni roli pfi formovani zanru. Jako startovni bod
uvadi Frankensteina (1818) ¢i Tarzana (1912), vék konci u ,,nadlidi* z levnych
pulp magazint, vychézejicich v mezivale¢ném obdobi.

2. Zlaty vék: Zavadi se zanrové konvence a objevuji se prvni superhrdinové
s jasnymi znaky. Zacatek éry vidi ve vydani prvniho ¢isla Action Comics v roce
1938, kde se poprvé objevuje postava Supermana. Jako konec oznacuje 64. Cislo
Plastic Mana zroku 1956, kdy dochazi k posunu od zjednoduSené¢ho a
humornéjsiho piistupu k superhrdintim.

3. Stiibrny vék: Zanrové konvence dosahuji rovnovéhy, jsou vzajemné pfijaté jak
Ctenarskym publikem, tak umélci. Zacatkem véku se oznacuje vydani Ctvrtého
¢isla Showcase, kde se poprvé objevuje Svét-1 (jeden z mnoha alternativnich
vesmiril vydavatelstvi DC) a superhrdina Flash, jako konec naopak vydani Teen
Titans #31 v roce 1971 a odklon od relevance k piivodnim Zanrovym vzorciim.

4. Bronzovy vék: Dochézi ke stylistickym a forméalnim zménam, nadale se formuje
podoba Zanru. Obdobi spousti Superman #233 zroku 1971, v némz se diky
neutralizaci kryptonitu, vii¢i kterému mél slabost, stavd témét nezranitelnym,

zaroven byly jeho superhrdinské schopnosti ale zna¢né oslabeny. Obdobi se
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uzavird s Legion of Super-Heroes #259 z roku 1980, v némz Superboy (v této
verzi jde o nactilet¢ého Supermana) nadobro opousti Ligu superhrdinti.

5. Zelezny v&k: Vylepseni & zmény v komiksech jsou zdiraziiovany natolik, Ze se
stavaji hlavnim obsahem samotné¢ho dila. Startovnim bodem je DC Comics
Presents #26 z roku 1980, v némz se poprvé objevuje nova sestava Teen Titans.
Vék konéi s vydanim Justice League of America #261 v roce 1987, kdy doslo
k rozpadu ptivodniho tymu stejnojmenné skupiny superhrdini. Za alternativni
konec této etapy Coogan povazuje stagnaci a nelspéch restartovanych sérii
Heroes Reborn ¢i1 Heroes Return od Marvelu na pielomu tisicileti.

6. Renesancni vék: Pfichdzi znovuzavedeni zanrovych konvenci, které 1épe sedi
do modernich vzorc, etapa trva prakticky do soucasnosti. Startovni body ma
dvé: znovupredstaveni Justice League v roce 1987 ¢i vydani prvniho ¢isla The

Sentry v roce 2000.

rowr

Coogan, potazmo Schatz, vidi zanr a jeho vyvoj jako systém interakci mezi tvlrci a
publikem dan¢ho narativniho média. Paklize déj, feSeni krizi a spoleenskych konfliktl
ztrati u ¢tendii na platnosti a uvétitelnosti, jde o signal, ze Zanr dosahl konce svého cyklu
a jednoduse si produkt piestanou kupovat. Tvilirci jsou pak nuceni pfijit s inovacemi, které
pak znovu uspokoji publikum. ,, Tato konverzace probiha po celou dobu cyklu evoluce
zéanru, dokud se kruh neuzavie. Konvence zanru jsou nasledn¢ znovuvybudovény a zanr

je opét funkéni.«®?

Neda se vsak fict, ze vSechny zanry, nejen superhrdinské, prochazi bezproblémovym a
rovnomérnym vyvojem. Coogan se domniva, ze vyvoj zanru ovliviiuji jednak vnitini
(formalni), jednak vné&jsi (kulturni, tematické) faktory. Prvni pfipad se odrazi predevsim
v mife, jakym produkt komunikuje poselstvi zanru, tj. jeji ideologii. Cim vice se &tenafi i
tvlirci seznamuji a zvykaji si na pravidla zanru, tim vice dochdzi k experimentiim a
vznikaji nové, jesté¢ komplexnéjsi konvence. V druhém piipad¢ hraji roli velkd kulturni
hnuti, kterd ovliviiyji, jakym zpisobem je na produkt nahlizeno publikem, obzvlast

z hlediska sofistikovanosti, témat a prezentace postav.
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2.2.2 Predpotopni vék a prvni ,,nadlidi*

Coogan jako prvni, prehistorickou formu hrdiny vnima kratkou komiksovou sérii Hugo
Hercules z roku 1902, ktery vychazel v novinach Chicago Tribune. Slo o prvni pozitivni
ukazku postavy s nadlidskymi schopnostmi ve form¢ komiksu. Hrdina svou silu pouzival
k feSeni trividlnich problémt, jako je zastaveni tramvaje, aby do ni mohla nastoupit
dobihajici pani. V jinych ptibézich se pere s medvédem nebo chyta padajici sejf, celkove
se ale do nebezpecnych situaci dostdval jen zfidka a vétSinu znich fes$i komiks

s humorem.®?

Jako dalsi priklad ptfedchtidce superhrdiny je zminén Popeye z roku 1929 (v Ceském znéni
Pepek Namotinik). Ackoliv nedosahuje sily Huga Hercula, na vyvoj komiksu a
superhrdinského Zdnru mél o néco vétsi vliv a pfinejmensim vychdzel o poznani déle. 1
on vSak svou silu pouzival k feSeni jednoduchych a nikterak nebezpecnych situaci,
mnohdy ¢isté proto, aby oslnil svou milovanou Olivii a porazil soky. Stejn¢ jako v piipadé
Huga Hercula, 1 zde chybi d¢jova kontinuita a komiksy na sebe ptibéhové nijak

nenavazuji.**

Postupem casu se zacaly objevovat jiné série, které vykazovaly vice superhrdinskych
znaki. The Adventures of Patsy pfedstavila postavu Phantom Magician, ktery umé¢l 1état
¢i se zneviditelnit, ale pfedevS§im mél na sob¢ kostym vcetné¢ masky a plasté. Coogan
nicmén¢ dodava, ze postavu déli od superhrdiny samotny fantasticky Zanr, v jehoz ramci
se odehrava ptib¢h, a tudiz tam chybi kontrast mezi vyjimecnosti Phantom Magiciana a
normalnosti dalSich postav. Zaroven ovSem cituje zajimavy poznatek amerického
popkulturniho historika Rona Goularta, ktery tvrdi, Ze autor The Adventures of Patsy,
Mel Graff, byl v kontaktu s Jerrym Siegelem, od néhoz dostal nabidku spolupracovat na
projektu Superman. ,,Nabidku odmitl, protoze véfil, ze by si publikum nikdy nevzalo

takovou postavu k srdci.“®

Nez vznikl samotny Superman, objevil se na komiksové scéné Dr. Occult, za nimZ rovnéz
stal Jerry Siegel spole¢né sJoem Shusterem. Postava soukromého detektiva
s psychickymi schopnostmi vySetfovala zahadné ptipady, které zpravidla souvisely

s nadpfirozenymi jevy. V prvnich déjovych linkach bojuje s upiry a vlkodlaky, pozdéji se
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dostane do stfetu s mimozemskym superpadouchem Kothem. V zavérecném boji se mu
Dr. Occult postavi v modrocerveném kostymu, plasti a s opaskem, ktery mu umoznuje
Iétat. Jasnd podoba s pozdéjsi Siegelovou tvorbou dostava Coogana k zavéru, ze ,,Dr.

Occult slouzil jako zkusebni verze Supermana‘.®

Ackoliv se zde stale neda bavit o Cistokrevném superhrdinském zanru, vétSina vyse
zminénych komiksovych sérii ukazala nadlidskou silu ¢i schopnosti a tézko uvértitelné
situace jako jadro zéapletek. Coogan zastava nazor, ze klasicka proza ¢i jind narativni
média, tedy radio ¢i film, by nedokézaly zobrazit ,,normélnost* nadlidské sily jako ve
zminénych komiksovych stripech. Na sttibrném platn¢ by zvednuti celé¢ budovy jedinou
rukou tézko pulsobilo uvéfitelné, zatimco v kreslenych komiksech patii tyto situace

k zanrovému standardu.®’

To samé plati 1 o kostymech. Coogan tvrdi, ze prvni filmové pokusy o superhrdinsky
snimek velice ¢asto zobrazovaly ne zcela dobfe vypadajici kostymy. V komiksech jde o
prvek, ktery je jednak siln¢€ spjaty s identitou superhrdiny (jak bylo vysvétleno diive),
jednak je to jeden z odliSujicich prvka od jinych postav. V kreslené formé ale vypada
postava s kostymem ptirozen¢ a dosahuje urcité tirovné realisti¢nosti (v ramci daného
svéta), zatimco u filmu se to samé fict nedd, a podle Coogana vypadaji kostymy hloupé
az absurdné, dokud nenastoupily moderngjsi snimky.®® Jako argument pouZiva panel
z Captain Marvel Adventures, v némz mluvici tygr Tawny diskutuje se superhrdinou. A¢
by ve skute¢ném svété Slo o absurdni situaci, v komiksovém podani vypadaji obé postavy

stejné uvetitelné a realisticky.

2.2.3  Zlaty vék

Prvni predstaveni Supermana v seSitu Action Comics #1 z roku 1938 se obecné povazuje
za zacatek zlatého véku komikstl, a to jak ze strany fanouskd, tak akademické obce.
Béhem tohoto obdobi se superhrdinské komiksy svym pojetim oddélily od jinych
podobnych a ptibuznych tituld a zavedly prvni vlastni zadnrové konvence (poslani,
superschopnosti, identita). Tato faze se vyznacuje patriotickym pojetim dé&je a jasnym
poselstvim, Ze dobro vitézi nad zlem. Superhrdina, spolecnost i ctenatské publikum byli

na stejné strané a patriotickd konotace podporovala tehdejsi naladu na americké pade a
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posilila béhem druhé svétové valky. Piestoze nékteré klicové aspekty zdnru — zejména
superpadouch — jest¢ v prvnich n€kolika Cislech komiksti se Supermanem chybély,
objevovaly se postupné s dalSimi novymi vytisky a uz nezmizely. Jiné zasadni prvky,
jako jsou dvoji identita, superschopnosti a kostym, se dockaly premiéry hned v prvnim

¢isle komiksu. Po Supermanovi se objevovali dal§i a dalsi superhrdinové.®

Autoti a umélci si podle Coogana rychle prisvojili pilife formujiciho se zanru a zacali
produkovat vlastni alternativy protagonisti s nadpfirozenymi a jednoduse
rozpoznatelnymi schopnostmi. To byl také indikator, Ze mezi tviirci komikst a ¢tenafi
probihala , konverzace®, kterou Schatz oznacil za jeden z téch procest, ktery napomaha

formovani zanru a jeho pravidel.

V pribéhu roku po vydani prvniho Cisla Action Comics se na scéné objevily postavy
Crimson Avengera, Arrowa a Sandmana, které stale mély o néco blize k archetyptim
z detektivnich a dobrodruznych ptibehil. Pozdéji uz ale ptisli Batman, Wonder Woman a
Sub-Mariner, néasledovani plejadou postav jako Flash, Captain Marvel, Green Lantern
nebo Human Torch. Nahly ptival superhrdint, kazdy s jasnymi a snadno rozliSitelnymi
prvky, znacil vzestup nového zanru. Mezi lety 1938 a 1941 byla také zavedena tada
klicovych superhrdinskych archetypti, které slouzily jako inspirace pro dalsi generace
autorti. Coogan vidi v Supermanovi a Batmanovi dva odlisné, ale vlivné sméry zanru:
hrdiny se superschopnostmi a hrdiny bez superschopnosti. Wonder Woman, tifebaze
zdaleka nebyla prvni Zenskou hrdinkou v komiksech, se stala symbolem superhrdinek.
Captain America byl zase perfektnim ptikladem siln€ patriotické postavy. Flash byl zase
ukazkou superhrdiny s jedinou nadpiirozenou schopnosti (Superman disponoval hned
nckolika, Batman naopak m¢él k dispozici Siroky arzenal zbrani a technologickych
nastrojii). Robin je povazovan za prvniho détského superhrdinu a zaroven prvniho

superhrdinského partnera (anglicky ,,sidekick®), jelikoZ asistoval Batmanovi.”

Na zlaty v€k komikst 1ze velmi dobie aplikovat Schatzovu definici Zanru. Ve zkratce o
ném mluvi jako o ,,médiu pfenasejici idealizovany kulturni obraz, ktery skrze d¢j a ¢iny
postav odrazi néaladu a ptevladajici ideologii dané spolecnosti®. V této souvislosti se
Coogan odkazuje na historika Bradforda Wrighta a jeho publikaci Comic Book Nation:

The Transformation of Youth Culture in America. V ni tvrdi, ze prvni superhrdinské
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komiksy razily dvé tehdy pfevazujici ideologické roviny: druhovale¢ny patriotismus a

socidlni reformy ve stylu New Deal:

., Komiksy implicitne, a nékdy i explicitné, zduraziovaly klicové myslenky New Dealu
cilenim na korporatni chamtivost ve svych pribézich, které odrazi Rooseveltovu rétoriku

proti ,hospodadiskym roajalistiim ‘. “"!

Podle Wrighta se prvni superhrdinové ze staje nyné&jsiho DC Comics stavéli do role super-
new dealerti. Superman tak vystiidal fadu zaméstnani, od prace ve véznici po hornictvi,
Green Lantern zase chytal korporatni zlo€ince a snazil se je postavit pied spravedlnost.
D¢ tak v ocich Wrighta symbolicky podporoval boj s korupci a organizovanym
zlo¢inem, regulaci podnikani, potfebu (ekonomického) zdsahu zvnéjsSku 1 spole¢ny z4jem
o vefejny blahobyt a silnou federalni vladu. Vydavatelstvi Marvel naproti tomu vsadilo
na ocividny patriotismus, pficemz jako ptiklad slouzi obalka prvniho ¢isla komiksu
Captain America, v némz superhrdina bije pésti Adolfa Hitlera. Po itoku na Pearl Harbor
v prosinci 1941 se propagovalo vlastenectvi jest¢ diraznéji, kdy se samy postavy
s nadpfirozenymi schopnostmi piimo zapojovaly na bitevnich polich ¢i v sabotaZnich

misich.”?

Konec zlatého véku superhrdinskych komiksti vidi Coogan ve tfech udalostech. Kromé
ukonceni druhé svétoveé valky poklada za zaveér zlatého véku prejmenovani komiksového
titulu Captain America na Captain America’s Weird Tales, ptfi¢emz v Cisle 75 z tinora
1950 se stejnojmenny superhrdina uz v dé&ji ani neobjevuje. Posledni udalosti, ktera
uzaviela zlaty vék a ktery podle Coogana dava nejveétsi smysl, je 64. Cislo Plastic Mana
zfijna 1956 a stim souvisejici konec vydavatelstvi Quality Comics. Tou dobou uz
nevychazel ani Captain Marvel, ktery rovnéz symbolizoval zlaty veék s jednodussimi i

humorn&j§imi piistupy Zanru.”

2.2.4 Stiibrny vék

Jako bod nové éry superhrdinskych komiksti je povazovano znovupiedstaveni
superhrdiny Flashe v ¢tvrtém c¢isle Showcase, které vyslo ve stejném mésici jako posledni
Plastic Man. Prave ,,0zivovani“ postav, které se objevovaly jiZ dfive, je podle Coogana

klicovy aspekt stiibrného véku komiksli. ACkoliv se navratu na stdnky dockali 1 Captain
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America, Human Torch i Sub-Mariner, na rozdil od Flashe se nesetkali s uspéchem.
Sériim Green Lantern, Atom, Hawkman a predevsim Justice Society, pfejmenovany na
Justice League, se naopak velice dobie dafilo. Uspéch posledniho jmenovaného komiksu
ptimo vedl ke vzniku Fantastic Four (Fantasticka ¢tyika) od Stana Leeho (Origins, 1974).
Do ptibéhti se promitaly dalsi kli¢ové vlastnosti stfibrného véku jako melodrama nebo
kontinuita. Zanrové konvence ze zlatého véku uz byly tou dobou natolik srozumitelné
Ctenafskou obci i tvlrei, Ze se dochazelo k odvaznym zméndm a inovacim. Coogan
poukazuje tfeba na superhrdiny bez skrytych identit (Fantastic Four, Hulk), posun v
milostnych vztazich (Spider-Man a jeho pftitelkyn€) ¢i rozsifeni komiksovych svétu a
déjovych linek o jejich alternativy. I archetyp superpadouchti prochdzel zménami a fada
jasn¢ zapornych postav se v pribehu déje preménila na superhrdiny (Hawkeye, Scarlet

Witch, Quicksilver).™

Nejlepsi ptiklad oboustranného porozuméni zanrovych konvenci je zminény Fantastic
Four. Hned na prvnich strankéach se hlavni postavy vraci na Zem se superschopnostmi,
misto prekroceni k ¢inim, které by demonstrovaly jejich poslani a vlastnosti, vSak
predstaveni svych identit vytesi jednoduchym dialogem:

Reed Richard: ,, Listen tome, all of you! That means you too, Ben! Together we have
more power than any humans have ever possessed!

Ben Grimm: ,, You don’t have to make a speech, big shot! We understand! We

gotta use that power to help mankind, right?

Tuto slovni prestielku Coogan i1 dalsi teoretici vnimaji jako dikaz, ze publikum jiz
chapalo poslani superhrdinii a bralo jej za samoziejmost. Autofi Stan Lee a Jack Kirby se
zaroven snazili odpoutat od kostymové konvence a nechat postavam civilni oblecenti,
v tom ale zakroCila komiksovd komunita, ktera se zdsadniho superhrdinského prvku
nechtéla vzdat. Umélci se podvolili a jiz ve tfetim Cisle komiksu se postavy dockaly

vlastnich kostyma.”

Béhem stiibrného veku se projevil fenomén oznacovany jako ,.krize autorit™. Zatimco na
zacatku etapy byly superhrdinské konvence relativné stabilni a hlavni postavy pfijimaly
nastaveny status quo, na konci sttibrného véku uz mély pochybnosti o stavu spole¢nosti

1 autoritach. Cyklus to byl pfitom velmi podobny tomu ze zlatého vé€ku, kterd zacala

74 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 205-206.
75 Tamtéz, str. 207.
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s tehdy prevladajici ideologii (druhovaleény patriotismus) a postupné se od ni odklonila.”®
Coogan obdobnou paralelu vidi ve studené, potazmo vietnamské valce v komiksech od

Marvelu, konkrétné v sérii Iron Man:

r~r

,Vyrobce munice Tony Stark miii do Vietnamu v roce 1963, aby dohlidl na testovani
svych miniaturnich minomett, o kterych fekne generalovi, Ze ,jsou schopné vyftesit jeho
problém ve Vietnamu‘. Neptatelska nastraha ho zrani, kus Srapnelu skonci v téle kousek
od srdce, a vynalezce je nasledné zajat Vietkongem. Vymeénou za slib, ze mu Srapnel
vyoperuji z téla, ho nuti vymyslet a vytvaret zbran¢. Misto toho si ale sestavi ocelovy

oblek a unikne.*”’

Citovana pasaz ukazuje patriotické tendence podobné tém z druhovale¢né éry. V priabéhu
dalsich let postava Iron Mana bojovala proti komunistickym superpadouchiim jako
Crimsom Dynamo, Mandarin a Titanium Man. Postupem casu ovSem ptestala dodavat
zbran¢ americké vladeé a misto toho se zaméftila na rasismus, chudobu, Zivotni prostiedi a
dalsi problémy ve spole¢nosti. [ron Manova tovarna na munici se pietavila na vyrobce
spotfebni elektroniky a zelenych technologii. V roce 1975 dokonce postava dokonce
vyjadfila pochybnosti o ucasti Spojenych statii ve vietnamské valce. Role USA jako
supervelmoci, ktera byla ve zlatém véku tak ptriznacna, byla ve stiibrném véku podle
Coogana postupné spiSe zpochybnovana, a takové ndlady pokracovaly az do uplného

konce éry.”®

Komiksova série Teen Titans se vénovala problémim ve spole¢nosti, byt z détské
perspektivy. Tento ptistup vSak paradoxné predznamenal i konec stfibrné éry. V Cisle 24
se postavy vzdaly svych kostymi a zaCaly se zapojovat do aktivit studentskych hnuti ¢i
bojovat s ,,normalnim*“ padouchem, univerzitnim psychologem, ktery symbolizoval
snahu zlych dospélych ovladnout a manipulovat mysli mladistvych. V ¢isle 31 a dal se
uz ale détsti superhrdinové vratili do kostymi 1 k pfiSeram, carodéjkdm a
superpadouchtim, pficemz zapletky pokracovaly bez né&jaké relevance vuci tehdejSimu
déni ve spolecnosti. Coogan zde cituje editora komiksu Dicka Giordana, podle n¢hoz
,,kazdy komiksovy pokus o informovani nebo zamysleni se nad spolecenskymi problémy

skongil tristnim prodejnim netspéchem®.”

76 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 207.
77 Tamtéz.
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2.2.5 Bronzovy vék

Tato relativné kratkd, devitiletd komiksova etapa zapocala i skoncila Supermanem,
potazmo Superboyem. Zatimco v prvnim piipadé se jednalo o konec efektivity
kryptonitu, ktery byl dlouhou dobu Achillovou patou Supermana, v tom druhém §lo o
Superboytiv definitivni odchod z Legie superhrdinti. Ob& udalosti symbolizovaly
pretrhani vazeb z dob minulych a zaroven tim vytvofily pocate¢ni a konecné body
bronzového véku. Pravé odstranéni kryptonitu coby jediného prvku, ktery drzel
Supermanovy schopnosti v Sachu, byla jednou z vyraznych snah aktualizovat nejen
vlastnosti postav, ale samotné premisy titulu. Ve stejnou chvili byly Supermanovy
schopnosti znateln¢ zeslabené. Série tak nabyla na realisti¢nosti, a¢ Slo o realistiCnost
velice povrchni, a zarovenl neSlo o krok, ktery by jakkoliv reflektoval spolecenské

ideologie, jako tomu bylo v predeslém véku.®

Legie superhrdinil byla jedna z prvnich sérii stiibrného veku, kterd pteckala do dalsiho
vyvojového cyklu zanru. Z pivodné mladistvych postav se stavali dospéli, spolecné
snimi 1 zapletky tihly spiSe k vaZnéjSimu tonu a komplexnéjsimu déji. Superboy ale
nestarl, ¢imz naruSoval celistvost celého titulu. Jeho odchod z Legie hrdini tak
Cooganovou optikou daval smysl, a autofi se tak mohli nasledn¢ zaméftit na dalsi rozvoj
série, ¢imz se zanrovy cyklus bronzového veéku uzaviel. Obecné vzato tato etapa
nepfinesla Zadné nové vlivné postavy ani formaty ptibehu, misto toho se zaméfila na jiz
existujici konvence a snazila se je pouze rozsitit a aktualizovat. Komiksové série s celymi
tymy superhrdini nejenze nabiraly na popularité, Casto také dochéazelo k prekiizeni

(crossoveru) svétil vydavateld DC Comics a Marvel, byt ne vzdy oficialnimu.?!

2.2.6 Zelezny vék

Ziejmé nejzasadnéjsi vlastnosti Zelezného véku byla dal$i vlna znovuptedstaveni a
oziveni star§ich & zapomenutych hrdind, konceptd a d&ji. Rijen 1980 byl svédkem
premiéry New Teen Titans, kterd signalizovala dalS$i zménu v pojeti Zanru. ,,UZ se

nedivame na superhrdinské komiksy, ale na komiksy o superhrdinech.*?

Na vysluni se postupné vracely piepracované a zmodernizované série jako Fantastic Four

a Superman od Johna Byrneho, Daredevil a Batman od Franka Millera, Thor od Waltera

80 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 210-211.
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Simonsona ¢i Captain Marvel a Watchmen od Alana Moora. Pokracoval trend rozsifovani
a michani superhrdinskych tymi i celych svétl. Nejvyraznéjsi snahou o pfepracovani
vlastni komiksové historie mélo na konté¢ vydavatelstvi DC Comics, které v titulu Crisis
on Infinite Earths spojilo vSechny své oddélené svéty do jediného univerza s jednotnou
historii a znovuzavedenymi pravidly. Prakticky vse, co se odehralo pied rokem 1986,
ptestalo platit. Z DC Multiverse tak vznikl uceleny DC Universe, coz se setkalo

s kladnymi ohlasy publika i odborné kritiky.%’

Ptizna¢nou vlastnosti Zelezného véku byla také zména pojeti superhrdiny jako takového
a snaha odpoutat se od nékterych zanrovych konvenci. Hrdinstvi ve své podstaté
prochézelo krizi a postavy se ¢im dal Castéji pohybovaly v Sedé zon€ mezi dobrem a zlem,
coz vyustilo v popularitu antihrdinti jako Punisher. Ten, piestoze vznikl jiz diive, se stal
symbolem zelezného véku. Autofi se prestali vyhybat tématu smrti a Zanr nabral mnohem
temn¢jSich kontur i mimo antihrdinské série. Coogan v tomto posunu vidi také
symbolické vyc€erpani Zanru, ztvarnéné smrti (obraznych ¢i doslovnych) samotnych

superhrdinti véetné Supermana (1992).34

To ostatné koresponduje se Schatzovou definici
barokniho stupné vyvojového cyklu zanri — zmény a inovace provedené v danych
komiksovych sériich jiz nejsou jen aktualizovanymi konvencemi, ale stavaji se Gistrednim

obsahem samotnych dé¢l.

Tento posun v piistupu k superhrdinskému zanru také souvisel s dénim v produkéni sféte.
Cim dal vice fanousku si pialo pracovat v komiksové branzi a postupné nahrazovali sice
zkusené a profesionalni, ale jiz ,,vystavené“ letité pracovniky, ktefi Casto nebyli
spokojeni se stavem komiksového primyslu a odchazeli z vydavatelskych domti. Vzniklé
vakuum proto zaplnili mladi autofi s niz§imi pracovnimi naroky. Zmén se dockala 1
distribucni struktura, kdy se vydavatelé pfesouvali z novinovych stankl a trafik do

specializovanych komiksovych obchod.®

Coogan pfiznava, ze urcit konkrétni moment, kdy konci Zzelezny vék komiksu, je
prakticky nemozné kvili tomu, Ze spousta titult uz tehdy pomalu piijimala také aspekty
éry nasledujici. Jako prvni bod, ktery by se dal oznacit za konec Zanrového cyklu, je

rozpad pivodni superhrdinské skupiny v Justice League of America #261 v roce 1987.

8 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 215-216.
84 Tamtéz, str. 217.
85 Tamtéz, str. 218.
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Naopak nejpozdéjsi a do jisté miry jiz definitivné findlni moment Zelezného véku zminiuje
zménu ve vedeni Marvel Comics, kdy se do $éfredaktorského kiesla vydavatelstvi dostal

Joe Quesada.®

2.2.7 Renesanéni vék

,Renesanéni veék je nejméné jednoznacny a nejméné uzndvany ze vSech veékl. Nema
pevny zacatek, protoze jednotlivi tviirci reagovali na temnotu zelezného véku v rizném
ase a riiznymi zpusoby.“ Uplné nejrangj§im bodem Coogan nicméné povazuje prvni
¢islo ptepracovaného a odlehceného titulu Justice League z roku 1987, za kterym stala
autorskd dvojice J. M, Dematteis a Keith Giffen. Jiné komiksové série se pfesunu do
renesancniho véku dockaly pozdé€ji a samotny vydavatel DC Comics se na dalsi
rekonstrukci svych znacek ¢i Zanru nepodilel aZz do roku 1997 s vydanim Kingdom

Come.?’

V ptipadé konkurencniho vydavatelstvi Marvel pfiSla ,.komiksovd renesance* az na
zaCatku nového tisicileti s nastupem nového $éfredaktora Joea Quesady. Vydavatelstvi se
v prubéhu 90. let snazilo zanr razné revitalizovat, a ackoliv se to Castecné podatilo u série
Marvels z roku 1994, s jinymi experimenty zprvu uz tak uspé€sné nebylo. Soucasné se
v branzi objevila nova vlna autorti a umélctt mimo hlavni komiksovy mainstream. Mezi
n¢ patfili (a stale patii) naptiklad Peter Bagge, jehoz The Megalomaniacal Spider-Man

piedstavil parodickou verzi pavouéiho muze.®®

Nejptiznacnéjsi vlastnosti renesancni doby, kterd prakticky trvd dodnes, je definitivni
odpoutani se od starych svéta, pribehi a historie, piestoze jsou stale v urcitych ohledech
respektovany. Komiksovy d¢j zacal fungovat bez nutnosti brat ohled na to, co se v ramci
znacky stalo v minulosti, zavedl si vlastni konvence a zdroven do velké miry bral ohled i
na ty tradi¢ni. Na rozdil od véku Zelezného se tak nejedna o oziveni, ale znovuzavedeni
zanrovych zvyklosti. Pfibéhy zarovenl obsahuji rizné odkazy na starSi udalosti, ptib&hy
&i postavy, d&j ale pfimo nenavazuje. ,,Ctenafi tak prozivaji piib&hy stejnym zptisobem,

jako kdyz se poprvé setkali se zanrem.“®

8 COOGAN, P. Superhero: The Secret Origin of a Genre. Str. 219.
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2.3 Soucasny komiksovy trh ve Spojenych statech

Spole¢ny prizkum byznysového magazinu ICv2 a vyzkumné stranky Comichron ukazal,
ze prodeje komikst dosahly v roce 2018 ¢astky 1,095 miliardy dolarii, coz znamenalo
nartist o 80 milion dolard oproti roku 2017. Dominantni postaveni stale zastavaly
specializované obchody s komiksy (510 milionti dolard) a klasicka knihkupectvi (465
milionti dolarti). Zatimco digitalni kanaly sice zaznamenaly mensi narust, stale mély na

celkovém objemu trhu vyrazn& mensi podil.*°

Velkou oporou komiksového trhu jsou filmové adaptace superhrdini z dilen Marvel
Studios nebo DC Comics, kterym se obzvlast’ dafi v poslednich letech. V zebticku deseti
filma s nejvétsimi trzbami na svété se nachazi tfi snimky tocici kolem superhrdint,
piicemZ na prvnim misté je film Avengers: Endgame s celosvétovymi trzbami ve vysi
2,797 miliardy dolari (Avengers: Infinity War ma na kont€ 2,048 miliardy dolarti, The

Avengers 1,518 miliardy dolart).”!

90 Comichron: Industry-wide Comics and Graphic Novel Sales for 2018. Comichron: A Resource for Comics
Research [online]. Copyright © 2018 John Jackson Miller. [cit. 19.05.2020]. Dostupné z:
https://www.comichron.com/yearlycomicssales/industrywide/2018-industrywide.html.

°1 Top Lifetime Grosses - Box Office Mojo. Home - Box Office Mojo [online]. Copyright © IMDb.com, Inc. or its
affiliates. All rights reserved. [cit. 11.04.2020]. Dostupné z:
https://www.boxofficemojo.com/chart/ww_top_lifetime_gross/?area=XWW.
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3  Japonské komiksy — manga

Historie japonského komiksu — znamého spiSe pod pojmem manga — neni zdaleka tak
kosata a dlouha jako v ptipad¢ americkych komiksi. Zatimco byl vyvoj superhrdinského
zanru na pudé Spojenych statl siln¢ provazany s historii taméjSich komiksti samotnych,
v Japonsku koncept superhrdiny netvotil hlavni proud, alespoii ne v tom jeho pravém
slova smyslu. Misto néj se na trhu objevovaly tituly se samuraji, nindzi, magickymi
dévcaty ¢i roboty. Superhrdinové ,,zapadniho stiihu® jsou trendem spise poslednich dvou

dekad, ptestoze fada japonskych postav splituje vSechny rysy superhrdinského Zanru.
3.1 Manga jako narativni dilo

Termin ,,manga* vychazi ze znaki ¥ — man (rozmarny, spontanni) a [# — ga (obraz).%?

Oznacuji se jim vSechna komiksova dila, kterd bud’to vznikla v Japonsku, nebo ktera
s japonskou tvorbou sdileji ur¢ité unikatni prvky.®* Neil Cohn mluvi o manze nejen jako
o sociokultulnim produktu, povazuje ji samu za formu vizualniho jazyka ¢i estetického
stylu. Zatimco prvni pojem odkazuje jednoduSe na fakt, ze manga je zabavni artefakt,
v druhém ptipade se Cohn bavi o specifickém grafickém systému komunikace, vyjadiena

japonskym vizualnim jazykem.”

V uplném jadru pro ni ovSem plati témef stejnd pravidla jako v pfipadé zapadni
komiksové tvorby — opét jde o sekvencni vypravéni, zédkladni jednotkou je rovnéz vinéta
a dialogy taktéz probihaji v bublinach. Tato podkapitola se dotyka piedevsim rozdili
oproti americké ¢1 evropské komiksové produkci a zanrim, které 1ze povazovat za typické
az exkluzivni pro japonskou tvorbu. Na teoretické roviné proto staci vychazet z definic a

specifik popsanych v prvni kapitole diplomové prace.

3.1.1 Technicka stranka mangy

Cim se tedy japonska manga konkrétng 1isi od americkych komikst? Prvni piekazkou
byva pro novopecené ¢tendfe hlavné ¢teni zprava doleva, a to jak v pfipad¢ stranek, tak

poradi vinét na nich. Nerespektovani tohoto pravidla vede k tomu, Ze d€ potom viibec

92 JOHNSON-WOODS, T., BRYCE, M., DAVIS, J., et al. Manga: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives. Str. 22.

93 SCHODT, Frederik L., 1996. Dreamland Japan: Writings on Modern Manga. Str. 47.

% JOHNSON-WOODS, T., BRYCE, M., DAVIS, J., et al. Manga: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives. Str. 177-178.
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nedava smysl.” Frederik L. Schodt v knize Dreamland Japan: Writings on Modern
Manga popisuje, ze Japonec také dokaze Cist komiks mnohem rychleji nez zapadni Ctenar,
protoze je zvykly vnimat a rychle dekodovat grafické prvky jako celek, coz vychazi také
ze Cteni japonskych znakli — i ty se daji povazovat za formu zjednoduSenych a
abstraktnich symbold, a jejich dekddovani a interpretaci se japonsti ¢tenafi uci od utlého
véku ve $kole.”® Tuto myslenku zminil i Eisner v souvislosti s tim, Ze jak ¢instina, tak

japonstina ve svych jazykovych systémech pracuji s ikonografii.®”’

Dalsi ocividnou odlisnosti je absence barev. V manze dominuje Cernd, bila a odstiny Sedé,
vyjimkou byvaji titulni stranky v komiksovych tydenicich jako Stukan Sénen Jump &i
kompletnich sbirkdch tankobon. Diky tomu jsou naklady na tisk relativné nizké.
Historicky se tyto seSity braly jako relativné levné Cteni a kazdy tyden ptichdzely
s novymi a novymi piibehy, levné produkcni hodnoty proto davaji smysl. Zaroven §lo o
objemné periodikum, proto se vétSinou nedostdva ani do hleddCku sbératelti (viz

néasledujici podkapitola).”®

Jak bylo feceno vyse, Japonci jsou na dekddovani obrazi zvykli. Proto se v manze ve
velkém uchytily karikatury. Zatimco ztvarnéni pozadi ve vinétach byva zpravidla
realistické, v pfipad¢ postav zavisi na situaci, kdy se ji autor rozhodne znatelné
zjednodusit az do velice nerealistické podoby, naptiklad aby tim zvyraznil emoce ¢i
humornou slozku. Typickym ptikladem jsou z dilkt zvétSené vypoulené o¢ni bulvy
(vyjadreni ptekvapeni), postavy plivajici ohen (vyjadifeni hnévu) nebo srdicka misto oci
(vyjadreni zamilovanosti). Tyto grafické jevy, Casto vice indexikalniho a symbolického
charakteru”, nelze brat doslovné, protoZe tak nebyly ani mysleny, pouze demonstruji
pocity postav ¢i atmosféru déje. K takové nahlé zmén€ ve vytvarném pojeti mize dojit i
ve vinétach jdouci hned po sobé&, kdy v jednom momenté naptiklad realisticky ztvarnéna
divka zvédavée otvira darek, nacez o vinétu vedle ji stiikaji z o€i trysky slz, které jsou vétsi

nez jeji vlastni t&lo. '

% JOHNSON-WOODS, T., BRYCE, M., DAVIS, J., et al. Manga: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives. Str. 28.

% SCHODT, Frederik L., 1996. Dreamland Japan: Writings on Modern Manga. Str. 34.

97 EISNER, Will. Graphic Storytelling and Visual Narrative. Str. 23.
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Japonsti autofi, nazyvani terminem ,,mangaka‘'!, také vyuzivaji mnohem pestiejsi skaly
onomatopoii, kterym se v zdpadni produkci obtizné hleda ekvivalent (tfeba i proto, ze
dand aktivita v redlném svété zadny zvuk ani nevydava), coz ukazuje tabulka nize. Samy

japonské zvukomalebné znaky se obcas stavaji soucasti pozadi.

Onomatopoie v japonském pismu Cesky piepis Vyznam

txlx [doki doki] Hlasité buseni srdce (ze strachu,

napéti ¢i vzrusenti).

vyhrtizné nebo tfeba s velkym

ocekavanim).

- [dziii] Probodavani nékoho pohledem (at’ uz

THEDL [kira kira] Lesk, tipyt nebo jiskry.

Tabulka 2: Onomatopoie v japonskych znacich, v Ceském prepisu a jejich vyznam.

Celkov¢ je vytvarna stylizace japonské mangy velmi vyrazna a jednoduse odlisitelna od
americké komiksové tvorby. Klade se zde vétsi dliraz na detaily a ryze obrazové plochy,
které tfeba plni jen ozdobnou nebo ilustracni funkci a redln¢€ neposouvaji ptibéh doptedu,
ale dotvareji kontext, atmosféru nebo napéti. Postavy maji velké o¢i a malou pusu i nos.

Chlapci vétSinou maji Spicaté ucesy, casto hnané az do absurdnich forem.

Zde se opét nabizi Cohnova definice mangy. Tvrdi, Ze japonskd komiksova tvorba ma
vlastni narativni a vizualni jazyk, fungujici na systému ikon, symbolii, metafor a konvenci
japonského sociokulturniho kontextu. Ctenafi mangy jsou tedy sezndmeni s jeji vizualni
gramatikou a dokazou v ni Cist. Ty se mohou meénit i v ramci samotnych manga zanra,
kdy se v s6dzo titulech pro divky objevuji jiné ozdobné prvky nez v §6nen sériich pro

chlapce.!®

3.1.2 Kategorizace manga Zanri

Po dobu vyvoje mangy se na trhu objevilo nepieberné mnozstvi témat a zasazeni, které

jsou dnes pro japonskou komiksovou tvorbu typické a unikatni. Tato sekce se tedy

10T JOHNSON-WOODS, T., BRYCE, M., DAVIS, J., et al. Manga: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives. Str. 34.

102 COHN, Neil, 2007. Japanese Visual Language; The Structure of Manga, [online]. Str. 2-4. Dostupné z Visual
Language Lab: http://www.visuallanguagelab.com/P/japanese_v1.pdf.
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nezabyva zavedenymi zanry jako sci-fi, fantasy ¢i horory, pfestoze jsou bezesporu hojné
zastoupeny 1 u Japoncd, ale kategoriemi, které ony zavedené zanry obohacuji o dalsi

typicky japonska schémata, vzorce a prvky.

Mio Bryceova a Jason Davis v publikaci MANGA: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives definuji zastiesujici zanrové kategorie, rozdélené podle cilovych skupin. Ty,
stejn¢ jako v pripad¢ superhrdinskych komiksovych veékit v USA, maji kofeny
v samotnych &tendi'skych komunitich nez na akademické piidg.'® Jedna se o nasledujici

rozdéleni:

1. Sénen manga — piibéhy cilené na mladé, zpravidla nactileté chlapce. Kategorie
zahrnuje velkou Skdlu Zanrh (napft. sci-fi, fantasy, sport) a zasazeni (napf. piratské
prostiedi, japonskd historie, soucasna velkomésta), pificemZz se neboji
neokoukanych az bizarnich kombinaci. Vyznacuje se nejen velice akénimi
pasazemi, ale také odleh¢enym humorem. Velky daraz se tu klade na témata
dospivani, pile, budovani pratelskych vztahii s vrstevniky a zdravou soutézivost.
Nasili tu sice je ptitomné, ale neni vétSinou tak explicitné a brutalné
vyobrazovano. Hlavni postavy jsou Casto taktéz mladi chlapci.

2. Seinen manga — oproti kategorii S6nen jsou tato dila mifena na mladé dospélé
Ctenare. Zabyvaji se jiz mnohem seri6znéjSimi tématy, nechybi v nich sexualita,
vulgarismy ¢i nasili, v€etn¢ krve a imrti. Seinen manga muze proto byt o poznani
temné&jSi a pesimisti¢téjsi, hlavni postavy mnohdy celi tragickym udalostem,
traumatim a kruté realit¢ vSedniho Zzivota. I tato kategorie ovSem zahrnuje
nespocet jinych zanrti od hororti po komedie ¢i ,,piibehy ze Zivota*™ (slice of life),
které se zaobiraji otazkou rodiny, seberealizace i jednoduse kazdodennich radosti
a strasti pracovniho véku nebo studia na univerzite.

3. Sé6dZo manga — cilovou skupinou jsou zde mladé néctileté divky. Absenci vyssi
miry akénich scén nahrazuje romantika a drama. Velky daraz je kladen na
idealizované vztahy mezi postavami a dospivani. Kazdodenni dilemata a milostné
trojuhelniky mladych divek ale nejsou jedinou slozkou $6dzo mangy, najde se
spousta titult, ve kterych divky stihaji také bojovat s monstry a zachranovat svét,
ackoliv nejsou konflikty tak intenzivni jako v ptipadé S6nen mangy.

4. Dzosei manga — hlavni ¢tenarskou skupinu tvoii dospélé Zeny. Na rozdil od §6dZo

103 JOHNSON-WOODS, T., BRYCE, M., DAVIS, J., et al. Manga: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives. Str. 34-35.
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mangy se autofi dzosei titulli snazi o realistické ztvarnéni mezilidskych vztahd,
které ne vzdy konci nejStastnéji. Dlraz na emoce tu zistdva, mohou je ale
dopliovat sexualné explicitn€jsi pasaze. Hlavnimi postavami nemusi byt nutné
zeny, nékteré zapletky se piekvapivé toc¢i kolem mladych muza. Velké popularity
se dockaly také tituly, ve kterych muzské postavy vstupuji do homosexualnich
vztaht.

5. Kodomomuke — posledni kategorie cili na nejmladsi ¢tenaiské publikum. Détské

komiksy jsou oprosténé od jakékoliv slozZitéjSi témata a soustfedi se na Cirou

zédbavu, humor a moralni ponauceni. Zapletky byvaji jednoduché a snadno

desifrovatelné, stejné jako vytvarna stranka a pouzity jazyk.

Jak jiz bylo teceno, tato kategorizace vychazi predevsim z cilovych ¢tenaiskych skupin,
nijak ale nekoliduje s dal§imi komiksovymi Zanry. S6dZo manga tak miZze byt zaroven
fantasy a superhrdinského zanru (kultovni série Sailor Moon), S6nen manga zase muiize
kombinovat fantasy s prvky japonského folkloru, samurajskych tradic a alternativni

historie (v sou¢asnosti jedno z nejpopularngjsich znacek, Kimecu no Jaiba)'%4.

Za specialni typ mangy se povazuje dodzinsi, neboli amatérsky vydavané komiksy. Ty
paroduji, upravuji nebo rozsifuji jiz existujici ptibehy, stejné tak ale miize jit o originalni
tvorbu zacinajicich autor. Vydavatelé mangy je povazuji za parodie i formu reklamy,
kdy si Ctenafi dodzinsi mohou najit cestu k predloze, ktera dilo inspirovala. Vyjimkou

nejsou ani erotické az pornografické fanfikce zavedenych sérii.'%
3.1.3 SubZanry mangy

Unikatnich japonskych subzanri vzniklo béhem relativné kratké historie mangy hned
nékolik. Sportovni tituly jsou jiz dlouhodobé jedny z nejoblibenéjSich komiksi a
v soucasnosti neni problém nalézt mangu vénujici se baseballu, fotbalu, boxu ci
basketballu. Tento subzanr svym dlrazem na tymovou spolupraci a ptatelstvi mladych
lidi poslouzil jako inspirace pro dal$i typy japonskych komiksl, vcetné téch

superhrdinskych.!° V mecha subZ4nru jsou hlavnim tématem ovladatelni roboti, bojujici

104 KOMATSU, Mikikazu. Oricon Reports Demon Slayer: Kimetsu no Yaiba is Top-selling Manga Series of 2019.
Crunchyroll [online]. 28. 10. 2019 [cit. 2020-03-26]. Dostupné z: https://www.crunchyroll.com/anime-
news/2019/11/27/oricon-reports-demon-slayer-kimetsu-no-yaiba-is-top-selling-manga-series-of-2019.

105 PETERSEN, Robert S. Comics, Manga, and Graphic Novels: A History of Graphic Narratives. Str. 183-184.
106 JOHNSON-WOODS, T., BRYCE, M., DAVIS, J., et al. Manga: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives. Str. 64.
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proti vnéjSim hrozbam i mezi sebou samymi. Maho §6dz6 jsou v doslovném piekladu
magické divky, tedy divky disponujici magickymi schopnostmi.'”” Ty lze brat jako
hybridni verzi zapadnich superhrdinek, jelikoz spolu sdili drtivou vétSinu vlastnosti.

V poslednich nékolika letech nabyl velké popularity subzanr isekai'®®

, coz je format,
v némz se hlavni hrdina z normalniho svéta lidi néjakym zpisobem pienese do fantasy

prostiedi ¢ pocitatové hry.!?

Kombinaci je opravdu velké mnozstvi a pestrost nabidky na japonském komiksovém trhu
je mnohem vys$$i nez v ptipadé USA, kde se autofi stale drzeli tradi¢nich Zanrovych
struktur.''® Ne viechny japonské tituly se ale daji jednoduse kategorizovat. Sokugeki no
Séma'!! je akéni §6nen manga, kterd se odehrava v elitni kulinaiské Skole. Dynamiku a
napéti déje urcuje kucharské uméni hlavnich a vedlejSich postav, kdy mezi sebou soupeti,
kdo uvaii chutnéjsi pokrm, pfi¢emz veskeré postupy jsou poutaveé a precizné popsané i

prakticky podloZené na realnych ptikladech.

Manga série s nazvem Simoneta to [u Gainen ga Sonzai Sinai Taikucu na Sekai (,,Nudny

svét, v némz neexistuji sprosté vtipy*)!!?

je absurdni dystopickou komedii, v niz jsou
hlavni postavy ,.tyranizovany* specialnim zdkonem, ktery zakazuje vulgarni mluvu a
jakékoliv zminky o sexualité pfed nezletilymi. Piibéh sleduje ,,teroristku® a jeji skupinu,
ktefi spolecné na protest proti vlade Sifi po mésté pornografické casopisy, mluvi sprosté

a nosi na hlavach spodni pradlo.

Ackoliv nejsou superhrdinové v manze zadnou vzicnosti, sami autoii se
k superhrdinskému zanru zacali hlasit az v poslednich dvou desetiletich, do té chvile spise
svou tvorbu zafazovali do jinych zanrovych skupin, at’ uz do zasttesujici kategorie S6nen

¢i podruzené fantasy a sci-fi.

107 JOHNSON-WOODS, T., BRYCE, M., DAVIS, J., et al. Manga: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives. Str. 337.

108/ doslovném piekladu ,jiny svét.

199 LU, Curtis. The Darker Sides of the Isekai Genre: An Examination of the Power of Anime and Manga. 2020.
Dostupné také z: https://repository.usfca.edu/capstone/1009.

110 JOHNSON-WOODS, T., BRYCE, M., DAVIS, J., et al. Manga: An Anthology of Global and Cultural
Perspectives. Str. 216.

11 Shokugeki no Soma, BEk D Y —-~.

112 Shimoneta to iu gainen ga sonzai shinai taikutsu na sekaiéi také jen Shimoneta, %4 &\ 9 BE&ENTFAE L 720
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3.2 Historie japonské mangy

Samotny termin ,,manga* nabyl dneSniho vyznamu az s prvnimi komiksovymi seSity
vychazejicimi b&hem obdobi Séwa (1926 az 1989), piestoze kofeny pojmu sahaji aZ do
druhé poloviny 18. stoleti.!'* Manga se v Japonsku vyvijela odli$néji nez komiksy ve
Spojenych statech, coz dalo vzniku fady unikatnich prvki v oblasti vypravéni, kresby ¢i

zanru.
3.2.1 Piedchiidci mangy

Za vlivné techniky, které podle historikli prispély k pozdéjsimu vyvoji mangy, se
oznacuje karikaturni japonsky vytvarny styl toba-e (za kterymi stal mnich S6dZz6 Toba)
z 12. stoleti a na n€ navazujici dfevotisky s karikaturami, scenériemi ¢i erotickymi motivy
z 18. stoleti, zndmé pod terminem ukijo-e.!'* Jedno z nejznamé&jsich dél tohoto typu —
které zaroven byva oznaCovan za predchiidce mangy — je Hokusai Manga od kreslite
Kacuhika Hokusaie. Jeho sbirka skic o patnacti svazcich vyobrazovala ptirodu, zvitata,
zivot béZnych lidi 1 nadpfirozené jevy. Mezi nimi ovSem neexistovala Zadna provazanost
ani uceleny pribéh, o mangou v modernim pojeti tak sdili pouze nazev a nékteré vytvarné
techniky. Slovo manga navic pouzili jini kreslifi jiz dfive, Hokusai se tak spiSe povazuje

za piedniho popularizatora pojmu.!!>

Japanolozka Sharon Kinsellova ve své publikaci Adult manga: Culture and Power in
Contemporary Japanese Society nicméné cituje experta na mangu Kureho Tomofusu,
podle n¢hoz bylo hledani vazeb mezi moderni mangou a tradi¢nim japonskym uménim
spiSe snahou legitimizovat japonskou komiksovou tvorbu. , Tato diskuze o ptavodu
mangy konkurovala akademické obci, ktera hystericky odmitala mangu jako formu

japonské kultury. !

3.2.2 Mezivaleéné obdobi

S pfichodem denniho tisku se vyvoj prvnich komiksovych stripii v Japonsku jesté
podobal tomu na uzemi Spojenych statt. V prabchu 20. let 20. stoleti se v novindch a
Casopisech zacaly objevovat jednoduché obrazkové piib&hy pro déti. Stripy byly nejen

siln€ ovlivnéné americkou tvorbou, fada ptibehi byla ptimo pielozena do japonstiny. Do

113 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 20.
114 Tamtéz, str. 19.

115 SCHODT, Frederik L., 1996. Dreamland Japan: Writings on Modern Manga. Str. 207-208.

116 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 20.
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japonskych periodik se tak dostaly série jako Felix the Cat od Pata Sullivana nebo Mutt
and Jeff od Buda Fishera. Suzuki BunsSiro, $éfredaktor novin Asahi Graph, se po své cesté
po Evropé a Spojenych statech inspiroval zapadni komiksovou tvorbou a spolecné se
svymi kolegy stal za vlastnim uspé&$nym komiksovym stripem pro déti — So-¢an no

Boken.!'!”

Kinsellova povazuje éru Taiso (1912 do 1926) za obdobi, kdy se kromé ptibyvajicich
détskych obrazkovych sesitl experimentovalo i s komiksovymi stripy s politickym a
spolecenskym kontextem, které rovné€z nabiraly na popularité. Cilem kritiky se staly
ekonomické problémy ve spolecnosti 1 politicka nespravedlnost, v§e navic §lo ruku v ruce
s vyvojem popularni kultury 1 délnickymi a feministickymi hnutimi. Zastanci marxismu,
jako byl tfeba Simokawa Bokoten, vnimali mangu jako formu revoluce. ,Nyni je
piechodné obdobi, v niz je burZoazni umeéni v tpadku, a uméni lidu, jako jsou ilustrace a
manga, na vzestupu.“ Postupné vznikaly také asociace zaméfené na komiksovou tvorbu
jako Japan Manga Artist’s Federation (Nihon mangaka renmei) ¢i Proletarian Artist
League (Proletarian Geijutsu Kai). Z toho divodu se v novinach rozsifil pocet

komiksovych sérii s protikapitalistickymi motivy.!'
3.2.3 Tricata léta a valecné Japonsko

S koncem ¢éry TaiS6 vroce 1926 a nartistajicimi japonskymi ambicemi na uzemi
Mandzuska pomalu piichazela snaha vlady o centralizovanou regulaci médii. Spisovatelé,
umeélci 1 vydavatelé byli pod natlakem nuceni se podiidit narodnim zajmum, a ti, ktefi
odporovali, byli uvéznéni ¢i muceni policii. Ve Ctyficatych letech znatelné posilila
cenzura a pocet periodik se snizil z 16 788 tituli na 942. V srpnu 1940 byly vSechny
manga asociace slou¢eny do jediné vladni organizace New Japan Manga Association (Sin
nippon manga kjokai), jejiz ¢lenové museli tvofit pfedev§im propagandisticky material.
Komiksové tvorba béhem druhé svétové valky tak bézné vyobrazovala Ameri¢any a Brity
jako padouchy i monstra. Po vélce se asociace pfejmenovala na Nippon Mangaka Kjokai
(Japan Cartoonists' Association) a stala se vyznamnou organizaci s nezavislymi tviirci a

umélei.'?

17 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 20-21.
18 Tamtéz, str. 22.
119 Tamtéz, str. 22.
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Obzvlast détska literatura, potazmo Casopisy, byly pfedmétem tvrdé cenzury a vladnich
zasahl. Vojenské autority, které mély do jisté miry kontrolu médii v gesci, tlacily na
tviirce, aby se vénovali vice dobrodruznym piibéhiim s vojenskou tématikou. I pies
regulace ze strany statu prochazela apolitickd a détskd komiksova tvorba zdarnym
vyvojem. Jestd v roce 1931 zacal vychazet barevny détsky mési¢nik Sénen gorakubu
z vydavatelstvi Kodansa, které¢ postupné nastavilo trend velkych komiksovych sesitl s
ptibéhy na pokradovani. Néktera vydani Sénen gorakubu se rozrostla az na 150 stran a
série, které Casopis zpopularizoval, se pozdéji dockaly vlastnich sbirek a pietiSténych
edic. Produkce pokracovala béhem valky az do momentu, kdy zacala byt nouze o papir,
vydavatelé tak museli snizit ndklady a zmensSit obsah. Krize se nadale prohlubovala a
veSkera papirova produkce presla v roce 1943 pod piimou vladni kontrolu, v poloviné
roku 1944 zmizely komiksové stripy znovin Uplné. Jediné komiksové periodikum
s jednoduchym nazvem Manga skoncilo ve stejném roce poté, co spojenecké bombardéry

znicily tiskarnu.'?

3.2.4 Rané povalecné obdobi a Osamu Tezuka

Slaba ekonomika a valkou naruSeny primysl vyustily v popularitu levnych zplsobi
zébavy, jako byly rakugo (forma uméleckého mluveného vypravéni) a obrazkové
karticky kamiSibai. Ty slouzily jako pomucky nebo kulisy poulicnim a stdnkovym
vypravécum. Improvizovana divadla s kartiCkovym pfedstavenim navstévovaly a
sledovaly miliony lidi denné¢, a ilustratofi karet, kteti byli zpocatku velice Spatné€ placeni,
pozdé&ji diky svym schopnostem a zkuSenostem ziskali praci v nakladatelstvich, které se
zam¢iovaly na vydavani knih, magazini a mangy pro specialni pajCovny zvané
kaSihonja. Téch se po celém Japonsku, zpravidla pobliz vlakovych zastdvek a rtzku
frekventovanych ulic, objevovalo ¢im dal vice spolecné s rostoucim zdjmem o literaturu,

a v polovinég 50. let bylo v provozu vice nez 30 tisic piijéoven.!?!

Ctenati si v nich mohli ptij¢it knihy, Easopisy a komiksy na par dni za drobny poplatek,
tituly se fadi Maci a Kage, které zacaly vychéazet v roce 1956. V dobé své nejvétsi slavy
tyto dva manga magaziny Cetlo zhruba 160 tisic lidi, pfevazné mladych muzi. Pijcovny

se pro mnohé Japonce staly jedinym zdrojem levné zébavy, predevSim pro ty, ktefi se

120 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 23-24.
121 Tamtéz, str. 24.
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z venkova sté¢hovali do znovuoZivajicich mést, kde na né& ¢ekala $patné placena prace.'??
Néstup kasSihonja podnikll zasadné napomohl vzniku nové generace spisovatelli a
ilustratorti. Mnozi z nich zacinali svou kariéru jako néctileti, ktefi s pribyvajicim vékem
pfechazeli na realistictéjsi 1 polititéjsi tvorbu, zaméfenou na obdobnou vekovou

kategorii.'?

Novy zanr, ktery se zformoval v roce 1957, dostal nazev gekiga (,,dramatické obrazky*),
pfi¢emz za pojmem stal tehdy jesté nactilety autor Tacumi JoSihiro. Prvni tituly z této
kategorie se uz viditeln¢ vénovaly vaznéjSim tématim a vytvarny styl tihl k realistictejsi
form¢&. Jako jednu z nejvyznamngjSich sérii gekiga éry oznacuje Kinsellovd mangu
NindZa Bungei¢d, vydavanou mezi lety 1959 a 1962. Osmidilny ptibéh z pera Sirata
Sanpeje (z nehoz se o par dekad pozdé&ji stal vyznamny mangaka) se to€il kolem skupiny
tajemnych maskovanych bojovnikii a ochrancii chudych a tzv. burakumin, predstavitel
japonské socialni menSiny. Podobné tspéSnych gekiga autorti bylo vice a na sklonku 50.

let si souhrnné prezdivali gekiga kodz6 (tovarna na gekigu).'?*

V Osace se rozmachu dockaly levné akabony (,ervené knihy“, ti§téné &ervenym
inkoustem), které zpravidla prodavali pouli¢ni obchodnici. V této formée vysel v roce
1947 titul Sin TakaradZzima (,,Novy ostrov pokladii*) od Osamu Tezuky, pozd&ji znamého
jako otce moderni mangy. Jeho dobrodruzny piibéh se ve své dob¢ stal hitem, prodal
statisice kopii a vzbudil také zdjem o akabony. Obnovy vydavani détskych manga
magazinu se ujalo opét vydavatelstvi Kodansa. V kontrastu s gekiga byla manga co do
Disney. Stejn¢ na tom byly vypravéné piibéhy, které jasné cilily na mladsi publikum.
Velky vliv méla také skutecnost, ze Spojené staty béhem okupace Japonska importovaly
do obchodii své vlastni animované filmy a détské komiksy, coz jde vypozorovat i u rané

tvorby samotného Tezuky a jinych povéle¢nych autort.!?

Masivni popularity se mohl t&sit mési¢nik Manga Sonen, ktery Kédansa zacal vydavat
v roce 1947 a obsahoval tvorbu dnes jiz kultovnich mangaka, jako byla dvojice Fudziko-
Fudzio (kterd se ovSem proslavila détskou sérii Doraemon v jiném periodiku), ISinori
Sétard (Super Sentai) nebo Reidzi Macumoto (U&t senkan Jamato). Na obsahu se podilel

i jiz znamy Tezuka, ktery pro Manga Sénen dodéval jednu ze svych nejslavnéjsich sérii

122 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 24.
123 Tamtéz, str. 25.

124 Tamtéz, str. 25-27.
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— Jungle Taitei. '?° Ve snaze zaujmout nejen chlapce predstavil Tezuka sérii Ribon no

Kisa, cilenou piedevsim na mladé divky.'?’

vvvvvvvvvv

prekladu znamy spise pod nazvy Mighty Atom nebo Astro Boy. Hlavnim hrdinou byl
robot sestrojeny doktorem Tenmou jako nahrada za zesnulého syna Tobia. Ackoliv robot
umél mluvit a vykazoval lidské emoce, vynalezce byl ze svého vytvoru zklamany a prodal
jej do cirkusu. Po sérii udélosti si ale robot nasel novou rodinu a ptijal nové jméno — Atom
(v anglické mutaci Astro). Diky svym nadptirozenym schopnostem, jako byla ohromna
sila nebo moznost létat, se po vzoru superhrdini vydal do boje se zloCinem,
nespravedlnosti a dal§im hrozbam. Manga nesla mnoho znamek superhrdinského Zanru —
motivy robotického hrdiny se slozitym vztahem k rodi¢im, boj se zlymi roboty a
mimozemstany a nadlidské vlastnosti. Protagonistovi sice chybéla tajnd identita a
kostym, piesto se da do jisté miry povazovat za prototyp japonského superhrdiny. Kromé
piekladu se manga o dekadu pozd¢ji dockala tispésné animované adaptace, za kterou stalo

studio Osamu Tezuky.!?

V povélecné éfe se pojem manga uzival jako oznaceni vSech komiksovych stript,
komiksovych knih a komiksovych Casopist. Od padesatych let se termin troSku zazil na
détskou, fantastickou a obcasné 1 vzdé€lavaci komiksovou tvorbu, aby se tituly lépe
odlisily od gekiga. Mezi témito sméry ale vznikla rivalita. ,,Zatimco byla manga vnimana
jako ¢istou a zdravou formu zabavy pro déti, gekiga byla spojovana se nevzdélanymi
dé€lniky a protivladni politikou.* Podle Kinsellové autoii mangy a autofi gekiga zastavaly
dvé odlisné spolecenské a politické roviny, pfirozené se tak navzdjem vnimali jako

soupefe.'?’

V tomto obdobi rovnéz vznikly levné a relativné oblibené¢ manga brozurky zvané
tankobon, prestoze lidé stale davali pfednost pijcovnam. To platilo az do sklonku
padesatych let, nez se zaCaly objevovat prvni levné manga tydeniky z nakladatelstvi
Kodansa a Ségakukan. Tento posun, souvisejici mimo jiné i se za¢atkem p¥imého prodeje
komiksovych casopist s piibéhy na pokracovani, pfedznamenal postupny konec

pljéoven i zagitek nového véku.'*°

126 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 28.

127 Tamtéz, str. 111.

128 PETERSEN, Robert S. Comics, Manga, and Graphic Novels: A History of Graphic Narratives. Str. 176-177.
129 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 28-29
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3.2.5 Sedesata léta a obdobi nepokojii

Spole&né s novou vlnou periodik piichazely také manga tydeniky. Prvni z nich byl Stkan
Sénen Magajin, vydavany spole¢nosti Kodansa od biezna roku 1959. O osm mésict
pozdgji se na trh dostal Sukan Sénen Sunday od konkurenéniho vydavatele Sogakukan.
Tietim manga tydenikem byl Stukan Sénen Kingu z nakladatelstvi Sénen Gahoésa.
Vsechny tii tituly byly po celou dobu Sedesatych let nejprodavanéjsimi manga tydeniky
na trhu, a adaptace z mési¢niho na tydenni format napomohla drzet krok se stale
televiznich obrazovkéch, coz nadéale pomahalo i predloze samotné. Tato symbidza mezi

mangou a anime primyslem trva bez vétsich zmén dodnes. 3!

V tomto obdobi se rozmélnila rivalita mezi tviirci mangy a gekiga, jelikoz se vydavatelé
tydeniki snazili nalakat étenafe obou tabort. Stikan Sénen Magajin tak za¢al s ohromnym
dospélejsich. Za timto experimentalnim krokem stal tehdejsi séfredaktor, Masaru Ucida,
ktery od poloviny Sedesatych let oteviel dvefe 1 tviircim gekiga. Pocet ¢tenait Magajinu
v roce 1966 se blizil k milionu lidi. V roce 1974 uz na japonském trhu fungovalo 75
manga casopist s celkovym mési¢nim obéhem okolo 20 miliont kusii. Samotné Casopisy
byly velice objemné a nékteré v dob¢ svého vrcholu obsahovaly stovky stranek a desitky
riznych ptibéhl na pokracovani. To také znamenalo, Ze po precteni byly vytisky mnohdy
zanechany v ¢ekarnach, kavarnach nebo na vlakovych zastavkach, aby si je mohli uzit
dalsi lidé. Pro sbératele tu byly spisSe jiz osamostatnéné sbirky a brozurky konkrétnich
tituld zvané manga tankobon, které zpravidla vychazely po ukonceni déjové linie nebo

serializace v Casopisech. Pro vydavatele a umélce to byl dalsi zdroj ptijmi, ktery funguje

dodnes.'3?

Na trhu se objevil i alternativni a levicové orientovany magazin Garo, zaméfeny na
gekiga. Pro ten psal i jeden z hlavnich pionyri subzanru Sirato Sanpei, jehoZ série
Kamuiden se stala vyznamnym hitem. Ptib¢h se tocil kolem mladika Kamui, ktery opustil
svij klan nindz@, ¢imZ proti sobé poStval byvalé spolubojovniky a stal se lovnou zvéfi.
D¢j v sobé skryval spolecensky komentéf, vyzdvihujici boj proti elitdm, chudobé a

represim, coZ se setkalo s kladnymi ohlasy pfedev§im mezi univerzitnimi studenty. Cilem

BBIKINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 30-31.
132 Tamtéz, str. 31.
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autora i Casopisu bylo ale také zaujmout japonské skolaky a propagovat marxistické pojeti
déjin, ty ale tfidni boj zasazeny do 18. stoleti tolik nezaujal. Vazba s vysokoskolskymi
studenty nicméné zistala, coz se posléze ukazalo na oteviené podpote komunistickych

studentskych hnuti a protestii v 70. letech.!*3

Manga série s politickym podtextem se postupné objevovala i v dalSich ptednich
asopisech. Umélecké duo Fudziko-Fudzio, pracujici pro Sukan Manga Sunday z
vydavatelstvi Dzicugyono Nihonsa, stalo za vznikem série Mo Taku To, ktera se zaméfila
na Mao Ce-tunga a jeho ¢inskou kulturni revoluci. Stikan Sénen Jump, v soudasnosti
nejpopularnéjsi manga tydenik spole¢nosti Stihei$a, vydavala sérii Ningen no Dzdken, za
niz se skryval protest proti americkym zakladnam v Japonsku. Sukan Sénen Magajin se
rovnéZ nevyhnul levicové orientovanym komentafim. Jeho série ASita no Joe,
vypravejici ptibéh chudého chlapce na cesté za boxerskym titulem a slavou, byla natolik
oblibena mezi studentskymi demonstranty, Ze se stala ter¢em kritiky a obvinéni z podpory

nepokojt. '3

rvr

Kdyz japonska teroristicka organizace Segikun unesla letadlo mifici do Severni Koreji,
ve svém ozndmeni pronesla, Ze ,,oni sami jsou ASita no Joe“, ¢imz méli vzbudit
naklonnost mladych Japoncii a ¢tendih populérni série. Vyrok ,,v pravé ruce mame Asahi
Journal a v levé ruce Magajin“ ze studentského Casopisu univerzity Waseda podtrhla
tehdejsi situaci na poli seridzniho i zdbavniho tisku. Zatimco fada autorti oteviené
podporovala levicové smysleni a s nimi souvisejici demonstrace (a¢ ne teroristické
aktivity skupiny Segikun), konzervativni opozice, predevsim starSi generace Japoncil,
rodi¢e a nabozenské skupiny, volala po ptisnych regulacich ¢i uplném zruSeni prodeju

mangy a nékolikrat demonstrovala pied kancelafemi vydavatelstvi.'*

3.2.6 Sedmdesata aZ osmdesata léta a nové experimenty s mangou

S uklidnénou situaci ve spolecnosti postupné vymizela potieba politicky zabarvenych
komiksovych sérii v pfednich manga tydenicich. Namisto toho zaznamenaly vzestup
odleh¢enéjsi zanry, mezi nimi také komiksy cilené¢ na mladé Zenské publikum — §6dzo
manga — ackoliv je zde na misté¢ podotknout, Ze prvni divéi komiksy vznikaly uz ve

Styticatych letech. Ustup od vaznych spoledenskych témat nicméné oteviel dvefe k méng

133 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 31-32.
134 Tamtéz, str. 32.
135 Tamtéz, str. 33-34.

58



realistickému a vice abstraktnimu vytvarnému stylu, coz se zpravidla odrazelo
v perspektiveé, podobé lidského téla nebo ozdobnych prvcich. Postavy v §6dzo manze
mély velké oc€i a roztomilé tvafe, panely Casto zdobily kvétiny a samotny dé&j netesil nic
jiného nez romantické starosti a trable mladych slecen, prestoze se i tyto tendence

postupné ménily spoleéné s piichodem dalsich feministickych hnuti.!3

V priibéhu 70. let se proslavila fada autorek, které se snazily prezentovat hlavni hrdinky
jako svédomité a silné postavy, coz souviselo se zménami zenské role v moderni japonské
spolec¢nosti. Jejich tispéch také znamenalo rostouci popularitu $6dzo manga tydeniki jako
Bessacu Margaret ¢i Becukomi. Typickym piedstavitelem nové viny §6dZo mangy byva
povazovana série Versailles no bara spisovatelky Rijoko Ikedy. Ptibéh se odehréval na
francouzském kralovském dvote z perspektivy divky, ktera byla vychovana jako chlapec
Oscar, aby mohla v budoucnu pievzit zezlo jejiho otce — velitele kralovské ochranky. Dilo
se vénovalo otazkdm loajality, dilematu zenskych roli 1 sexuality, a zasazeni do obdobi
Velké francouzské revoluce mélo symbolizovat boj za Zenska prava v Japonsku.

Ohromna popularita pozdéji vyustila v televizni adaptaci mangy i muzikély.'3’

Slozitéjsim tématim se veénovala spisovatelka Moto Hagio, kterd se pro zménu
inspirovala u sci-fi d¢€l spisovatele Isaaca Asimova. Jeji manga série kladly diiraz na
otazky lidské identity a povahy, definici krasy a intimitu. Vyrazn¢ ptispéla také do zanru
Sonen ai, ve kterém se ptrib&hy toci kolem chlapecké lasky. T¢é se vénovala v manze
Dzai¢igacu no Gymnasium, odehravajici se v némecké skole v 19. stoleti.!*® Prestoze se
zanr $6nen ai — Ci o poznani explicitnéjSi variace jaoi — nabral pozd¢ji na popularité
v homosexualnich komunitach!*, v 70. letech byly hlavnim publikem divky, které

v téchto piibézich vid€ly vzorce idealniho romantického vztahu.

Moto Hagio se ovSem proslavila pfedev§im dvéma tituly — sci-fi mangou 11-nin iru a
HansSin. Prvni jmenovand série se zabyvala psychologii deseti vesmirnych kadetd, ktefi
byli vyslani na zavére¢ny trénink na kosmické lodi, kde méli prezit dva mésice. Zjisténi,
Ze je s nimi na palubé jedenécty ¢lovek, v nich vyvolalo paranoidni myslenky a nedvéru
ve skuping. Druhé dilo se vénovalo srostlym dvojcatiim, ktera spolu nerovnomérné sdilela

zivotné dulezité organy. Tento stav zpisobil, Ze jedna z nich byla vzdy zdravéjsi a silné;si.

136 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 37.
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138 Tamtéz.

139 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 117.

59



Po jejich chirurgickém oddéleni bylo slabsi dvojce plné sily, ve stejném okamziku ale

piislo o svou kdysi zdravéjsi sestru. !4

Experimenty na poli div¢ich komikst paradoxné€ ovlivnily i mangu mifenou na chlapecké
publikum. Sénen tituly se proto — i pies po¢atedni nelibost &tenaiti — dockaly zmény ve
vytvarném stylu i tématech. DoSlo k velkému rozsifeni sportovnich komikst, fantasy a
sci-fi piibéht i1 experimentalnich smésic n€kolika zanrG. VIliv novych trendu Sel
vypozorovat i mimo komiksovy pramysl, kdy umélci i fadovi fanousci zacali vytvaret
kreslené maskoty, ¢asto inspirované &i pi¥imo prezentované roztomilymi , moe‘ !
div¢éimi postavami. Elektronika, software 1 webové stranky jako Wikipedia mély 1 svou

kreslenou ,,lidskou podobu‘“.'4?

Gekiga se stale drzela seriéznich témat, misto politicky motivovanych piibéhil se ale
rovnez vice zamefila na psychologii postav a komplikovana témata. Zde opét sehral svou
roli alternativni magazin Garo, ktery vydal nihilisticky ladénou mangu NedZiSiki od
mangaky Cugeho JoSihary. Surrealistické dilo, udajné zaloZené na snu autora, vypravél
piibéh zranéného chlapce shanéjiciho doktora, ktery by mu pomohl s poSkozenou srdecni
tepnu. Béhem svého hledani byl svédkem nasledki valky, které ponicilo Japonsko.

v

Vyobrazeni bezradnosti a absence akcnich pasazi ¢i vyraznéjSich posunii v pribéhu si
vyslouzilo pozornost odborné vetejnosti i ¢tenafit — ti v manze poznavali pocity, které
zemé prozivala po konci vélky, a dokazali se s nimi szit.'*> Casopisy jako Garo & COM
daly vzniku dalSim obdobn¢ ladénym ptibéhiim — Hjorja kjésicu z roku 1975 od Kazua
Umezy naptiklad vyprévéla piibéh stiedni Skoly, kterd se zdhadné presunula do daleké,

lidstvem zni¢ené budoucnosti, ve snaze prezit v nehostinné pustiné propadali studenti i

ucitelé vandalstvi. '

Poslednim vyraznym rysem této doby byly amatérsky vyddvané komiksy zvané d6dzinsi.
Vétsinou se jednalo o parodie, neoficialni rozsifeni nebo vlastni interpretace jiz zndmych
ptibéht ¢i jejich erotické fanfikce, vznikajicich z pera fanouskt komiksi, ktefi se sami
chtéli stat profesionaly nebo nesouhlasili s pribéhem déje v originalech. Pocet autorti
dodzinsi v 70. letech vyrazné rostl a postupné zaCaly vznikat malé skupiny i velké

komunity, kde si mohli tviirci vyménovat nebo prodavat sva dila v malém nakladu. Na

140 PETERSEN, Robert S. Comics, Manga, and Graphic Novels: A History of Graphic Narratives. Str. 182-183.
141§ 2, slangovy termin znadici roztomilost &i néZnost.

142 PETERSEN, Robert S. Comics, Manga, and Graphic Novels: A History of Graphic Narratives. Str. 183.

143 KINSELLA, Sharon. Adult Manga: Culture and Power in Contemporary Japanese Society. Str. 37.

144 PETERSEN, Robert S. Comics, Manga, and Graphic Novels: A History of Graphic Narratives. Str. 179.

60



zakladé€ tohoto trendu vznikl v roce 1975 Comiket, veletrh s amatérskou komiksovou
tvorbou v prostorech vystavisté Tokyo Big Sight. Na prvni ro¢nik pfislo 600 navstévniki,
v pribéhu dekad se rozrostl na udalost pro desetitisice amatérskych autorti, potazmo

statisice fanouskd dodZingi.'®

Podobné veletrhy se zacaly objevovat po celé zemi a pro profesionalni manga produkci
Slo o ptrekvapivou konkurenci stejné jako o potencialni zdroj novych talentt. Tém
nejlepSim autorim a autorkam chodily nabidky od manga tydenikd. K nejznaméjsim
autorskym skupinam patiil kolektiv s ptezdivkou CLAMP, ktery se na zacatku skladal
z dvandcti lidi a postupné se zredukoval na ¢tvefici autorek: Ageha Ohkawa, Cubaki
Nekoi, Mokona a Sacuki Igarasi. Spolecné staly za velice GspéSnymi tituly Cardcaptor
Sakura nebo Chobits, pficemz obé zminéné série (a dalsi) se doCkaly 1 animované
televizni adaptace. Vzestupu d6dzinsi napomohla také skutecnost, ze z pravniho hlediska
byly povazovany za parodie, a tudiz za publikaci a prodej nehrozil zadny postih. I
v soucasnosti jsou dodzinsi povazované za vyznamnou soucast japonské komiksového
trhu a sami vydavatelé¢ nékterda dila vnimaji jako formu reklamy, kterd miize naldkat

Stenate k piivodnimu materialu. 46

3.2.7 Moderni Japonsko a nové tisicileti

Ackoliv se japonské animované serialy a filmy (zndmé pod souhrnnym oznacenim anime)
probijely na americky trh uz v 60. letech, v ptipadé¢ mangy byla expanze do zahranici
mnohem pomalejsi. Velkou piekazkou se stal preklad, jelikoz japonsStina pouzivala
spoustu idiom1, frazi a vyrazi, které¢ by v doslovném piekladu pozbyvaly smyslu, nebo
nem¢ely rovnocenny ekvivalent v anglictiné. Onomatopoie, které se v japonsting skladaly
z jednoho ¢i vice znaktl, v manze také velice bézné tvorily soucast pozadi, velice Spatné
se proto az do pfichodu digitalnich grafickych néstrojii odstranovaly a nahrazovaly
anglickymi slovy. Ameri¢ti vydavatel¢ se nemohli vyhnout nutnosti upravy struktury
stranek, jelikoZ se manga Cetla zprava doleva. Bez zdsahu do podoby komiksu by piib&éh

nedaval smysl a plisobil zmateng. '’

S prvnimi vykonnymi poéitaci a grafickymi nastroji se japonskym vydavateliim oteviela

cesta pohodIn¢ expandovat do Spojenych statl, pro AmeriCany to znamenalo také

145 PETERSEN, Robert S. Comics, Manga, and Graphic Novels: A History of Graphic Narratives. Str. 183.
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prilezitost Iépe a efektivnéji prekladat a upravovat mangu. Symbolem japonsko-americké
animovanych dé&l viibec) byl Akira od Kacuhira Otomy. Postapokalyptickd manga
vychazela na pokracovani dlouhych osm let (zacala v roce 1982), pied dokoncenim se
Otoma ale rozhodl jesté pro animovanou adaptaci, kterd na domaci ptdé trhala rekordy a
vyslouzila si kultovni postaveni. Ve Spojenych statech pak manga vysla pod hlavickou
Marvel Comics jako jedna z prvnich digitaln¢ kolorovanych komikst na trhu. To bylo
ostatn¢ jednou z podminek vydavatelské smlouvy, jelikoz panovaly obavy, Ze si americti
Ctenafi nezvyknou na absenci barev, ktery byl pro japonskou mangu typicky.
Postapokalyptické a kyberpunkové tématiky se drzely 1 dalSi pozd¢;si tituly jako Ghost
in the Shell.!*®

Nastup devadesatych let znamenal, stejné jako na americké padé, renesancni veék
komiksovych Zanrti. Pfibéhy nabraly na pestrosti a ¢im dal Castéji licily osudy béznych
sttedoskolakl, mladych pracujicich nebo celych rodin. Témér vSechny myslitelné formy
sportu mély svého vlastniho piedstavitele v podobé mangy.'*’ Na poli divéich komiksti
vévodila pfedevsim série z Casopisu Nakajosi — BiSddZo sensi Sailor Moon, znamé;jsi pod
anglickym nazvem Sailor Moon. Piib¢hy stfedoSkolacky Cukino Usagi s magickymi
schopnostmi se hlavné po odvysilani anime adaptace staly celosvétovym fenoménem a
inspiraci pro dalsi §6dzo tituly. Postavy v Sailor Moon jsou zaroven povazovany za jedny
z nejznamgjSich superhrdinek viibec, prestoze se termin ,superhrdinka® objevoval
v japonskych textech minimaln¢ — autorky a odbornd vefejnost misto toho pfisla

s pojmem mah¢ §6dZo, coz v piekladu jednoduse znamen4 ,,magicka divka*.!>°

Chlapecké dobrodruzné ptibéhy ale byly co do prodeja stale nejpopularné;si. V priabéhu
90. let az ke sklonku tisicileti uz mél Gasopis Stkan Sénen Jump na konté jedny
z nejvlivnéjsich manga titulii viibec, které jsou dodnes povazované za klasiky.'>! Uspéch
konkrétnich manga sérii v ¢asopisech nebo samostatné prodavanych brozurach tankobon
Sel ruku v ruce se Sanci na anime adaptaci, a zdroven Uspéch anime, posileny rozvojem

televizniho vysilani, poméhal s prodeji plivodni manga piedlohy (ptfestoze ji mnohdy

148 PETERSEN, Robert S. Comics, Manga, and Graphic Novels: A History of Graphic Narratives. Str. 184-185.
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Konkurenéni Stikan Sénen Sunday mél ve svém portfoliu dosud nejpopularngjsi detektivni sérii Meitantei Konan.

62



spisSe zastinil, coz se délo predev§im v zahrani¢i). Z vySe zminénych titulii se vSechny

dockaly animovanych televiznich serialt i karetnich nebo pocitacovych her.

3.3 Soucasny trh s mangou

Popularita anime, uzkéa spoluprace s japonskymi autory a vydavateli i rozvoj na poli
digitalnich médii pomohla se $ifenim mangy po celém svété, nejen na americkém trhu.
Ctenafi si postupné zvykli na konvence japonskych komiksovych Zanra jako nerealisticky
velké o€1, misty aZ groteskni mimiku ¢i ¢teni ,,pozpatku®. Animované serialy, vysilané
s anglickym (€1 jakymkoliv jinym) dabingem v televizich, Casto pokryvaly jen cast
ptib¢hu, fanousci si proto dohleddvaly origindlni manga ptedlohu, aby zjistili, jak se

piib&h odvijel dal.!*?

Japonsky komiksovy trh se ovSem rozrostl do takové miry, ze se ne vSechna dila dockala
ptekladu do anglictiny. Fanousci, ktetfi ovladali japonStinu, se tak zacali poustét do
vlastnich piekladl, vychazejicich ze skenli manga magazini nebo kompletnich seSitt.
Vznikaly kolektivy podobné t€ém zrané éry dodzin$i, které spole¢né pracovaly na
piekladu aktualné serializovanych i hotovych ptibéha. Diky internetu pak dila nasla cestu
ke ¢tenaiim. Tento trend zvany scanlation je velmi popularni dodnes, ovSem ve vétSing
piipadii se tak déje bez souhlasu vlastnika znacky a z pravniho hlediska se proto jedna o
poruseni autorskych prav. Pfesto mezi amatérskymi piekladateli a vydavateli a autory
mangy panuje vzajemné porozuméni, jelikoz se ,,scanlatoii zaméiuji pouze na dosud
nepielozené tituly, které, jakmile se oznami jejich oficidlni pteklad, stahuji ze svych

internetovych stranek a diskuznich for.!*3

Podle zpravy organizace All Japan Magazine and Book Publisher’s and Editor’s
Association (AJPEA) z tnora roku 2018 vzrost trh s fyzickou 1 digitdlni mangou o 1,9 %
a celkovy objem trhu ¢€inil 441,4 miliard jent. Fyzické kompilace ptib¢hti a tankébony
zaznamenaly téméf pétiprocentni pokles oproti roku 2017 na 158,8 miliard jeni,
v piipad€ manga ¢asopist byl pokles desetiprocentni (82,4 miliard jentll). Naproti tomu
se dafilo digitalnim pr odejlim, které posilily o 14,8 % na 196,5 milionl jenl. Digitalni
manga magaziny sice rovnéZ §ly nahoru o neceld 3 %, jejich podil na digitalnim trhu,

ktery tvoti 45 % celého manga priimyslu, ale ¢inilo pouhych 3,7 miliard jenti.'>*
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4 Komiksy a kultura

Pfed samotnou narativné-sémiotickou a komparativni analyzou je tieba si definovat
zkoumané prvky vybranych komikst. Ke spravné analyze nicméné nestaci vymezeni
pouze komiksové terminologie — je tieba pfiblizit také hodnoty americké a japonské

spolec¢nosti, které jsou rovnéz predmétem analyzy.
4.1 Definice kultury a popkultury

Definic kultury je spousta — li§i se autor od autora a dodnes je jeho vyznam piredmétem
vyzkumu a neshod nejen na poli kulturnich studii, ale také marketingu a médii. Ztejmée
nejcitovanéjsi definice je pfifazovana antropologovi Edwardu B. Tylorovi, ktery kulturu
v tom nejzakladnéjSim smyslu popsal jako ,sdileny zplsob zZivota skupiny lidi%,
popiipad¢ ,komplex zahrnujici védomosti, uméni, moralku ¢i zvyky, které jedinec
ziskava svym zaclenénim se do spole¢nosti®. Na zdklad¢ vybranych interpretaci lze tedy
kulturu povazovat veskeré lidmi vytvotené fyzické i duSevni artefakty a tikony, které jsou
sdilené a srozumitelné v ramci dané skupiny. Muze tedy jit nejen o literaturu, filmy a

hudbu, ale také tieba architekturu, nabozenstvi, zpisob odivani ¢i komunikace. !’

Komiksova tvorba spada do uZzsi kategorie zvané popularni kultura, kterd si od 60. let
vyslouzila celou fadu rtznych definic. Frankfurtska skola, jejiz perspektiva vychdzela
z klasického marxismu, se zabyvala populdrni kulturou z hlediska masové spole¢nosti a
v souvislosti s rozvojem masovych médii. Kriticka teorie této Skoly zastavala nazor, ze
prumyslové produkované (a ve spolecnosti populdrni) artefakty publikum konzumuje

pouze pasivné, pii¢emz s nimi miiZze byt manipulovano skrze medialni prostor.'®

Birminghamska Skola, ktera se vice zajimala o kulturni studia a pfisla s modelem
kédovani a dekodovani, nicméné tvrdila, Zze konzumenti jsou zaroven interpreti, ktefi
produkty populérni kultury dokazou desifrovat podle vlastnich spoleenskych vzorci,
¢imz se stavaji aktivnim publikem.'>” O dal$i vymezeni popularni kultury se postaral John
Fiske. ,,Ve své teorii popularni kultury zastava stanovisko, Ze kulturu nelze mechanicky

prodavat a vnucovat lidem tzv. shora, nybrz Ze musi vychéazet z nich samotnych. Jediné,

[cit. 2020-07-07]. Dostupné z: https://www.animenewsnetwork.com/news/2019-04-08/japan-manga-market-grows-
1.9-percent-in-2018/.145512.

155 TYLOR, Edward Burnett. Primitive Culture: Researches into the Development of Mythology, Philosophy,
Religion, Art, and Custom. Str. 1-2.

156 JIRAK, Jan a KOPPLOVA, Barbara. Masova média. Str. 99.

157 Tamtéz, str. 227.
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co miize vychézet z kulturniho primyslu (tedy shora), je impuls ¢i podnét pro recipienty
v podobé¢ kulturniho materialu, jehoz konec¢na podoba je posléze dotvafena samotnymi
pifjemci.“!%® Fiske povazoval populdrni kulturu za pozitivni fenomén, ktery je mezi
jednak oblibeny, jednak si jeho vyznamy dokazou sami interpretovat dle svého, a

v neposledni fadé piinasi potéseni.'

Definice popularni kultury podle Fiskeho sedi ke komiksové tvorbé ziejmé nejlépe. Jak
lze vyvodit z kapitol vénujicich se americkému a japonskému komiksu, po druhé svétové
valce se z komiksové tvorby stal fenomén, ktery — aZ na par historickych etap — rostl jak
na vyznamu, tak popularité. Obdobi manipulativnich tendenci slablo s rostouci
Ctenarskou zékladnou i zajmem o apoliticky ladéné piibéhy, a moc C¢tenara — tedy

konzumentii — se odrazel na popularité produktii, potazmo prodejich.
4.1.1 Kulturni prostredi

Neméné¢ slozité je rovnéz definovat pojem ,,kulturni prostiedi®“. Na filozofické roving se
da kulturni prostiedi povazovat za ,,souhrn predmétnych a duchovnich prvkd, jez jsou
v interakci se socidlnim subjektem (osobnosti, skupinou, tftidou, spolecnosti) a ovliviiuji
jeho tvofivou &innost a osvojovani duchovnich a materidlnich hodnot*.'®® Na roving
medialni jde o ,,bezprostiedni a situovanou kulturu, kterému rozumime, jehoz soucasti

jsme a na jehoz existenci a formovani se podilime*.'¢!

Profesor marketingu Phillip Kotler definuje termin nasledovné: ,,Kulturni prostiedi je
tvofeno institucemi a dal$imi faktory, které ovliviiuji zakladni hodnoty, vnimani,
preference a chovani spolec¢nosti. Lidé vyristaji v urcité spolecnosti, jez formuje jejich
zékladni postoje a hodnoty. Ziskavaji pohled na svét, ktery definuje jejich vztahy
s okolim.* Kulturnim prostfedim tedy neni myslena jen fyzicka, geograficky vymezena
oblast, v niz se ¢lovék pohybuje, ale také veskeré interakce kolem ngj.!®? Dale uvadi, ze

kazda zemé& ma vlastni tradice, kulturni normy a tabu.'

158 JANSOVA, Iveta. Proménlivost pojmu populérni kultura v prostiedi britskych kulturélnich studii i mimo n&. Str.
57-58.

159 Fiske, John. Understanding Popular Culture. Str. 2-6.

160 SCHWARTZ, Karel. Kulturni prostedi jako soucast Zivotniho prostiedi spole¢nosti. Str. 161.

161 JIRAK, Jan a KOPPLOVA, Barbara. Masova média. Str. 89.

162 KOTLER, Philip. Moderni marketing. Str. 156.

163 Tamtéz, str. 272.
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4.1.2 Hodnoty a postoje

Hodnoty podle Psychologického slovniku vyjadiuji nazor na to, ,,co je zadouci, dobré, a
co nezadouci, zI€.“ Jde o vlastnost, kterou jedinec pfisuzuje k prostiedi kolem sebe, od
objektl po udalosti a ¢innosti, ¢asto v souvislosti s uspokojovanim jeho potfeb a zajmda.
Kulturni hodnoty jsou proménnym prvkem kultury — mohou byt ovliviiovany ¢asem,
demografickym slozenim i dénim ve spole¢nosti a zkusenostmi, a to, co muze byt v jedné

skupiné povazované za pozitivni hodnotu, miiZze znamenat tplny opak ve skupiné jiné.!¢*

Na poli marketingu 1 v jinych oborech se rozdéluji do zakladnich a druhotnych. Zatimco
prvni skupina byva zpravidla neménna a je predavana napiiklad z rodicti na potomky (a
nasledné je posilovana vzdélavacimi, naboZenskymi ¢i politickymi institucemi), druha
skupina je formovatelna a nachylnéjs$i ke zménam. Kotler jako piiklad v kontextu
marketingové teorie uvadi schéma, v némz vira v rodinu byva povazovéna za zékladni,
vSeobecné piijimany a pozitivné vnimany postoj ¢i hodnotu, zatimco manzelstvi

v mladém vé&ku uz spada do kategorie téch druhotnych. !¢’

Pro potieby prace je ovSem roztiisténost hodnot problematickd. V rdmci komparace je
proto vhodnéjsi najit sdilené nadfazené dimenze, které vyse rozdilné kulturni hodnoty
zahrnuji. Pro porovnani americkych a japonskych hodnot se proto nabizi pouziti

komparativnich dimenzi podle holandského sociologa Geerta Hofsteda.

4.3 Hofstedeho typologie kultur a jeho odraz v americké a japonské

spolec¢nosti

Existuje tedy predpoklad, Ze se hodnoty americké a japonské spolecnosti od sebe znatelné
li8i. To si 1ze ovéfit skrze Hofstedeho typologii kultur, ktera umoziiuje zemé porovnavat
mezi sebou na zdkladé Sesti univerzalnich hodnotovych dimenzi — vzdalenost moci,
individualismus, maskulinita, vyhybani se nejistoté, dlouhodoba orientace a pozitkaistvi.
Na ciselné Skale 1 az 100 hodnoti jednotlivé staty podle toho, nakolik se obyvatelé
s témito dimenzemi ztotoznuji, pficemz jako opérny bod nastroj pouziva aktualizovana

data z fady Hofstedeho vyzkumd.'¢®

164 HARTL, Pavel a Helena HARTLOVA. Psychologicky slovnik. Praha: Portal, 2000. Str. 774-775.

165 KOTLER, Philip. Moderni marketing. Str. 156-157.

166 National Culture. [online]. Copyright © 2020 Hofstede Insights [cit. 20.06.2020]. Dostupné z: https://hi.hofstede-
insights.com/national-culture.
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Samoziejmé by se dala nalézt celd tada dalSich, konkrétnéjSich kulturnich hodnot.
Nicméné jako vychozi bod pro komparativni analyzu je Hofstedeho webova srovnéavaci
aplikace velice uzite¢nym a predevsim osvédéenym ndstrojem. Na ném se da zpétné
overit, kterd kultura tihne ke které dimenzi, a nasledné podle vysledki hledat souvislosti
v obsahu komiksu. K definici dimenzi a vysvétleni rozdilii v chovani americké a japonské
spoleCnosti tato prace vyuziva nejen dat z Hofstedeho nastroje, ale také publikace

vénujici se jiz konkrétnim kulturnim aspektiim obou zemi.

V ptipadé americkych hodnot jde o stat’ diplomata a filozofa Roberta L. Kohlse z
Meridian House International, ktery na zakladé Deklarace nezavislosti Spojenych stata
americkych a uceni vyznamného amerického teologa Williama Herberga vytvoril hojné
citovany souhrn klicovych bodt ,,amerického zpiisobu zivota™ (,,The American Way of
Life*). Co se tyce japonskych kulturnich prvki, zde poslouzila sbirka akademickych eseji
The Japanese Mind: Understanding Contemporary Japanese Culture z Univerzity Ehime
v Macujamé, vénujici se tradi€nim konceptim japonské mentality. Tabulka nize

demonstruje kulturni hodnoty obou spolec¢nosti dle zminéné literatury:

Spojené staty Japonsko

Osobni kontrola nad vlastnim osudem Odevzdanost osudu ($§6ganai)
Zména a mobilita Skupinova sounalezitost (uci to soto)
Dtrraz na ¢as Trpélivost a odhodlani (gambari)
Rovné prilezitosti Zavazky vuci spole¢nosti (giri)
Individualismus, nezavislost a soukromi Skupinové védomi ($udan isiki)
Sobésta¢nost Socialni zavislost (amae)
Soutézivost, iniciativa Skromnost, zdrZenlivost (kenkjo)
Orientace na budoucnost, optimismus Princip seniority (senpai-kohai)
Ditiraz na praci a jednani Veftejny a soukromy postoj (honne, tatemae)
Neformalnost Odtazitost (hedataru)

Otevienost a upiimnost Neptimost, ambiguita (aimai)
Efektivita a pragmatismus Hodnota ticha a ml¢eni (¢inmoku)
Materialismus a soukromé vlastnictvi Harmonie, pfirodni krasa (bigaku)

Tabulka 3: Souhrn zdkladnich hodnot podle eseje Kohlse (The American Way of Life) a publikace The

Japanese Mind: Understanding Contemporary Japanese Culture.
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Konceptt typickych pro americkou ¢i japonskou stranu by $lo nalézt vice, oviem ne
vSechny nutné pasuji do dimenzi, které nastavil Hofstede, ptipad¢ jsou soucasti jinych
nadiazenych hodnot a navzajem se proplétaji. Americky diiraz na individualismus a rovné
prilezitosti pfimo souvisi s ,,can-do“ mentalitou, podle niz neni nic nedosazitelného.
Skupinové védomi u Japonct zase stavi na vyhybani se nejistotdm a konfliktim, které
vychézi z kolektivistické natury farmarskych komunit v minulosti a sti v nepfimou a

neurcitou formu komunikace, pfi niz Japonci obtizn¢ vyjadiuji nesouhlas ¢i nelibost.
4.3.1 Vzdalenost od moci

Prvni dimenze Hodstedeho typologie kultur pracuje s predpokladem, ze ve spolecnosti si
jednotlivci nejsou rovni, a vyjadiuje vztah danych narodt k hierarchii. V uzsim slova
smyslu vzdalenost od moci Hofstede definuje jako ,,miru, do jaké méné¢ mocni Clenové
akceptuji nerovnomérné rozlozeni moci okolo sebe®. Zde se tim mysli nerovnost mezi
podiizenymi a nadfizenymi, potazmo poslusnost viici hierarchicky vySe postavenym

jedinctim z hlediska véku, zkusenosti nebo pozice v ramci skupiny.'®’

U Japonska ¢ini skore 54 bodt, coz z néj déla hrani¢ni hierarchickou spolecnost. Prestoze
jsou Japonci vSeobecné znami svym dlirazem na hierarchickou poslusnost a spravné
chovani ve spolecnosti vySe postavenych, starSich nebo zkuSenéjsich, dle vysledki
Hofstedeho vyzkumt neni jejich hierarchie tak pevna jako u jinych asijskych stath.
Institut argumentuje tim, ze mezi Japonci (a ve vzdé€lavacich institucich pfedevsim)
panuje silné presvédCeni, ze se vSichni rodi sobé rovni, a¢ sriznymi talenty, a
s vytrvalosti a pili mohou dosahnout svych cild, tedy posouvat se i v hierarchii.'*® Tento
koncept nazvany ,,ganbari (doslovné ,,vytrvat® ¢i ,,dat ze sebe to nejlepsi®) silné
koresponduje tieba se Zanrem Sonen, zahrnujici nejen sportovni, ale také fantasy, sci-fi a
1 superhrdinské manga tituly. M4 motivovat mladé na sob¢ piln€ pracovat, pfi¢emz zde

se klade vétsi dlraz na proces zlepSovani nez samotny vysledek. Samotné slovo

»ganbaru® ¢i ,,ganbarimasu‘ (,,dam do toho vse*) se objevuje v manze velice Casto. !

Nerovnost v japonské spolecnosti definuje koncept ,,uci“ (vlastni socidlni skupina, ,,my*)

167 National Culture. [online]. Copyright © 2020 Hofstede Insights [cit. 20.06.2020]. Dostupné z: https:/hi.hofstede-
insights.com/national-culture.

168 Country Comparison - Hofstede Insights. Home - Hofstede Insights [online]. Copyright © 2020, we can get a
good overview of the deep drivers of Japanese culture relative to other world cultures. [cit. 26.06.2020]. Dostupné z:
https://www.hofstede-insights.com/country-comparison/japan/.

169 DAVIES, Roger a Osamu IKENO, ed. The Japanese Mind: Understanding Contemporary Japanese Culture. Str.
104-107.
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a ,,soto” (vné&jsi socidlni skupina, ,,oni*). Rozliseni, kdo do jaké skupiny patfi, je pro
komunikaci dulezité¢, a mobilita mezi témito dvéma sférami je omezend, ackoliv ne
nemoznd. Toto rozdéleni byva ter¢em kritiky, protoze postizené osoby, bezdomovci,
migranti a cizinci maji malokdy prilezitost se ze ,,soto* jakkoliv dostat a ¢asto je jim pak

upieno rovné zachazeni.'”

S nerovnosti souvisi i princip seniority, kdy se od podtizenych (kohai) o¢ekava respekt a
loajalita vuci socialné nadfizenym (senpai). Ti zpétné zajistuji opatrovnictvi a pomoc.
Nemusi jit nutné o vztah mezi ucitelem a Zdkem ¢i zaméstnavatelem a zaméstnancem,
postaveni mize urCovat 1 veék (zaci vysSiho ro¢niku versus Zaci nizs$iho) ¢i zkuSenosti
(napt. v ramci fotbalového klubu).'”! Tento vztah se projevuje i v komunikaci, kdy se
k osloveni pfipojuji tzv. honorifika. U uciteld Ize tak pouzit koncovku ,,sensei” (napf.
Jirdk-sensei), u velice vazenych osob, ktefi si zaslouzi respekt, pak ,,sama* (Hime-sama
pii oslovovani princezen).!” Tento vztah pak ovliviiuje hodnota ,,amae*, ktera v mnoha
jazycich vcetné anglictiny nema piimy ekvivalent. Mysli se tim nepsana spolecenska
»zavislost na shovivavosti ostatnich® — skupinach, lidech ve vadcich rolich, hlavach
rodiny apod. Mize se to projevit tim, Ze dcera poprosi rodiCe, aby ji zavazal tkanicky od
bot, piestoze uz je davno ve véku, kdy néco podobného zvladne sama. Japonci obtizné

fikaji ,,ne” zddostem o pomoc, protoze jim amae veli ke shovivavosti.!”?

V ptipadé Spojenych stath skére €ini 40 bodl. V kombinaci se silnym individualistickym
duchem americké spolecnosti (o této dimenzi nize) je ziejmé, Ze zde panuje silnéjsi snaha
o rovné prilezitosti nez v ptipad¢ Japonska. I zde véfi, Ze se vSichni narodili sobé rovni,
a proto v§ichni maji stejné piileZitosti a moznosti dosahnout ,,amerického snu®.!’* Tento
koncept ma kofeny v nadbozenstvi, jelikoz ,,Bih vidi vSechny lidi stejné¢ bez ohledu na
inteligenci, fyzickou kondici ¢i ekonomicky status®. Ackoliv se 1i8i ndzory na to, jak by
méla vypadat takova cesta k uspéchu, vétSina Americant se shoduje v tom, Ze rovnost ve
spole¢nosti, pired zdkonem C¢i v praci je dilezitou hodnotou. VEk ¢i postaveni Casto

nehraje v komunikaci takovou roli jako v ptipad¢ Japonska a spousta cizincii pii navstéve

170 DAVIES, Roger a Osamu IKENO, ed. The Japanese Mind: Understanding Contemporary Japanese Culture. Str.
252-255.

171 Tamtéz, str. 216-217.

172’V Japonsku se obchodnici k zékaznikiim chovaji velice uctivé, proto pouZivaji osloveni okjaku-sama, neboli
,.mistie zakazniku, pani zakaznice®.
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USA mohou citit, ze se jim bud’to nedostava respektu jako na domaci pudé¢, nebo jsou

naopak odménéni vstiicnym jednanim, pochézi-li z nizsi socialni vrstvy'’.

Zavislost na hierarchii a autoritdch je naopak nizs$i, u vztahi mezi zaméstnanci a

4

zameéstnavatelem lze ocekévat participativni formu komunikace, kterd vede k lepsim
vysledkiim a efektivits. !7® V n&kterych americkych firmach davaji $éfové piednost
osloveni kfestnimi jmény a formality jdou Casto stranou, paklize se chtéji v pracovnim
prostoru citit komfortné a chtéji byt svym pracovnikim ,,co nejblize®. To se projevuje i
ve zpusobu odivani, kdy neni po zaméstnancich vyZzadovany formalni oblek — naopak
v japonskych korporatech by dziny a svetr v kancelafich neprosly.!”” Mensi diiraz na
hierarchii také znamena vy$si socialni mobilitu v rdmci spolecnosti, narodit se v nizsich
vrstvach spoleCnosti a nasledné¢ postupovat nahoru po socialnim zebticku je pro
AmeriCany samoziejmost. Stejné tak je pro n¢ pfirozené spoléhat se jen na sebe samotné,

v pipadé dosazeni isp&chu d4vaji najevo hrdost.!”
4.3.2 Individualismus

V této dimenzi jsou klicové vztahy a sila vazeb mezi ¢leny dané spolec¢nosti. Zatimco u
individualistické spolec¢nosti panuji ocekavani, ze se jednotlivci postaraji sami o sebe, u
spolecnosti kolektivistické je sila vazeb a zavislost na autoritaich zarukou bezpeci. Tyto
vztahy se lisi podle konkrétnich instituci, kdy u jednoho naroda 1ze vysledovat velice silné

vazby v ramci rodiny, ale naopak velmi slabé v pracovnim prostiedi.!”

Japonsko zde ziskalo 46 bodl, coz mlze znit opét prekvapivé jako predeslé dimenze,
jelikoz se v piipadé této zemée ocekavaji spise nizsi hodnoty. Podle dat je Japonsko mirné
kolektivistickou spolecnosti, coz je demonstrovano na harmonii ve skupin€, strachu
z ponizeni nebo obétavosti pro blaho dalSich. Stejné jako u Vzdalenosti od moci ale
Japonsko neni tak kolektivistické jako tieba Cina, ktera se vice opira o silné vazby v ramci
rozvétvenych rodin, zatimco Japonci jsou o poznani paternalistictéjsi. V otazce firemni
loajality data vyzkumu argumentuji tim, Ze loajalita vli¢i zaméstnavateli je dobrovolnd, a

tudiz je to vlastnost individualistickd. Optikou zdpadni spole¢nosti je tedy Japonsko

175 KOHLS, Robert L. The Values Americans Live By. Str. 2-3.
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kolektivistické, zatimco z pohledu asijskych statd individualistické. Pocit sounaleZzitosti
zde sice hraje velikou roli, ten je nicméné mnohem siln€jSi na pracovni urovni nez

rodinné, ackoliv se i tu snazi Japonci propagovat v anime a manze.'*

Individualismu se silné vzpird nékolik japonskych konceptd, které maji kolektivisticky
charakter, ale ve viru soucasnych trendt a globalizace pomalu ustupuji do pozadi. Jednim
z nich je ,,8udan i8iki*, neboli skupinové védomi, kdy je potieba pro udrzeni harmonie

,wa“‘) upfednostnit potfeby skupin a potlacit potieby jednotlivce. Spolecné tsili ma vétsi

hodnotu neZ schopnosti konkrétnich osob, kli¢em k uspéchu je vzajemna spoluprace.'s!

Orientace na skupiny ovliviiuje 1 ,,giri“, coz se da prelozit jako spoleCensky zavazek. Od
jednotlivce se ocekava, ze bude plnit povinnosti a nasledovat zvyklosti. Paklize se tak
nestane, ohrozi si tim svou reputaci 1 postaveni v dané skupiné, ¢imz by ztratil pocit
sounalezitosti.'®? S tim souvisi zminény koncept amae, tedy zavislost na shovivavosti

jinych, kteti by ptipadnou deviaci od ocekavanych vzorct chovani mohli odsoudit.

Spojené staty naopak maji velice silny vztah k individualismu, coz vysvétluje skore 91
bodii. Vysledek se odrazi na mife svobodného projevu a rozhodovani, sdileni nazorti a
dosahovani vlastnich cilt ¢i tuzeb.!®* Na kazdého jednotlivce je nahliZeno jako na zcela
unikatniho a odlisného od vSech ostatnich, individudlni vlastnosti jsou velmi cenéné a
viele piijaté. Americané se sice rovnéz sdruzuji do riiznych socialnich skupin, neni ale
pro n¢ problém z nich vystoupit a hned vstoupit do jinych. Vazby mezi lidmi jsou slabsi
a snadno rozvazatelné. I v ramci skupin lidi s podobnymi vlastnostmi nebo zajmy se razi
piesvédéeni, Ze jsou vsichni od sebe n&jakym zptisobem odlisni a vyjimeéni.'®*

V pracovnim prostiedi je individualismus reflektovan sobéstacnosti a nezavislosti. Klade
se velky diraz na ,,ja* nez ,,my* a ,,oni*“. Zde plati stejna definice jako v predeslé sekci —
kazdy jednotlivec je jedine¢ny, snaha jit za vlastnim Stéstim je pfirozend a zaslouzi si
uznani. S odkazem na svobodu slova se Ameri¢ané neboji nahlas vyslovit svllj nazor

kdykoliv, kdekoliv a ¢asto bez ohledu na to, jak onen nazor bude pfijat v §ir§Sim okruhu
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lidi. Paradoxng, i pies nazorovou pestrost vétsina obyvatel USA skonci u hlasovani mezi
zéstupci pouhych dvou hlavnich politickych stran.'®> Prvky individualismu se silné
projevuji také v jinych dimenzich Hofstedeho typologie kultur, at’ uz dlirazem na

soukromi, soukromé vlastnictvi ¢i soutézivost a honbu za uznanim na Grovni jedinca.
4.3.3 Maskulinita

Hodnotou maskulinity se ve nerozumi dominance muzské role, ale mira soutézivosti.
Spolecnost orientovana na materidlni uspéch, asertivitu a ziskavani dominantniho
postaveni spada do kategorie maskulinni (horni polovina dimenze), zatimco spole¢nost
orientovana na skromnost a kvalitu Zivota patii do kategorie femininni (dolni polovina

dimenze), pi¢emZ dimenze vychazi z konceptu genderovych vlastnosti. '8

Japonsko patfi mezi staty s nejvys$Si mirou maskulinity (95 bodil), a to 1 pfes mirné
kolektivistické vlastnosti a diraz na skromnost v mezilidské komunikaci. Pfi¢inou
takového vysledku ovSem neni soutézivost na urovni jedince, jak tomu byva u jinych
maskulinnich spole¢nosti, nybrz velice silné¢ podporovana soutézivost na trovni skupin.
,Od utlého veku se déti v matetskych Skolach uci soupeftit za svou skupinu béhem dna
sportu a turnaji. V japonskych korporatech lze vidét, jak jsou zaméstnanci nejvice

motivovani, kdyZ soutézi ve vitézném tymu proti svym konkurentéim. %’

Zde opét sehrava svou roli koncept ganbari, protoze se od pracovnikll ocekava, ze co
nejvice zaméti na své vykony, aby jako skupina uspéli a pokoftili tim protivniky. Naopak
na urovni jednotlivcli ovSem neni asertivita ani soutézivost vitdna a o¢ekava se od nich
skromnost, at’ uz disponuji zkusenostmi, védomostmi ¢i bohatstvim. Tento koncept zvany
,kenkjo* (a pfibuzné ,,enrjo*) byva v literature doprovazen japonskym ptislovim ,,hiebik,
ktery vy¢€niva, dostane kladivem®. To ma za nésledek tfeba i situaci, kdy zaci béhem
hodiny nezvedaji ruce, aby odpovedéli na ucitelovu otdzku, protoZe by tim dali najevo

vlastni nadfazenost. Kvizy v ramci skupin uz ale nabadaji k aktivni participaci.'®®

Data Hofstedeho vyzkumt vidi prvky maskulinity v dalSich aspektech Zivota Japonci,
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jako je duraz na perfekcionismus v oblasti vyroby, sluzeb ¢i prezentace. Typickym
prikladem je drah¢, ale krasné zdobené a perfektné vypadajici ovoce. Dalsi znamkou
vysoké maskulinity je i japonsky workoholismus, kdy je pro zeny stale obtizné dosahnout

vyssich pozic ve firemni hierarchii, predev$im kvili dlouhym pracovnim dobam. '

Ameri¢ané jsou rovnéz maskulinni spole¢nosti, jak ukazuje jejich skére 62 bodu, zde je
nicméné reflektovana ve vyrazn¢ individualistickém prostfedi. Chovani ve skolach, praci
i v soutéznich disciplinach stavi na hodnot¢, ze ,,vitéz bere vse®, a proto by se kazdy
Ameri¢an mél snazZit o co nejvyssi vykon. PrestoZze zde jde vysledovat paralelu mezi
japonskou pili a snahou dosahnout cild, rozdil je v tom, ze v piipadé Spojenych stati
panuje veétsi dliiraz na to se stat vitézem a dat svlj Uspéch ostatnim najevo, zatimco u

Japonska se predpoklada vétsi orientace na samotny proces.!'*

v v

V americké spoleCnosti také panuje ,,can-do“ mentalita — Ameriané véri, ze vzdy
existuje moznost délat véci lépe, nez jaké jsou v dané chvili, a Ze neni nerealné neustale
posouvat hranice mozného. Zdrava konkurence dokaze z lidi dostat to nejlepsi, at’ uz
pracuji sami nebo ve skupindch. Dilezita je vlastni iniciativa a podnikavost, chut’ tvofit a
klast si nemalé cile. I to je dle Ameri¢ant jedna z cest, jak dosahnout ,,amerického
snu“.!”! Tato dynamika a dfiraz na vitézstvi, at uz v profesni & osobni oblasti, oviem

vytvaii konflikty ve spolecnosti, cemuz se naopak Japonci snazi vyhnout.
4.3.4 Vyhybani se nejistotam

Tato dimenze souvisi se zpusobem, jakym se jednotlivé spolecnosti snazi vyporadat
s nevyzpytatelnosti budoucnosti. Vysledné skore se tak odrdzi na tom, nakolik se
jednotlivci, skupiny ¢i instituce snazi pojistit proti necekanym udalostem, at’ uz
ptirodniho (zemétieseni ¢i jiné katastrofy) nebo lidského charakteru (hadka, vélka).
Nékteré kultury nemaji problém se spontdnnosti Zivota, jiné zase davaji pfednost tomu,
kdyZ maji jistotu, jakym zplsobem se bude jejich Zivot ubirat, pfipadné paklize dojde

k n&¢emu nedekanému, aby méli rovnou moznosti k okamzitému feseni.!?
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Ze vSech zemi na svéte patii Japonsko mezi témi, které se snazi nejistotam vyhybat co
nejvice, coz odpovida i bodovému vysledku — 92 ze 100. Tato mentalita je predevs§im
pficitana skutecnosti, ze je Japonsko neustile ohrozovano tadou piirodnich zivla jako
zemétieseni, sopecné vybuchy, tajfuny nebo cunami. Pod tihou téchto hrozeb se
obyvatelé i instituce naucili pfipravit proti ne¢ekanym katastrofam, at’ uz se tim mysli
technicka vybavenost, naucend evakuacni pravidla ¢i nouzové zasoby. Snaha vyhnout se
nejistotam se odrazi na tadé lidskych ritudlti a behavioralnich vzorct. Vitani novych
studentii nebo naopak promoce vzdy probihaji jako podle manuélu, ve Skole 1 praci se

dava prednost uniformité a v piipadé stolovani existuje spousta pravidel a doporuéeni.'*?

V korporatech se analyzuji mozné problémy a rizika diive, nez se viibec zacne s realizaci
projektu, proto rozhodovaci proces v japonskych firméch pomalejsi nez jinde. Japonci
pro toto chovani pouzivaji termin ,,nemawasi®, neboli ,,obchazeni kofeni* — nez dojde
k obraznému presazeni stromu, musi se nejdiive obryt okoli kofeni, aby nedoslo
k poSkozeni celé rostliny. Ve firemni kultufe se tim mysli hledani podpory mezi
zaméstnanci a kolegy diive, neZ bude navrh prezentovan vedeni. Zasadni je ziskat
konsenzus pted tim, nez dojde k findlnimu rozhodnuti, coz je mnohdy velmi pomaly
proces. Z toho diivodu lze japonskou spole¢nost povazovat za piedvidatelnou a jakékoliv
zména je zde pomérné obtizna. 1 zde se promitd nutnost vychazet s lidmi z dané socialni

skupiny, nesouhlas nékolika hlav by mohl znamenat riskantni priibéh projektu.!**

Snaha vyhybat se konfliktim siln¢ ovlivnila 1 zpsob komunikace mezi Japonci.
Nejdilezitéjsim konceptem jsou ,tatemae* a ,,honne®, tedy vetejny (oficidlni) postoj a
skute¢ny postoj. U tatemae nezélezi na tom, co si dotycny Japonec mysli, jeho chovani
v ramci skupin musi byt spolecensky ptijatelné ¢i vlidné. Nesouhlas si nechavaji pro sebe
a sviyj honne, tedy skute¢ny postoj, nedavaji na vefejnosti najevo. Proto se fika, Ze Japonci
obtizné tikaji ,,ne”. Kvuli tomu bézné dochazi k nedorozumeéni pii komunikaci s cizinci,
ke kterym se japonsti obyvatelé chovaji velice pratelsky a ndpomocné, ptipadné nesetii
komplimenty, které ale nemuseji byt myslené upiimné. Zvoleni postoje se odviji od toho,

v jaké skuping probiha komunikace a jaké postaveni maji pfitomné osoby.!>
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V ramci vetejného postoje se rovnéz ocekava, ze samotné nazory ¢i kritika budou
zaobaleny, zmirnény ¢i vyjadfeny jen nepiimo a v ndznacich. Upfimnost jako v piipade
USA by piisobila velice nadfazené a urazlive. Vagnosti a neurcitosti pfi komunikaci se
fika ,,aimai®, a prestoze ji mohou Evropané ¢i Ameri¢ané vnimat jako velmi matouci,
Japonci jemné naznaky nesouhlasu ¢i jakékoliv jiné skryté sdéleni dokazou identifikovat
a rozkli¢ovat. Rik4 se o nich, Ze ,,umi &ist ze vzduchu®, coZ ma nejblize k ¢eskému ,,Cist
mezi fadky*.!%° Japonska kultura si ceni hodnoty ticha (,,¢inmoku*), kdy neni nutné nebo
zadouci vytknout vSe, co ma dotyény na mysli, ml¢eni miize byt i indikatorem, ze
poslucha¢ premysli nad nejvhodngjsi odpovédi. Cinmoku se projevuje tim, Ze Japonci
pouzivaji mén¢ slov k vyjadieni svych myslenek, a to jak v mluvené, tak psané forme.
Koncept ma ovSem negativni konotaci — v japonském prosttedi se dava piednost
neupozoriiovat na problémy a ¢asto neptijemné nebo nevhodné chovani prejdou mlc¢enim

a ignoraci. Dé&ti naptiklad malokdy nahlasuji ucitelim, Ze je spoluzaci Sikanuji.!’

Spojené staty se nachazeji v nizsi poloviné dimenze — a¢ stale blizko ke stfedu s hodnotou
46 bodi. Americkd spole¢nost je mnohem oteviencj$i novym ndpadiim a inovacim.
Paklize se ukdzou byt prospésné a praktické, neni problém se piresunout k jejich
realizaci. '*® Efektivita prace ma v USA vysokou hodnotu a realistické vyhodnoceni
moznosti pfedtim, nez padne finalni rozhodnuti, vétSinou probihd bez ohledu na emoc¢ni
stranku ¢i konsenzus, prestoze nemaji problém tolerovat riizné nazory (coz je v souladu
s velkym dlrazem na svobodu projevu). Nebrani se ani nevyzkouSsenym metodam, vice
nasleduji mantru ,,risk je zisk“. Novinky pfinaseji pokrok, pticemz jedna z moznych cest,

jak jej dosahnout, je metoda pokus-omyl, které se japonska mentalita naopak brani.'*’

Spontdnnost neni povazovana za Spatnou vlastnost, stejn¢ jako otevienost a upiimnost
v jednani, pfestoze se ale mohou stat jadrem mezilidskych konfliktl. Zména je vniména
jako pozitivni proto, Ze €asto piinasi nové moznosti i zkratky k uspéchu, ackoliv jeji
realizace muze ssebou nést nejistotu a doCasnou nestabilitu. Pro lidi z niz§ich
spolecenskych vrstev znamenéd zména posun v socialnim zebticku. Odpoutani se od tradic

zarucuje, se ze spole¢nost bude neustle posouvat dal, a ptilezitost témét kdykoliv zménit
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osobni, pracovni nebo celostatni situaci je pro Ameri¢any zarukou svobody.>*

Vira v jistoty ze strany instituci je nicméné niz$i, naopak se vice ceni sobéstacnost a
mentalita ,,mit v§e ve vlastnich rukou®. Vykyvy ve spole¢nosti nicméné zptsobuji
mimotadné udalosti, jako byl teroristicky utok 11. zati 2001, po kterém se vlada snazila
zamé&fit na bezpecnost a kontrolu obyvatelstva.?! Paralelu Ize vidét i v rychlosti zavadéni

opatfeni béhem pandemie koronaviru v roce 2020 a mife, jakymi byla respektovana.
4.3.5 Dlouhodoba orientace

Dlouhodobou orientaci — v jinych pramenech téZ popisovanou jako forma pragmatismu
— se mysli, nakolik jsou spolecnosti orientované na budoucnost, udrzitelnost a Setrnost.
Vysoka hodnota v této dimenzi vyjadiuje vétsi diiraz na vzdélani coby klicového prvku
pro spokojenou budoucnost, dosazenti jistot a zdrojli, vytrvalost pfi cesté za svym cilem a
pasivni pfistup k soucasnosti. Na druhé stran¢ Skaly jsou tedy spole¢nosti, které davaji

piednost ,,7ivota v soucasnosti®, zdbavé a konzumnimu Zivotnimu stylu.%?

Japonsko se svymi 88 body nachazi na kraji dimenze. ,,Japonci vidi sviij Zivot jako kratky
okamzik dlouhé lidské historie. Odevzdanost osudu jim neni cizi. ,Délej béhem svého
zivota maximum, je to vSe, co mize$ udélat.® Lidé Ziji na zékladé cnosti a dobrych
piikladi.“?* V zemi, kterou ¢asto trapi ptirodni Zivly, si Japonci osvojili frazi ,,$6ganai®,
coz ma nejblize k ¢eskému ,,neda se nic délat”. Fraze se hojné pouzivala ve sdélovacich

béhem koronavirové krize, hlavné v souvislosti se zrusenou letni olympiadou v Tokiu.2%

V Japonsku se davd na poli obchodu ptfednost stabilnimu rastu pied Ctvrtletnim
vydélkem, dlouhodobéjsimu podilu na udrzitelnosti spolecnosti a mén¢ Castym zménadm
nastavenych cild. ?*> U firem je dlouhodob4 orientace vyjadfena rovnéz vnimanim
zameéstnancl — u téch se pocita, ze budou pracovat dlouhé roky a rist v rdmci firemni

hierarchie, zatimco u jinych narodl je vyssi nachylnost k rychlé¢ zméné zaméstnani. Zde
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maji opét velky vliv ptibuzné koncepty jako dlraz na harmonii v kolektivu, zévislost a

respekt vii¢i autoritdm i snaha ze sebe vypotit co nejvétsi vykon pro dobro spolecnosti.

Spojené staty se nachazi na opacné stran¢ skaly se skore 26 bodu. Situace je zde podobna
jako u dimenze Vyhybani se nejistotam. V kombinaci s ,,can-do‘ mentalitou a diirazem
na svobodu nazorti maji Ameri¢ané tendenci davat prednost zménam nejen na osobni, ale
také profesni urovni, paklize ji uznaji za praktickou a ptinosnou. Spole¢nost je mnohem
dynamictéjsi a rychleji diskutuje o zménach (napiiklad v otdzkéch potratd, eutanazie
apod.).?% Korporaty davaji prednost vykonu, umi se rychle adaptovat svému prostiedi a
meénit priority v praci. Je pravda, Ze si rovnéz kladou dlouhodobé cile jako japonsti

prot&jsci, na rozdil od nich se je ale neboji tvarovat, preklapét &i Giplné vyménit.2*’

Ackoliv Japonci 1 Ameri¢ané vyhliZeji budoucnost s optimismem a nezabyvaji se tolik
negativni minulosti, lidé v USA odmitaji byt zajatci osudu. Na tu podle Kohlse jednoduse
uz neveti, pripadné ftikaji, ze ,,osud maji ve vlastnich rukou‘. Nestésti pokladaji za
dasledek lenosti, nedostateCnych opatfeni a lidského pochybeni, kterému jde vzdy
prede;jit.2®® Zatimco v Japonsku je za jistotu pozitivni budoucnosti povazovana stabilita a
zavedena pravidla, Spojené staty vidi lepsi zittky v kraceni vpted za doprovodu rychlych

a necekanych, ale pozitivnich zmén v oblasti prava, obchodu nebo technologii.

Pro Americany je ¢as drahocennou komoditou a tizce souvisi s americkou orientaci na
efektivitu a produktivitu, schvalovani novych postupt zpravidla probiha rychle a nedba
se tu tolik na korporatni ritualy jako v pfipad¢ Japonska, kde jakékoliv vyboceni
z manualu znamena zdlouhavy schvalovaci proces. Hodnota ¢asu urcuje, kolik toho
AmeriCan za svlj produktivni zivot stihne, a ¢im vice Casu ma a vénuje praci, tim

pravdépodobnéji dosahne svych cilii. Naopak nicnedélanim se ¢as nesmysIné ztraci.?%

4.3.6 Oddavani se zalibam (pozZitkarstvi)

Posledni dimenze nedosahuje takové hloubky jako u zbytku kategorii, jelikoz se jedna o
nejmladsi oblast Hofstedeho vyzkumu. Ten ji definuje jako vztah jedinct k socializaci a

dosahovani uspokojeni na rovin¢ zékladnich lidskych potieb a uzivani si volného casu.

206 Country Comparison - Hofstede Insights. Home - Hofstede Insights [online]. Copyright ©. [cit. 22.06.2020].
Dostupné z: https://www.hofstede-insights.com/country-comparison/the-usa/.

207 K OHLS, Robert L. The Values Americans Live By. Str. 4-5.

208 Tamtéz, str. 2.

209 Tamtéz.

77


https://www.hofstede-insights.com/country-comparison/the-usa/

Slabou kontrolu nad svymi tuzbami reprezentuje horni ¢éast dimenze (piiklon
k pozitkafstvi), zatimco dolni polovina znaci spole¢nost s vysokou mirou sebeovladani
(ptiklon ke zdrzenlivosti), pfipadné spolecnost s normami a zdsadami, které omezuji nebo

znemoziuji jedinctim se chovat pouze tak, jak si oni sami preji.>!”

Japonci se fadi ke zdrzenlivéj§im narodim. To ostatné uzce souvisi se vSemi dalSimi
dimenzemi a aspekty spolec¢nosti, od konceptli kenkjo a enrjo, které veli chovat se
skromné a zdrzenlivé, az po snahu o skupinovou harmonii. V Japonsku miize byt
nerespektovani etikety — jakkoliv je pro jedince nepfijemnd nebo omezujici — nahlizeno
jako néco nepfijatelného az urazlivého.?!! A protoze jde zaroven o spole¢nost, ktera dba
na bezkonfliktnost, 1idé se tak radsi prizpasobi okoli i na tikor svého pohodli a potéseni.
Japonci se ale stale nachazi relativné blizko sttedové roviny (42 bodt), coz si Ize vysvétlit
pomérne bohatym no¢nim zZivotem — hojné€ se navstévuji karaoke bary, hosptidky izakaja
a dalsi podniky. Zde je nutno podotknout, ze to opét mize souviset se skupinovou
harmonii, kdy se od kolegli (potazmo podfizenych) ocekava, ze budou spole¢né chodit na

rorv MV

zdbavu, a odmitnuti i¢asti by znamenalo roztiéi§téni vztahdl v pracovnim prostiedi. >'?

U Spojenych statt ¢ini skore 68, ¢imz se zarazuji ke kulturam, které se neboji oddavat
zalibam a snazi se uspokojovat své potieby a z4jmy. To je v souladu s jinymi dimenzemi,
piedevsim v souvislosti s individualistickou povahou a malym obavam ze spontannosti.
Vysledky vyzkumu proto potvrzuji, ze se Ameri¢ané do urcité miry fidi heslem ,,work
hard, play hard“.?!* Kohls popsal americkou spole¢nost jako silné materialisticky
orientovanou v porovnani s jinymi zemémi. Vysvétluje to tim, ze Ameri¢ané povazuji

vlastnéni predmétii a statkdl za samoziejmou odménu za jejich tvrdou praci.>'*

210 National Culture. [online]. Copyright © 2020 Hofstede Insights [cit. 20.06.2020]. Dostupné z: https://hi.hofstede-
insights.com/national-culture.

211 DAVIES, Roger a Osamu IKENO, ed. The Japanese Mind: Understanding Contemporary Japanese Culture. Str.
169-172.

212 Country Comparison - Hofstede Insights. Home - Hofstede Insights [online]. Copyright @ 2020. [cit. 26.06.2020].
Dostupné z: https://www.hofstede-insights.com/country-comparison/japan/.

213 Country Comparison - Hofstede Insights. Home - Hofstede Insights [online]. Copyright © 2020. [cit. 22.06.2020].
Dostupné z: https://www.hofstede-insights.com/country-comparison/the-usa/.
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5 Metodologie

Pted definici vybrané¢ metody a pfiblizeni postupu analyzy je na misté zrekapitulovat
dosavadni teorii a pfipomenout cile této prace. V piedeslych kapitolach byly vymezeny
pojmy souvisejici se svétem komiksu a mangy, ptiblizen zanr superhrdini i specifika
subkategorii z japonské komiksové tvorby a popsana jejich historie. Dale byly vysvétleny
pojmy jako kultura, kulturni prostiedi a kulturni hodnota a rozebrdna Hofstedeho
typologie kultur a jeji dimenze. Soucasné s ni padly i definice nékterych kulturnich

konceptl a vzorcu chovani, specifickych pro americkou ¢i japonskou spole¢nost.

Zékladni hypotéza diplomové prace predpokladd, ze existuji odliSnosti mezi
superhrdinskymi komiksy z Japonska a Spojenych statd, stejn¢ tak ze existuje vizualné ¢i
narativné vyjadiena souvislost mezi formou vypravéni a zemi piivodu. Hlavnim cilem
prace je tedy definovat, jakym zpiisobem pristupuji japonsti a americti autoti ke konceptu

superhrdinti a co je od sebe navzajem odliSuje, spojuje a vzajemné ovliviiuje.
5.1 Volba metody a cile analyzy

Bez definic v piedchozich kapitolach by nebylo mozné analyzovat vybrané komiksové
tituly, popiipadé by bylo velice slozité mezi nimi v ramci komparace hledat jakékoliv

vizualni, narativni ¢i kulturni souvislosti. Pro plnost jsou vyzkumné otazky nésledujici:

1) Jakym zpusobem se lisi ,,japonsti superhrdinové* v manze od jejich zapadnich

superhrdinskych protéjsku z dilen DC?

2) Dochazi ke vzajemnému vlivu americké a japonské komiksové produkce z

hlediska vypravéni, designu, konceptu ¢i dalSich aspekta?

3) Existuje néjaky vztah mezi komiksy ¢i mangou a jejich kulturnim prostiedim,

kde vznikaji? Ovliviiuje tento kulturni kontext pak obsah dél ¢i styl vypravéni?

Pfedmétem analyzy tedy nejsou pouze vizudlni odliSnosti, ale také narativni, a navic ve
vztahu ke kultufe zemi, kde vybrané komiksové tituly vznikly. Jak bylo zminéno v ivodu

prace, z hlediska metodologie je vhodné analytickou ¢ast rozvrstvit do téchto fazi:

1) Féze prvni — narativni analyza: definuje se zékladni synopse komiksu, Zanrova
kategorie (v pfipadé¢ mangy nad ramec superhrdinského Zanru), charakteristika
superhrdinii, superpadouchti a jejich superschopnosti, motivy piibehu a postav,

jejich chovani a zasazeni.
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2) Faze druhd — sémioticka analyza: popise se vzhled postav a prostiedi, ve kterém
se pohybuji, identifikuji a deSifruji se prvky, které souvisi s déjem,
superhrdinskym zanrem ¢i kulturnim prostiedim.

3) Féze tfeti — komparativni analyza: na zdklad¢ typologie kultur, jeho dimenzi a
dodate¢né definovanych aspektti americké a japonské kultury se porovna, nakolik

komiksy reflektovaly zanrové konvence a své kulturni prostiedi.

Tim jsou pokryty vSechny potiebné kroky, které pomohou odhalit, zdali existuje
souvislost mezi superhrdinskymi komiksy a mistem, kde vznikaji, potazmo nakolik je
v danych narativech Citelna a nakolik se pfistupy autord k superhrdinskému zanru lisi.
Cilem prace zaroven neni hodnotit technickou stranku a strukturu komiksu, jinymi slovy
se nezajimame o vytvarnou stylizaci, format vinét ¢i tvar dialogovych bublin, ale o to, co
se ve vinétach ptfimo odehrava a jak to maze byt interpretovano. I proto bylo v teoretické
¢asti vénovano vice prostoru historii superhrdinského zanru a kulturnich aspektech

americké a japonské spolecnosti nez podrobnym technickym parametriim komikst.
5.1.1 Narativni analyza

K prvnimu, zakladnimu vymezeni pojmu narativ (¢esky vypraveéni) doslo uz v antickém
Recku, kdy jej filosof Aristoteles popsal jako reprezentaci fady po sobé jdoucich udalosti,
a¢ o ném mluvil v souvislosti s feckym basnickym uménim. Jiné definice mluvi o
vypraveéni jako o procesu, v némz figuruji vypraveéc a posluchac, ptipadné adresat. Ve vsi
obecnosti plati to, co Aristoteles, nastolil, tedy ze vypravéni by mélo také nasledovat
jistou strukturu, sklddajiciho se z tivodu, prostfedku a zavéru. Mezi nimi by také méla

existovat kauzalni souvislost a propojenost, aby byl d&j celistvy a smysluplny.?!3

Narativni analyzou se tak jednoduSe rozumi rozbor vypravéni, a to nejen v textovém
formétu — lze jej aplikovat v rdmci hudby, audiovizualnich dél ¢i oralniho podani dé&je*!S.
U narativni analyzy existuje nékolik rtiznych piistupi, které se uplatituji predevS§im na
poli mediélniho a sociologického vyzkumu. Kazdy z nich se zamétuje na jiny aspekt

vypravéni a kazdy z nich také piinési trochu jiny vysledek.

Strukturalisticky pristup se, jak jiz nazev napovidd, zajima hlavné o strukturu
vypravéni, tzv. narativni gramatiku. Ta je dle tohoto pfistupu stdla a zakotvena, coz

pomaha ctenaiim (posluchactim, adresatiim) jednodusSe porozumét déji a do jisté miry ho

215 TRAMPOTA, Tom4s a Martina VOJTECHOVSKA. Metody vyzkumu médii. Str. 142-143.
216 Tamtéz, str. 144-145.

80



i predvidat. Témi narativnimi segmenty jsou abstrakt (avod do d¢je), orientace (nastinéni
pribéhového pozadi), komplikace (hlavni zapletka), evaluace (hodnoceni vyznamu
zapletky z pohledu vypravéce), vysledku (rozuzleni zapletky) a kodu (ukonceni ptibehu,
n¢kdy ve formé ponauceni). Velkou nevyhodou tohoto piistupu je ovSem skutecnost, ze

ignoruje kontext a okolnosti vypravéni, coZ je nicméné oblast, o kterou se prace zajim4.>!”

Pro hermeceuticky pristup neni struktura vypravéni tak klicova jako jeho interpretace.
Stoji za myslenkou, ze vyznam narativu nelezi v jeho jednotlivych ¢astech a rozlozeni
d&jovych segmenti, nybrz v dile jako celku. Ctenai by mél byt schopen piibéh &i jeho
poselstvi rozsifrovat na zdklad¢ svych zkusenosti, védomosti a porozuméni souvislosti.
Co je ovSem pro tuto praci dulezité, je fakt, ze hermeceutickym pfistupem lIze také
identifikovat kulturni vyznamy vypravéni. Ackoliv ke kompletni analyze komiksovych
dél sdm o sobé nestati, v kombinaci se strukturalistickym pfistupem a piibuznou
sémiotickou analyzou jde o schiidnou cestu, jak rozebrat stavbu déje a charakteristiku

postav spole¢né s jejich kulturnimi kontexty.?!8

Nejméné vhodny pro potieby prace je interakcionisticky pristup, ktery se zaméiuje na
interakci mezi vypravécem a posluchacem ¢i ¢tendiem a na kontext situace, ¢imz vznika
nestrukturovany, neustale se upravujici déj (naptf. dialog mezi vyzkumnikem a
pamétnikem, ktery se chronologicky vraci zpét pokazdé, kdyz si vzpomene na dulezity
detail ze svého zivota). Pro potieby sociologickych Setieni je interakcionisticky ptistup
velmi uzite¢ny?'®, zde se nicméné neda aplikovat. Nejlepsi volbou ziistdva kombinace
strukturalistického pfistupu (pro popis déje, postav a prostfedi) a hermeceutického

piistupu (pro hledani kulturnich kontextli ve vyobrazenych artefaktech a chovani postav).
5.1.2 Sémioticka analyza

Sémiotikou se mysli véda zabyvajici se znaky a jejich systétmy a vychdzi ze
strukturalismu. Ten Jirdk a Kopplova definuji jako oblast, kterd zkouma veskeré znakové
systémy. V kazdé spole€nosti existuje urcitd sdilend konstrukce reality tvofena symboly

a vyznamy, které reflektujici hodnoty a postoje danych skupin & celych kultur. 2%

217 HAJEK, Martin, Martin HAVLIK a Jiti NEKVAPIL. Narativni analyza v sociologickém vyzkumu: pfistupy a
jednotici ramec. Sociologicky Casopis / Czech Sociological Review. Str. 204-206.

218 Tamtéz, str. 206-208.

219 Tamtéz, str. 208-210.

220 JJRAK, Jan a KOPPLOVA, Barbara. Masova média. Str. 269-270.
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»Nekteré znaky nesou silné konotované vyznamy, které vyjadiuji prevladajici

spoledenské hodnoty a postoje platné v dané spole¢nosti.*??!

Obor pracuje také s pojmy podle Charlse Peirce: ikon (zobrazuje podobu objektu), index
(vztahuje se k objektu vécnou souvislosti) a symbol (pfifazeny znak, ktery je s objektem
nebo konceptem vztazen konvenci, spoleenskou dohodou). ?*? Jak bylo fedeno
v teoretické Casti, komiksy (obzvlast’ manga) pracuji s vlastni vizudlni gramatikou, ktera

je Citelna dle zkuSenosti ¢tenafe se zanrem ¢i zkuSenosti s danou spolecnosti a kulturou.

Sémiotika jako disciplina pomaha odkryvat vyznamy sdéleni jak na explicitni (zjevné)
roving, tak na roviné symbolické. Znaky maji podobu oznacujiciho (tj. fyzicka a smysly
identifikovatelna forma, napt. svitici zeleny pandfek na semaforu) a oznacovaného (tj.
mentalni koncept, ktery predstavuje —signdl, Zze osoby mohou v dané chvili ptejit
silnici).?*® Aby se prace dobrala béhem analyzy odkryti kulturnich vyznami a kontextti
v komiksech, pracuje s denotaci (doslovnym a jednozna¢nym popisem znaku ¢i souboru
znaki) a konotaci (interpretace vyznamu a asociaci). Vysledky jsou pak zavislé na
piesvédcivosti nabizenych argumentaci.?>* Analyza ma tedy interpretaéni charakter a Ize

ji aplikovat na témét vSechny formy sdé€leni, at’ uz verbalni, zvukova ¢i obrazova.

Jak americké komiksy, tak japonska manga pracuji se slovnimi hfickami, metaforami,
metonymiemi a naznaky, které nemusi byt na prvni pohled zietelné, natoz desSifrovatelné.
V ptipadé vizualni analyzy by porovnani barev kostymu, které nosi All Might z Boku no
Hir6 Akademia a Captain America ze stejnojmenné série, skoncila na tom, ze sdili
podobné barevné schéma. Sémiotickd analyza t¢ém barvam ale dodava dulezity kontext,
ze bila, Cervena a modra (potazmo zluta) odkazuji na barvy americké vlajky, coz
podtrhuje patrioticky charakter postav. Vyznamy skryvaji 1 jména. Jedna ze superhrdinek
Boku no Hiré Akademia, civilnim jménem Ju Takajama, se umi zvétSovat do enormnich
rozmérd, piicemz ,taka™ znamend v japonstin€ ,,vysoky“ a ,jama* zase hora (vice v
analytické sekci). Sémiotickd analyza je z toho divodu zasadni k odhaleni, co vSechno v

komiksovych panelech reprezentuje a reflektuje charakter a schopnosti superhrdinii.

221 Tamtéz, str. 374.

222 JIRAK, Jan a KOPPLOVA, Barbara. Masovéa média. Str. 273.

223 TRAMPOTA, Tom4s a Martina VOJTECHOVSKA. Metody vyzkumu médii. Str. 118.
224 Tamtéz, str. 119-122.
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5.1.3 Komparativni analyza

Posledni pouzitou metodou je komparativni analyza, postavend na principu porovnavani
predem definovanych a kategorizovanych prvki, vlastnosti a jevi. Je vyuzivana napfic
mnoha obory a slouzi jako jeden ze zplisobu testovani hypotéz. Naptiklad v sociologii
slouzi k porovnani zemi, politickych systému, kultur ¢i kvality zivota. Vysledky analyzy
také mohou slouzit k popisu zkoumanych jevid, poptipadé jejich klasifikaci nebo
typologizaci. Pro komparativni analyzu je klicové urcit predmét srovnavani a definovat
srovnavané vlastnosti, miru srovnatelnosti (tzn. zdali se vybrané prvky daji viibec
srovnavat podle stejného klice), techniku srovnavani a zptisob vyhodnoceni. V ramci

srovnavaci metody jsou spole¢né rysy a odli§nosti zkoumanych subjektl nejzietelngjsi.?>

Tento pfistup pomulze potvrdit ¢i vyvratit v avodu zminéné hypotézy a odpoveédet na
vyzkumné otazky. Kombinace narativni a sémiotické analyzy nijak nekoliduje s metodou,
jelikoz jsou vysledky srovnavany na stejnych rovinach — d¢j amerického komiksu
s japonskou mangou, kostym amerického superhrdiny s japonskym superhrdinou atd.

Tim by byla vyfeSena otdzka pfedmétu komparace i1 srovnatelnosti zkoumanych prvki.

Po definici pouzitych forem analyz, teoretickych vychodisek, hypotéz a vyzkumnych
otazek zbyva urcit postup analyz, vycet zkoumanych prvkl a vlastnosti, technika

komparace a vyhodnoceni vysledkli. Tomu se vénuje nésledujici ¢ast prace.

5.2 Postup a zkoumané prvky

Vzhledem k charakteru vyzkumnych otdzek a kombinaci pfistupti a analyz je tieba
nahliZzet na komiksy z n€kolika perspektiv. Prace se zajima o podrobnéjsi prozkoumani
tf1 hlavnich okruht, kterymi jsou ustfedni déjova linie, hlavni 1 vedlejsi postavy a jejich

interakce, a prostredi (svét), v némz se pohybuji.

Po seznamenti se s témito oblastmi nasledné ptichazi deskripce a rozbor ve dvou rovinach
— narativni a sémiotické. V té prvni jde pfedevs§im o interpretaci ptibéhu, chovani postav,
jejich motivl a dalSich prvka v kontextu zanrovych standardii. U sémiotické roviny jsou
pfedmétem analyzy na denotativni urovni vzhled postav (v€. jejich kostymu, které tvoii

soucast identity) a prostfedi, v némZ se piibé¢h odehravd. Na konotativni urovni jde

*23 LINHART, Jifi a Alena VODAKOVA. Metoda srovnavaci. Sociologicka encyklopedie [online]. Sociologicky
ustav Akademie véd CR [cit. 2020-01-25]. Dostupné z:
https://encyklopedie.soc.cas.cz/w/Metoda_srovn%C3%A1vac%C3%AD.
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predevsim o interpretaci objevenych kulturnich ryst v chovani postav a zndzornénych

znakl ¢i symboll. Kazdy komiks je podroben néasledujicimi otdzkami:
Narativni stranka

1) Zakladni synopse: ,,Co je hlavni zapletkou? Jaka je struktura vypraveni? Jak
zapada do superhrdinského Zanru? “

2) Charakteristika a motivy superhrdind: ,, Proti cemu bojuji? Jak se chovaji? Jaké
maji superschopnosti? Ceho chtéji dosahnout? Spliwji typické prvky Zanru?

3) Charakteristika a motivy superpadouchti: ,, Proc jsou superpadouchy? Co je jejich

cilem? Jak vnimaji spolecnost? Splnuji typické prvky Zanru? “

Sémioticka stranka

1) Vzhled superhrdint a jejich kostymt: ,, Jak vypadaji? Co nosi? V jakych barvach,
tvarech a formach? Jak kostym reflektuje jejich identitu?
2) Vzhled superpadouchti a jejich kostymt: ,,Jak vypadaji? Co nosi? V jakych
barvach, tvarech a formach? Jak kostym reflektuje jejich identitu?
3) Prostiedi d€je a jeho dynamika: ,,Kde se pribeh odehrava? Jak casto se méeni? Do
Jjaké miry jsou v nem vyjadreny typicky americké ¢i japonské rysy? “
4) Identifikované kulturni prvky: ,,Co znamenaji analyzované znaky a kody?
Reflektuji tyto prvky hodnoty a postoje americké nebo japonské kultury?
Po zodpovézeni vSech otazek u kazdého okruhu ptichazi porovnani ziskanych dat jak na
narativni, tak sémiotické (denotativni a konotativni) trovni. Z vyse definovanych okruht

vyplyva, ze pfedmétem analyz neni technickd stranka komiksovych d¢€l v SirSim slova

smyslu — tedy format vydani, podoba vinét a ramecka ¢i barvy.
5.3 Volba materiali — superhrdinské komiksy a manga

Komiksti se superhrdiny existuje ohromné mnozstvi, kazdy superhrdina ma casto také
fadu riznych sérii, interpretaci a restartl. Pro potieby komparativni analyzy bylo nicméné
treba vybrat takové tituly, které by se co nejlépe srovnavaly mezi sebou na zaklade
jednotného kli¢e — volba padla na komiksy s jednim hlavnim superhrdinou, jednou hlavni

superhrdinkou a skupinou détskych superhrdint.

Predmétem analyzy je Sest komiksl — tii americké a tfi japonské. Vybér se snazi

reflektovat nejen pocet postav, ale také rok vydani dané série, aby byla dila k sobé co
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nejblize a nebylo by tfeba brat ohled na archaicky vytvarny styl 40. let ¢i odraz

politickych hnuti ve stfibrném véku komikst. Jde o nasledujici tituly, popft. rozsah Cisel:

Americké komiksy:

1) Superman (Volume 3), 2011, #1 az #52
2) Wonder Woman (Volume 1), 1987, #101 az #125
3) Teen Titans (Volume 3), 2011

Japonska manga:

1) One Punch Man, 2014, #1 az #50
2) Sailor Moon, 1991, Act #1 az #25
3) Boku no Hir6 Akademia, 2014, #1 az #50
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Analyticka c¢ast

6  Analyza americkych superhrdinskych komikst

Superhrdinsky zanr je sdm o sob¢ reflexi americkych hodnot, prace proto operuje
s predpokladem, Ze tyto dv¢ oblasti navzajem splyvaji. Kapitola si na nékolika ptikladech
oveéfuje, nakolik predpoklad plati, zda analyzovana dila opravdu spadaji do
superhrdinského Zanru a nakolik se v nich odraZi americké prostiedi. JelikoZ se komiksy
z vydavatelstvi DC vyznacuji propojenosti svétl, ve kterych se objevuji a mizi

superhrdinové z ptibuznych titulli, bude se analyza soustiedit hlavné na titularni postavy.
6.1 Superman

Tato nova série z roku 2011 byla soucasti restartu 52 hlavnich znacek vydavatelstvi DC.
Obdobné tomu je v ptipadé analyzovaného dila Teen Titans, které téz patiilo do viny
,»The New 52° Tento novy zaCatek souvisel jak se zménou vydavatelského formatu, tak
nekterych autorti, a aktualizaci pravidel, vzhledu a schopnosti Gstiednich superhrdinskych

postav. Legendarni Superman naptiklad prosel pravou piibéhového pozadi.
6.1.1 Ustiedni zapletka

Americké mésto Metropolis prochazi velkou zménou. Piibéh zacina demolici staré
budovy deniku Daily Planet a piedstavenim nové centraly i znacky. Na slavnostnim
ceremonialu ale chybi jeden ze zaméstnanct deniku — Clark Kent. Ten v roli Supermana
piihlizi demolici byvalé centrdly, premysli nad svou kariérou i nahnutym vztahem
s novinarkou Lois Lane, se kterou se pohadal na téma akvizice novin a nového smefovani

pod hlavi¢kou potencidlné zkorumpovanych majitelt.

Hlavni déjova linka se soustfedi na Supermanoviv vrchol kariéry a jeho pomaly, ale
nevyhnutelny Gpadek. Ten je zpisobeny nespoctem soubojil 1 vystavenim se kryptonitu,
jeho nejvetsi slabing. O to vice se spoléha na superhrdiny, ktefi mu postupné ptichaze;ji
na pomoc, jako jsou Wonder Woman, Supergirl ¢i Batman. Série vrcholi soubojem s
walternativnim Supermanem®, jehoZ rozuzleni znamend i konec jedné supermanovské

ery.
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6.1.2 Hlavni motivy pribéhu

Zbourani star¢ centraly deniku Daily Planet l1ze povazovat za symbolicky start nové
52dilné série. Uvodni stranky komiksu prezentuji nejslavngjsiho superhrdinu s velmi
lidskymi emocemi a rysy — Clark Kent jiz od samotného zacatku tak bojuje s existencni
krizi, na kterou jsou jeho superhrdinské schopnosti a nezranitelnost kratké. Tuto slozku
Supermanovy identity 1é¢i nikoliv hrdinské Ciny, ale interakce s normalnimi lidmi v Cele

s Lois Lane, do které je stejn€ jako ve vSech piibéhovych linii zamilovany.

Vynechame-li Supermanovu lidskou dimenzi, struktura pifibéhu se velmi podoba
analyzovanému komiksu s Wonder Woman v hlavni roli. D& je rozdélen na kratsi
epizody o jedné ¢i n€kolika kapitolach, béhem kterych piibyvaji jak superpadousi, tak
Supermanovi pomocnici. Souboje s protivniky vyhrava Superman nejen diky své sile, ale
rovnéz chytrym vyuzivanim svého bezprostiedniho okoli, jako jsou trosky budov nebo
vraky automobili. Na rozdil od Wonder Woman zde dostavd mnohem vice prostoru
civilni ¢ast Supermanovy identity a jeho vnitini monology, prestoze ak¢ni pasaze se na

strankach komiksu nadale nachéazeji ve velmi hojném poctu.
6.1.3 Charakteristika a motivy superhrdini

Vzhled Supermana nasleduje tradicni vizualni Sablonu: je vyobrazen jako mlady muz
s cernymi vlasy a vysokou svalnatou postavou. Jeho kostym tvofi modrd kombinéza
s cervenym symbolem ,,S* na hrudi, Cerveny plast’ a boty. Prakticky identické barevné
schéma 1 superschopnosti s nim sdili Supermanova sestifenice Supergirl, ktera se do déje

pozdé&ji zapojuje na jeho stran€.

Superman je vyjma pesimistického zacatku nadale vérny svym idealim, bojuje za bezpeci
a svobodu lidstva, v nebezpecnych situacich uptednostiiuje Zivoty ostatnich pied sebou
samotnym. Béhem rozhovoru se superpadouchem Helspontem, ktery se divi, pro¢ neni
Zemé pod nadvladou Supermana, kdyz v rukou drzi takovou moc, dava superhrdina jasné
najevo, Ze jakékoliv despoticka forma vlady nepfipada v Givahu, na¢ez mezi nimi vypukne
souboj. Pfed timto pokuSenim je vystaven znovu pii konfliktu se superpadouchem Vandar
Adgem, ktery mu v simulaci ukazuje podrobenou Zemi a Supermana v roli generala.
Diky vzpominkdm na svého adoptivniho otce se ale vzepfe manipulativni nabidce a opét

odchazi ze souboje jako vitéz.
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Superman i zde slouzi jako vzor pro typickou superhrdinskou postavu. Neustale komiha
mezi civilni a superhrdinskou identitou, pouziva nadlidskou rychlost a silu pro dobro
spolecnosti a své poslani — nezistn¢ pomahat a chranit lidstvo — po celou dobru trvani

série nement.
6.1.4 Charakteristika a motivy superpadouchi

Dle zanrovych zvyklosti se v d&ji proto¢i velké mnozstvi riiznorodych superpadouchu,
ktefi predstavuji hrozbu po dobu nékolika kapitol. Tato série se nesoustiedi na jednoho
ustfedniho superpadoucha, ale spiSe na Supermanovu Zivotnost, ktera se po Cetnych

soubojich radikaln¢ zmensuje.

Jednim z vyraznéjSich superpadouchii ptedstavuje Helspont, mimozems$tan z rasy
Daemonitt, jehoZ honba za nesmrtelnosti a neomezenou silou skoncila zradou ze strany
jeho bojovnikii a uvéznénim. Jeho cela nicméné dopadne na planetu Zemi, ¢imz se
vysvobodi. Nasledn¢ potkava Supermana, kterého se snazi pfivést na svou stranu a nabizi
mu nadvladu nad Zemi, pokud mu pomtiZe s pomstou proti jeho vlastnim lidem, kteti ho

zradili. Superhrdina mu ale nevyjde vstiic a odmitne mimozemstana posméskem.

NejvyraznéjSim rysem Helspontova vzhledu je hlava, ¢i spiSe lebka s jasnymi modrymi
plameny. Svalnatou humanoidni postavu chrani zlat¢ brnéni a doplnuje Cerny plast.
Stejné jako Superman, i on je témét nesmrtelny, kromé ostrych drapti vyuziva béhem

souboje paprsky energie ¢i omezenou schopnost manipulovat s Casoprostorem.

Finalnim superpadouchem, ktery predznamenava definitivni konec novodobého Clarka
Kenta, se zde stdva Denny Swan. Ten po zasazeni paprskem slunecni energie pifichazi o
rozum a oznaci se za alternativni verzi Supermana, jelikoz disponuje obrovskou silou a
zdanlivou nesmrtelnosti. Jeho télo zafi slune¢ni energii a na hrudi ma obrys symbolu ,,S*.
Aby se ale legitimizoval, rozhodne se zabit stdvajicitho Supermana, ¢imzZ proti sobé postve
nejen jeho, ale také dalsi superhrdiny v podobé Batmana, Wonder Woman ¢i Supergirl.
Superman ho nakonec s pomoci ostatnich pordzi, cimz zaroven vycerpa posledni zbytky
své energie a predava biimé symbolu miru pravému alternativnimu Supermanovi, ktery

béhem potycky priletd na pomoc.
6.1.5 Identifikované kulturni prvky

Metropolis je zde, stejn¢ jako ve vSech déjovych linkach Supermana, ztvarnén jako
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typicky americké velkomésto, predstavujici centrum kultury, technologie a veSkerého
vetejné¢ho déni. Vysoké mrakodrapy obcas stiidaji klidné obytné ¢asti a americky venkov.
Odraz realnych Spojenych stati — respektive jeji multikulturni slozky — je reprezentovan

blizkymi spolupracovniky Clarka Kenta, jako jsou Ronald Troupe ¢i Miko Ogawa.

I tato verze Supermana nasleduje jadro superhrdinského Zzanru a zt€lesnuje tradicni
hodnoty americké spolecnosti, pfedevsim idealy svobody, nad€je a spravedlnosti. Neveri

na osud a predurcenou cestu, snazi se drzet kontrolu nad celou situaci.

Novinarska identita Clarka Kenta nabizi nahled do fungovani americkych novinovych
korporata. Jednak reflektuje stale aktudlni debatu o Zivotnosti tiSténych novin a nastupu
digitalnich technologii, jednak symbolizuje Supermantv smysl pro svobodu slova a
dilezitost role nezdvislych novindii v moderni spolecnosti. Na pracovisti jsou zietelné
také prvky americké firemni kultury, vyjadiené relativni neformalnosti prostredi,
obCasnym nerespektovanim hierarchie, paklize dojde ke kolizi ndzort na probirané téma,
¢i dirazem na efektivitu prace. Orientace na vysledek je reprezentovana honbou za
pokryvanim lakavych témat, kterd souvisi také s americkou soutézivosti. Tato slozka
nicméné v ramci piibéhu neplni tak dilezitou funkci a postupné mizi s nastupem vétsich
hrozeb, kdy se d¢j vice soustfedi na Supermana, jeho spolubojovniky a vztahy mimo

pracoviste.
6.2 Teen Titans

Série Teen Titans, ktera sleduje osudy skupiny nactiletych superhrdint, patii
k nejpopularn€jsim sériim od DC a zahrnuje nékolik verzi, odbocek i1 seridlovych
adaptaci. Analyzovana série, vydavana mezi lety 2011 a 2014, podobné jako Superman
spada pod ,,The New 52 neboli restart komiksovych sérii z nakladatelstvi DC. Rada
postav 1 jejich ptibéhovych pozadi proto prosla velkou zménou, coz se ovSem v piipadé
Teen Titans v podani Scotta Lobdella, Bretta Bootha a Eddyho Barrowse setkalo
s nelibosti Ctenarii. Prace si nicméné neklade za cil hodnotit kvalitu femesla —
znovuzavedena série s détskymi superhrdiny vysla jen o par let diive nez Boku no Hiro
Akademia, ¢imZ se nabizi porovndni, jak autofi pojali superhrdinsky koncept

z teenagerské perspektivy.
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6.2.1 Ustredni zapletka

D¢j se soustiedi kolem skupiny mladych superhrdint, bojujicich proti sérii rozliénych
padouchti s riznymi motivy a cili. Ve stiedu vSeho stoji Red Robin (civilnim jménem
Tim Drake), nékdejsi pomocnik superhrdiny Batmana. Po objeveni organizace
N.O.W.H.E.R.E., ktera unasi mladé¢ metalidi (tedy osoby se superschopnostmi), se
rozhodné vytvotit tym slozeny z dalSich potenciélnich cild zlo¢incl. Postupné se k nému
pridava nactiletd zlod¢jka a archeolozka Cassandra Sandsmark alias Wonder Girl, hmyzi
divka Celine Patterson (Skitter), mexicky superhrdina Miguel Barragan (Bunker), Bar
Torr (Kid Flash), Kiran Singh (Solstice) a dalsi postavy vcetné Superboye, mocného
klona se supermanovskou krvi. Red Robin se poté stane mozkem celé skupiny
pojmenované jako Teen Titans a spole¢né se vSichni vydéavaji na cestu za zachranou

metalidi i sebe samotnych.

Po vyteseni prvni krize se zapletka stoci k osobnim ptibéhiim jednotlivych superhrdinti a
jejich vlastnim problémum. Cestuji do Kambodzi, aby pomohli Wonder Girl ziskat zpét
mocné brnéni a vyrovnat se s minulosti, zavitaji do neblaze proslulého Gothamu za
Batmanem a jeho protivnikem Jokerem, piesouvaji se ¢asem i do jinych dimenzi, kde
bojuji s prastarym démonem Trigonem, nebo jsou svédky galaktického soudu. Po

rozuzleni vSech krizi se ovSem nasledn¢ kazdy vydava vlastni cestou.
6.2.2 Hlavni motivy pribéhu

Veskeré klicové prvky Teen Titans zde vychédzi ze superhrdinskych tradic Zanru.
Prakticky vSichni zucastnéni teenageti disponuji jak kostymy, tak skrytou identitou a
superschopnostmi vyjma Red Robina, ktery se po vzoru svého mentora Batmana spise
spoléha na své strategické mysleni, dobrou fyzickou kondici a moderni technologii v
podobé mechanickych kiidel a dalSich zbrani. Co do poslani sice ¢lenové mluvi o obrané
spole¢nosti pfed elementy zla, v analyzovanych cislech (kompletni Volume 4, zhruba 30
Cisel) se ovSem protagonisté spiSe soustiedi na d&jové linie, které s nimi pfimo souvisi,

nez aby se vénovali blahobytu Siroké vefejnosti.

Zpocatku je struktura ptibehu veskrze linearni a sleduje n€kolik perspektiv ve stejném
Case. V pozdéjsich cislech se ovSem superhrdinové ¢im dal castéji vraci a odbocuji
mySlenkami do minulosti, ¢i se doslovné pfesunou ¢asem do budoucnosti a jinych

dimenzi. Zarovenl v rdmci piib&hu padne spousta referenci na jiné superhrdiny z jinych

90



titul v ramci DC ¢i jiz neplatné pfibéhové linie pfed restartem série. Humor je zde
zastoupen kratkymi vnitinimi monology a pozndmkami autort, zdaleka ale neni tak
vyrazny a Casty jako v ptipadé S6nen mangy. Prostiedi se stfida velice dynamicky, ptibéh
zavede Teen Titans do centra New Yorku, kambodzské dzungle, podzemnich laboratoti

i vesmirnych kon¢in.

VeétSinu krizi vyfesi mladi superhrdinové spoleéné, malokdy ale jejich uspéch vyplyva z
n¢jakého narativniho mechanismu, ktery byl pfedtim naznacen — své protivniky porazi na
zéklad¢ spoluprace v dané chvili, nikoliv na zakladé peclivych ptiprav, nové objevenych
sil (vyjma Kid Flashe) nebo mocnych artefakti. Teen Titans jednoduse vzdy nachazeji

zpusob, jak neptatele prekonat.

Cast hlavnich hrdinti za¢ina v roli delikventi, ktefi zptisobuji problémy normalnim lidem.
Wonder Girl se o zdchranu ostatnich metalidi moc nezajima a spiSe se vénuje kradezi
prastarych artefaktd i aut, dokud nepotkd Red Robina. Skitter ma problém se
sebeovladanim a nad svou hmyzi podobou zpoc¢atku nema sebemensi kontrolu. Kid Flash
se jiz v prvni kapitole snazi byt se svou superschopnosti k uzitku, kvali mladistvé
zbrklosti a aroganci je ale spiSe na ptit€z, coz ho po velkém pozéru dostane az na televizni
obrazovky. Samotnd spoluprace jim ze zacatku nefunguje a kazdy spiSe sleduje své

vlastni ambice.

Casem, po nékolika spoleénych dobrodruzstvi, se oviem jejich povaha znatelnd méni.
Dostavaji se do moralnich dilemat a vztahovych komplikaci, cehoz mnohdy zneuZzivaji
superpadousi, aby rozvratili divéru uvnitt skupiny a eskalovali konflikt, coz se jim
nekolikrat také podafi. Obzvlast’ v prvni poloviné analyzovanych komikst bojuji proti
sob¢€ navzajem stejné Casto jako proti opravdovym protivnikiim, ktefi roztiisténost Teen
Titans vyuZivaji pro svlij prospéch. Nesoudrznost skupiny podtrhuje i poznamka Kid
Flashe pfi jedné ze Sarvatek: ,Nejsem tymovy hrac.” Na Uplném konci jde o témét
dospélé, rozumné uvazujici lidi. Tuto déjovou linku Ize interpretovat jako metaforu
dospivani, kdy se z arogantnich a naivnich nactiletych superhrdin stavaji postavy, které

se neboji ptijmout zodpoveédnost za svou minulost i pfitomnost.
6.2.3 Charakteristika, motivy a vizualni stranka superhrdini

Stejné jako v ptipadé¢ mangy Boku no Hiré Akademia, v d&ji vystupuje relativné vysoké

mnozstvi hlavnich 1 vedlejSich postav a superpadoucht, kteti pohodlné spadaji do
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nastavenych typologii. Pfestoze civilni jména zde nijak nesouvisi s charakterem postav,
superhrdinskou identitou ani schopnosti (to je spiSe trend v japonské manze), piezdivky
uz ano. Naptiklad Kid Flash reprezentuje jednak fakt, ze Bar Torr je jest¢ nactilety
chlapec, jednak povahu jeho superschopnosti (nadptirozena rychlost). Pfezdivka Raven

je zase reference k jejimu kostymu s pefim a tmavsimi barvami.

Vizualni stranka protagonistl je zpravidla v souladu s diive predstavenymi designy
kostymt — Wonder Girl nosi chranice, které ji dodavaji nadptirozenou az bozskou silu a
vydrz, Cervend barva ji pak asociuje s Wonder Woman, u niz ¢ervena rovnéz dominuje.
Kid Flash ma na svém cerveno-zZlutém kostymu i masce symbol blesku, coz odkazuje
k jeho extrémni rychlosti. Red Robin rovnéz dava prednost Cervené kombinéze, doplnéné
o ktidla, ktera pouziva k boji 1 létani. Béhem zapletky v Gothamu se objevi také

Catwoman s jejim typickym ¢ernym koci¢im kostymem.

Superboy, u né¢hoz lze na kostymu i na rameni zahlédnout supermansky symbol ,,S*, plni
vprvni d&ové linii roli obrdceného superpadoucha-superhrdiny pracujiciho pro
N.O.W.H.E.R.E. Hrav¢ si poradi s Teen Titans, pozdé&ji ale zjisti, Ze byl zmanipulovén,
nacez se rozhodne vzboufit proti svym stvofitelim a piidat se ke skupiné mladych

superhrdint, v niZ pak zlstava az do konce.

Mladistvé postavy jsou vici sobé velice otevieni, chvilkami do takové miry, ze jejich
chovani zptsobi konflikt ¢1 vytvoii propast. Zaroven se najdou momenty, kdy mezi sebou

oteviené flirtuji ¢i nesméle navazou fyzicky kontakt.
6.2.4 Charakteristika, motivy a vizualni stranka superpadouchi

Pokud vyjdeme z Cooganovy typologie superpadouchti, v analyzovanych ¢islech Teen
Titans se promitly vSechny hlavni typy antagonistii. Protivnik se lisi dle déjovych linii,
opét se tedy da fict, Ze v pribehu chybi zastfesujici superpadouch. Mladi superhrdinové
postupné bojuji proti monstrim, mimozemskym entitdm, Silenym védcim, genidlnim
zlo¢ineckym mozkim, pfiSerdm i zmanipulovanym spojenciim. Mnozi nepratelé¢ se
objevili také v jinych titulech — typickym ptikladem je Joker ¢i Harvest. Superpadouchy

dopliuje plejada prisluhovacil, od ozbrojenych klaunii po vojéky a roboty.

Zde se motivy rtizni padouch od padoucha. Joker se chce mstit vSem spolupracovnikiim

Batmana, proto se zaméfi na mladého Red Robina a dal$i postavy, které se mihnou
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v Gothamu a stoji na strané netopytiho muze. Harvest, mimozemsky mozek organizace
N.O.W.H.E.R.E., chce z téch nejlepsich metalidi vytvotit nové prisluhovace a tim zvratit
budoucnost, v némz jeho syn ptijde o Zivot. Superboy proto v jeho zajeti bojuje proti Teen
Titnas, aby ziskal od ustfedniho superpadoucha vlastni svobodu. Démon Trigon je

jednoduse posedly moci a dobyvanim nového tzemi napfi¢ dimenzemi.

Stejné jako u nactiletych superhrdinti, také superpadousi zdédili podobu kostymu od
svych komiksovych ptedchiidcti. Joker nadale nosi oblek a klaunovsky make-up, coz
odkazuje také k jeho letité piezdivce. Trigon je démonem a polobohem, u néhoz nejvice

dominuje cervena ktize a velké rohy.

Stejné rliznorodé jsou superschopnosti. Trigon coby démonicka bytost umi vytvaret iluze,
menit svou podobu a ovladat ohen. V piipad¢ Jokera jde o tradi¢niho manipulativniho a
strategicky uvazujiciho superpadoucha, ktery se zda byt vzdy o krok pted protagonisty.
Zaroven se vyziva v promySleném psychickém natlaku a posméscich, kterymi chce
zlomit vali svych obéti. Sdm o sobé ale jinak nadpfirozenymi superschopnostmi

nedisponuje.
6.2.5 Identifikované kulturni prvky

Teen Titans se zprvu nachazi v jednoznacné americkém prostfedi. Na prvnich strankach
je priznany New York, pozdéji se objevi také Times Square coby pozadi boje Wonder
Girl se Superboyem. Jako potvrzeni americkych kulis slouzi americka vlajka zobrazena
v televizi a na dalSich mistech analyzované¢ho komiksu. Pfibéh se potom piesouva do
Mexika ¢i Antarktidy. Z dalSich oc¢ividnych kulturnich indikatora Ize vybrat Halloween,
ktery ve Spojenych statech hojné slavi.??¢ V jedné scéné superhrdiny piepravuje letadlem
americka kuryrni spole¢nost FedEx. Vzhledem k tomu, Ze se ale znacna ¢ast ptibéhu
odehréava v laboratofich ¢i jinych exotickych mistech, ryze americkych kulis je méné, nez

prace predpokladala.

Nedostatek ocividnych ndznakl kulturniho prostfedi ale nahrazuji prvky konotaéniho
charakteru. Zde opét prichazi vhod Hofstedeho typologie kultur a tabulka americkych
hodnot podle Kohlse, podle kterych jsou vzorce chovani détskych protagonistii pomérné

zfeteln€ ovlivnéné americkymi koncepty. Hned v uvodu se objevuje Kid Flash, ktery diky

226 Nicméné je pravda, Ze se Halloween slavi i v Japonsku, pfestoze spise formou festivalil a specidlniho sezénniho
zbozi. Tradice, které 1ze vidét ve Spojenych statech, Japonci nepraktikuji. To samé plati i u Vanoc.
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svym superschopnostech okamzité piebird veleni nad situaci a sebevédomé se vydava
zachranit velitele hasi¢d. Tento motiv se objevuje v pribéhu piibéhu nekolikrat, Casto

ovSem bez peclivého planovani konéi netispéchem.

Ze d&j reflektuje americké prostiedi, podporuje také pestrost hlavnich postav. Bunker je
puvodem z Mexika, zatimco Solstice je indickd divka. U prvniho ptipadu padne v témet
kazdém ¢isle nékolik Spanélskych slov ¢i vét. VSechny postavy pochézeji z riznych
ptibéhovych pozadi a vSechny nasleduji svou cestu k superhrdinské identité, coz
koresponduje s americkym postojem k jedineCnosti ¢loveka a rovnosti ptileZitosti. Na
roving spoluprace mezi ¢leny Teen Titans je nicméné vidét pomérne pragmaticky ptistup.
Zatimco u japonské mangy postavy spolecné piekonévaji ptekazky na zaklad¢ nabitych
zkuSenosti, tréninku ¢i navazani lepSich vztahti s vrstevniky, zde superhrdinové porazi
protivniky rovnéz za spoluprace, ale ve viru daného momentu, kdyZ naptiklad objevi

prostor pro koordinovany utok nebo se jim podaii dostat neptitele do 1éCky.

Po celou dobu ptfibéhu panuje velmi mala divéra ve statni organy, coz se odrazi od
amerického pojeti sob&stacnosti a nezavislosti. Zde je nediveéra motivovana skutecnosti,
ze jsou nepratelé Teen Titans do jisté miry napojeni na samotnou vladu. Nerespektovani
autorit reflektuje rovnéz scéna, v niz Wonder Girl dozene policista a pozada ji o doklady.
Po prvni vymluvé¢ ale strazce zédkona chytne divku za krk, zvedne do vysky a zacne ji
vyhrozovat, nacez zakro¢i Red Robin. Tato nedivéra se superhrdinim vraci zpét
v podobé televiznich zprav, v niz komentatofi a reportéti diskutuji o vladnich regulacich

souvisejici s narastem déti se superschopnostmi.

Individualistickou stranku americké spolecnosti demonstruje silna snaha o seberealizaci
a sebeuspokojeni, kterd je v mnoha momentech zapletky upifednostnéna pred z4jmy
kolektivu, coz usti v konflikt mezi c¢leny. Toto chovdni je motivovano jednak

delikventskou minulosti a ptibéhovym pozadim nekterych postav.

Postavy mezi sebou mluvi velice oteviené a upifimné, opét Casto k nelibosti jinych ¢leni
skupiny. Americkou otevienost a neformalnost dobfe demonstruje Bunkerovo pfiznani,
ze je homosexual, flirtujici Wonder Girl 1 Casté oslovovani kiestnimi jmény nez
pfezdivkami nebo pfijmenimi. Podobné chovani lze vypozorovat také ve vztahu mezi
Teen Titans a dospélymi lidmi, nej€astéji jinymi superhrdiny, policisty a Sirokou

vefejnosti. Protagonisté také velice rychle pfechdzeji k intimnim vztahim a fyzickym
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kontaktim (objeti, polibek, drzeni se za ruce). Koncept pozitkarstvi se materidlné
projevuje honbou za artefakty (v ptipadé Wonder Girl) ¢i vyletem na luxusni lodi, ktera

zaroven slouzi jako zékladna pro dalsi operace.

6.3 Wonder Woman

zaméfuje na sérii odstartovanou v roce 1987, kterou mél na svédomi velice uznavany
spisovatel a kreslit John Byrne. Jeho série, zacinajici seSitem s Cislem 101, zaroven
slouzila jako zacatek nové d&jové linie smirné aktualizovanymi pravidly

superhrdinského svéta.

6.3.1 Ustiedni zapletka

v

znama spiSe jako legendarni amazonské valecnice Wonder Woman, bojuje s tamé&j$im
podsvétim. Jedna zdanlivé jednoduchd operace se ale vymkne kontrole a superhrdinka
vkroc¢i do pasti Boha zla a jednoho z nejvétSich protivnika celé Justice League, mocného
superpadoucha Darkseida. Ten si ji nasledn¢ odveze na svou domovskou planetu
Apokolips, kde ji muci a snazi se z ni ziskat citlivé informace. Wonder Woman se podari
uniknout a zahadny polobith Metron ji nasledné¢ odhaluje désivou souvislost mezi

domovinami Novych boht, pekelné Apokolips a nebeské New Genesis.

Tim se spusti série udalosti, které¢ ji zavedou do domoviny Amazonek, ostrova
Themyscira, 1 zpét do svéta lidi, kde musi nejen vypatrat Darkseidtv cil, ale také se
vyportadat s dalSimi superpadouchy v Cele se zlou ¢arodéjnici Morgaine le Fey, jejiz cilem
je Wonder Woman zajmout a pouzit jako obétinu pro svou pifeménu v nesmrtelnou bytost.
Diana Prince na né€ ale sama nestaci — po jejim boku se kromé policejniho §éfa Mika

Schorra objevuji superhrdinské postavy Phantom Strangera, Championa ¢i Wonder Girl.
6.3.2 Hlavni motivy pribéhu

Struktura dé€je se tradi¢né sklada z n€kolika za sebou jdoucich déjovych linek, ve kterych
se stfidaji hlavni témata zépletky i1 superpadousi. Spolecné s nimi pfichazeji a odchazeji
superhrdinové, ktefi epizodicky pomahaji protagonistce s bojem proti zlu. Velky pocet

zapornych 1 kladnych postav podtrhuje propojenost svétit z vydavatelstvi DC. Motiv
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pribéhu je za celou dobu relativné neménny, byt jednoduchy — Wonder Woman coby
symbol poradku a spravedlnosti poméha tam, kde je zrovna tieba, béhem feSeni dil¢ich
problémil zaroven zkoumad, jak se vypotadat s hlavnimi hrozbami, které ptedstavuji

ustiedni superpadousi Darkseid ¢i klon Doomsdaye.

Wonder Woman tak v jednu chvili zachranuje strazce zakona, zatimco se v té& dalsi
presouva na sviij domovsky Rajsky ostrov a snazi se ho ubranit pied nepratelskou invazi.
O par kapitol pozdé¢ji se zase vraci zpét do Gateway City, kde se vénuje vyzkumu a brani
veédce pred ozivlou tapisérii. D¢j je tak velmi dynamicky a ak¢ni, na strankéch komiksu
se neustale stfidaji nové 1 jiz znamé tvare z jinych titult. Nekteré pribéhové linky trvaji
pouhych par ¢isel. Jedno z hlavnich témat, které zlstdva konzistentni v analyzovanych
komiksech, je mentorsky vztah mezi Wonder Woman a Wonder Girl, zde Cassandrou

Sandsmark.

7o~

Ani zde nechybi Zadny kli€ovy aspekt superhrdinského zanru. Tradi¢ni boj dobra se zlem
je zde zaroven bojem svobody proti despotickym a chamtivym superpadouchim.
Ptibéhové pozadi Wonder Woman sice proslo spolecné s novou sérii nékolika upravami,

jeji hlavni poznavaci prvky vsak ziistaly nedotCeny.
6.3.3 Charakteristika a motivy superhrdini

Nejvyraznéjsi postavou je dle ocekavani samotnd Wonder Woman. Ma Stihlou a
atletickou postavu, za zdanlivou kiehkosti ale skryva nadlidskou silu, kterou prekonava
uz jen legendarni Superman. Hlavni vizualni prvky nadéale odkazuji na tradi¢ni motivy a
barvy americké vlajky — vétSinu ¢asu nosi své zlaté brnéni, doplnéné o Cervené a tmave
modré Casti s bilymi hvézdami. Na hlavé ma zlatou ¢elenku, symbolizujici jeji prislusnost
k Amazonkam. Nadlidskou silu a vydrz doprovazi jeji tradi¢ni superhrdinska zbran — laso
pravdy. Jeji civilni podoba je v analyzovanych komiksech riznorodd, nosi vSe od

dzinovych bund po jednoducha tricka, vlasy ma €asto v culiku.

Velkou c¢ast prostoru dostdvd mladda Wonder Girl, civilnim jménem Cassandra
Sandsmark. V této verzi komiksu ma zpocatku kratké svétlé vlasy, vasnivé se vénuje
archeologii a dobfe vychazi se zbytkem vedlejSich postav. Svym zbrklym chovanim a
touhou se stat superhrdinkou co nejdiive se ovSem casto dostava do problémd, ze kterych
Ji musi pomoct Wonder Woman. Trpéliveé se ale snazi od legendarni Amazonky pfiucit

novym vécem.
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Vedlejsi superhrdinské postavy se objevuji zpravidla jen epizodicky a kratkodobé, aby
pomohly Wonder Woman s aktudlni krizi. Stalejsimi pomocniky hlavni postavy jsou
zpravidla civilisté, pfedevsim archeolozka Helena Sandmark a policista Mike Schorr,
ktery diky své odvaze i drzosti v boji proti Darkseidovi, pfestoze nedisponuje zadnymi

superhrdinskymi schopnostmi, ziskava uznani Amazonek.
6.3.4 Charakteristika a motivy superpadouchii

I v ptipadé superpadouchil se jejich schopnosti i podoba moc nezmeénila od ptivodnich
piedloh, stejné jako jejich hlavni motivy. Nijak nevybocuji z nastavenych typologii a
pirichazeji do analyzovanych Cisel stejné Casto jako vedlejsi superhrdinové — postupné se
v d&ji promitnou protivnici z fad mimozemstanii, monster i Silenych védc, ¢i spise jejich
kreace. VétSina z nich je eliminovéna samotnou Wonder Woman, mnohdy v rdmci jedné
jediné kapitoly. U mocnych entit, jako je tfeba klon démonického Doomsdaye, uz si ale

superhrdinka sama nevystaci.

Ustiednim superpadouchem ztstava Darkseid, Bth zla a vladce pekelné planety
Apokolips. V této verzi komiksu vystupuje jako vysoka a svalnatd démonicka postava
v modrém brnéni, z hlediska superpadousské typologie spada do kategorie neptatelského
velitele, poptipadé¢ do podkategorie zlého boha. Svou vojenskou moc demonstruje
v uvodnich strankdch komiksu, kdyz jeho armada svym bombardovanim znici
Themysciru, domov Amazonek. Coby jedna z nejsilnéjsich zapornych postav celého DC
univerza disponuje témer neomezenou silou a vydrzi, ktera ale v analyzovanych ¢islech
neni pfili§ prezentovana. Ackoliv dostane moznost jedinym uderem zabit Mika Schorra,
rozhodne se tak neucinit s tim, Ze jeho cil — tajemstvi ptivodu olympskych bohii — lezi

stejné nekde jinde.
6.3.5 Identifikované kulturni prvky

Gateway City se da oznacit za typicky americké pobfezni velkomésto, kterému dominuje
velké mnozstvi mrakodrapii. Policie v tomto fiktivnim mésté v Kalifornii nosi tradi¢ni
cerné a temn¢ modré uniformy (vyjma postavy Mika Schorra). PrestoZe se zapletka obcas
pfesune do vesmirnych plani nebo prastarych chrami, vétSina déje se odehrava v

americké betonové dzungli.

Samotnd postava Wonder Woman se vyznacuje né€kolika americkymi vlastnostmi a
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kulturnimi referencemi. Krom¢ jiz zminénych motivi na kostymu piedstavuje rysy
americkych kulturnich hodnot, od genderové rovnopravnosti po nezavislost a svobodu,
coz se promité do jejiho boje s despotickym Darkseidem i jejiho chovani viic¢i okoli. Pred
svymi blizkymi je pratelska a obétava, na vefejnosti vystupuje jako silnd a nebojacna
zena, kterd je rovnocennym (¢i mocné&jSim) soupefem pro monstra i polobohy.
V nékterych dialozich s muzi dava trosku najevo svou povySenost sarkastickymi

poznamkami, a ani v ptipad¢ poloboha Metrona si neodpusti raznéjsi ton.

Za svou obé&tavost a smysl pro spravedlnost dostdva po devastujicim utoku Darkseida
nabidku stat se novou kralovnou Amazonek, piestoze se Wonder Woman vétSinu ¢asu
pohybuje mimo sviij rodny ostrov. Korunu nicméné¢ odmita s tim, ze by ji ptijala za jinych
okolnosti, a dava prednost boji v prvni linii nez sezeni na triinu. Misto toho, aby tak
dostala povinnostem své kralovskeé krve, si zvolila vlastni cestu, coz rovnéz koresponduje

s americkymi kulturnimi hodnotami.

Z perspektivy Wonder Girl lze vysledovat snahu o nezéavislost a sobé&stacnost. Jeji
teenagerska povaha se projevuje obCasnou rebelii vici dospelym 1 autoritam, a tiebaze
nekteré kroky podnikd s dobrymi umysly, nepfipravenost na nebezpecné prostiedi ji spise
dostava do castych problému. I pies své chyby je ale ochotna se zlepSovat a optimisticky

vyhlizi do budoucnosti, az se stane plnohodnotnou superhrdinkou.
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7  Analyza japonské mangy

Zatimco se predesla kapitola vénovala americkym komiksiim, zde bude predmétem
analyzy japonska manga, odraz japonské kultury v ni a také uchopeni superhrdinského
zanru. To je zajimavé uz z toho hlediska, Ze superhrdinsky zanr je ve své podstaté
americky uz tim, ze se desitky let formoval na ptidé Spojenych statli a skrze néj se
reflektovaly americké hodnoty a postoje. Tato ¢ast prace si ovétuje, nakolik si japonsti

autofi ohybali superhrdinsky zanr dle svého.
7.1  One Punch Man

Parodick4 superhrdinska série One Punch Man??’ japonského autora ONE??® zaginala
puvodné jako webovy komiks. V roce 2012 se s upravenou kresbou od Jusukeho
Muraty??° dostala pod vydavatelstvi Sueisa®*°, které ji v digitalizované a serializované
verzi vydavalo v seinen €asopise Tonari no Jump. Diky své popularité se One Punch Man
dockal vydani v tankdbon svazcich a také anglické mutace ve Weekly Shonen Jump, za
coz ziskal ocenéni Eisner Award a Harvey Award. Pozdéji se k uspéSnym manga

adaptacim ptidal animovany seridl pro japonskou televizi a zdpadni streamovaci sluzby.
7.1.1 Ustiedni zapletka

Na alternativni verzi planety Zemé¢, tvorené jedinym superkontinentem, suzuji lidskou
spolecnost Casté utoky monster, mimozemstanu a zlo¢incti. V reakci na rostouci hrozbu
milionar Agoni zakladd Hero Association, agenturu zaméstnavajici superhrdiny, ktefi za
penize a slavu bojuji chrani lidstvo a staraji se o poradek. Uprostied veskerého déni stoji
Saitama?®!, ktery se stal superhrdinou ,jen tak pro zabavu“. Ta ale nepiichazi — po
extrémng intenzivnim tréninku, z néhoz mu popadaly vSechny vlasy, se dostal do takové
faze, Ze vSechny nepratele odpravi jedinym tderem. Jeho status nejsilngjsi bytosti na celé

planeté mu misto uspokojeni pfindsi existencni krizi a pocit nudy.

Jednoho dne se potkd s Genosem, silnym kyborgem, kterého Zene pomsta za zavrazdénou

227V katakang 7 > /3 < | tedy ,,Wanpanman®.

228 Tento mangaka vystupuje pouze pod pseudonymem.

229 Yusuke Murata, ¥ H BT

230 Shueisha, NSt EEE A

21 Jeho jméno se objevuje pouze v katakan& (‘171 # =), tudiz v jadru nenese zadny vyznam, foneticky jde zfejmé o
odkaz na prefekturu Saitama, odkud pochézi autor.
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rodinu. Saitama ho ndhodné zachrani pied jistou porazkou a smrti. Coby svédek jeho
nadlidské sily a nezranitelnosti Genos pozadéa Saitamu o mentorstvi, ¢emuz protagonista
s nelibosti vyhovi. Spole¢n¢ bojuji proti neptatelskym zivliim a pozdéji se zaregistruji do
Hero Association, aby se stali plnohodnotnymi superhrdiny s platnou licenci. Pod
hlavi¢kou agentury Celi s dal§imi ¢leny nejen mimotadné mocnym entitam, ale také sobé
samotnym — ne vSichni superhrdinové totiz maji dobré umysly a néktefi plni spise roli
antihrdint. Saitamu ale ani tato rovina moc nezajima; chce se hlavné uzivit a zaroven

kone¢né najit protivnika, ktery nepadne hned po prvnim uderu.
7.1.2 Hlavni motivy pribéhu

Ptestoze se v piipad¢ tohoto dila jedna o parodii na superhrdiny, One Punch Man bez
kompromist splituje vSechny parametry zanru. Obdobné jako v Boku no Hiré Akademia
(viz podkapitola 7.3), 1 zde je superhrdinské povolani normalizované a soucasti
kazdodenniho Zivota. Postavy disponuji superschopnostmi, pfezdivkami, kostymy i
poslanim, ackoliv je vtomto pfipadé¢ Casto motivované obsesivnim stoupanim po
agenturnim zebficku. Kdyz se objevi hrozba, na kterou postavy sami nestaci, nebrani se
odhozeni svych ambici a spoleCnymi silami se snazi vzniklou krizi zvratit. V ramci déje

se objevuji jak archetypy superhrdinskych pomocnikt (Genos), tak antihrdinti (Garo).

Snahy vétSiny superhrdini ov§em ptichdzi vnive¢ ve chvili, kdy se na strankach komiksu
objevi Saitama, ktery jakykoliv problém vyftesi jedinou ranou. Tato premisa je stavebnim
kamenem celé¢ tfady humornych scén, vniz hlavni postava zachranuje obyvatele
v nesnazich spiSe mimodék. Vytvarny styl Saitamy je ve vétSin¢ piipadt velice
jednoduchy a pro okoli vypadé jako pramérny holohlavy muz bez vyraznéjSich rysi, coz
podtrhava jeho zdanlivou ,,normalnost”. Svym lehkovaznym chovanim i vzhledem mate

protivniky i spolubojovniky, ktefi ho neberou vazné.

To Saitamu ale netrapi — jak jiz bylo feCeno, jeho prioritou je se uzivit, hlidat slevy
v supermarketech a v meziase najit vhodné soupete. Jeho letitd honba za silnymi
neprateli zpravidla kon¢i neuspéchem, coz je demonstrovano ocividnou frustraci a
smutkem, kdyZz bez vétSiho Usili znic¢i jak kolosalniho mutanta, tak zna¢nou cast mésta.
Tato nesplnitelna touha po rovnocenném soupeti se da formulovat jako poselstvi, Ze ani

neomezena moc nevede k absolutnimu Stésti.

Ne&které pasaze mangy jasné paroduji zab&hnuté konvence superhrdinského Zanru.
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Saitama obc¢as okomentuje pribéhové pozadi svych protivnikii i spolubojovnikl jako
klisé. Kdyz se Genos rozpovidd o své minulosti, hrdina ho poprosi, aby se pokusil
srdceryvny piibéh o jejich cesté¢ za pomstou zkratit jen na dvacet slov. Samotni
superhrdinové i superpadousi jsou jak vzhledove, tak pojetim a chovanim misty az
absurdni (viz nasledujici sekce). Hned v pilotni kapitole Saitama (tehdy jesté jako
nezaméstnany mlady muz) zachraiuje dit€ s obrovskou bradou pied krabim monstrem,
jemuz nakreslilo na hrud’ permanentni fixou bradavky. Velice vyrazny diraz na humor a

absurditu nicméné nijak nezastifiuje tradi¢ni superhrdinské prvky.

Ptibéh je linedrni a soustiedény na udalosti okolo Saitamy. Dé¢j se obcas staci k faleSnosti
superhrdinské agentury i nékterych superhrdinii samotnych, Saitama ale zpravidla
figuruje jako pozorovatel a az na par okamzikd do ,.krize superhrdinstvi® nezasahuje.
V manze Ize zaznamenat také kritiku byrokracie, kvili niz je hlavni postava

diskriminovana a znevyhodnovana, prestoze se jedna o nejmocnéjsi entitu na celé planeté.

Motivy dila tak kombinuji prvky superhrdinského Zanru, seinen zanru a S6nen Zanru.
Prostupuji zde témata smyslu existence, legitimity vladnoucich struktur a autorit,
moralnich zésad (tfeba v souvislosti s klonovanim ptiSer nebo chamtivosti nékterych
superhrdinti) 1 nesmyslnosti honby za neomezenou moci. Humorné scény maji blize
k S6nen zanru. Jeho dalSim rysem je i skutecnost, ze postavy kii¢i nazvy svych utoki, coz

je jev, ktery se objevuje v zapadnich komiksech minimalné.
7.1.3 Charakteristika a motivy superhrdini

Vzhled i identita postav zde vétSinou podléha celkovému pojeti dila. Bez ohledu na to,
zda dané postavy plsobi parodicky ¢i nikoliv, vSechny spliuji Cooganovu MPI definici
superhrdiny. Pfestoze jestejné jako v Boku no Hir6 Akademia povazovéano
superhrdinstvi za souc¢ast moderni spolecnosti, postavy davaji v drtivé vétSiné piipadi
prednost své piezdivce, u vétsSiny z nich tudiz ¢tendf nezné civilni jméno, které by mohlo

vyznamové odkazovat tieba k superhrdinské identité.

Saitama ma vétSinu ¢asu primeérnou postavu, jednoduse ztvarnénou mimiku a ovalnou
pleSatou hlavu. Jeho rysy v tvafi se ale méni, kdyZ zacne brat véci vazné — je detailnéjsi
a stinovana. Co se tyCe kostymu, i ten je rovnéz jednoduchy. Nosi Zlutou kombinézu,
cervené rukavice, opasek a plast, ktery obecné signalizuje superhrdinsky stereotyp

odkazujici k Supermanovi. O¢ividnou inspiraci ale piebira autor z détské superhrdinské
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postavy Anpanmana — nejenze se podobaji vzhledové, ale také sdili formu utoku.
V japonstiné mezi nimi lze identifikovat i fonetickou podobnost: Anpanman zni témét

stejn¢ jako Wanpanman, coz je japonska vyslovnost nazvu One Punch Man.

Saitamiv pomocnik Genos, ktery se stal superhrdinou ve snaze pomstit zavrazdénou
rodinu, kostym nepotiebuje, jelikoz jde o o¢ividného kyborga s robotickyma rukama. Ty
se mohou preméinovat na plejadu riznych zbrani a moduld, od mocnych plamenometti po
trysky a navadéné stiely. Mezi nim a Saitamou panuje vztah mistr-ucen, piestoze Genos

sdm uznava, ze asi nikdy nedosahne takovych schopnosti, jakymi disponuje jeho mentor.

Antihrdina Speed-o'-Sound Sonic disponuje vysokou rychlosti a bleskovymi reflexemi,
navic mistrovsky ovlada uméni nindz, podle ¢ehoz vypada jak kostym, tak arzenal, ktery
pouziva. U nemalého poctu jinych postav vzhled plni spiSe humornou roli — Red Nose je
superhrdina s ¢ervenym nosem, ktery zdobi 1 kostym vybrany jeho matkou. Armored
Chief Clerk vypada ptesné¢ tak, jak naznacCuje piezdivka: vzhledové jde o ufednika
v kosili, jen ma na sob¢ par plath brnéni navic. Superhrdina Watchdog Man chodi zasadné
v jednolitém kostymu psa. Jeho psi povaha, projevovana oCuchavanim bezprosttedniho
okoli, a nezicastnény vyraz ve tvaii rovnéz mate protivniky, prestoze jde ve skutecnosti
o jednoho z nejsilngjSich bojovniklti Hero Association. Svou ¢tvrt’ hlida z betonového

podstavce, coz je zase reference na slavnou sochu japonského psa Hacika ve ¢tvrti Sibuja.

Rada postav nosi civilni obleteni a svou superhrdinskou identitu potvrzuje
superschopnostmi ¢i piezdivkou. Tacumaki, druhd nejsilnéjsi postava v superhrdinské
agentuie, nosi jednoduché cCerné Saty, disponuje silnymi telepatickymi a
psychokinetickymi schopnostmi a umi levitovat. Jeji kiestni jméno znamena v japonstingé
»tornado®, proto si tak od svych kolegl necha i fikat. Mnozi ji také nazyvaji ,,Tornado of

232

Terror*“** s odkazem na jeji vybuSnou a povysSeneckou povahu.

Antihrdina Garo, ktery bojuje proti superhrdintim, aby si otestoval své bojové schopnosti,
téz nese jednoduchy cerny odev, identitu mu proto dopliiuje vyznam civilniho jména.
Gar6?*? v prekladu znamena bud'to ,,hladomor* nebo ,,hladovy vk, coz reflektuje jeho
hlad po moci. Po ¢ase spiSe spad4 do kategorie obracenych superhrdinii-superpadouchii,

pfedevsim po incidentu, v némZz svépomoci zmrzaci osm jinych superhrdint. Zaroven je

32 BRI D Z < 3%, neboli ,,senricu no tacumaki‘.
233 Garou, ffIE.
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ale odmita zabijet, pfestoze nema problém, kdyz tak u¢ini nékdo jiny nez on sdm.

Oproti zbytku analyzovanych komiksii je format superschopnosti zaméfeny spiSe na

fyzické vlastnosti a ovladani zbrani ¢i bojovych uméni. To plati i pro superpadouchy.
7.1.4 Charakteristika a motivy superpadouchi

Spousta atributii z predeslé sekce Ize aplikovat i na superpadouchy. Vychazi z nékolika
Cooganovych kategorii a berou na sebe podobu monster, mimozemst'ani, Silenych védct,
mutantd a robotll. Rozli¢nost zastoupenych kategorii odrazi mimo jiné i riznorodost
motivi. PriSery Casto jdou jen za destrukei lidské spole€nosti. Jini, naptiklad védci, se
zabyvaji otdzkou nesmrtelnosti nebo usmériiovani evoluce lidské rasy, v obou ptipadech

se jejich experimenty ale vymknou kontrole a vybidnou superhrdiny k ¢inu.

Vétsina neptatel konéi v manze velice rychle, z toho divodu zde nefiguruje ustiedni
superpadouch. Na prvnich strdnkdch One Punch Mana se objevuje postava Vaccine
Mana, kterd se zrodila primyslovym zneciSténim planety. Podle n¢j ho vytvofila sama
piiroda jako ,,vakcinu‘ proti lidstvu, nez ale stihne cokoliv udé€lat, je jednim uderem
porazen Saitamou. Mimozemstan Boros, ktery stejné¢ jako hlavni hrdina touzi po
rovnocenném soupeti, je rovnéz rychle porazen, ptestoze jako jediny protivnik ustoji
Saitamtv prvni uder. Superschopnosti padouchii se omezuji na fyzické utoky a rychlost,
ty misty zpestiuji laserové projektily a paprsky energie. Vyjimkou je Mosquito Girl, ktera

umi ovladat masivni roj komaru. I ta je ale zneSkodnéna ledabylou fackou od Saitamy.

Zde lze také vypozorovat parodickou konotaci dila, neptatelé vypadaji stejn¢ absurdné
jako protagonisté. Dobrym piikladem je napiiklad Konbu Infinity, pfiSera s gurmanskymi
moftskymi fasami na hlavé, nebo Piggy Bancon, ztvarnény jako prasatko na mince

s nohama a rukama, které okrada bézné lidi o drobné.
7.1.5 Identifikované kulturni prvky

Ptib¢h se sice odehrava na fiktivni planeté a ve méstech pojmenovanych podle pismen
abecedy, prostiedi ale nese rysy redlného svéta. Superkontinent ma tvar japonské
prefektury Saitama, coz spole¢né s kiestnim jménem protagonisty tvoii jasné pojitko
s Japonskem. Dal$im indikatorem, Ze je d& zasazeny do fiktivniho japonského
velkomésta, je Saitamilv maly byt, tvofeny pfedsini a jedinym pokojem s nizkym stolkem

a polstarky na sezeni v typickém japonském ¢inZovnim domé. Jasnej$im diikazem jsou
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bankovky japonské mény — jenti — ackoliv je jejich podoba zparodovana o muze
s obrovskou bradou.?** V kapitole 29 se objevuji japonské mince a automat s pitim.
V jednom =z flashbackli se Saitama vraci do doby, kdy se zGcastnil jarniho

sttedoskolského ceremonialu vitani novych zaka, které ma v Japonsku dlouhou historii.

Na konotativni tirovni analyzy je vyrazny japonsky koncept seniority, vyjadieny vztahem
mezi Saitamou a Genosem. K pleSatému superhrdinovi pfistupuje kyborg se vSim

respektem, pouziva honorifika?*®

a zada jej o shovivavost vzdy, kdyz se k protivnikiim
dostane mnohem pozdéji nez Saitama. Ten naopak na formality moc nedba, coZ frustruje

superhrdiny, ktefi jsou v oficidlni agenturni hierarchii postaveni vySe, nez je on sam.

Obdobné Saitamovi nijak nevadi, kdyZ ho jini urdzi za vzhled nebo véci, které ve
skutec¢nosti neprovedl. Proti svym kritikiim ale malokdy oteviené¢ vystupuje a spise je
ignoruje, coz lze identifikovat jako koncept ¢inmoku. Nepratelsky ladéné komentaie
casto okomentuje jen tim, ze by si lidé méli najit néco lepsiho na praci. Spise mu vadi,
kdyz je jeho snaha ptehlizena, coz je znazornéno vysledky nékterych soubojii, kdy je
vitézstvi omylem pfisuzovéano jinym Ucastnikiim. V jedné situaci je ale Saitamovi lito,
kdyz se Sarvatky s monstrem zcastni ptili§ pozd¢, a fekne piihlizejicim civilistiim, aby

spiSe ocenili superhrdiny, ktefi protivnika zdrzeli a oslabili az do jeho ptichodu.

Bezprostiedni okoli a néktefi vysoce postaveni superhrdinové si ale jsou védomi jeho
nadlidské sily a chovaji k Saitamovi respekt, pfestoze neni vzdy piiznany. Koncept
ganbari, podle né¢hoz vzdy piijde odména nebo uznani za tvrdou praci, v piipad¢ Saitamy
tedy neplati naplno, ptestoze je zde akcentovéano, ze i naprosto obycejny Cloveék muze
dosahnout nadlidskych vlastnosti — k tém pfisel tak, ze denné d¢lal kliky, dfepy, lehy a
sedy a ub¢hl deset kilometrti. Koncept ganbari je ale ponékud paradoxné zvyraznén u
postavy Mumen Ridera. Jde o jednoho z nejprimérnéjSich superhrdind, ktery zpravidla
odchazi ze soubojl jako porazeny, vzdy se jich ale hrdinné zicastni bez ohledu na to, ze

proti soupefim nema Zadnou Sanci. Jeho odhodlani je ale velice cenéno verejnosti.

Na Saitamovi je snegativni konotaci demonstrovdna kultura ,salarymant®, tedy
fadovych pracovnikil velkych korporath a fednikii v oblecich. Zdlouhavé hledani prace

a prizptisobovani se nezazivné firemni kultufe dovedlo Saitamu k tomu, aby zvolil jinou

234 Jde o odkaz na dité& s velkou bradou z druhé kapitoly, kterého Saitama zachranil pred krabim muzem. Mladik totiZ
nakreslil monstru na hrud’ bradavky.
235 Oslovuje ho jako Saitama-sensei, tedy ,;mistie Saitamo* nebo ,,uciteli Saitamo®.
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pracovni kariéru. Dal$im negativné vyjadienym aspektem japonské spolecnosti je velky
diraz na byrokracii. Saitama, piestoze si ve fyzickych kvalifikac¢nich testech vede 1épe
nez nejlepsi superhrdinové, nakonec skon¢i na nizsich ptickach zebticku kvuli Spatnym
vysledkiim v psané casti zkousek. Postup do vysSich platebnich pozic je pro n¢j velice
pomaly, jelikoZ je odkazan fadu kritérii i na shovivavost samotnych ufedniki, nikoliv na

svou vykonnost a uspésnost v terénu, které jsou v jeho pripadé neoddiskutovatelné.

7.2  Sailor Moon

roowr .

Za nejpopularngjsi divéi mangu je povazovana série Sailor Moon?3®

od autorky Naoko
Takeuci®*’. Piivodné vychazela v mési¢niku Nakajosi z vydavatelstvi Koédansa mezi lety
1991 a 1997. Zhruba ve stejnou dobu vznikla také masivné popularni animovana
adaptace, ktera s n¢kolika jazykovymi mutacemi slavila tspéchy po celém svété. Vznikla
tim znacka, kterd zaséhla do oblasti odévii, hracek, pocitacovych her, Sperkli, muzikali i
stravovani.>*® Piestoze je série oficialné kategorizovéna jako mahd $6dzo?*° manga,
odborna vetejnost 1 fanousci povazuji sérii Sailor Moon za nejslavnéjsi japonskou variaci

na superhrdinky.
7.2.1 Ustiedni zapletka

D¢j sleduje osudy ctrnactileté Usagi Cukino, typické japonské stfedoSkolacky, které se
ale do uc¢eni moc nechce. Je lina, nemotorna a ubre¢end, misto studia dava prednost hrani
na automatech. Jednoho dne pfi cesté¢ do Skoly ve spéchu Slapne na mluvici ¢ernou kocku
Lunu. Od ni Usagi zjisti, Ze je sama reinkarnaci strazkyn¢ solarniho systému — Sailor
Moon. Divka se ale roli brani, jak to jde, jelikoz se zajima o jiné véci a nepovazuje se za
vhodnou osobu, ktera by dostala takové odpovédnosti. Neodbytna kocka ji ale pies silnou

nelibost donuti bojovat proti zlu z vesmiru, které ohrozuje lidstvo.

Usagi tak od Luny dostane broz, kterd ji dovoli se pfeménit na Sailor Moon a ovladat
magické schopnosti. Postupné se k hlavni hrdince ptidavaji dalsi divky, se kterymi se
brani zlovili Dark Kingdom a dalSich padouchi, usilujicich o nadvladu nad soldrnim

systémem i posvatnym krystalem nebyvalé moci, o némz se traduje, ze je ukryty nékde

236 Celym nazvem Bi§odZo sensi Sailor Moon (3£/V 44— F — L — ), v prekladu ,,Krasnd ochrankyné Sailor
Moon*.

237 Naoko Takeuchi, £k bt —F —AH—2.

238 Nent t&zké v Japonsku narazit na sladkosti s motivy Sailor Moon. V Tokiu jiz n&jakou dobu také funguje kavarna
Sailor Moon, kde zédkazniky obsluhuji ¢iSnice v kostymech hlavnich hrdinek.

239 Doslova ,,magické divky*.
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na planeté Zemi. Na stranu strazkyn se pfidava i tajemny muz, ktery si fika Tuxedo Mask,
do néhoz se Usagi zamiluje. VSechny postavy jsou zarovenl uzce propojené svymi

minulymi zivoty, které postupné rozkryvaji.
7.2.2 Hlavni motivy pribéhu

Pfitomnost vlivu zanru $§6dz06 je zde velmi zietelny, a to nejen skrze vytvarnou slozku,
ktera pracuje s kvétinovou dekoraci rameckti a detailnim ztvarnénim emoci a div¢ich
kontur. Celym dilem prostupuje silny diraz na romantiku mezi hlavni hrdinkou a
tajemnym Tuxedo Maskem, pficemZ autorka neSetfila ani na atraktivhim vzhledu
zapornych postav, zpravidla mladych muz(.?*° Relativng linearni dé&j je zpocatku velice
odleh¢eny a plny humoru, ktery postupné mizi s tim, jak zépletka nabird na vaznosti.
S kazdym koncem jedné déjové linie (napt. eliminaci konkrétni skupiny superpadouchii)

se pak atmosféra opét vraci na zacatek.

Dals§im prvkem $6dZo zéanru je soustfedéni se na déni kolem divek, jejich spolupréci a
soudrznost, pfiCemZz muzi zde plni spiSe roli protivnikli, byt casto pod vlivem
superpadoucha zenského pohlavi. Manga dale reprezentuje typické radosti a strasti
nactiletych divek — spole¢né fesi Skolni vysledky, chodi nakupovat a uzivat si volna od
studia, v nemalé mife spolecn¢ diskutuji o aktudlnim déni i vzhledu chlapcti v jejich okoli.
Romance je zde vnimana idealisticky, svou roli zde sehravaji rozpravy o osudnych
setkanich a reinkarnaci. Hodné prostoru dostavaji monology hlavni hrdinky Usagi, ktera
piremysli nad svym poslanim spasit svét a dostat ocekavani, ktera jsou na ni kladena. Sama
st uvédomuje, Ze je ve skuteCnosti neSikovna a nespolehliva, proto misty o své roli, které

ji ptipravil osud, pochybuje.

Superschopnosti zde zastupuji pfirodni elementy jako voda, ohen ¢i mésicni svétlo. Divky
v mnoha ptipadech také spoléhaji na magické predméty, naptiklad ¢elenky fungujici jako
bumerang nebo ostré sponky do vlasii. Ve specifickych ptipadech se dokdzou divky
teleportovat nebo zménit svou podobu. Konkrétné Usagi coby hlavni postava disponuje
nejpestiejsi Skalou schopnosti, dokaze 1é¢it ostatni lidi ¢i vysilat silné nadzvukové viny,

kdyZ zacne panikafit a brecet.

Toto pojeti mangy ovSem nijak nekoliduje s prvky superhrdinského zanru. Kazda z divek

240 Tomuto jevu se v japonsting k4 ,,bigénen” (35/047), coz v prekladu znamena , krasny chlapec®.
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ovlada unikatni schopnosti a pouziva svou ptezdivku podle planety, kterou reprezentuje.
Ke kazdé je ptitazené konkrétni barevné schéma, reprezentované na titulnich strankach
jednotlivych kapitol (ty vétSinou byvaji na rozdil od obsahu mangy barevné). Ackoliv ani
jedna z divek nenosi zadné masky, svou superhrdinskou identitu se snazi skryvat pred
vetejnosti. Poslani hlavnich hrdinek je rovnéz velmi jasné, jinymi slovy Sailor Moon

splituje superhrdinské definice, prestoze jde oficialné piedevsim o maho §6dzo zanr.
7.2.3 Charakteristika a motivy superhrdinii

V ramci d¢je vystupuji prevazné divky-superhrdinky, pficemz vSechny spadaji do stejné
skupiny. Z toho divodu jsou jejich kostymy — vychazejici z tradi¢nich japonskych
Skolnich uniforem ndmotnického stithu — prakticky stejné. Hlavnim rozliSujicim prvkem
v manze proto zlstavaji ucesy jednotlivych hrdinek — Usagi nosi dvé boule s copanky,
Mizuno preferuje kratky stfih a Makoto 1ze poznat podle culiku. OdliSuji se od sebe také

nejen barvou, ale 1 drobnymi symboly.

Hlavni hrdinka, tedy Usagi Cukino alias Sailor Moon, na prvni pohled pfipomina
americkou superhrdinku Wonder Woman z vydavatelstvi DC. Jejich kostym sdili jak
barevné schéma (Cervenou, modrou, Zlutou a bilou), tak ¢aste¢né i stith. Ob¢ divky nosi
celenku, kterou ve vhodnych ptipadech pouzivaji také jako zbran. Zatimco u podobnosti
mezi All Mightem z Boku no Hir6 Akademia a tradicnim Supermanem hraje roli ona
barevnd  symbolika, odkazujici na americky patriotismus, zde nejsou
,wonderwomanovské®“ barvy nijak vyznamové reflektovany ani v ramci piib¢hu ¢i
identity hlavni hrdinky. Inspirace americkou Wonder Woman je zde tudiz nepodlozena,
nepfiznana a cCist¢ spekulativni. Jeji blond’até vlasy jsou spiSe rozliSovacim rysem
typickym pro mangu obecn¢, nez aby se o ni dalo mluvit jako o referenci k zdpadni tvorbé

nebo kultufe.

Kazdou z div¢ich superhrdinek reprezentuje sada povahovych, vizualnich a jazykovych
prvka, které spolecné dotvaii identitu danych postav. VSe zacind jejich civilnimi jmény,
které v sobé skryvaji silnou symboliku. Kiestni jméno Usagi znamend v japonstiné
,kralik®, coz v prvni roviné odkazuje na jeji i€es a oblibeny motiv, objevujici se na jejich
pfedmétech 1 v dialozich. ,,Cuki® v jejim piijmeni Cukino znamena doslovné Mésic,
pfi¢emz ,,no* je v japonstiné také piivlastiiovaci €astice. Dohromady se d4 jméno hlavni

hrdinky proto ptelozit jako ,,mé&si¢ni kralicek* — jde o odkaz na asijsky folklorni ptibéh o
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kralikovi Zijicim na Mésici.**! Symbol plilmésice je vyobrazen na jejim Cele, nausnicich

a dalSich dopliicich.

MW

Podobné slovni hiicky maji i zbylé postavy. Ami Mizuno, vystupujici také jako Sailor
Mercury, je charakterizovana jako tichéa divka s modrymi vlasy. Barva se promita i do jeji
superhrdinské uniformy. Jeji jméno ,,Mizu* (7K) pouziva japonsky znak pro vodu, coz se
v manze promitd na jeji schopnosti ovladat vodni zivel, od vytvafeni mlhy po ledové
projektily. Planeta Merkur v japonsting taktéz pouziva znak pro vodu (byt s jinymi
fonetickymi vlastnostmi). Obdobnou mnohovrstvou symboliku je mozné deSifrovat u
Aino Minako alias Sailor Venus — ta reprezentuje planetu Venusi a zaroven odkazuje na
fimskou bohyni lasky. ,,Ai“ () ¢ast z jména Aino znamena laska. Temperamentni a
vasniva Rei Hino, jejiZz japonské pi{jmeni pouZziva znak pro ohefi ,,hi* (*X), umi ovladat
plameny a spalovat protivniky. V manze vystupuje s ervenym kostymem, coz lze
interpretovat jako referenci k rudé planeté, a jeji dv€ vrany, o které se stara jako o své
mazlicky, jsou pojmenovany po dvou meésicich, které rotuji okolo Marsu — Phobos a

Deimos.

Muzska postava Tuxedo Maska v ptibéhu neovlada Zadnou nadpiirozenou schopnost a
spiSe se spoléha na drobné vynalezy a vlastni intelekt. Prezdivka jednoduse vychazi
z toho, Ze nosi masku a oblek. Ani jeho civilni jméno, Mamoru Ciba, nicméné neni

ochuzeno o lingvistickou hiicku — znak ,,¢i“ (M) pfedstavuje planetu Zemi, zatimco
,,mamoru* (1) znamena ,,chranit“. To koresponduje s tim, Ze v rdmci piib&hu vystupuje

jako ochrance Zemé.
7.2.4 Charakteristika a motivy superpadouchi

Neptatelé v tomto dile vystupuji po frakcich a obdobné jako hlavni hrdinky sdili mezi
sebou podobné vlastnosti. Prvni skupinou superpadouchii je Dark Kingdom, slozena ze
Ctyf muza a kradlovny Beryl, kterd je ovlada. Kostym muZzskych postav je pomérné strohy,
nosi jednolité vojenské uniformy, odkazujici na jejich roli neptéatelskych generald. Jejich
jména — Kunzit, Nefrit, Jadeit a Zoisit — vychazi z drahokami, ackoliv se analyza dalSiho
hlubsiho vyznamu jiZ nedobrala. Po minerdlech jsou pojmenované i dal$i zaporné

postavy, které ptichazeji po likvidaci této skupiny.

241 V angli¢ting je tato slovni h¥itka prakticky nepfelozitelna, v pfekladu ale Usagi dostala ptezdivku ,,Bunny*,
ziejmé proto, aby se vyznam jejiho jména aspon ¢astecné zachoval.
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Schopnosti prvnich superpadouchii se omezuji na manipulaci pozemstand a vysavani
zivotni energie, kterou potiebuji k osvobozeni duse opravdové kralovny ze
sofistikovaného astralniho vézeni. Jejich doménou je také pievtélovani se do jinych lidi.
Tim se snazi infiltrovat novodobé Tokio a najit legendarni krystal plny energie, ktery se
ma skryvat na Zemi. Druhd skupina superpadouchti, Black Moon Clan z desaté planety
soustavy zvané Nemesis, si klade za cil zniCit pozulstatky alternativniho Tokia
budoucnosti, k ¢emuz rovnéz potiebuji zminény artefakt. Jejich nejzietelnéjSim
poznavacim znamenim je cerny ptlmésic na cele, coZ z nich dé€la jasny protipol k hlavnim

hrdinkam.

Napéti navySuji pasaze, kdy se kladné postavy dostanou pod vliv superpadouchi a jsou
nasledné¢ manipulovany k utokiim na strazkyné solarniho systému. Fungovani téchto
docCasnych superpadoucht ma ale vétSinou kratké trvani. Muzi v nepratelské roli jsou

vykresleni jako pohledni a sebevédomi mladici, coz je vyrazny prvek zédnru §6dzo.
7.2.5 Identifikované kulturni prvky

Vétsina déje se jednoznacné odehrava v Tokiu, které v manze reprezentuje napiiklad
Tokijska véz. V nékterych vinétach jsou zobrazeny japonské poznévaci znacky a cedule.
V d¢ji se hlavni postavy opakované schdzi v typicky japonské herné s automaty, které
slouzi jako zékladna superhrdinek. Opakované se na strankach komiksu objevuje také
Sintoisticka svatyné Hikawa, ktera se nachdzi na ptedmésti Tokia a kde pracuje také jedna
z hlavnich postav jako Sintoistickd knézka v tradicnim odévu. Coby véfici pouziva proti
nepratelim talismany zvané o6fuda, které maji odhanét zI¢ duchy a nestésti. Obecné lze
fict, ze tokijské kulisy vystupuji v manze velice vyrazng, protoze se s pozadim nepracuje
tolik jako v jinych pfibuznych dilech. Prostfedi se navic stiida naptiklad s ruinami
tajuplné mésicni civilizace a n¢které pribéhové linky pracuji s cestovdnim ¢asem, d¢je se

to ovSem minimalné.

Ztetelnymi indikatory japonskych realii jsou povinné Skolni uniformy hlavnich hrdinek,
vychézejici z ndmotnickych stfiht. Par kapitol zobrazuje divky, jak jedi z bentd —
obédovych krabicek, které si Japonci tradi€né pfipravuji doma a nasledné berou do Skoly
¢i prace. Pfitomnost hernich automatli a heren, kterych je dodnes v Tokiu poZzehnané
mnozstvi, reflektuje ndstup technologii a videoher v 90. letech a hravost Japonct, ktefi

ve své dobé byli na tomto poli vyznamnymi prikopniky.
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Z hlediska kulturnich kontextli koresponduje chovani divek s kolektivistickou naturou
Japonct, kdy se hlavni hrdinky spoléhaji na spoluprici a osamocené nemaji Sanci
protivnika zneskodnit. V souladu se zdnrem $6dz6 i1 japonskym vnimanim mladi je zde
kladen diraz na uzivani si Skolnich a bezstarostnych chvil, pokud to situace dovoli.
V manze jde vycitit kritika japonského Skolniho systému a pfilisné orientace na Skolni
vysledky. Tuto myslenku podtrhuje piipad Mizuno, ktera coby dcera vyznamné doktorky
hojné€ navstévuje doplitujici kurzy a snazi se dostat o¢ekavani své matky na ukor vlastniho
pohodli a spolecenského vyziti. Jde tak o mentalitu, ktera vyhovuje Hofstedové typologii

kultur i japonskému konceptu giri, predstavujici zavazky vici spolecnosti.

Usagi se naopak nemuze chlubit uspokojivymi Skolnimi vysledky, coz usti v konflikt
v rodin€. I jeji mladsi bratr ji odmita respektovat (tzn. jeji seniorita je zde zpochybiniovana
¢1 ignorovana), jelikoz se sama nesnazi, a také jeji studijni vykon je obCas pfedmétem
posméskt. Utéchu proto nachazi ve videohrach. Mluvici kotka Luna zastava roli
superhrdinského pomocnika i mentora, kdy se snazi Usagi ucit novym magickym
schopnostem a vypéstovat z ni plnohodnotnou bojovnici. Bez jejiho dohledu a rad se
Usagi Casto dostava do nesnazi, at’ uz na ptibé¢hové ¢i vztahové trovni. U hlavni hrdinky
dochazi k drobné kolizi s typickym japonskym chovanim, kdy se i pies svlij vék neboji
Usagi flirtovat s muzskymi postavami. Tento jev je pravdépodobné diktovan samotnym

$0dzo zanrem, nez aby predstavoval kulturni odraz.
7.3 Boku no Hir6 Akademia (My Hero Academia)

Sénen manga Boku no Hiré Academia®?, za kterou stoji Kohei Horikogi**, patif aktualng
k nejpopularnéjsim komiksovym sériim v Japonsku. Pod ndzvem My Hero Academia se
dostala na zapadni trh 1 do zbytku svéta a dockala se neméné oblibené animované
adaptace s (nejen) anglickym dabingem. Od roku 2014 vychazi v serializované verzi
v nejprodavangjsim manga tydeniku Stikan Sénen Jump, stejné jako v sesitech tankébon.
Ze vsech analyzovanych komikst je zdaleka nejpestiejsi, co se tyce poctu postav na strané

dobra 1 zla, dé¢jovych linek, riznorodosti schopnosti, kostymi a dalSich prvk.
7.3.1 Usti‘edni zapletka

Ve svété Boku no Hiré Akademia drtiva vétSina populace disponuje néjakou unikatni

242 My Hero Academia, 5Ot —ua—7 H7 I 7.
243Horikoshi Kohei, Jfl #.
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schopnosti’**. Jde o souc¢ast kazdodenniho Zivota a byt profesionalnim superhrdinou
(,Pro Hero*) je povolani jako kazdé jiné. Dé&ti s vhodnymi schopnostmi navstévuji
specializované¢ vzdélavaci instituce, které je postupné tvaruji do profesiondlnich
bojovnikl za spravedlnost a ochrancti slabsich. Naproti nim stoji padousi, ktefi naopak

své unikatni schopnosti zneuzivaji ke zlo¢inu a svym osobnim ambicim.

Protagonistou je zde Izuku Midorija, mladik, jehoz snem je se stat superhrdinou. Inspiraci
vidi v nejslavnéjsim a nejpopularnéjsim profesionalnim superhrdinovi v celém Japonsku
— All Mightovi (civilnim jménem Jagi TiSonori**®). Pti pravidelné 1ékaiské kontrole se
ale spolecné& se svou matkou dozvi, ze spadd do menSinové ¢asti populace, ktera zadnymi
specialnimi schopnostmi vitbec nedisponuje. Na rozdil od svého okoli je tak nucen zit
relativné normalni zivot a vzdat se svého snu. Jednoho dne, po sérii nahod a nehod, se
ovSem osobné potkd s All Mightem, po némz zdédi jeho superschopnosti — a spole¢né

s nimi 1 bfim¢ stat se novym symbolem miru a nejveét§sim hrdinou nové generace.

Pod dohledem All Mighta se Izuku ptihlasi do elitni superhrdinské akademie U.A., kde
potkava dalsi obdatené spoluzaky. Spole¢n¢ prochézeji mimotadné naroénym tréninkem,
utuzuji si vzajemné vztahy a uc¢i se co nejefektivnéji ovladat své schopnosti. Ve viru
udalosti, uzce souvisejicich s All Mightem a jeho minulosti, se studenti ovSem dostavaji
do hledacku Ligy padouchi, ktera se snazi rozbit nastoleny fad a vytvofit svét, v némz by

1 lidé s nebezpecnymi superschopnostmi byli pravoplatnymi ¢leny spolecnosti.
7.3.2 Hlavni motivy pribéhu

Boku no Hir6 Akademia pohodIné splituje vSechny rysy superhrdinského zanru podle
Cooganovy definice. Poslanim protagonistt je chranit spolecnost a slouzit pro jeji blaho.
Superschopnosti zde jsou rovnéZ zastoupeny, a to v hojném a pestrém poctu, byt jejich
puvod neni nijak vysvétlen a jejich normalizovana pfitomnost je dogmatem celého d&je.
povolanim, postavy samy o sob€ svou civilni identitu nijak neskryvaji. Na vefejnosti ale
preferuji prezdivky, které jasné reflektuji jejich superschopnost nebo povahu. Napiiklad
Mt. Lady se dokaZze zvétsit do enormnich rozmérd, ,.kryci jméno* tedy souhlasi s tim, co

umi. I jeji civilni jméno — Ju Takejama — je zaroven slovni h¥i¢kou: ,,ju* () znamena

244V originéle ,.kosei®, f#1%, coz se da prelozit téZ jako ,.talent, unikatnost“. Celkové se dilo vyhyba termintim
,superschopnost a ,,superhrdina“ a nahrazuje je vlastnimi pojmy, ackoliv jsou vyznamové prakticky totozné.
245Toshinori Yagi, /\ A 4L,
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v japonsting , nadfazenost®, ,take* (f&) zase ,,vysoky* a ,jama‘ (|LI) pak ,,hora*.

Hlavni hrdina Izuku Midorija mé& zase piezdivku Deku, kterd se nevztahuje k jeho
superschopnosti (tu ostatné ziskal az dodate¢né), ale k jeho minulosti a povaze, pfi¢emz
nese v japonstiné hned dva vyznamy (viz tabulka nize). Mezi prezdivkou, civilnim
jménem a superschopnosti postav tedy existuje zfetelnd souvislost, a pro lidi, ktefi
ovladaji japonstinu, je zcela zfejma. Jednou z mala postav bez prezdivky je paradoxné
hlavni superpadouch, Tomura Sigaraki, piestoze jeho civilni jméno rovndZ nese

v japonskych znacich vyznam, ktery sedi k jeho padouSské identite.

Civilni jméno Vyznam jména Prezdivka Vyznam prezdivky
Izuku Midorija midori (%) — zelena, ja() | ,,.Deku (7 7) Bud'to ,,budizkniCemu,
— adoli, izu (H) — odchod, loutka“ (urdzka z détstvi),
FEAHEA) ku (A) — stary pribsh> nebo ,.ten, ktery je schopen
konat*. 247
Ju Takejama j4 (i) — povysenost nebo | Mt. Lady (Mount Lady) »Slecna Hora®, pfezdivka
nadiazenost, take (&) — popisujici jeji schopnost.
(& ILE) vysoky, jama (1LI) — hora
Tomura Sigaraki §i (Bt) — smrt, gara (ff) — | - -
uchop, ki () — strom,
(GEFIARAT) tomura (77) — pohieb

Tabulka 4: Civilni jména postav, jejich vyznam v kandzi; superhrdinské prezdivky a jejich vyznam.

Zékladni synopse v té nejobecnéjsi roviné se soustiedi na boj dobra (superhrdinové) se
zlem (superpadousi). Struktura pfibéhu zde podléhd jak japonskému zénru Sonen, tak
zéanru superhrdinti. Kladné postavy zpravidla ve skole trénuji své superschopnosti, poté
jsou vystaveni konfliktu se superpadouchy (ptipadné stoji sami proti sob& v ramci soutézi
a turnajli), béhem souboje vyuzivaji novych trik, které se naucily, ¢i utuzenych vztahti

se spolubojovniky, piekonaji krizi, vraci se do Skoly a opakuji cely cyklus dokola.

Jsou zde tedy ptitomny prvky $6nen mangy, kladouci diiraz na spolupréci a poctivost

246 | Prib&h toho, co odesel ze zeleného idoli, coZ lze interpretovat jako metaforu piib&hu protagonisty za jeho cestou
k superhrdinstvi.

247 Zde si autor hraje s pomérné sloZitou slovni, znakovou a fonetickou h¥ikou. ,,Deku je alternativni vyslovnost
znakdl H/K (izuku), a pokud se slovo ,,deku napiSe jinymi ¢inskymi znaky, nabere vyznamu ,,budizkni¢emu,
loutka®. V prubéhu déje spoluzacka hlavniho hrdiny poznamena, ze ,,deku* ma foneticky blizko ke slovu ,,dekiru‘ (
T & %), coz znamena ,,byt schopen konat*. Z piivodné pejorativni prezdivky se tak stala prezdivka s pozitivni
konotaci.
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v cestd za cilem. Skolni prostiedi je zasadni soucasti d&je a jde o misto, kde d&tsti
hrdinové spolu komunikuji, trénuji, buduji pratelstvi i soupeti. Nékteré piibéhové linie se
odehréavaji pouze na akademické pidé a témét upln€ v nich chybi postava padoucha c¢i
konflikt. Déjové odbocky ale smysl maji, bézné vyusti v nauc¢eni novych technik, posileni
superschopnosti nebo navazani hlubsich vztahii se spoluzaky, s nimiz pozdéji porazi

superpadouchy. Vzdy zde existuje souvislost mezi vitézstvim a predeslymi zkuSenostmi.

Superhrdinstvi — s nékolika vyjimkami — ale zde neni neziStnou zalezitosti, za potirani
zlo¢inu dostavaji profesiondlni superhrdinové zaplaceno od vlady a stdvaji se jakymisi
,»strazci zakona se superschopnostmi®. Otazka, co pfesné¢ znamend byt superhrdinou, je
po celou dobu déje pokladéana jak nékterymi pesimistickymi civilisty, tak superpadouchy
1 superhrdiny samotnymi. Pochybnosti panuji také u superschopnosti. Zprvu se zd4, ze
jejich pritomnost ve svéte je ryze pozitivni a pomaha efektivné potirat chaos a bezpravi.
Jiz v prvni kapitole se ovSem objevuji zlocinci, ktefi svou unikéatnost zneuzivaji ke
kradeZi a teroru. V dé&ji figuruji také schopnosti, které zcela vylu€uji superhrdinskou praci
pro svou rizikovost, a jejich drZitelé se tak nechténé stavaji nebezpecnymi a izolovanymi.
Ptikladem jsou superpadousi Stain nebo Toga Himiko, protoze oba k fungovani

schopnosti pottebuji zkonzumovat krev svych protivniki.

I pres vazna témata je ptib¢h v Boku no Hir6 Akademia plny humornych situaci a hlasek,
¢emuz napomaha nesmélost, prilisSna upfimnost, nedtvtipnost i zbrklost hlavnich hrdind.
Tato vlastnost mangy sedi vice k zanru S6nen nez k zanru superhrdini, ktery sice humor
explicitné nevylucuje, ale rozhodné jej nezahrnuje do déje tak. Nékteré pasaze pribchu

probihaji prakticky bez jakékoliv krize a vénuji se kazdodennosti studentského Zivota.
7.3.3 Charakteristika a motivy superhrdini

Oproti vS§em analyzovanym komiksiim se v Boku no Hir6 Akademia nachéazi nejvice
hlavnich a vedlejSich postav (jen tfida protagonisty se skladd z dvaceti lidi). Asi
nejocividngjsi inspiraci americkymi superhrdiny Ize vypozorovat u All Mighta. Coby
vysoka a svalnata postava v plasti pfipomind Supermana. Oba jsou ve svych fiktivnich
svétech symboly hrdinstvi a miru, stejné tak jako inspiraci pro celou spolecnost. Jeho
superschopnost — piezdivand One for All — mu dava nadlidskou silu, vydrz a rychlost, coz

muizZeme povazovat za dal$i inspiraci Supermanem.

Po vizudlni strance lze nalézt n€kolik podobnosti také s Captainem Americou, pfedevs§im
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co se tyCe barev na kostymech (Cervend, Zlutd, modra a trosku bilé), které mimo jiné
reprezentuji 1 barvy americké narodni barvy. All Might je navic se severoamerickym
kontinentem spojeny skrze ndzvy svych specidlnich utokl, kdy své jednotlivé udery
pojmenoval po americkych statech ¢i méstech (Detroit Smash, California Smash, Texas
Smash), v krajnich ptipadech sahne po své nejsilngjsi verzi — United States of Smash.
Fakt, ze nejen on, ale vSechny dalsi postavy kfi¢i nazvy svych utokt a specialnich chvati,
je oddéluje od americkych superhrdind (ktefi je jednoduse ovladaji) a ptiblizuje vice

k Zanru Sonen, kde se tento fenomén ustalil od prvnich sci-fi ¢i fantasy dél.

Ptestoze je All Might ptivodem Japonec, autor ho vyrazné prezentuje zapadnimi rysy: ma
blond’até vlasy, vyraznou a Sirokou bradu, vysokou svalnatou postavu a tu a tam utrousi
1 par anglickych vét. Témét by se dalo fict, Zze je All Might, aspon co se tycCe vizudlni

stranky, prakticky archetypalnim americkym superhrdinou, svym vlastnim Supermanem.

Drtiva vétSina postav vypada jako obycejni lidé, nékolik z nich ov§em maji zvifeci rysy
nebo se podobaji predmétim. Jejich vzhled ve velké mife souvisi s jejich unikatnimi
schopnostmi. Superhrdina Cementoss vypada doslova jako blok cementu, coz naznacuje,
ze umi manipulovat s cementem a tvrdymi materiadly. Manga Fukidasi alias Comicman je
v podstaté normalni student, jen ma misto lidské hlavy komiksovou bublinu, skrze kterou

dokaze vyvolavat predméty vyf¢enim s nimi souvisejici onomatopoii.

Co se tyCe kostymd, jejich funkce tu je jak symbolicka, tak praktickd. U profesionalii
pievazuje klasicka kombinace masky, plasté a barevné kombinézy, popt. doplnki, které
souvisi s jejich superschopnosti. Tteba kostym superhrdiny Gang Orca napadné
piipomina kosatku, coz je mozné povazovat za signal, ze umi manipulovat se zvukovymi
vlnami a operovat ve vod¢. U studentli — pokud zrovna nenosi Skolni uniformy — se Ize
nosi jednoduchou zelenou kombinézu s kapuci, které kromé barvy, odkazujici na Cast
jeho jména®*®, tolik nesouvisi s tim, co umi. Casem si ale sviij kostym vylepsuje a ptidava
tvrzené boty a rukavice, které mu davaji lepSi ochranu a kontrolu nad svymi tudery.
Nekteti superhrdinové ovSem kostym nemaji vilbec, at’ uz proto, Ze davaji prednost

civilnimu odévu, nebo Ze by jim kostym piekazel.

Jak jiz bylo feceno, téma sebeobétovani ve prospéch spolecnosti ¢i naopak sobeckost

248 Viz Tabulka ¢. 4.
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protagonistil je jednim z hlavnich motivii Boku no Hir6 Akademia. Na jedné stran¢ jsou
superhrdinové jako All Might, ktery je povazovan za symbol miru a Slechetnosti. Pro
mladou generaci predstavuje velkou inspiraci. Jeho ptinos spolecnosti je v ptibéhu
jednoznacny a ani superpadousi nepochybuji, ze si své prvni misto na zebticku nejlepsich
superhrdinti zaslouzi. Na stran¢ druhé jsou superhrdinové jako Endeavor, ktefi jsou hnani
touhou se stat t€émi nejlepsimi a prekonat All Mighta za vSech okolnosti. A¢ konaji dobro,
jejich motorem jsou osobni ambice. Endeavor mé svém konté nejvyssi pocet uspésnych
zasaht proti zlo¢inciim a padouchiim, v o¢ich vefejnosti je ale kvili své mrzuté povaze a
posedlosti stat se jedniCkou nepftili§ oblibeny. Neda se ho ov§em povaZovat za antihrdinu,
protoze vZdy stoji na strané dobra a v jadru jsou jeho €iny sice motivované osobnimi cili,

ale stale poctive provedené a prospeésné pro Sirokou vetejnost.

Obdobny vztah lze vysledovat u détskych protagonistti — Izuku byl od détstvi terCem
Sikany svého kamarada-soupete Kacukiho Bakuga, ktery byl na rozdil od n¢j obdafen
schopnosti generovat silné vybuchy ze svych dlani. Diky tomu byl pfedurcen k tomu, aby
se stal superhrdinou do prvni linie. Postupem ¢asu — jakmile Izuku zdédi superschopnosti
po All Mightovi — se dostanou na stejnou uroven. Kacuki je posedly byt stale o krok

doptedu nad ostatnimi a stat se vitézem, Izuku ale dava prednost spolupraci a empatii.

Tento vztah dobfe demonstruje situace béhem pfijimacich zkousek na prestizni
superhrdinskou akademii U.A. Kacuki diky své superschopnosti likviduje jednoho
cvicného robota za druhym a skonci s dostatecnym poctem bodu k piijeti na Skolu. Izuku
ale misto plnéni cilii zkousek zachranuje svou budouci spoluzacku pied obrovskym
robotem a soucasn¢ se tézce zrani. Diky své obétavosti nakonec ale ziska nejen dostatek
bodii, ale také uznani od ucitell i studentii. Ve vysledku proto jak Endeavor, tak Kacuki
témét vzdy konci na druhém misté, coz lze interpretovat jako opakujici se vitézstvi

poctivosti a spoluprace nad sobeckosti a individualnimi ambicemi.
7.3.4 Charakteristika a motivy superpadouchii

Stejné jako v ptipadé superhrdind, také superpadousi a jejich ptisluhovaci jsou zde oproti
jinym komiksovym tituléim velmi pocetni. Ustfednim superpadouchem a také uhlavnim
nepiitelem All Mighta je tajemny All for One. PfestoZe nenosi Zadny vyrazny kostym
kromé& ¢erného obleku a tvrzené masky skryvajici zdeformovanou tvaf, jeho piezdivka

trefné definuje superschopnost, kterou ovladd — dokaze kréast a schraiiovat unikatni
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schopnosti ostatnich lidi, pouZzivat je i vénovat nékomu jinému, zpravidla svym
prisluhovac¢im. Paradoxné stoji za specialni dédi¢nou superschopnosti One for All, ktera
se nakonec dostala k All Mightovi, ¢imz byl zaroven vytvofen piimy protipol

k usttednimu superpadouchovi.

Z hlediska Cooganovy typologie superpadouchti by se All for One dal definovat jako
zloCinecky génius. Az do jednoho momentu se zda byt vzdy o krok napied a zdanlivé
uspéchy superhrdinti dokéze rychle otocit ve sviij prospéch. Diky nespoc¢tu unikatnich
schopnosti, které za ta 1éta nakradl, se z néj stal mimotadné nebezpecny superpadouch,
prahnouci po novém svétovém tadu. Prestoze je v jedné z déjovych linii porazen All
Mightem, i ve vézeni zachovava stoicky klid a dava protagonistiim najevo, ze vse jde

podle jeho planu.

Ligu padouchti, kterou All for One ¥idi ze stinfl, navenek ovlada Tomura Sigaraki,
pficemz mezi nimi panuje vztah mentora a Zaka. All for One vidi v Tomurovi dédice
svého poslani, vénuje mu proto veskeré prostiedky a pomocniky, aby rozbil vii¢i nim
nespravedlivy superhrdinsky tad, v némz je misto jen pro lidi se ,,spraévnymi*
schopnostmi. Pfi honbé za All Mightem, jehoz likvidaci si nastavili jako cil, se

superpadousi dostavaji do kiizku také s dalSimi profesionaly i studenty.

Nejde ovSem o jedinou skupinu antagonistli, ackoliv se cyklicky objevuje v d&ji. Liga
padouchtt se nékolikrat dostava do kiizku s jinymi nebezpecnymi jedinci ¢i celymi
zlo¢ineckymi organizacemi. Chvilku spolupracuji se superpadouchem Stainem, ktery
ovSem nasleduje jinou filozofii. Podle né& je All Might jedinym opravdovym
superhrdinou v tom nejlepSim slova smyslu, a proto by se méli zlikvidovat vSichni ostatni,
ktefi jdou jen po slavé a bohatstvi. Jedna z mnoha déjovych linii také sleduje kratkou
spolupraci s japonskou mafii — jakuzou — jejim cilem je ale Gplné vymazéani vSech

nadpftirozenych schopnosti, ¢imZ by se mél svét vratit do své plivodni podoby.

Vétsina superpadouchtt ma — stejné jako u superhrdint — jasné lidskou podobu. Oproti
svym protivnikim ale davaji pfednost civilnimu odévu neZz kostymiim, ¢astecné také
proto, Ze jsou potom méné napadni na vefejnosti. Tomura bézné nosi Cerny svetr a
kalhoty, v boji mé na nékolika mistech na téle pfichycené useknuté ruce, symbolizujici

jeho superschopnost rozkladat vse, ceho se dotkne bez rukavic.

Vzhled padouchil proto spiSe dopliuji jizvy, vrasky, zIé pohledy, télesné deformace ci
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psychopatické grimasy. To podtrhuje jejich minulost ¢i trauma, kvuli kterym se ptidali
na stranu superpadouchdl. NejcastéjSimi ditvody jsou Spatné zkuSenosti se superhrdiny,
deviace, zast’ vii€i spolecnosti, ktera jim nedokdzala v nouzi pomoct, nebo narozeni se
s nevhodnou superschopnosti (napf. pokud meéla destruktivni vlastnosti nebo jeji

efektivita zavisela na ubliZzeni ostatnim).
7.3.5 Identifikované kulturni prvky

U Boku no Hir6 Akademia se d4 bezpe¢né fict, Ze se odehrava v typicky japonském
prostiedi, coz se da ovéfit na zéklade prvnich dialogl postav. Obrazové ale tato skutecnost
vychazi ztetelnéji najevo az v pozdgjSich kapitolach mangy. Zpocatku si 1ze vSimnout
pouze né€kolika népisii v japonskych znacich na budovéch a znackach, postupem ¢asu se
na strankach mangy objevuji také japonské pokrmy (kdyZ postavy obédvaji ve Skolni
jidelné a na festivalech), svacina v bent6 krabickach nebo stromotadi sakur (ackoliv je
jejich identifikace obtizna kvili absenci barev). Nejjasnéjsim indikatorem, ze se d¢j
odehrava v Japonsku, je stranka z ¢isla 48., ktera ukazuje jednu z vedlejSich postav na
stazi ve znamé tokijské ¢tvrti Sibuja. O dvé kapitoly pozdé&ji je prezentovana i mapa

Japonska.

Samotné prostiedi neni tak dynamické jako u americkych komikst. Zde se znacna €ast
déje odehrava na skolni ptidé€, studenti ovSem nejsou zavieni jen ve tifidach — chodi do
specialnich tréninkovych center, pométuji své sily na stadionech nebo odpocivaji na
studentskych kolejich. Coby stfedoskolaci také jezdi na tabory nebo se piihlaSuji na
pracovni staz po celém Japonsku, aby pod dohledem profesiondla ziskali cenné

zkuSenosti. Hlavnimi d¢jisti jsou ale stale Skola a ulice velkomésta, v tomto piipadé

Tokia.

Kulturnich stop v chovani jedincii i skupin 1ze rozkli¢ovat n€kolik. Paklize se odrazime
od Hofstedovy typologie kultur, nalezneme v Boku no Hir6 Akademia témata, ktera
koresponduji s jeho nastavenymi mantinely. Tou prvni je osobni situace protagonisty—
ptestoZe se Izuku na rozdil od jinych déti nenarodil se superschopnosti (talentem), dostal
Sanci to zménit a s pili se snazi dosdhnout svého snu, pficemz se mu relativné daii a je za
svou tvrdou praci odménovan a chvalen svym idolem. Japonsky koncept ganbari se
projevuje téméf u vSech détskych postav, kdyz jim je zrovna na strankdch mangy

vénovana pozornost. Vyménou za superschopnosti je ale Izuku nucen se zlepSovat co
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nejvice, aby dostal ocekdvanim a zavazkiim vici spolecnosti coby novy symbol miru
(koncept giri). Zaroven je zavisly na mentorstvi jak profesionalnich superhrdini, tak
star§ich zaki na Skole, ktefi mu pomahaji se seberealizaci (koncept amae), pticemz All

Might zde nahrazuje chybéjici otcovskou roli.

Orientace na dlouhodoby cil je zde rovnéz patrna jak u néj (stat se superhrdinou jako All
Might), tak u dalsich postav jako Endeavor (snaha piekonat All Mighta) ¢i Kacukiho (stat
se nejlepsim), prestoze v ptipadné poslednich dvou zminénych postav je jejich motivace
vnimana jako sobeckd a pohanénd honbou za slavou a uznanim, ktera na tirovni jedinct

neni zpravidla Zadouci (koncept Sudan iSiki).

Soutézivost mezi skupinami je aspekt, ktery spadd do Hofstedovy dimenze maskulinity.
Ttida hlavnich hrdint pravidelné soupeti nejen mezi sebou ve dvojicich ¢i vice lidech,
ale také s jinymi tfidami. Pokazdé odchazeji s novymi zkusenostmi a novymi technikami.
Neustald demonstrace soutézivosti 1 miry sebezdokonalovani se da interpretovat jako
prvek Sonen Zanru a znamka japonské maskulinity, konkrétn€ workoholismu. Spoluprace
mezi spoluzdky a superhrdiny, bez které¢ by nebylo moZzné piekonat protivniky, pak

prvkem kolektivistické natury japonské spolecnosti.

Ptestoze se tato spoluprace formuje i u amerického titulu Teen Titans, absence posunu na
zéklad¢ ptredchozich zkuSenosti jej odliSuje od Boku no Hir6 Akademia — americti
superhrdinové spolu sice spolu prekonavaji pirekazky, ale jejich uspéch je reflektovan
danym momentem, ne postupné se zlepSujici technikou. Negativni projev konceptu
¢inmoku, tedy hodnoty ticha, 1ze identifikovat v prvnich n¢kolika kapitolach, kdy Kacuki
Sikanuje hlavniho détského hrdinu. Izuku se ale ke svému pomyslnému sokovi snazi
nadale chovat pratelsky a odmita narusit jejich vztah, jakkoliv z ni vychazi jako obét’.

Ostatni postavy si jejich chovani v§imaji, ale nezasahuji do cizich problémd.

se pfi omluvé 1 pozdravu uklanéji, pti jidle pouzivaji hillky nebo chodi odpocivat do

horkych pramen.

Co naopak jde naproti japonskym kulturnim hodnotam, je vzpirani se autoritdm a hlasité
vyiceni vlastnich ndzor. Oboji se v d&ji stane hned nékolikrat, zpravidla ve chvili, kdy
postavy prochazeji dilematem, zda se vydat zachranit svého spoluzéka, nebo poslechnout

ucitele a nechat zachranu na profesiondlech. Zde pfevladd inspirace americkym
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individualistickym 1 idealistickym chovanim v superhrdinskych komiksech. Zvlastné
muze pisobit i fakt, ze u postav je kladen diraz na jejich jedine¢nost co do vzhledu a
dovednosti, zatimco japonska kultura dava spiSe prednost uniformité. Zde byl autor ale
nejspise motivovan pfinést co nejvice pestrosti do déje, tudiz nelze tento jev ihned
interpretovat jako boj proti tradi¢nim hodnotam. Ostatn€ uniformita do jisté miry ztistava
a je prezentovana uniformami samotnymi i Skolnimi ritualy, jako je povinnd ucast na

ceremonialech, festivalech a taborech.
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8 Komparativni analyza

Narativné-sémiotickd ¢ast analyzy méla za kol pfiblizit déjovou strukturu jednotlivych
komiksovych titult, urcit jejich pozici v ramci superhrdinského zanru a v neposledni fadé
identifikovat reflexi kulturniho prostfedi, v némz komiksy vznikaly. Tato kapitola se
vénuje porovnani vysledkil z pfedchozi ¢asti na dvou, potazmo tfech rovinach — narativni

a sémiotické (denotativni a konotativni).

8.1 Narativni rovina

Jak v pripad¢ japonské mangy, tak u americkych komiksii nebyly nalezeny zadné
vyrazn€j$i deviace na poli superhrdinského zanru. VSechny analyzované postavy spliuji
superhrdinské definice podle Coogana a vSechny antagonisté pohodIné zapadaji do
nastavenych typologii, dila tedy lze povazovat za zastupce superhrdinského zanru. Velké

rozdily jde nicméné zahlédnout v podani ustfedni d&jové linie.
8.1.1 Americké komiksy

V analyzovanych americkych komiksech se téma =zapletky neustdle stfida. Prvni
superpadousi jsou po né¢kolika Cislech nahrazovani jinymi antagonisty s odliSnymi

zdmery. Spole¢né s nimi se méni 1 samotné motivace superhrdint.

Supermanova dé¢jova linie zaCind krizi na osobni urovni, nacez ptichdzi prvni
superpadouch, kterého béhem jedné kapitoly zneskodni, pficemz se obdobné schéma
zopakuje jest¢ nékolikrat. D¢&j se soustiedi na Supermantiv introspektivni vyvoj a jeho
poslani — chranit lidstvo — se sice v jddru neméni, zaroven neni jeho motivace doplnéna
konkrétnéjSimi cili. Zména ptichazi az v poslednich kapitoldch, kdy si uvédomi svou
smrtelnost a vénuje pro bezpeci spolecnosti posledni zbytky své energie. Posledni
superpadouch, ,solarni Superman® Denny Swan, se ostatné poprvé objevuje az

v predposlednim cisle série.

Podobné situace panuje u Wonder Woman. V ramci hlavni d&jové linie se vystiida
pocetné mnozstvi superpadoucht i superhrdinti. Zde ovSem tvoii konzistentni hrozbu
Darkseid a jeho cil odhalit tajemstvi pivodu olympskych bozZstev. Wonder Woman se
mysSlenkami ¢asto vraci k udalostem prvnich ¢isel Byrnovy série a pfipravuje se na mozny

stfet s timto superpadouchem, ackoliv je po dlouhou dobu rozptylovana zcela jinymi
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zapletkami. Obdobné konzistentni je jeji motivace spravné vychovat Wonder Girl, aby

byla jednoho dne pfipravena na néstrahy svéta.

Teen Titans nejprve bojuji proti zloCinecké organizaci N.O.W.H.E.R.E. a pracuji na
ochran¢ jinych mladych metalidi, po pfekonani uvodni krize uz se ale soustfedi na své
vlastni déjové linie, osobni problémy a budovani vztahu mezi ¢leny superhrdinské
skupiny. Neptatelé zde vydrzi o relativné dlouho, to je ale spiSe dané skutecnosti, ze série
ma pouhych tficet Cisel a posledni tradi¢ni ¢lenové Teen Titnas se ke skupiné ptidaji az
témé&f u uplného zaveéru. Je tedy na misté podotknout, ze ptedmétem analyzy nebyla

nasledujici série, ve které se mohou nékteré pribéhové motivy vracet.
8.1.2 Japonska manga

Hlavni d&jova linie i1 pfes nékolik odbocek nasleduje ustfedni motivy superhrdint a
superpadouchii. Nejvétsi deviace byla identifikovana u One Punch Mana, diivodem byla

ovSem celkova premisa komiksového dila.

Nepratelé se v zapletce One Punch Mana rovnéz neustale stfidaji a jejich vydrz je co do
je ale zptisobeny extrémni silou hlavniho hrdiny Saitamy, ktery v§echny protivniky porazi
jedinou ranou. Naproti tomu je jeho hlavni cil — najit rovnocenného protivnika — po celou

dobu dé&je jasny a neménny.

Japonské hrdinky ze Sailor Moon konzistentné bojuji proti n¢kolika skupinam nepiéatel
z vesmiru, ktefi rovnéz maji vytyCeny dlouhodoby cil — ziskat mocny artefakt, ktery se
nachazi na planeté¢ Zemi. Manga nema témei zadné pribéhové odbocky ani alternativni

linie, coz napomaha linearit¢ hlavniho ptib&¢hu.

U Boku no Hiré6 Akademia jsou tstfedni déje hned tii — osudy détského hlavniho hrdiny,
osudy superhrdiny All Mighta a také osudy ustfedniho superpadoucha Tomury
Sigarakiho. Izuku jde vytrvale za svym snem se stat superhrdinou, zatimco All Might mu
v jeho snaZeni pomaha, aby si tak zajistil svého nastupce. Naproti nim stoji Tomura, jehoZ
cilem je naopak znicit dosavadni superhrdinskou spolec¢nost. Ackoliv d¢j casto odboci

k vedlej$im linkdm, jako jsou Skolni turnaje, vZdy se po chvili vrati zpét na hlavni kole;.

Ve vSech zminénych titulech lze vycist silny vliv nadfazenych japonskych Zanri, které

diktuji celkovou naladu analyzovanych dél. Seinen Zanr, zaméteny na dospélé Ctenare, se
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u One Punch Mana projevil socialnim komentafem k nesmysIné byrokracii a honb¢ za
neomezenou moci. S6dzo zanr do titulu Sailor Moon piinesl vyrazné romantické i
ozdobné prvky, ¢imz vychazi vstiic divéimu publiku. Sénen Zanr pak po vzoru sportovni
mangy ovlivnil Boku no Hir6 Akademia svym diirazem na dospivani chlapcii a vytrvalost

pti dosahovani svych cila.

8.2 Sémioticka denotativni rovina

Na urovni sémiotické denotativni analyzy se zkoumaly prvky v jejich zakladnim
vyznamu. Do této kategorie spadaly napfiiklad pfitomnost kostymi a jejich barvy,
graficky vyjadiené prostfedi, vnémz se odehraval d¢j komiksu, a podoba

superschopnosti, které postavy ovladaly.
8.2.1 Americké komiksy

U vsech analyzovanych komiksii z americké produkce lze fict, Ze co do vizudlnich prvki
vychézi z tradic superhrdinského zanru, ktery reprezentuji. Superhrdinové nosi tradi¢ni
kostymy v zavedenych barevnych schématech, coz lze vidét na ptikladech Supermana a
Wonder Woman. Obdobn¢ tomu je 1 v ptipadé Teen Titans — ackoliv s pfichodem restartu
sérii od DC jejich kostymy prosly drobnou tpravou, stale je jednoduse identifikovatelné,
komiksii a rovn€z prosli drobnymi kosmetickymi upravami. Z tohoto hlediska nebyly

vysledovany zadné ocividné inspirace japonskou komiksovou tvorbou, spise naopak.

D¢j téchto tituli se zietelné odehravaly v americkych velkoméstech — Metropolis, New
Yorku a Gateway City, poznavacim znamenim byly pfedevsim pocetné mrakodrapy ¢i
samotny popisek v komiksu, potvrzujici misto zapletky. Kulisy se obcas vystiidaly a
zavedly ¢tenare do exotickych i fiktivnich mist, od pekelnych plani planety Apokolips po

temny Gotham.
8.2.2 Japonskia manga

I v ptipad¢ vizudlni stranky sehraly roli zZanry Sonen, $6dZo a seien. Postavy sice nosi
superhrdinské kostymy stejné¢ casto jako Skolni uniformy. Sailor Moon vsadil na
kombinaci obojiho, u One Punch Mana maji kostymy 1 postavy spiSe humorny charakter,

coz je dané parodickym pojetim superhrdinského zanru. Stale nicméné plati, ze vizudlni
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prvky v této manze jsou v souladu se superhrdinskymi definicemi.

Japonsti superhrdinové a superhrdinky si pti osvojovani vizualnich zanrovych konvenci
dovolili inspiraci svymi zdpadnimi protéjsky. Jistd podobnost lze zahlédnout pfi
porovnani pouzitych barev u Wonder Woman a Sailor Moon, dopliiki i celkového stiihu,
inspirace je zde ovSem nepotvrzend. Jinak tomu je u All Mighta z Boku no Hir6
Akademia, jehoz kostym cerpa z barev a stiihu superhrdint, jako jsou Superman nebo
Captain America. Americké redlie se zde odrazily ve jménech utoki jako Texas Smash,

Detroit Smash a dalSich.

D¢ téchto titulll se rovnéZz odehrava ve velkoméstech. Ackoliv u One Punch Mana jde o
meésto fiktivni, nese fadu japonskych prvki. HmatatelnéjSim diikkazem o inspiraci
japonskymi redliemi jsou japonské bankovky a mince. Ve zbylych titulech je identifikace
relativné jednoducha diky tokijskym dominantam (Sibuja, Tokijskd v&Z) i piitomnosti

obédovych krabicek bento ¢i Sintoistickych svatyn.

8.3 Sémioticka konotativni rovina

Na urovni sémiotické konotativni analyzy byly hlavnim pfedmétem pozornosti hlubsi
vyznamy vyobrazenych prvki a jevil. Do této Casti proto spadaly naptiklad lingvistické
hticky a vyznamy prvki na kostymu a identifikované symboly ¢i chovani postav zalozené

na kulturnim kontextu. Zde byly rozdily jednoznac¢né nejvyraznéjsi.
8.1.1 Americké komiksy

Kostymy Supermana i Wonder Woman pracuji se zdkladnimi barvami americké vlajky,
coz podtrhuje jejich ptivod i patriotickou povahu. Jsou povazovani za strazce americkych
hodnot a ochrénce pfed zlem a nespravedlnosti. Pfezdivky do jisté miry definuji jejich

superschopnosti, to ovSem neplati v piipadé¢ civilnich jmen.

Wonder Woman je symbolem rovnopravnosti a siln¢ Zenské role, ktera se neklani ptred
muzi ani polobohy. Néctileti hrdinové z Teen Titans se vyznacuji svou orientaci na své
vlastni §tésti, které je obcas v kolizi s cili celé skupiny. Jedine¢nost kazdé postavy je zde
vyzdvihovéna, at’ uz tim, Ze se zde postavy otevien¢ bavi o sexualité, nebo rasovou

pestrosti sloZeni superhrdinského tymu.

Vyjma tradi¢nich americkych hodnot, které Superman zastava, se jeho d&jova linie také
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vénovala nezavislosti a svobodé¢ tisku, coz koresponduje s americkym citem pro
svobodné vyjadfovani ndzorti. Supermantiv odmitavy postoj k nabidkam ovladnuti Zemé¢
znazoriuje hrdého amerického ducha, ktery se nepodvoli Zadnym tlakiim zvenci. Obecné
vSemi tituly prostupuje neformalni forma komunikace, diiraz na svobodu v rozhodovani,

unikatnost jedince a dalsi individualistické vlastnosti.
8.2.2 Japonska manga

Konotativni rovina japonské mangy je velice komplexni z toho divodu, ze vSichni
japonsti autofi analyzovanych komikst pracovali také s lingvistickou strankou identit
superhrdinti a superpadouchti. Hojn¢ vyuzivali systém japonskych znakt kandzi, které
diky svym mnohoznacnym vlastnostem a rtiznorodé fonetice, kdy jeden znak lze &ist
nckolika zpisoby, zapracovali do kfestnich jmen, pfijmeni 1 pfezdivek fadu slovnich
hticek odkazujicich na superschopnosti nebo povahu danych postav. Analyzované
americké komiksy pracuji zpravidla jen s ptrezdivkami. To podporuje teorii, Ze jsou
japonsti ¢tenati zvykli rychle znaky dekddovat a interpretovat do vyznamd, které autor

zamyslel.

V piibézich se hojn¢ promita celd fada japonskych kulturnich koncepti, nejcastéji jde o
diraz na spolupraci a skupinovou harmonii, princip seniority (vztah senpai-kohai,
poptipadé mentor-ucen) nebo zavazky vici spolecnosti vyménou za superschopnosti.
One Punch Man kriticky komentuje japonsky duraz na silnou byrokracii. Projevy
kulturniho prostiedi jsou v tomto ohledu srovnatelné s americkymi komiksy, ackoliv
zastavaji diametraln€ odlisné hodnoty. Jejich pritomnost do zna¢né miry formuje podobu

piib¢hu a charakteru postav.

Ackoliv je spoluprice s dalS§imi superhrdiny ve velkém zastoupena i v americkych
komiksech, nejvétsi rozdil analyza spatiuje ve zpiisobu spoluprace a cesté k vitézstvi.
Zatimco americti superhrdinové porazi neptatele diky strategickému mysleni a vyuZzivani
prostfedi ke svému prospéchu, japonské postavy piekonavaji prekazky svou pili a
ochotou se ucit novym vécem. Vitézstvi nad protivniky proto Casto predchazi ptib&hové
pasaze, béhem kterych protagonisté utuzuji vzajemné vztahy, trénuji praci se svymi
superschopnostmi a odhaluji nové triky a postupy. D4 se tedy fict, Ze tento format vyvoje

postav vychazi z japonského konceptu ganbari.
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Z.avér

9  Vysledky analyzy a souhrn

Po vyhodnoceni vysledkil narativné-sémiotické a komparativni analyzy lze konstatovat,
ze si tato diplomova préce otestovala a potvrdila hypotézu, podle niz japonsti a americti
autofi pfistupuji k superhrdinskému zanru s nékolika rozdily a soustavné reflektuji své
kulturni prostfedi do obsahu pfibéhu i identit hlavnich i vedlejSich postav. Nyni tedy

zbyva odpoveédet na hlavni vSechny vyzkumné otazky.

1) Jakym zpusobem se lisi ,,japonsti superhrdinové*“ v manze od jejich zapadnich

superhrdinskych protéjska?

Paklize se bavime o klicovych superhrdinskych rysech, na této rovin€ se moc nelisi.
Japonsti superhrdinové splituji vSechna specifika Zzanru a analyzované tituly lze
povazovat za plnohodnotné superhrdinské komiksy. Z hlediska prace s kostymy a
superschopnostmi nebyly zpozorovany zadné vyrazné vykyvy od zavedenych konvenci.
Nejvetsi rozdily byly ovSem zaznamenany v oblasti formy vypraveéni, atmosféry a prace

s identitou.

V prvnim piipadé sehrala velkou roli skutecnost, Ze superhrdinsky zanr v japonské tvorbé
zérovenn podléha prvklim zastfeSujicich japonskych zanrG seien, Sonen a $§6dzo,
kategorizovanych podle cilovych skupin. One Punch Man paroduje samotny
superhrdinsky zanr a komentuje nékteré negativni rysy japonské spolecnosti. Sailor Moon
je diky svému diirazu na romantiku a libivé grafické ztvarnéni popularni predevsim u
mladych divek. Boku no Hir6 Akademia sdili spoustu vlastnosti se sportovnimi komiksy,
které rovnéz spadaji do kategorie Sonen. Ten je charakteristicky svou reflexi japonskych
kulturnich konceptl propagujicich vytrvalost, pili a soudrznost, coz do jisté miry diktuje

podobu vypravéni.

Japonsti autofi také ve velkém pracuji s vyznamy nejen prezdivek superhrdind, ale také
civilnich jmen. VyuZivaji k tomu systém znaki kandZi, které kromé riznych vyslovnosti
nesou také nékolik vyznami. Tim ziskavaji velky prostor pro vytvaieni slovnich hii¢ek
¢1 zvyraznéni vlastnosti nebo povah superhrdini. MoZnost pracovat s mnohoznacnosti
téchto znak Ize na poli superhrdinskych komikst povazovat za unikatni, pocet slovnich

hii¢ek byl velice ptekvapivy.
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2) Dochazi ke vzajemnému vlivu americké a japonské komiksové produkce z

hlediska vypravéni, designu, konceptu ¢i dalSich aspekti?

Ano, dochazi, ale v nevelké mife a jen po vizudlni strance. Jde pfedev§im o inspiraci,
kterou si japonsti autofi berou ze zavedenych superhrdinskych postav, hlavné co se tyce
designu kostymu a barevnych schémat. Podobnosti 1ze vysledovat u postav jako Usagi
Cukino ze Sailor Moon a All Mighta z Boku no Hir6 Akademia. Na roving vypravéni ¢i
kulturnich koncepti k vzajemnému ani jednosmérnému vlivu nedochazi, alespoii ne
v analyzovanych Cislech komiksii. Americka superhrdinska tvorba se naopak pevné drzi
zavedenych a osvéd¢enych pravidel. Je mozné, Ze zde probehla jista inspirace ve vytvarné

oblasti a praci s vinétami, tyto poloZky ale nebyly pfedmétem analyzy.

3) Existuje néjaky vztah mezi komiksy ¢i mangou a jejich kulturnim prostredim,

kde vznikaji? Ovliviiuje tento kulturni kontext pak obsah dél ¢i zpiisob vypraveéni?

Zcela jednoznacnég. Jak ukazala analyza, americke i japonské superhrdinské komiksy ve
velké mifte reflektuji své kulturni prostfedi nejen po vizualni strance, které zdiraziuji

americké nebo japonské redlie, ale také svymi ustfednimi motivy a poselstvim.

D¢j se zpravidla odehrava v mistech, které dani autofi dobfe znaji, v analyzovanych
dilech lze tedy bez vétSich obtizi identifikovat Spojené staty a Japonsko. V nékterych
piipadech jde o fiktivni mista, ktera ale nesou charakteristické rysy danych narodu, at’ uz
jsou tim mysleny zastupy mrakodrapu, statni vlajky nebo Sintoistické chramy a japonské

herni automaty.

Na zaklad¢ Hofstedovy typologie kultur a odborné literatury o japonskych a americkych
kulturnich hodnotach se analyze podaftilo identifikovat pfitomnost zasadnich kulturnich
konceptli obou narodd. Americkymi komiksy prostupovala témata svobody, nezavislosti,
jedinecnosti cloveka ¢i rovnopravnosti. Postavy se chovaly podle americkych zvyklosti,
komunikovaly upfimné, neformélné a oteviené, hnaly se za svymi ambicemi. Japonska
manga se zase vénovala tématim harmonie v kolektivech, lidské pile, sebezlepSovani ¢i
odhodléni jit za svym cilem a dostat ocekavani spolecnosti. Postavy v déji praktikovaly
zakladni japonské komunikaéni vzorce, sloZzené z principu seniority, zdrZenlivosti a

skupinové soundleZitosti.
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9.1 DalSi mozné oblasti vyzkumu, budouci navaznost

I ptes rozsahlost diplomové prace jsem toho ndzoru, ze na toto téma lze v budoucnu
navazat fadou zptisobll. Analyza nezkoumala rozdily ve vytvarném pojeti americkych a
japonskych komikst, stejné jako praci s vinétami, grafickymi symboly a dalSimi
techni¢téj$imi oblastmi. VErim, ze zde by se rovnéz naslo nejen velké mnozstvi rozdili,
ale také vzajemnych vlivl, které v pripadé mé prace nebyly na narativni nebo sémiotické
rovin¢ tak zietelné. Stejné tak je mozné dosavadni praci rozsitit o dalsi pribuzné tituly
z obou komiksovych svéti pro dodate¢né potvrzeni vysledkli, nebo naopak oblast
vyzkumu zuzit na ryze japonské komiksy a analyzovat dalsi reflexe specifické japonské

kultury do déje, chovani postav a zasazeni.

Velmi mé ptekvapila lingvisticka ¢ast superhrdinskych identit v japonské ¢asti, ktera byla
necekané komplexni. Navazujici odborna prace by proto mohla zkoumat etymologické
vlastnosti jmen ¢i prezdivek postav v japonské manze. Ani nemusi nutné jit o
superhrdinsky zanr — o to zajimavéjsi by bylo porovnani prace se jmény s tituly z jinych

zéanru, jako jsou fantasy ¢i sci-fi.

Jako vedlejsi efekt ptfi analyzovani Teen Titans, Boku no Hir6 Akademia a dalSich
komiksovych dél jsem narazil na rozdilnost, jakym se v komiksech zpracovava humor. U
Supermana a Wonder Woman S§lo o kratké sarkastické narazky, zatimco humor v Teen
Titans stavél na vtipnych popiscich a monolozich. Japonska tvorba zase minimalné
pracovala se sarkasmem a spoléhala se na grafické konotace, karikatury a metafory.
Analyza, jakym zplsobem se v dneSnich komiksovych dilech pracuje s humorem, by
z mého pohledu byla velice zajimava a na poli kulturdlnich ¢i mediélnich studii i pfinosna

uz jen proto, ze si kazdy narod ptedstavi pod pojmem ,,humor* néco jiného.
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