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Zamér

Prvni oddil prace tvofi teoretickd, v Sirokém smyslu sémioticka tvaha o komiksu': avod s
rektifikujicim teoretickym zafazenim, dale pojednani o konstitutivnich prostfedcich
komiksové struktury a principech 2jejich fungovani (stanoveni prototypického komiksového
schématu, specificky graficky K.© prostor, komiksovy znak, K. slovo, k. obraz v jeho
instanciacich/konkretizacich) s dirazem na jejich dynami¢nost a interaktivitu, intermedialitu®
a vicedimenzionalnost. Zamérem tedy je pokusit se vysvétlit fungovani zakladnich
komiksovych fenoménii aplikaci sémiotickych teorii (napi. obrazové sémiotiky) a uzitim
nékterych sémiotickych a sémiologickych termind (zvl. z obl. sémiotiky filmu, z teorie
Peircovy a Saussurovy) a zaroven tyto fenomény postihnout v jejich specifi¢nosti, ktera se
striktnim sémiologickym koncepcim vymyka.

Zamérem druhého oddilu je na zakladé sémiotické srovnavaci analyzy vybranych K. prvka a
zpusobu jejich kombinace, postupti a principt uzivanych v Rychlych sipech (RS) Jaroslava
Foglara“ (pokladanych za starsi ¢esky komiks pro mladez), a k. prvkl v sou¢asném modernim
komiksu pro dospélé prevazné svétovém (zapadnim nez vychodnim (manga), kterého se spise
jen dotkneme) charakterizovat promény komiksu jako dynamicky se proménujiciho média —
poukazeme na ptipady odchylovani k. prvkl uzivanych v modernim komiksu pro dospé€lé od
prototypického komiksového schématu, na diferencni/negativni realizace tohoto schématu.
Z bohatnouciho a diferencujiciho se spektra komiksové produkce pro dosp&lé &tenafe-divaky”
se soustfedime na vybrané rysy a prvky komikst (korpus komiksovych dél viz Seznam
primarnich zdroji) odpovidajici deviti zavedenym srovnavacim parametrum (viz dale Vv této
kapitole).

Zaveér nabizi shrnujici komparativni syntézu vysledk predchozich analyz a postihnuti
povahy promén funk¢nich principti a zptsobu signifikace v modernim komiksu.

Predem upozoritujeme, ze sekundarnim zamérem této prace neni zdiskreditovat Rychlé sipy
jako komiks. Jsme si védomi jisté jejich ,,pionyrskosti® (prvni nejdel$i komiksovy serial u
nas) a Ktomu se vazici ,komiksové neuvédomélosti“ vyplyvajici piedev§im z chabé
komiksové tradice u nas a absence kontaktu se zahrani¢nim komiksovym dénim (stav, k jehoz
zmén¢ dochazi po nekolika netuspésnych pokusech v intenzivnéjsi mife az dnes), a ovSem i z
toho, Ze nejsou komiksem ur¢enym primarné dospélym. Vybirali a volili jsme zcela zdmérné
tak, aby vysledky analyz promén komiksovych prosttedk a zptsobu jejich uzivani, ¢imz i
posuny ve vymezeni konceptu média komiksu, byly jasné, priikazné, legitimni, a instruktivni®,
Relativni absence mnoha k. jevii a procesti v k. struktuie RS tak poslouzila jako vyhodna
kontrastivni srovnavaci platforma (i vzor pro definici vychozi prototypické komiksové
struktury).

! Komiks* v této praci uzivame v n&kolikerém smyslu: 1) obecng, komiks jako komiksovy fenomén, 2) komiks
jako médium (specificky pseudo-invariant), 3) komiks jako konkrétni realizované komiksové dilo, artefakt
smyslové vnimatelny, riznych formatd, album nebo sesit, dilo-véc. Webkomiks upozad’ujeme.

2 K.“zde i v nasledujicim textu pouzivame jako zkratku réiznych tvarti atributu ,, komiksovy*.

® Termin ,,intermedialita® definujeme na piisluiném mistg, viz kap. 1.2.3.1.

* J. Foglar coby vysoce angaZovany ¢len skautského hnuti, organizator mnohych programi a aktivit, spisovatel
literatury, tviirce komiksovych libret aj. pro déti a mladez. Ideje i idealy skautingu se do RS vyrazné promitaji,
V jistém smyslu jsou jejich duchovnim konstitutivnim rysem.

® Pojem ,,divak-¢tenar (bi-pojem) uzivame akcentujice aktualizovanou vicerozmérnou, minimaln& podvojnou
povahu komiksovych recepcnich aktivit, ktera je disledkem simultanniho piisobeni dvou nejmarkantnéjsich
zdrojovych sémiotickych systému, které komiks konstituuji, vizualniho a diskurzivniho, a Vv jehoz strukture se
vzajemné transformuji (viz nize). Potadi ¢lentt v tomto bi-pojmu se prubézné méni v zavislosti na dirazu, ktery
v textu klademe na prvni, resp. druhy aspekt recepéniho aktu (tj. proces ¢teni nebo divani se).

® Porovnat komiksy z téze doby, tychz zanri, jejich tuzemska komiksova specifika oproti mezinarodnimu
kontextu by mohly byt naméty na dalsi prace.



V anticipaci uvadime, ze srovnavaci analyza v druhém oddilu této prace vyjde ze zptsobl
realizace jistych K. parametra (spise) technickych a parametra (spise) obsahovych, zvolenych
pro jejich obecny vyskyt v narativnich strukturach, a tudiz ocekavatelny/predikovatelny i
V komiksech postavenych na ptibéhu (ackoli nejsou jediné, zdaleka pievladaji, a 1ze je proto
pokladat za normdlni). Jedna se o tyto parametry (a nazvy pfislusnych kapitol v druhém
oddilu):

1) Obalka (kap. 2.1)

2) Graficky prostor komiksu (kap. 2.2)

3) Komiksovy ¢as (kap. 2.3)

4) Interiorizace exteriéru — exteriorizace interiéru (kap. 2.4)

5) Chromatické kodovani (kap. 2.5)

6) Intermedialni interakce obrazovych a verbalovych’ aspekti (kap. 2.6)
7) Postava (kap. 2.7)

8) Situace (kap. 2.8)

9) Vnitini svét postav (kap. 2.9)

V ramci prvniho bodu se zabyvame statutem obrazu a psaného verbalniho textu v prostoru
komiksové obalky a naznacujeme charakter promén Vv zobrazovacich zplsobech v tomto
prostoru. Body dv¢ a tii se vyrazné tykaji zptisobu a principt organizace komiksové struktury
(,,formy*), bod ¢tyfi je v tomto smyslu mozno pokladat za pfechodovou zénu mezi ,,formou
a ,,obsahem*. Vzhledem k zpiisobiim pouziti bod pét uz vyrazné piinalezi ke ,,sféfe obsahu*
(svét diegeze) akcentované ve skuping t¥i bodi sedm az devét. Sesty bod je specidlni, fesi
interakci dvou odlisnych reprezenta¢nich rezimu, vizualniho a diskursivniho, kooperaci jejich
k. vyrazovych modalit; komiksovy verbalni text (verbal) se jiz vyslovné vztahuje K postavé
(bod sedm).

Problematika jednotlivych, takto vymezenych parametrii Se ovSem rizné a na ruznych
urovnich prolina. Jak konkrétné uvidime niZe, jednozna¢né oddélovat u moderniho komiksu
pro dospélé formalni 0od obsahového v podstaté neni mozné a vymezeni oblasti ,,formalnich* a
,»obsahovych® parametrii je pfedev§im zaleZitosti funkcnich akcentli vramci celistvé k.
struktury, nikoli jejich jednoznaéného uréeni (tzn. na rozdil od RS je ,,forma“ relevantnim
spolukonstituentem ,,obsahu* dila).

Nabidnuté pofadi parametri neni ,,zavazné“, nybrz preferované a takto se jevilo jako
vyhodné.

Radu pojmi dovysvétlujeme v poznamkach.

" Prozatim budeme vyraz verbal uzivat jako komiksovy verbélni text, detailngjsi vymezeni viz kap. 1.2.4.






1.1 Uvod

1.1.1 Kam s komiksem

S komiksem byva potiz v tom, ze ho nektefi jesté stale pokladaji za subverzivni infantilni
zabavu pro lenochy, kterym se nechce Cist fadna literatura. Tento postoj jako projev vertikalni
a hierarchizované struktury vztahti mezi médii za prvé je disledkem moralizujici rétoriky
legitimizované kulturn¢ zakofenénym naivnim piesvédCenim o nadifazenosti literatury8 nad
vizudlnim uménim (¢imZ se opomiji mnoho teoretickych pfehodnoceni vyznamové polarity
vztahu mezi slovem a obrazem®; ztoho vyplyv4, za druhé, neitastné, nebot mylné
Skatulkovani komiksu na pokleslou periferii kategorie literatury jako ,n&jakého Zanru“'®,
Avsak tento projev hegemonie logocentricky orientovanych pfistupi v dnesni
vizualn€kulturni, multimedialni, digitalizované dobé ztraci na sile, vyzvou je tzv. obrazovy
obrat™",

Predevsim tedy specifickymi zplisoby, jakymi zachazi s prostiedky, jichz uziva, si komiks
utvaii svou vlastni, svébytnou kategorii, podobn¢ jako vytvarné, filmové nebo dramatickeé
uméni, tanec ¢i pravé literatura. Komiks je také, zdsadné, vysostnym postmodernim
experimentalnim médiem (se starodavnymi koteny) disponujicim paletou intermedialnich
vyrazovych prostredki, ,,fenoménem 21. stoleti“*?, vyhovujicim predeviim svou , kratkosti,
vystiznosti, klipovitosti a instantnosti“*?. Jak zarovefi podotyka Carrier (2000), komiks nebyl
esteticky fadné studovan, nebot’ jest¢ nebyly identifikovany zékladni sporné filosofické
otazky a prostiedky, s kterymi pracuje. Se zvétSovanim praktického i teoretického z&jmu o néj
se situace priib&Zng, le¢ nijak zv1a3t' systematizované méni — zatim nevime, co komiks je** a
,»ceho vSeho je schopen®.

1.1.2 Pole ptsobnosti

V tvodu své Stavby komiksu Groensteen (2005 [1999]) zmifuje dvé pievladajici iluze, jichz
je tfeba se pii sémiotické analyze komiksu zbavit. Témito iluzemi jsou:

1) ,,Studium komiksu, stejné¢ jako kteréhokoli jiného sémiotického systému, by mélo
spo¢ivat v rozlozeni na zakladni konstitutivni jednotky“ (Groensteen 2005 [1999]: 13).
Groensteen pod vlajkou tvrzeni ,,zbytecného dohadovani o oznacujicich jednotkach® (kdyz
navic piitomnost jednotek v obraze je kontroverzni) trva na tom, ,,7e tato metoda nemize
odhalit nic, co by pro jazyk komiksu bylo skuteéné specifické” a studuje komiks predevsim
jako ,,originalni soubor mechanismt produkujicich smysl“ (tamtéz: 12). Nicméné v ramci
zahrnuti pfistupu obrazové sémiotiky se my komiksovym obrazovym pseudojednotkdm
vénujeme v piislusné ¢asti této prace.

2) Komiks je ,,ze své podstaty smésici textu a obrazu, specifickou kombinaci lingvistickych
a vizualnich kodd, mistem setkdni dvou ,,substanci vyrazu“ (v duchu lingvisty Louise
Hjelmsleva)“. V protikladu k této koncepci Groensteen prokazuje prvoradost obrazu ,,a z ni

8 JRomanova literatura je témé&f viude a viemi povaZovéana za pravzor jakékoli narativni formy /.../ Fakt, Ze
psana literatura /.../ o n€kolik tisicileti pfedstihla takika simultdnni nastup kinematografie a moderniho komiksu,
ji nepfisuzuje zZadny monopol nebo pfednostni pravo, ale pravé jen faktickou pfedcasnost. /.../ nemiZeme
sméSovat narativni Zanr a literaturu, vystavené, stejné jako my, skale médii, jez se vSechna viceméné€ uchyluji ke
strukturdm vypravéni“ (Groensteen 2005 [1999]: 19).

® Srov. Cesalkova, L.: Adaptace. In http://www.cinepur.cz/article.php?article=936.

' Dle Tauda (2008: 8) toto chovani prameni piedeviim ze ti pii&in: tematick4 pribuznost, pfitomnost verbalniho
textu a existence libreta (scénate). Komiks vyuziva riznych zanrd.

' Srov. Filipova, M.: Uvod. In Moznosti vizudlnich studii.

12 Viz moderator  Karel Svoboda v komentafi  prazského Komiksfestu 2008. In
http://www.ceskatelevize.cz/vysilani/10159848614-udalosti-v-kulture/208411058081103-03.11.2008-21:30.html

13 Srov. Taud 2008: 5.
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plynouci nutnost piisoudit teoretické pfednostni pravo tomu, co provizorné zaradim pod
obecny nazev ,,vizudlni kody““ (oboji tamtéz: 13).

Jako si praxe teorii s jejimi vykonstruovanymi modely vzdy néjak ptizplsobi, je ticba
pocitat s tim, ze ani v piipad¢ sémiotiky komiksu tomu nebude jinak. A i podoba znaku, ktery
nazveme komiksovy, bude znakem specifickym a svého druhu (definice viz kap. 1.2.3).

Groensteen (2005 [1999]: 24) tedy vyhlasuje komiks ,narativnim druhem s vizualni
pfevaha uvniti komiksového systému vyplyva ztoho, Ze se skrze n¢j produkuje smysl
(tamtéz: 20).

Nase dodatky: 1) Nesouhlasime s konstitutivnosti rysu narativity, srov. napt. téz Taud
(2008: 23): ,Narativita neni nutnou podminkou existence komiksu, stejné jako neni nutnou
podminkou existence literatury, filmu nebo tieba velryby*.

2) Souhlasime s obecnosti této definice pro Sirokou rozmanitost a
progresivnost definovaného pole. Nicméné s touto obecnosti se vyrovnavame stanovenim
prototypického komiksového schématu, viz kap. 1.2.1.

3) Vizualni dominantou, skrze niz se produkuje smysl, (tj. co ziejmé
Groensteen mini ,,vizudlnimi kody*“) rozumime obrazovost jako uréity (vizualni) rezim
podani, abstraktni schéma, jehoz je obraz jednou z konkrétnich modalit.

1.1.3  Specifikace definice

Jako je tomu i u jinych médii, prostitedky bezvyhradné nalezejici pouze komiksu ziejmé
neexistuji (vyjimkou je k. bublina, viz kap. 1.2.5.5.7). Co nakonec dé¢la z komiksu komiks,
jsou specifické zptisoby kombinaci prostredkil, jez ma k dispozici, ¢imz (se) zaklada néco, co
nazeme komiksovym kodem. Opét Groensteen (tamtéz: 17), pro tuto oblast vymezovani a
definovani nasSe referen¢ni komiksologicka autorita, hovoii o simultanni mobilizaci kodii
vizuélnich a diskursivnich a zaroven o skute¢nosti, ze tyto kédy ,,se specifikuji, jakmile jsou
aplikovany na jistou, velmi pfesné urcenou ,,substanci vyrazu®, jiz je obraz. Jejich ,,u¢innost*
se tim stava pozoruhodné odlisnou”“. Komiks tedy dle Groensteena je originalni
kombinatorikou dvou simultanné pusobicich substanci vyrazu, obrazu a pisma, a koda
vizualnich a diskursivnich. A abychom akcentovali celistvost a nerozloZitelnost amalgadmu
komiksového znaku, misto vyrazu ,.kombinatorika® muzeme pouzit vyraz nebo jesté 1épe
,mintermedialni struktura® (k intermedialité viz kap. 1.2.3.1).

JelikoZ uz8i vymezeni média tak variabilniho, progresivniho a s tak Sirokym polem
pusobnosti je v podstaté nemozné, ustavujicim principem stanovuje Groensteen ikonickou
soudrznost™, tj. obrazky v néjakém sledu; z toho vyplyva, Ze 1) jsou separované (nejedna se o
jedineéné obrazy s hojnosti motivil), 2) faktem své syntagmatické ko-existence (souvyskytu in
praesentia) jsou syntakticky i1 sémanticky urCené, organizované, ,vektorizované”“ (k
vektorizaci viz kap. 1.2.5.5.1).

Dalsi ustavujici princip, ktery dodavame, je obrazové-verbalova intermedialita konstituujici
komiksovy znak. Komiksy kategorialn¢ centralni tento princip realizuji na povrchové
(vizualné vnimatelné) i v hloubkové (vyznamové) struktufe komiksového znaku, komiksy
v tomto smyslu periferizujici pouze v struktufe hloubkové, pfipadné vibec, coz je sporné,
nicmén¢ kategoricky tuto moznost zamitnout by k ni¢emu nebylo. Z toho mimo jiné vyplyva,
ze za normalni, primarni poklddame komiksy s plné realizovanym obrazové-verbalovym
komiksovym znakem; komiksy tzv. némé nebo jinak od této normy na povrchové roviné

odchylné jsou vytvoiené sekundarné, tj. procesy vzhledem Kk jednomu z aspektt, ktery
 Vzhledem k nezadoucim konotacim s peircovym terminem ,,ikon* hovoiime o soudrznosti obrazové.

D




,»pivodné (n€jak) ptitomny byl“, elimina¢nimi, tzn. vymysleji se specidlni vizualn¢ obrazové
strategie (kam patfi i mnohé konvencionalizované symboly), jak suplovat funkce ptivodné
verbalni tak, aby se minimalizovala moznost komunika¢nich Sumi. Vyznamova ambivalence
na nekterych obsahovych rovinach nicméné miize byt (a byva) soucasti tviirciho zadméru, coz
neni s ni¢im v rozporu.

Tento pfistup neni ulitbou logocentrismu ani grafocentrismu, nybrz zcela pragmatickym
stanoviskem vychazejicim z kazdodenni praxe divaki-¢tenaii (nejen) komiksti bézné
exponovanych produktim bimodalniho (vizualniho a verbalniho) kodovani, v Sirokém smyslu
multimedidlnim a transmedialnim i intermedidlnim (a to ve zvySujici se a stale se zrychlujici
mife)ls.

Dle Gaudreaulta (2004 [2000]: 447) je komiks specifické ,,sémiotické seskupeni obrazi a
[verbalnich] textl organizovanych podle sekvenéniho dispozitivu.

Syntaktickou a sémantickou'® rovinu nasi (prozatim) relativnd slabé definice doplnime
ponékud subverzivni rovinou pragmatickou. Autoritou v této oblasti nam je J. Macek (2006).
Jadro komiksového publika, fandomu®’, se dle n&j projevuje rysy organizované, komunikujici,
tvaréi subkultury (souborem svébytnych kulturnich praxi). Fandom, subkultura textu (jeho
produkce, konzumace i distribuce), je zalozen na vysoce aktivnim vztahu fana k medialnimu
textu (i k riznym komunika¢nim instancim celé subkulturni sit€), ktery stoji ve stiedu
fandomu. Medialni text je centrem komunitnich aktivit, kam patii (véetné tvorby skupinové
image) skupinové reflexe textu na zaklad¢ kolektivnich, viceméné konvencionalizovanych
modi recepce a jeji sdileni a ztoho vyplyvajici formovani skupinového kanonu (centra
reference), na jehoz zakladé se buduje identita daného medialniho druhu (komiksu). Sami
tvarci fandomovych textl vzchazeji z fandomu, ktery, jsa interaktivni, se na produkci texti
podili. Vzhledem Kk minimalizaci rozdilu mezi emitorem textu (,,autorem®) a jeho
Ctenatfem/prijemcem lze hovofit o jisté formé kolektivniho autorstvi. V kone¢ném dusledku je
to tedy predevsim jakasi seberegulujici kolektivni smlouva, kterd rozhoduje o tom, které texty
spliuji (komiksova) subkulturni kritéria, tj. které texty jsou komiksy, resp. které texty jsou
jako komiksy piijatelné jeste, a jsou inkorporovany, a které uz prijatelné nejsou.

Zietézeni kapitol této prace, jak je nyni pfedkladame, je prozatimnim vysledkem tvah, jak
sekvencovat obsahové se prolinajici, misty vysoce kohezni tematické celky. Prolinanim a
anticipacim, jak jsme se s nimi jiz setkali (kdy nékterych termintt musime uzit ,,jiz ted*, avSak
fadnou definici umozni témata a terminy ,,az pak*), zcela zabranit asi nelze (nejen proto, ze za
danych podminek nemlzeme nabidnout intersémiotické simultdnni postupy v pravde
komiksové). Snazili jsme se tedy alesponn optimalizovat tuto sekvenci tak, aby linearizace
toho, co je jinak obsahové paralelni a simultdnni, byla ,bolestna* co nejméné. Napf.
pojednévat komiksovy znak pfed komiksovym obrazem jist¢ skytd nevyhody, nicméné z
hlediska celku se tato alternativa jevi jako méné nevyhodna neZ alternativy jiné, a je v tomto
smyslu zadouci vzit v ivahu zminéné piesahy (i opakovani), které z nutnosti takové volby

plynou.

5 Viz Cohn (2003: 2): ,,this bimodal type of production is merely symptomatic of a larger issue: humans use a
variety of modes to communicate. Linguistically, we can identify three such natural modalities: aural (spoken),
manual (sign), and visual languages*.

18 Prozatim tedy ziistaneme u toho, e komiks je médium schopné vyjadfit jakékoli obsahy.

" Kompozitum anglického fan ,,fanousek, nadseny piivrzenec* a dominion ,,izemi, samospravna kolonie®,



1.2 Komiksové prostiedky

1.2.1 Schéma prototypického komiksu

., Ideje mé nezajimaji tolik jako tvar ideji.* (Jean Genét
in Monaco 2004 [2000]: 44)

S ohledem na ti Grovné definice ve specifikaci pokroc¢ime jesté dal: komiks jako kategorie
ma svécentrum a svou periferii. Komiksy centralné reprezentativni disponuji vetSim
mnozstvim charakteristickych komiksovych ryst (syntagmatickd koexistence obrazi,
obrazové-verbalovy amalgam, viz piedchozi kapitoly), utvary periferni jich maji méné a
zvazuje se jejich piislusnost (téz) K jinym medialnim kategoriim (nékteré se jeste za komiksy
pokladaji (novinovy strip, cartoon), u jinych zpusob zachazeni s nimi vykazuje jen jisté
komiksové rysy tak, ze za komiksy uz pokladany nejsou).

Existuje jist¢é povédomi ctendit-divaki o tom, co je komiks, tj. 0 reprezentativnich
komiksovych rysech, z nichz lze vytvofit manipulovatelnou mnozinu — poskladat utvar, ktery
muzeme pokladat za centralniho, prototypického zastupce komiksové kategorie. Prototypicky
komiks je krokem K stanoveni operativni komiksové normy, tj. normy reprezentace
komiksovych ryst, ve smyslu abstraktniho (hloubkového) referenéniho komiksového pseudo-
invariantu'®. Je to norma postavena na rysech, které se Gasem ukotvily v uZivatelském
poveédomi jako typicky komiksové®.

K tomu, co je/ma byt komiks, tedy ¢tenar-divak pristupuje s piedvytvoienym (ocekavajicim,
prediktivnim) porozuménim — povédomim o komiksové normé, tzn. o urCitém zplisobu
reprezentace prototypickych komiksovych ryst. Takto vzdélanému publiku lze ptedlozit
komiks nejen s (hloubkovou) komiksovou normou pozitivné realizovanou (povrchove), nybrz
I S riznymi negativnimi aktualizacemi této normy na povrchové, vizualné vnimatelné roving.
Tyto odchylky od k. normy &tenaf-divak takto diagnostikuje pravé na zakladé védomé
reference k vicemén¢ sdilenému hloubkovému normativnimu standardu (tiebas i u né&j nijak
zvlast inteligibiln€ strukturovanému a systematizovanému). K dané komiksové normé
(pseudo-invariantu) se komiks vztahuje pozitivnimi a/nebo negativnimi realizacemi jejich
rysd.

Komiksovymi rysy vtomto piipadé¢ rozumime konkrétni komiksové prostfedky (panely
bubliny aj.) i funkéni komiksové principy (obrazova soudrznost, sekvencnost, vektorizace aj.).

Idea (schématu) prototypické komiksové struktury (a odchylek od tohoto schématu) je
inherentni souc¢asti nasich tvah. Pojednavame-li 0 komiksu ve smyslu komiksového pseudo-
invariantu, prototypickym komiksovym schématem minime abstraktni komiksovou strukturu
(,,kostru*) charakterizovanou nasledujicim registrem komiksovych prostiedkii [v nasledujicih
tfech odstavich znaCeny kurzivou] a témito vztahy mezi nimi (definice pojmu, jejichz
vymezeni nepodavame explicitné, jednoznaéné vyplyvad ze zpisobu jejich uziti a
nepokladame za nutné je proto konkretizovat; jiny je ptipad pojmi jako ,.komiksovy znak*,
,,vektorizace* nebo ,,Z-path®, jimz se v€nujeme na prtislusnych mistech nize, viz kap. 1.2.3,
1.2.5.5.1):

Schéma prototypického komiksového syntagmatu: Komiksovy panel je na pozadi grafické
plochy vizualn€ jednozna¢né vymezenou jednotkou 0 konstantnich obdélnikovych rozmeérech

'8 Invariant je definovan mnoZinou distinktivnich ryst konstantnich pfi viech uzitich ur&itého jevu (viz ESC
2002). Pseudo-invariant proto, ze nejde jen o pozitivni reprezentace rystt komiksové normy na povrchové roving,
nybrz i o negativni povrchové reprezentace jisté komiksové normy v hloubkové struktufe.

¥ M.P. provedla v letech 2007 a 2008 koresponden¢ni mikrovyzkum na téma ,,Co si predstavite, kdyz se fekne
komiks“. Publikovani jeho vysledkli neni pfedmétem této prace, nicméné k tomuto improvizovanému
pseudovyzkumu skute¢né doslo. Necht’ je tedy divéryhodnost tohoto tvrzeni alespon pfedmétem viry Ctenaie
této prace, ktery sam jisté¢ disponuje vlastni zkuSenosti s komiksem a na zéklad¢ toho utvofenou predstavou o
tomto médiu a jeho reprezentativnich rysech.



a privilegovanym mistem realizace komiksového znaku. Sekvence panelii se v komiksovém
dvoj/archu organizuji do rytmicky uspotfadanych siti realizujicich uréité standardizované
metrum [napf. 4 x 3 panely na arch, tj. ¢tyfi horizontdlni komiksové stripy po ttech panelech
v kazdém z nich]. Panely propojené vzajemnymi vztahy principem obrazové soudrznosti jSou
uspofadany v prostoru komiksového dvojlarchu®®, coz je grafickd komiksovd plocha
,zamé&stnavajici“ tuto syntakticko-sémanticky propojenou sit’ komiksovych panelii, ptiCemz
tato plocha do jednozna¢né vydélenych panelti nezasahuje (ani jinak nenarusuje panelové
hranice, vizualné jasné¢ dané ramecky). Vice panelu, strip, (pularch) arch, dvojarch, album
predstavuji rizné instance multiramce®'. Panely se tedy vzajemné neprolinaji, jsou jasné
oddélené mezipanelovymi prostory (gutters), jejich Cetba je vektorizovina ve sméru
horizontalnim levopravém (recepce archu kopiruje velmi hrub& stanovenou Sablonu, tzv.
trajektorii Z-path). Tento prostor sit¢ paneli a mezipanclovych prostort vydéluje tzv.
hyperramec vzhledem k okraji stranky nosic¢e (hyperramec — vnéjsi linie panelového archu
kopirujici obdélnikovy tvar okrajovych panelt). Barva okraje a mezipanelovych prostort
prosvitajici z grafické plochy je neutralni, standardni a normalni strankova bila.

V prostoru komiksového panelu, mista pro komiksovy obraz druhé instance®, se vyd¢luje
odlisny druh komiksového prostoru, komiksova bublina, taktéz neutralni strankové barvy,
urCena specialné pro verbal promluv nebo mySlenek komiksovych postav (¢i jinych
promlouvajicich/myslicich subjektl). Bublina nepiesahuje do mezipanelového prostoru.
Verbalovym a grafickym charakterem podobnym bubliné je recitativ, prostor obvykle
Vlevém hornim rohu panelu slouzici K upfesnéni okolnosti d&je, explicitné reprezentuje
,»hlas® textové instance komiksového vypravéée. Nékteré verbalové prvky se mohou nachazet
bez ohraniceni piimo V prostoru panelového obrazku (napf. onomatopoia, zndmé komiksové
sound-effects/SFX).

Obrazové a verbalové aspekty komiksového znaku v grafickém prostoru velmi tzce
kooperuji, vzdjemné na sebe poukazuji, reflektuji se, ozfejmuji, prolinaji — vzdjemna
interaktivita téchto aspektll je prostfedim pro vznik komiksového kodu. Komiksovy kod
zaklada metaforizovanou komiksovou strukturu, intermedializovany amalgam, v némz se
prostupuji, vzajemné na sebe poukazujice, rezimy vizualni a diskursivni Vv riznych
vyrazovych formach (zde jiz koncept schématu ptrekracujeme).

Takto definovany komiksovy konstrukt tedy castecné vychazi z uzivatelsky zakotfenéné
pfedstavy o reprezentativnich komiksovych rysech, tzn. naSe syntaktickd definice
prototypického komiksového schématu do jist¢é miry vychdzi zpragmatické intuice.
Technicky je tato definice stanovena s cilem vytvofit schéma, které lze pokladat za
bezptiznakové, tj. maximalné jednoduché, s minimalnim mnozstvim komiksovych triki a her,
s jednotlivymi prostfedky relativné jednoznané oddélenymi a vydélenymi z relativné
neaktivizovaného grafického pozadi. | proto se k polu exemplarniho zastupce prototypického
komiksu z technického hlediska tak, jak jej zde stanovujeme, blizi pravé Rychlé Sipy,
z moderniho komiksu napt. Z pekla, Liga vyjimecnych, V jako vendeta nebo Strazci.

Nicméné obrazové-verbaloveé interakce v prototypickém komiksu jsou stanoveny na zakladé
vysoce pokroéilych reprezentaci v modernim komiksu pro dospélé, pro néz RS nedisponuji

% pojmem ,,dvoj/arch“ akcentujeme funkéni jednotu obou ,kfidel“ komiksového alba/seitu. Za zakladni
vychozi jednotku obsahovou, estetickou, technickou byva sice pokladan arch, nicméné spousta vztahi
strukturnich, obsahovych, estetickych, rytmickych (srov. nejen panelové, ale téz archové rymovani, vice k tomu
viz napi. druhy oddil této prace) se projevi pravé az na urovni dvojarchu. Tuto ,,dvojdomost ma nas pojem
vyjadrit a v jistych kontextech aktualizovat.

I Multiramec Groensteen (2005 [1999]: 197) definuje jako systém vice paneld: ,strip, arch, dvoustranka
[spravné dvojarch] a album. Prosty multirimec sdruzuje nékolik vinét [panelt] (strip, plarch), arch se vétsinou
sklada z n€kolika prostych multiramci (stript), album tvoii listovy multirdmec.*

%2 Za obraz prvni instance zde pokladame graficky komiksovy prostor/pozadi s vlastnostmi a la malitské platno,

viz kap. 1.2.2.



adekvatnimi prosttedky (srov. zvl. druhy oddil této prace). Zplsob interakce obrazovych a
verbalovych aspekti v tomto komiksu je komiksové zcela nereprezentativni. Zasadni rozdil je
predev§im vtom, ze procesu (diegetické) signifikace se vramci vysoce aktivovaného
grafického prostoru v modernim komiksu aktivné (tedy ,,od pﬁvodu“zg) ucastni kterakoli ¢ast
prostoru dvoj/archu, tudiz i aspekty, které nazyvame technické (,,formalni*), zatimco v RS to
jsou vlastné pouze nékteré prvky v obrazu uvnité panelu (viz prabézné dalsi kapitoly a zvl.
druhy oddil této prace). Prostfedky s funkci technickou a s funkci sémantickou v RS pomérné
jednoznacné odd€lené v modernim komiksu splyvaji. Za komiksové bezpiiznakovou
pokladame praveé tuto aktivovanost grafického prostoru, sniz jdou koherentni obrazove-
verbalové interakce ruku v ruce.

Rozpor ve zpisobech reprezentace popsanych v predchozich dvou odstavcich neni
teoreticky neptfekonatelny zavedenim dvojuroviiové definice prototypického komiksu.
Reprezentaci na prvni, technické (schematické) tirovni je mozno piehlédnout vizualng, druhé
uroven vyzaduje hloubkovou analyzu miry sémantické zapojenosti technickych aspekti a
kooperace aspektll obrazovych a verbalovych. Realizaci na technické a obrazové-verbalové
urovni si lze pfedstavit jako dva krajni poly téze Skdly. Moderni komiksy pro dospélé
vykazuji tendenci ptiblizovat se negativni aktualizaci normy p6lu technického k pozitivnimu
napliiovani normy podlu obrazové-verbalového, resp. poélu komplexné sémanticky aktivované
struktury (zhruba fecCeno: ¢im vice umnych nepravidelnosti vzhledem k technické roviné
prototypického komiksu, tim siln&ji aktivovany graficky prostor v procesu signifikace).
Vyjimkou je ptipad maximalizovaného vyuziti moznosti pravidelnosti, kterou skyta technicka
rovina prototypického komiksu: ,,maximalni“ pozitivni naplnéni normy pdlu technického
mize vést k vyznamnému pozitivnimu napliiovani normy pélu komplexni sémantické
aktivovanosti, viz napi. Watchmen A. Moora zvl. v druhém oddilu.

Prvni, technickou troven definice moderni komiksy Casto realizuji negativné, tzn. riznymi
zpisoby negativnich aktualizaci normy prototypického komiksu, zatimco druhou tdroven
riznymi zpUsoby pozitivng napliiuji. U komikst a la RS je tomu obracené. Negativni i
pozitivni aktualizace, modifikace a variace, prototypického schématu riznych druht, deviace
od dané vztazné soustavy a kombinacni hry s rlznymi komiksovymi rysy na rGznych
rovindch komiksové struktury mohou byt v podani né&kterych tvlrct ukazkou vrcholné
(prozatim) komiksové invence, a to s nemalou hodnotou, ve svém oboru vysoce uméleckou.
Moderni komiks pro dospélé tak po svych divacich-ctenatfich vyZaduje ve zvySujici se mife
urCitou vizudlni gramotnost i recepcni invenci pfi feSeni rébusi komiksovych znakt
(komiksovy znak jako rébus Vviz nize kap. Obraz a pismo aneb komiksové pismo jako obraz)
pomoci pravidel/kodu, které do urcité miry nejsou dany predem.

Centralnimi  konstitutivnimi prostiedky a aspekty jejich fungovani, jimiz se budeme
teoreticky zaobirat, jsou: graficky prostor a v ném se realizujici komiksovy znak, komiksova
intermedialita, komiksové slovo (verbal), komiksovy obraz; na konkrétn€jSich rovinach
komiksovych struktur je to pfedev§im panel (a n&které intrapanelové figury), pfechody mezi
panely, strip, dvoj/arch.

% Tzn. s technickymi prostiedky jako nositeli vyznamu se pracovalo jiz ve stadiu kreace komiksu. V procesu
recepce se s nimi naklada jako s pIné angazovanymi vyznamovymi Ciniteli.



1.2.2 Graficky prostor komiksu

1.2.2.1 Multidimenzionalita grafického prostoru

V interakci dnesniho primémého zapadniho divéka-Gtenafe-aktéra-pisatele?® s bilou, tj.
(zdanlivé) bezpiiznakovou plochou (papiru, zdi aj.) je uz jeji prdzdnota projevem/disledkem
ur¢itych pfijatych, naucenych zpisobli vidéni, a obecnéji urcitych poznavacich systémui
(skriptt, ramct, scénaii), které urcuji, co muze byt pfedmétem zkuSenosti, a co ne.

P¥islusnik zapadni kultury®® méa zkugenost byt divdkem vieriznych obrazi, show, spektakli,
reklam, filmd v kinech i na DVD, pofadu v televizi — tyto fenomény formuji jeho vizualni
zkugenost®. Vyraznym rysem charakterizujicim promény soucasné vizuality a vizudlnich
technik je vzrustajici technologizace, abstrakce vidéni a rychlost v podani vizualni informace.
Né&§ pohled na svét je formovan stroji, vystavujeme se jimi piedzpracovanym,
manipulovanym obraziim; pocitacové animace, matematické modelovani objektd, digitalni
obraz, ktery pro tvorbu svého virtualniho svéta j7i2, oproti ,.klasickym analogovym médiim*
fotografii a filmu, ani nepotiebuje redlny prostor”’.

Prislusnik zapadni kultury je taky ctendrem napist, hesel a slogani, etiket, inzeratu,
Casopist, ¢lanki, beletristickych knih, pohadek aj., tzn. texti odpovidajicich urcitym pifedem
danym Sablondm a vzorcim stanovujicim pravidla jejich konkretizace. Prostfednictvim
psan¢ho slova je ¢tenat konfrontovan s mnohymi nepritomnymi
verzemi svéta, fyzickymi ¢i mentdlnimi, ,.skuteCnymi® ¢i
L fikénimi®.

Je pisatelem (komponistou, emitorem, produktorem)
verbalnich textl rGzné povahy, rizné dlouhych a slozitych:
sms, e-maili, Skolnich slohovych praci a referatt, ¢lankd, avah,
basni, deniku atd.

V tom vSem je aktérem riznych roli, které si vice ¢i méné
uvédomuje, roli socialnich nebo imitujicich performance jinych
aktéri-hercii; nositelem urcité kultury, jejim Zivym ndstrojem.
Stale Castéji uz to vSak neni fikce, ktera imituje realitu, nybrz
realita imitujici fikci — filmovou, knizni ¢i jinou. Snad nikdy
v d¢&jinach nebyly podminky pro prostupnost hranic mezi
témito verzemi reality tak pfiznivé jako dnes (srov.
Baudrillardovu koncepci simulakra).

Bilé plocha je prazdnd, protoZe na ni chybi pismena, vzapéti
obrazky (statické i pohyblive, tteba filmove), fidceji tabulky,
schémata, diagramy, vzorce atd. a, pro dne$ni dobu standardné
stale vic, nedisponuje moznosti aktivnich virtudlnich
hypertextovych interakci sjinymi vzdalenymi plochami.

_ _ Takové zplsoby divani se/vidéni jsou psychologicky,
Obr. 1 (David B.: Padoucnice 6) . . . s sy .
llustrace K tématu o povaze ontogeneticky i fylogeneticky velmi zdvazné fenomény.
komiksového grafického prostoru. Bily list se nam tak v dusledku neustalého, vice ¢i méné
dobrovolného, exponovani sebe vnéjSim multimedialnim,

Pred samotou ale ta hrodba

# Kazdy z t&chto atributi odkazuje na stale vice samoziejmé dovednosti, které si v b&hu historickych zmén
v socidlni, psychologické, vzdélavaci, politické, ekonomické aj. sféfe v procesu socializace osvojil kulturni
clovek.

% Kultura ve smyslu sdileného sémiotického potencialu, tj. kultura jako soubor znakéi a symboli
zvyznamiujicich a podkladajicich jakékoli lidské jednani v urcité societé (srov. Macek 2006: 10).

% Dle Ivana lllicha (in Kesner ml. 2000: 97), ktery rozliuje v lidskych d&jinach ¢tyfi zakladni periody vyvoje
vizuality, jez se nekryji s bézné definovanymi d&jinnymi epochami dle faktord politickych, ekonomickych ¢i

socialnich, se nyni nachazime ve ¢tvrté, véku podivané (show).

2 Srov. Kesner ml. 2000.



intersémiotickym interakcim a distrakcim jevi spiSe jako bild stranka a bila plocha spiSe jako
plocha potencialn¢ aktivni — ¢ast filmu (pohyblivé obrazy) nebo kus ,¢istého*
kreslitského/malifského platna pfed zaplnénim hmotou mysSlenek bodd, linii, Car, tvart a
barevnych skvrn. Nejsou tyto svéty ni¢im konecnym ¢i ukoncenym, svéty pro sebe, ale vzdy
soucasti (indexem) néceho vétsiho a komplexnéjsiho nez ony samy, intertextem,
palimpsestem, zptitomnénim nepiitomného (Obr. 1).

Pokusili jsme se nastinit charakter grafického prostoru, v némz funguje moderni komiks. I
on si jej piivlastiiuje, transformuje jej a znovukonstituuje pomoci prostiedkid a zpasobu
vlastnich svému druhu (srov. na kontextu zalozenou integracni sémiologii (integrational
semiology) R. Harrise (1995)).

1.2.2.2 Graficky komiksovy prostor jako dialogicky prostor maliiského platna aneb
skryta rovina reprezentace

Oproti relativné pasivni platformé bézného psaného verbalniho textu (viz kap. 1.2.4) je
graficky prostor komiksu platformou inter/aktivni zapojujici se do ,,déni komiksového
smyslu“ vSemi svymi slozkami, i formatem a materialem fyzického nosi¢e (proces funkéni
resémiotizace, viz dale). Obsah bézného psaného verbalniho textu neni funkci vlastnosti
nosiée — V zavislosti na nosi¢i nedochazi k jeho [obsahu] zméné, nezalezi tedy na tom, jestli je
forma psaného textu diktovana formatem (a materialem) bézné knihy ¢i papyrového svitku
nebo vézenského toaletniho papiru. Jina je situace v ptipadé poezie nebo komiksu (tato
paralela neni ndhodna, srov. napf. kap. 1.2.4).

V literatufe je dilem samotny znak, neboli literarnim dilem je samotny text a ,,vSechny
zapisy a zvukové realizace textu /.../ jsou piipadem dila [okolnosti konkretizace dila jsou
proménlivé]. Totoznost dila pifipad od ptipadu zarucuje skutecnost, Ze text je znakem
Vv notacnim schématu — ve slovniku syntakticky oddélenych a rozlisitelnych symbola
[alograficky systém]“ (Goodman 2007 [1976]: 164-5). Zni¢ime-li knihu, ale zachovame opis
jejiho textu, mame totéz dilo. Na rozdil od toho komiksovy text nalezi k autografickému
systému a dilem je jednotlivy objekt (¢i ,,zapis*), od n€hoz maximalné mizeme potizovat vice
¢1 méné zdafilé kopie. Zni¢ime-li komiksové album, zni¢ime samotné dilo (k tomu 1
k specifickému dvoufazovému postupu vyroby komiksu jako jednomu z jeho defini¢nich rysta
srov. Taud 2008).

Graficky k. prostor tak muzeme ptipodobnit k malifskému platnu: jakykoli objekt do n¢j
umistény, namalovany ¢i nakresleny (ru¢né a/nebo digitaln¢), ziska tento objekt status (Casti)
komiksového obrazu prvni instance, status figury komiksového obrazu. Nikoli jiz v plose
stranky, nybrz v prostoru k. archu je objekt k. panelu pifedevsim k. obrazem-figurou k. panelu,
objekt k. bubliny k. obrazem-figurou k. bubliny a objekt k. postavy k. obrazem-figurou k.
postavy v prostoru k. obrazu-panelu. A objekty-k. pismena jsou k. obrazy-figury k. pismen.
Objekty v heterogennim?® grafickém k. prostoru jsou na této bazalni roving (k. obraz prvni
instance) z hlediska funkce sémioticky normalizovany pravé jako figury komiksového obrazu
— vSechny jsou komiksovymi obrazy-figurami stejn¢; bez ohledu na to, zda jejich primarni
representamen (Peircova terminologie viz kap. 1.2.3.2 a 1.2.5.4.4) je ptuvodu diskursivniho ¢i
vizualniho. Tato zakladova rovina komiksové reprezentace je strukturné implicitni,
uzivatelsky neuvédomovana, neni explicitné reprezentovana zvIlastnimi vizualnimi
prostredky.

Jesté bychom méli upfesnit, co se mini vyrazy psanymi kurzivou (jevy k. panel, k. bublina,
k. postava nebo k. obrazek knizky). Pii recepci komiksového obrazu neni divak-Gtenaf

%8 Heterogenni je prostor z hlediska vizualniho/syntaktického (v archu jsou riizné objekty), sémantického (kazdy

objekt ma jiny vyznam), rytmického (tyto objekty ¢leni prostor archu), distribuce recepcni energie aj.



vystaven plsobeni knizky, ani obrazu knizky, nybrz ur¢itému kulturnimu produktu kulturné
utvofeného konceptu komiksového obrazu kulurné vytvoreného konceptu knizky?®, tzn. jde o
aplikaci urcitych kulturnich/ideologickych schémat o tom, co je a jak vypada ,,obraz, na
ur&itd kulturni schémata, co je a jak vypada ,.knizka“®, to viechno zabaleno do konceptu
,.komiksovosti“, ¢ili konceptu, co je a jak vypada (jaké ma rysy) ,.komiksovy obraz**!, a to
vSe zabaleno V individualizovaném autorském podani (signatura). Jednotlivé ,,obaly* takto
jednoznacné a sekvenéné ovSem vymezujeme pouze teoreticky. V pfipad¢é obrazu-figury K.
pisma je situace stejna jako u vlastniho k. zobrazeni co do konceptu komiksovosti
(komiksového feSeni figury pisma) a signatury, odlisna na syntaktické rovin¢ v tom, ze k.
pismeno se stejn¢ jako pismeno realizuje primarné dle piedem piisné daného,
artikulovatelného typu [protéjsek k token]. Na rozdil od zobrazeni, které nalezi k syntakticky
hustému symbolickému systému a Zadny takovy artikulovatelny typ nema. (Ke konceptu
ikoni¢nosti a teorii N. Goodmana, jehoz terminologii jsme zde pouzili, viz kap. 1.2.5.4.2.)

Na tomto misté uvahy o povaze grafického prostoru a komiksovych figurach pferusime.
Abychom zase mohli navazat o néco niZe, je tieba uvést na svétlo problematiku dalSich
komiksovych jevi.

1.2.3 Ke komiksovému znaku®?

., Introvertni semioza, sdéleni, jez oznacuje samo sebe, je
nerozlucné spjata s estetickou funkci znakovych systémii. "
(Jakobson in Hawkes 1999: 117).

1.2.3.1 Dvoji komiksova intermedialita

Konstitutivni vlastnosti komiksového znaku je jev zvany intermedialita. Pro komiks je
charakteristicka intermedialita dvoji: 1) vnéj$i — vzhledem Kk jinym médiim, 2) vnitini —
proces, k némuz dochazi interakci aspektd konstituujicich komiksovy znak: aspekty razu
vizualniho a aspekty razu diskurzivniho.

Ad 1: Komiks se rozklada v Siroce interdisciplindrnim prostoru utvafeném interakcemi
oblasti vytvarného, filmového i1 divadelniho umeéni, sémiotiky, teorii vizudlni kultury,
vizualnich studii (€1 teorie (novych) medii), teorii popularni kultury, kulturni antropologie,
literarni védy, estetiky, kognitivnich véd, filosofie, psychologie, sociologie a jinych.

Ad 2: Charakteristické rysy intermediality vnitfni (tj. na Grovni vzajemné interakce
komiksovych prostfedkil) pro nase ucely dostate¢né postihl P. Szczepanikgg. Zasadni, ve

 produkt kulturniho (konceptu (komiksového (obrazu (konceptu knizky)))).

% Ke konceptu ikoniénosti viz kap. 1.2.5.4.1 i 1.2.5.4.3.

#1 Jedna se o teoreticky konstrukt: komiksovost jako ur&ité uspofadani a vizualni podoba grafickych rysi, které
recipient identifikuje jako komiksové.

% Komiksovy znak zde pojednavame spise jako komiksovy princip, nikoli jako pfesné definovanou, jasn&
vymezitelnou, digitalni jednotku komiksové struktury.

% Pro potieby teorie a d&jin filmu je vyhodn&jsi intermedialitu chéapat nikoli jako program experimentalniho
umeéni, nybrz jako neutrdlni pojem. Jeho ekvivalentem je do zna¢né miry pojem intertextualita zavedeny v
literarni véd¢, pifiCemz intermedialita vzhledem k intertextualité plni roli kategorie dopliyjici, nikoli
konkuren¢ni. Protoze se intermedialita miize projevovat jednak jako nereflektovany proces miseni v historickych
procesech a jednak jako reflektovany esteticky program, rozdélime si jeji definici do dvou rovin: §irSi a uzsi.
Intermedialita v Sir§Sim vymezeni je projevem vztahti dvou ¢i vice medialnich forem, které vstupuji do takové
vzajemné konceptualni fuze (slouceni), v niz ob¢ interagujici média jiz nelze od sebe oddélit a vratit jim plivodni
koherenci. Koncepty jednoho média nahradi v jejich funkci koncepty média druhého, a tim danou medialni
formu zevnitf transformuji. Vysledkem této fize je nova hybridni forma média, kterd misi strukturni rysy

vvvvvv

v rovin¢ obrazu nebo narativni struktury jako vztahy mezi riznymi formalnimi principy; uvnitt diegeze (tj. svéta
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zkratce, je predevsim to, Zze medialni formy vstupujici do vzajemné konceptualni fuze jiz
nelze oddélit a vratit jim pivodni koherenci, nebot’ se zevniti vzajemné transformuji za
vzniku nové hybridni formy média vykazujici kromé téch ptivodnich kvality nové, vzniklé
intermedialni vzajemnosti. Intermedialni formy dle Szczepanika nejsou bezproblémovym
souctem prvki, nybrz vysledkem své hluboké transformace.

1.2.3.2 Komiksovy znak

Autoritativni znakové systémy jsou dva: Saussurv sémiologicky, v zdsadé jazykovy;
Peirciiv sémioticky, Vv zéasad¢ logicky, komplexné filozoficky. Zakladni principy jejich
fungovani zde stru¢né nastinime, z obou pak akcentujeme to, co je aktualni pro nasi teorii
komiksového znaku. Principy fungovani obou znakovych systému se prolinaji celou touto
praci.

V Saussurové sémiologii (jazykovy) znak/znakova funkce ustavuje vztah mezi signifiant
(akustickym/psanym obrazem) a signifié (psychickym pojmem) v rdmci systému vztahd mezi
signifiant a signifi¢é (znakovymi funkcemi) celé struktury. Signifié né&jakého signifiant je
hodnotou relativné k ostatnim signifié v systému, resp. dané signifié je tim, ¢im jina signifié
nejsou; stejné i hodnota signifiant. Znak je protikladovy, negativni a diferen¢ni. Vztah mezi
signifiant a signifi¢ je arbitrdrni (konvencni a nemotivovany), tedy pln¢ nezavisly na
prostfedku ptfenosu. Jazyk jako systém normovanych znakovych vztaht tak funguje jako
systém klasifikace mezi souvislou vrstvou fonické matérie a mlhavou, amorfni a nezfetelnou
masou mySleni. Systémové vztahy mezi znaky jsou syntagmatické (in praesentia) a
paradigmatické (in absentia) (srov. Saussure 1996 [1972]).

Sila Peircovy sémiotiky (jakozto uceleného filozofického systému) spociva v tom, Ze o
znaku uvazuje na zdklad¢ obrazi a jejich kombinaci, nikoli ve funkci jazykovych urceni
(srov. Deleuze 2006 [1985]: 41). Podle n&j je znakem néco [representamen, vehikulum, znak],
co zastupuje neco jiného [objekt, Morrisovo designatum] vzhledem Kk nécemu dalsimu
[interpretans]; znakové schéma obsahuje tfi body a dva vztahy. ,Filosoficka koncepce
Peircova je zaloZena na vSe pronikajicim principu kategorii Prvosti, Druhosti, Tiet'osti, které
po tfad¢ odpovidaji ideji, ¢i kvalité sama o sob& (chépané jako mozZnost), existenci, resp.
individualni existenci hic et nunc (jde o fakt, kladouci odpor naSemu vnimani) a konec¢né
svétu obecnych pojmu fizenych néjakym zadkonem, pravidelnosti (Palek 1997 [1970]: 11).
Zakladem Pericova vychodiska pro posouzeni znaku je pojem ,,phaneron®, ,,jakysi celek toho,
co je v né¢jakém smyslu ptitomno v mysli bez ohledu na to, zda to odpovida realné véci ¢i ne
/.../ Ve faneronu jsou urcitym zplisobem pfitomny 1 tfi uvedené kategorie* (tamtéz: 1 1).34

vytvafeného piibéhem) jako stfet a transformace postav ¢i sil metaforizujicich riznd média; v roviné
technologickych, primyslovych, ekonomickych aj. fuzi mezi aparaty obou médii; v roviné miSeni percepcnich
navykll a horizontli (¢i kompetenci) pfislusejicich dispozitivim (Cili §irSimu technokulturnimu kontextu
produkce a recepce) obou médii. /.../ Intermedialita se lisi od jinych typt vztahli mezi médii tim, ze vytvaii
nedélitelné fize — na rozdil od sitové propojenosti (hypermédia), pienost (transmedialita), juxtapozic
(multimédia) ¢i kombinaci (mixed-media). Intermedidlni formy nejsou bezproblémovym souctem ¢i sousedstvim
cizorodych prvki, nybrz vysledkem jejich hluboké transformace. V intermedialit€¢ nejde o hranice mezi obrazy,
ale o obrazy téchto hranic.“ (Szczepanik, P.: Intermedialita. In http://www.cinepur.cz/article.php?article=5.)

¥ Vysledek Peircova déleni na zakladg ti trichotomii/kategorii korela¢nich vztaht a i aspekti/korelati znaku
do deviti prvkl znaku a zaroven vychodisko pro dalsi trichotomické déleni triadickych vztahti do deseti
znakovych tfid (jeden znak jako klastr o tiech prvcich — z jednoho fadku vzdy jeden prvek, vysledkem je napf.
znak s rysy: rématicky, (soucasng) ikonicky, (soucasné) kvalisignovy, nebo rématicky, indexalni, legisignovy)

muizeme zaznamenat i formou Tabulky i (dle Deleuze 2006 [1985]: 42):



http://www.cinepur.cz/article.php?article=5

,»V terminech tii ¢lent tiiclenné relace semidze (znakové vehikulum, designatum, interpret)
lze /.../ vyabstrahovat fadu dvojélennych relaci® (Palek 1997 [1970]: 204). Relace mezi znaky
a objekty, o nichz jsou znaky pouzitelné, se nazyva sémanticka dimenze semidze, zkoumani
této dimenze se nazyva sémantika. Relace mezi znaky a interprety se nazyva pragmaticka
dimenze semidze; zkoumani této dimenze se vénuje pragmatika. Treti, syntaktickd dimenze
semioze obnasi vztahy znakt k dal§im znakim; studium této dimenze se nazyva syntaktika.

Pti objasiiovani naseho pojeti komiksového znaku se pohybujeme v ramci bazové roviny k.
grafického prostoru (malifského platna komiksu, k. obrazu prvni instance).

Prosttedky s jednoznacné identifikovatelnymi rysy pouze kodu diskursivniho (pismo, A-
Autonomous™) a prostfedky s jednoznaéné identifikovatelnymi rysy pouze kodu vizualniho
(obrazy, V-Autonomous) piedstavuji dvé, pouze teoretické, v komiksu nedosazitelné krajnosti
v moznostech uziti komiksovych prostiedkti. Mozna jednoznacnd vizualni diferenciace
prostiedki vizualnich a diskursivnich se tyka pravé pouze vizualni, povrchové roviny, nikoli
hloubkové struktury. Nic takového jako (¢isté) verbdalni (verbalova) ¢i (cisté) obrazova slozka
komiksu neexistuje.*® Znamena to, Ze prostiedky jednoho kédu nemohou byt hloubkove
nepfitomné v ptipadech vizudlné¢ maximalizovaného (,,autonomniho®) uziti prostiedkt kodu
druhého. V médiu s obrazovym (vizualnim) zachazenim s verbalnim textem (v ramci
,malifského* grafického prostoru, vice viz kap. 1.2.2) a vektorizovanym obrazem (diskursivni
zachazeni) ptitomnost jednoho kddu za nepritomnosti druhého prosté vubec ani neni mozna.
Pojednavat o pismu a obrazu jako simultdnné pusobicich substancich vyrazu lze jen se
znacnou licenci a stdlym védomim toho, Zze to je mozné pouze v povrchové struktuie
komiksového amalgamu. Proto hovotfime o obrazovych a verbalovych aspektech k. struktury
(komiksového znaku), nikoli slozkach, nebot u komiksového znaku jde v zévislosti na
probirané¢ komiksové oblasti predevSim o piendseni strukturnich akcenti, nikoli o pohyby
mezi vzajemné viceméné oddélenymi (autonomnimi — bez uvozovek) kategoriemi obrazovou
a verbalni.

Vztah intermedializujicich se, vzajemné jen zédsti preloZitelnych symbolickych systéma®’,
verbalniho a obrazového, za vzniku intersémiotického, ne zcela analyzovatelného amalgamu
se realizuje v ramci komiksového znaku na pidé poskytované primarné komiksovym panelem
(obraz druhé instance), v SirSim smyslu pak na pidé komiksového dvoj/archu Vv celém
grafickém prostoru (obraz prvni instance). Co je v komiksu diskrétni a spocéetné, jsou
komiksové panely, stripy a dvoj/archy (rizné roviny multiramce), nikoli komiksovy znak.
Jednotlivé panely a jiné syntakticky a sémanticky funkéni ¢asti archu (hyperramce, bubliny,
stripy aj.) predstavuji riizné instanciace komiksového znaku.

Koexistence a dynamicky, vzajemné intermedializujici vztah prostiedkll vizudlniho a
diskursivniho kodovani v ramci komiksového znaku jsou Vv zdsadé metaforické povahy (vice
viz kap. Verbalné-obrazova transformovatelnost). Pokud tato procesualita v roviné diegeze
neni nalezité realizovana, nedochazi ke konstituovani komiksového znaku a je Vv piipadé

Tab. i Prvni Druhy Tteti
Reprezentamen|Kvalisignum| Sinsignum |Legisignum
Objekt lkon Index Symbol
Interpretans Rhema [Dicisignum| Argument

% A-Autonomous ,,zvukové autonomni a V-Autonomus ,,vizualné autonomni — dva krajni poly reprezentace
vV Cohnové klasifikaci vztahu mezi vizualnim a diskursivnim kédem v komiksu, podrobnéji viz kap. 1.2.5.5.9.

% Srov. téz Ch. Metz in Groensteen (2005 [1999]): ,,P¥ejit od jednoho obrazu ke dvéma obraziim znamené prejit
od obrazu k jazyku*.

%7 Srov. napt. Groensteen (2005 [1999]), dle néhoZ je k. obraz nejen interpretovatelny a popsatelny, ale i

vypovéditelny.



daného komiksu pojednavat spiSe o dvou paralelnich, statickych, relativné samostatnych, jaksi
intaktnich diegetickych vrstvach, obrazové a verbalové, spiSe nez o dynamické amalgamové
struktufe-konstelaci obrazové-verbalové. K tomuto zptisobu existence se blizi pravé RS, jak
uvidime Vv analyze ve druhém oddilu.

Zavedeni abstraktni kategorie komiksového znaku je zplsob, jak se teoreticky vyrovnat
s intermedializaci nékolikerého koédovani za vzniku jedineCné amalgdmové komiksové
struktury (hloubkové i povrchové), V jejimz ramci dochazi v procesu recepce ke kmitavému
akcentovani aspektu toho a onoho a zdroven je tato recepCni aktivita povahy nerozliSujici,
syntetické, metaforické; pri¢emz procesy tohoto druhu jsou pro komiksové médium typické®,

I na komiksovy znak se vztahuje Ectiv (2006 [1964]: 194) koncept sémantické zvratnosti
symbolu: podobné jako basnicky symbol (jeho materidlni podoba) je komiksovy znak Casti
toho, co znamena. Z. Mathauser a N. Hartmann (in Zuska 1994: 13) umistuji [komiksovy]
esteticky objekt na spojnici znak — vyznam, nikoli pouze do oblasti vyznamu, tzn. znak se
neanuluje ve vyznamu.

Jelikoz znak druhu estetického/poetického (srov. komiks jako devaté umeéni), je komiksovy
znak znakem sui generis a zaklada, jak jiz bylo fec¢eno vyse, vlastni kodovaci systém. V ramci
sémiotické estetiky Ch. Morrise je esteticky znak ,,znakem, jehoz designatum [objekt]
ptedstavuje urcitou hodnotu* (Dorfles 1976 [1967]: 28). Signifikantnim estetickym ¢initelem
této hodnoty je ambivalence, dvojznacnost, jejiz samoziejma pritomnost je v komiksovém
znaku zajisténa diky jeho podvojné intersémiotické povaze.

Podstatou jazykového znaku je nepfitomnost (rozdil, diference), resp. vzdalenost mezi
signifiant a signifié, a taktéz (nepojmenovany) obrazovy znak ziistdva relativné nekonkrétni,
sekvenéni komiksovy obraz v konfiguraci (a v koreferenénim vztahu) se svym verbalem se
metaforicky vzajemné konkretizuji. Podobu daného fik¢éniho svéta recipient ,.tady a ted diky
ostentativni ~ prezentaci, jejimz ,pavodcem™ je textovy komiksovy produktor,
konstruuje/zpiitomnuje v dynamickych, nékolikauroviiovych cyklickych (kmitavych)
interpretac¢nich procesech, kdy znak (jisty ,,informacni stav) se opakované stava signifikatem
pro dalsi proces signifikace. Co je ve svété pouhého verbalniho, nebo pouhého obrazového
znaku potencialni a/nebo nekonkretizova(tel)né, muze komiksovy znak svou expresivni
interplay konkretizovat a dourcit™.

Tuto ,,gfitomnost“ (tfebaze synekdochickou) muzeme nahlédnout prizmatem vySe zminéné
ostenze®. | Ukézat néco druhému [interpretovi k. znaku] znamena /.../ vytvofit pro ného
situaci pfitomného /.../ originalu [urcité instance k. znaku] /.../, aby ukazované mohlo byt
rozpoznano a identifikovdno® (Osolsobé 1974: 26). V terminech ostenze lze pfimé poznani
originalu popsat jako ostenzi sobé samému. Obrazovy, obrazové-verbalovy komiksovy znak,
nositel jakobsonovské estetické funkce, odkazuje k sob&, na i do sebe. Nejde vsak jen o
ostenzi sebe. Vnitini situace komiksového znaku je i ostenzi sobé samému: v piipadé
obrazové-verbalové interakce odkazuje verbal na obraz a obraz je metaforickym verbalovym

¥ Otazkou je, zda tomu vramci ,, zavedeného zpiisobu existence zaloZeného na interpretaci s danou
mentalni/dusevni lidskou vybavou na této planet¢ muze vibec kdy byt jinak. V piipadé komiksu vSak tyto
intermediacéni a intermedializujici procesy jsou ptimo predmétem jeho modu vivendi.

¥ Byla by oviem iluze se domnivat, jak tomu bohuZel &asto byva, ze komiksovy recipient ,,to méa pied nosem®.
Podobné jako pii Getbé literatury, sledovani filmu, baletu nebo divadla ¢i poslechu hudby, chce-li porozumét,
interpretovat musi. (Interpretace je zpisob chapani obsahu, tzn. zplisob konstruovdni vyznamu/smyslu, a to
nutné i Vptipadé obrazu.) Dal$i iluzi by bylo se domnivat, Ze vztah mezi obrazem a verbalem je
komplementarni, tudiz ze ,nalezitou” interpretaci zaniknou vSechna mista nedourCenosti — samoziejmeé
nezaniknou. O vztahu mezi obrazem a verbalem viz nize.

40 Sdélovani pomoci origindlu je UKAZOVANI, PREZENTACE neboli OSTENZE, jinak fe¢eno sd&lovani
OSTENZIVNI. Je to sdélovani o véci pomoci véci samé, sdélovani o udalosti pomoci udalosti samé, sd&lovéani
nezprostiedkované zpravou, jinak feceno sdélovani, kde funkci zpravy obstarava sama prezentovana skutecnost,
sam original.” (Osolsob¢é 1974: 21).



zpritomnénim. Komiksovy znak je 1) na jedné roviné [exokomiksové, vzhledem
k interpretovi] v permanentni situaci ostenze pivodcem® svého vlastniho originalu (sebe
samého), 2) na jiné rovin¢ [endokomiksové, vzhledem k sobé Vv procesu verbalné-obrazové
interakce] piijemcem svého vlastniho originalu (srov. tamtéz: 28-29) i jeho puvodcem.

NaSe pojeti k. znaku tedy neni statické, nybrz procesudlni. K. znak je cyklicka udalost
(nekone¢nd semidza bez zacatku a bez konce) neustdlého vzijemného vztahovani (se)
obrazovych a verbalovych aspekti (prostfedkti koédu vizudlniho a diskursivniho),
aktivizovaného interpretanim aktem, na ose syntagmatické (sledy multirAmct) 1
paradigmatické. Jelikoz prvotni signifiant/representamin neni dano (aspekt obrazovy nebo
verbalovy), interpretacni proces urCité dvoj/archové struktury muze po otoceni listu zadit
prakticky odkudkoli. Pohled komiksového divaka-Ctenaie tiebaze primarné vektorizovan
(centralizovan) sekvenci panelt a verbalovovym fetézcem, periferné téka po rytmicky
(struktura povrchova) i V}'/znatmové42 (struktura hloubkova) strukturovaném prostoru obrazu
celého dvojarchu. Recipient anticipuje a vytvati ramcové pracovni hypotézy toho, co nasledné
V procesu recepce obsahové konkretizuje a hierarchizuje.

1.2.4 Za komiksovym slovem

Rozsitfovani intermedialnich, multimedialnich, hypermedidlnich, transmedidlnich zptsobt
komunikace, mezi néZ lze zatadit i1 ,,komunikaéni zplisob komiksovy*, je zasazeno do zmén
odehravajicich se v celém kontextu sémiotické krajiny (semiotic landscape): méni se
postaveni jazyka ve vefejné komunikaci. Pohybuje se ze své byvalé pozice toho média
komunikace do role jednoho zmédii komunikace, snad do role média komentujiciho,
vysvétlujiciho, opoznamkujiciho (the medium of comment), tiebaze v nékterych oblastech
vice a v nékterych rychleji nez v jinych. Prestoze je tento fenomén relativné novy v
komunikaci vefejné, pro déti je tento stav zcela ,,pfirozeny* (srov. Kress — Leeuwen 2006:
120). Proces komunikace se ned&je jako statickd vyména dle klasického jakobsonovského
modelu, ale jako sit’ sémiotickych moznosti. V nasledujici ¢éasti se detailn&ji vénujeme
postihnuti povahy textového slova a charakterizujeme slovo komiksové 1) konfrontacné
k slovu textovému, 2) jako vyusténi (jednu z Konkretizaci) procesu redefinovani vzajemné
komunikac¢ni pozice (zjednodu$ené feceno) slova, obrazu a gesta; ¢teni vs. psani (pismo) Vs.
mluveni (mluva) vs. ukazovani (gesto) vs. vidéni (divani se).

Téméf o jakykoli druh verbalniho textu (stylisticky utvar nebo zanr) se jednalo, ,starSi*
generace vyrostly na tom, ze se grafické jednotky pismen objevuji predev§im v hierarchicky
strukturovanych masach v levopravé orientovanych horizontalnich fadcich umisténych v
plose, v komplexnich seskupenich ruzn¢ dlouhych a ,,mohutnych“ vyznamovych fetézct —
slovnich jednotek, a jesté komplexnéjsich sou/vétnych konstrukci, a textt. Kazda z téchto
hierarchickych, jasné vyd¢litelnych jednotek je vystupem umoZnénym vzajemné
kooperujicimi strukturnimi (trans/formacnimi) pravidly. Nejstriktnéjsi jsou tato pravidla na
nejnizSich rovinach kombinace zakladnich, fonologickych jednotek (figur), které nenesou
vyznam (rovina druhé martinetovské artikulace); v tomto smyslu nejméné striktni, avSak téz
kombinaéni (formac¢ni) normy odlisného charakteru (stylistické, zanrové aj. odpovidajici
komunika¢nim normam, resp. normam chovani v dané komunikac¢ni situaci) jSou na rovinach

#! Zcela piesné je piivodcem textovy konstrukt komiksového produktora.

“2 Srov. Groensteenova koncepce 1) artrologie a 2) splétani: ad 1) disciplina zkoumajici riizné typy vztahti mezi
komiksovymi obrazky, ad 2) operace premosténi mezi panely ve vztahu kontaktnim (v podstaté v ramci
dvoj/archu) i distancnim (v ramci celého alba/sesitu), vétsinou jde o opakovani jisté vyrazné obrazové kvality,
viz i panelové rymovani.



nejvyssich, stylu celého textu. (Komiks nedisponuje jasné vymezitelnymi jednotkami
podléhajicimi martinetovské dvoji artikulaci.)

Textova slova jsou realizovana prostfednictvim tokens jistych abstraktnich grafémickych
typii, K jejichz zakladnim charakteristikaim patii, Ze maji jednoduchou formu, jsou diskrétni,
spocetné, sleduji logiku kumulace. Nejsou definovana svou materialni formou (jde predevs§im
o rozdil, jakym se 1i$i od jinych materialnich forem téhoz tadu), nybrz svou sémantickou
funkci; neni primarnim zajmem je blize specifikovat, jejich fungovani se blizi Uzeji
nespecifikovanym proménnym (srov. Harris 1995). ,,Slova se vytvareji z jednotek (liter),
které jiz existuji jako jednotky jeSté predtim, nez vzniknou slova, kterd tvofi“ (Ong 2006:
136-37). (Komiks nedisponuje pfedvytvofenymi strukturami.)

Pro srozumitelnost organizovanych fetézci grafémii ve verbalnich textech je signifikantni
kontrast pfitomnosti a neptitomnosti: dany text jsme schopni ¢ist diky stfidani mist s odlisn¢
aktualizovanymi grafickymi rysy. Lze si to pfedstavit i tak, ze kazdy grafém v podkladové
plose nosi¢e muze zaujmout urcité stanovené obdélnikové pole. V tomto poli se aktualizuji
pouze urcité pixely, aby mohl v kontrastu s témi neaktualizovanymi pixely vzniknout pravé
tento grafém, a ne jiny. Plocha s nevykreslenymi pixely v §ifi jednoho obdélniku znaci
mezeru. Vynechame-li okraje a ,,nepfitomnost danou ¢lenénim do odstavct (tj. uvazujeme-li
idealizovany konstrukt ,maximalniho psaného verbalniho textu®), kazdy obdélnik (kazdé
misto stranky) disponuje uréitym omezenym poctem programl stanovujicich, jaky utvar
v ném vykreslujici se pixely mohou zaujmout, a Ize mu tak piisoudit stejnou systémovou
hodnotu danou jeho vypocitatelnosti (predikovatelnosti) a digitalnim charakterem. (Graficky
prostor komiksu se nevydéluje do abstraktnich pfedprogramovanych ploch.)

Bily podklad stranky zaplnény nediferencovanou masou opakujicich se piedvidatelnych
grafickych symbold kvantitativné omezeného inventdfe je vizualn€ homogenizovany.
Starodavny zptisob zamistovani grafickych jednotek na plochu stylem ,,co se na ni vejde®,
aniz by dochazelo Kk zvlastnim interakcim mezi témito jednotkami a plochou, ktera tak
slouzila jako pon&kud inertni podklad® (prostfedek realizace a konzervace textu), se postupné
proménoval ve smyslu funkéni dynamizace vztahu mezi podkladovou plochou a grafickymi
slozkami textu. Tzn. aktivoval se podil podkladové plochy na vyznamové strukturaci
grafického materialu, ktera [plocha] se timto procesem stala opravdu grafickou. Mista
graficky neobsazena (vznikla ¢lenénim do odstavci a jinych vyznamovych celkt, napft. ,,bilé
fadky* vymezujici plochu kolem titulu, okraje atp.) nejsou prazdna, ale mody reprezentace
vyznamu grafického textu, na jehoz tvorbé se tim tato mista podileji. Orientaci v
obsahu rozprostranéné grafické struktury textu urcuji jeho vizualni modifikace. Macurova
(1992: 16) se v souvislosti s rozprostranénosti a trvanim textu zminuje o sférach funk¢nosti a
sémantizace ,,kategorii ¢asu a prostoru textu jako utvaru uréeného k vnimani“. Dle Vachka (in
Macurova 1992: 16-17) ,text [v rozvinuté tradici psani] zapsany konven¢nim zptisobem jevi
silnou, jasnou tendenci stit se znakem tadu ne uz druhého (jako je tomu u fonetické
transkripce), ale prvého, jinymi slovy nebyt uz znakem znaku véci, ale uz pfimo znakem
véci“. (Ve stale probihajicim procesu zvySujici se dynamizace, aktivovanosti vztahu mezi
grafickou plochou a grafickym textem lze komiks v tomto procesu nahlédnout jako dosazeni
jisté miry aktivace. Dale uvidime, Ze vzhledem ke spaciotopickym®*, &asovym, chromatickym
aj. vyznamov¢ relevantnim charakteristikdm v k. struktufe komiksové pismo (verbal) je
znakem véci.)

* Srov. Buchwald, D. (1999 [1995]: 28): idealni pismo Z4dné pozadi nepotiebuje, nebot’ nevytvaii s uréitym
podkladovym prostorem (zde stranka) vztah figury a pozadi.

“ Spaciotopiku Groensteen (2005 [1999]) definuje jako disciplinu sjednocujici koncept prostoru a mista
v komiksovém dvoj/archu. Spaciotopické parametry byvaji popisovany v terminech geometrie: tvar, plocha,
poloha. Je soucasti artrologie (zkouma riizné typy vztahti obrazki v komiksu).



Na dané urovni interaktivity Uvnitf masy bé&zného psan¢ho verbalniho textu se nefesi
relativni umisténi slova vzhledem ke grafické plose stranky (jeho spaciotopické parametry),
uvnitf onoho mnozstvi na ném nezalezi. Slova (obvykle) funguji pfedevs§im jako stejnocenné,
zamérné vyrazem Pozornost k sobé nepoutajici indikatory zmény v obsahové struktuie textu.
V tomto smyslu je lze oznacit jako grafické jednotky, mezerami vydélitelné celky linearnich
fetéze® neboli textovd slova.

K pozitivni definici téfo grafické jednotky, takového slova, které konstituuje takové
homogenni objekty-texty-celky fetézcn, by tedy patiilo, Ze nikoli slovo, ale textové slovo tvori
stavebni jednotku jednu mezi mnoha, nehraje roli jeho specifické umisténi/pozice v mase
ostatnich, ani poloha v ramci grafické plochy stranky, pouze jeho zafazeni ve vyznamovém
syntagmatu. Vizualni podoba idealniho textového slova neni soucasti jeho vyznamu, neboli
forma textového slova nehraje roli ve stanovovani jeho vyznamu. Ugel textového slova
v ramci (idealniho) syntagmatu je predevsim diferencni a negativni, tj. svou piitomnosti
odkazuje na pfitomnost dalsich jednotek struktury a je tim, ¢im je, protoze Vv ramci daného
vyznamového syntagmatu neni nééim jinym, a jak jiz fe¢eno vyse, obvykle indikuje posun v
(informa¢nim) stavu obsahu — posunuje, odklada, aniz by pozitivné stanovoval. Trochu
postmodernisticky lze fict, ze ,.cely proces oznaCovani neni nez nastavani V procesu
nekone¢né semioze“. Mira vyznamové a grafické interakce psané¢ho verbalniho textu
s grafickym pozadim je vzhledem ke komiksu nizka: ucel plochy (resp. této interakce)
Videdlnim piipad¢ spociva pifedevsim vtom, Ze toto zfetézeni syntagmat umoziluje.
Nedochazi k vzniku relace figura — pozadi.

Patii jiz k nepiimé umeére ekonomie ¢i distribuce lidské pozornosti, ze od urcité hranice ¢im
vice jevl ke sledovani, tim méné energie kazdému jednomu vénované. Srov. forma
souvislého, napt. prozaického textu vs. forma basnickd, v niz se klade prostorovy, casovy,
vyznamovy, strukturni aj. diraz na kazdé jedno textové(?) slovo®. ,,Basnickost* neni déna
primarn¢ tématem (obsahem) ani uzitym slovnikem. Basen rozpozname pravé tak, ze 1)
»fadky grafickych jednotek obvykle nedosahuji konce stranky a lamou se dfiv, neZ musi®
(kritérium  grafické), a zZe text je specifickym zplsobem rytmizovan, tj. diky
charakteristickému zptsobu grafické a zvukové rytmizace (coz je komiksovy verbal taktéz,
ticbaze zvukovy aspekt v komiksu je vizualni povahy). Graf(ém)icky neobsazeného bilého
prostoru stranky byva relativné mnohem vic a basnicky Utvar (amplifikuje svou existencni
zakladnu na spolupraci S jinymi médii, vytvarnym uménim i hudbou) stimto prostorem
interaguje, aktivuje jej a osmysliiuje, a vyuziva jeho potencialu (napt. kaligramy,
experimentalni, vizualni poezie; ale i figury jako apoziopeze, pomlka aj.).

S tim, jak (na strance v textu)’’

VZRUSTA vyznam

* Uzitim pojmu ,.slovo“ aktualizujeme spojitost stranky grafické a vyznamové; uZitim pojmu ,.graficka
jednotka“ akcentujeme z okoli vydélitelnou grafickou podobu vyrazu; uzitim ,mezerami vydélitelného®,
Llinearniho* a ,,fetézce* poukazujeme na utvarenost grafické podoby vyrazli ze syntagmat jednotek nizsiho fadu.
Determinant ,textovy” v tomto ptipadé samoziejmé znamena text v uzkém smyslu verbalni. Celek je zde
predevsim kvuli pragmatickému hledisku procesu Ctenarovy-divakovy recepce verbalniho textu: neprobihd
pfisn¢ linearné tak, Ze by ctenai postupné dekodoval jednotlivé minimalni grafické znaky grafémickych
jednotek, nybrz tsekovité, trhané, jaksi abruptné recipuje celé utvary grafickych/grafémickych fetézcti nebo
jejich mensi ¢asti (princip Gestalt).

%03 jistou nadsazkou lze Fict, Ze nékteré védecké texty &teme jako basei.

*" Nasledujici metatext ikonicky ztvariiuje vySe naznadeny obsah.



singularni grafické jednotky

tzn. ¢asoprostorova pozornost ji jakozto textovému(?) slovu vénovana
Ctenafem-divakem, K ¢emuz ho ma zohlednéni grafické singularity vyrazu dané jednotky na
strance relativné k plose této stranky i vzhledem K ostatnim jednotkam,

roste i role grafi¢nosti
(zPUSOBU GRAFICKEHO PROVEDENI)

a metaforického (obrazného) potencidlu grafické jednotky-slova v roving
vizudlni, #edy = jeji vizudlni strénka vzhledem urcité plose se sémantizujz.

KONSTITUUJE SE VZTAH FIGURA - POZADI.

Cim méné grafickych jednotek- slov v plose o konstantnich rozmérech,

tim VICE PROSTORU kazdé/mu jedné/jednomu vénovaného.

Tento proces je vlastné procesem

,vysvobozovant” (3 osamostatiiovant)

grafické jednotky-textového slova

&>



od jejiho-jeho prostého napsani ve smyslu zarazeni do masy mezi ostatni smérem K urcitému

zpiisobu ztvarnéni, vyrazu, egpmesi | eepresiviti, o&a;aaaaﬂ a o&@;ma‘c'. Tedy zpusob ztvarnéni
blizici se ztvarnéni ve smyslu obrazu, slova jako obrazu, slova-obrazu (az obrazu-slova, srov.
komiksové figury).

Statut komiksového slova se vyznamné lisi od statutu slova textového, spise se blizi statutu
slova basnického.*® Vzhledem k slovu textovému je slovo komiksové bytujici v komiksovém
platn¢ sémioticky ptehodnocené. Pfedevsim u komiksového slova neboli verbalu zalezi:

1) na zpusobu jeho provedeni — jeho graficka podoba spoluutvaii vyznamovou
strukturu komiksu;

2) na jeho umisténi V kontextu ostatnich komiksovych slov — utvaieji ruzné
vektorizované sité ,,parceli” (specialnich verbalovych prostorit), nikoli vrstvy jednoznaéné
horizontalizovanych vléken;

3) na jeho umisténi v ramci obsahové aktivizovaného grafického prostoru dvoj/archu
(plocha nabyva dal§iho rozméru), ktery je na umisténi figury komiksového slova citlivy
(spaciotopické parametry); je nikoli indiferentnim, ale aktivnim, funk¢nim, konstitutivnim
prvkem globalni estetiky archu,

4) na jeho funkci vzhledem k ostatnim komiksovym figuram v obrazovém grafickém
prostoru. Na grafickych vztazich vzhledem k ostatnim k. figuram

Tyto verbalové rysy jsou nositeli znakové funkce, tj. jsou konstitutivni pro syntaktickou,
sémantickou i pragmatickou strukturu komiksu.

Komiksové slovo je soucasti specifického, zvyraznéného prostoru bubliny nebo recitativu ¢i
vlastniho obrazového prostoru (vétSinou onomatopoia) V panelu anebo se z extrapanelového
prostoru k obsahu panelu (resp. k siti paneld a siti bublin v dvoj/archu) néjak vztahuje. Zhruba
fe¢eno: multiplikace/rytmizace v riznych variacich tkonu nakresleni ¢ary, vymezujici jiny
prostor v grafické plose, do néhoz se pak umisti rizna uskupeni jinych car (spojité obrazy
nebo nespojita pismena), je vlastné zakladnim komiksotvornym aktem.

Jiz vime, Zze umisténi slova v komiksovém archu je obrazovou zalezitosti: prostory
s verbalem se umistuji do pozici signifikantnich z hlediska strategickych pozadavki
vyrazového planu. Globalni vizualni estetika a rytmus komiksu dominuji ¢asoprostorovosti
rozprostranénosti komiksového slova a jeho grafickému charakteru; levopravé orientovanym
smérem Cetby zase verbal komiksovy obraz usmériiuje, vektorizuje®® a dodava mu dalsi
dimenzi Casovosti (rytmus) a prostorovosti. Verbalni text v obraze vnimame jinak neZ psany
text sam o sob&™.

Komiksové pismo lze charakterizovat s Ulrichem Ernstem (Harris 1995: 118) jako grafickou
figuru, ,,ktera ma ve vztahu k verbalni vypovédi funkci jak mimetickou, tak symbolickou. Jde
o piipad sémiologického synkretismu, kdy rozhodnuti v selekci psané formy a vizualnich
obrazu je vzajemné zavislé [interdependent], pficemz tato vzajemnost piispiva K vyznamu
celku®". Ctenaf pogita s moznosti, e znaky funguji simultanné jako typy i tokens. Znaky této
povahy Ulrich nazyva polygrafy (polygraphs), napt. LoUiSiAna.

Navazujice na citaci Vachka Macurové (srov. vyse) o silné tendenci textu byt pfimo znakem
véci mizeme pokracovat takto: Macurova (1992: 16-17):

»Vlastnosti ,,byt uz pfimo znakem véci“ pak nabyvaji grafické znaky v Sirokém slova smyslu
vzdy, kdyz dochazi k pfehodnoceni jejich primarni (nepfiznakové, normované, systémove) funkce,

8V pojednéni o statutu komiksového slova navazujeme na to, &im jsme zaali jiz v kapitole o grafickém
komiksovém prostoru.

“9 Prozatim stale nechavame porozuméni tomuto pojmu na &tenafové intuici, definice viz kap. 1.2.5.5.1.

%0 Srov. napt. Foucault, M.: Toto nie je fajka.

* Prelozila M.P.



a to kpiehodnoceni danému riznymi posuny smérem k polu ,nesystémové®, ,piiznakové®,
,nenormované®. (Jde v podstaté zejména o (pfiznakovost, nesystémovost, nenormovanost) vyuziti
podoby grafémt a/nebo jejich fazeni a/nebo (i) plochy textu. /.../ Do poptedi pak vystupuje
kategorie textu ozna¢ovana obvykle jako opti¢nost (Vachek, 1936) nebo vizudlnost (Weselowski,
1980; Mistrik, 1985), srov. napf. obrazové basné€, konkrétni vizualni poezii aj.

Koncept nesystémovosti, nenormovanosti a ptiznakovosti plati i pro verbal. V komiksu vSak
je jeho uziti vysoce systémové, a koherentni.

V dusledku se tedy slova komiksova a textova lisi i ve zplisobu, jakym jsou recipovana, tzn.
syntakticky totozna syntagmata komiksovych a textovych slov (tychZ typi) na tomtéz misté
v grafické ploSe (a uz toto je kritérium komiksové) se 1i§i sémanticky a pragmaticky
v zavislosti na kontextu svého vyskytu, tedy komiksovém, resp. textovém okoli. Recipuje-li
Ctenaf-divak pouze slova textova, voli pro jejich dekdédovani odliSné mechanismy, nez pfi
recepci verbalu v heterogennim okoli (viz kap. 1.2.3) spojitého, hustého, neartikulovatelného
zobrazeni, u né&jz nejdiive recipuje tzv. master item (vedouci informaci), ziskava ramcovy
obsahovy dojem a nasledné dopliiuje detaily®.

Zvukova stranka verbalu: potencialnim zdrojem zvuku v komiksu nejsou grafické znaky
fonémt (fonogramy), cele odkazujici zvukové kvality oznacovanému/signifié, nybrz
sémioticky heterogenni polygrafy kodujici jiz v roving signifikatu i odstiny barvy, intenzity,
modality zvuku (komiksové synestetické vnimani zvuku): ctendr vidi/cte barevny obraz
zvuku, jeho podobu, tvar, vyraznost, velikost; vidi i grafickou podobu proporce této figury
vzhledem K jinym figuram povahy zvukové i nezvukové.

Konkrétni, viditelné objekty maji na syntaktické rovin¢ v K. archu status komiksového
zobrazeni (figur) stejné, jako maji status k. zobrazeni jevy bézné nezobrazované, abstraktni,
napt. paralingvalni (melodie, intenzita). V tomto smyslu se v komiksu mezi kategoriemi
abstrakt a konkrét smyva pomyslna hranice, resp. dochazi k ustalovani nové dynamické
(komiksové) rovnovahy v piehodnoceném vztahu metaforické povahy mezi abstraktnim a
konkrétnim.

Téz béhem recipovani komiksu némého (zhruba komiks bez verbalu) se zfejmé aktivuji 1
»pro-verbalni“ slozky mentalnich struktur.>® Spravné se vSak jedna o hluchotu, spiSe nez o
némotu. I bez explicitni pfitomnosti verbalu totiZ postavy obvykle vykazuji ocekavatelné rysy
bézného feCového chovani, tudiz némé nejsou (srov. Deleuze 2006 [1985]). Recipient vidi,
ze/jak postavy komunikuji a vyluzuji hlasy (napf. maji oteviena usta), nicméné je neslysi. Lze
tedy piedpokladat, ze v roviné diegeze spolu postavy komunikuji svou reci, ktera ,jen"
vzhledem k divakovi-Ctenafi neni vizualné reprezentovana zvlastnimi prosttedky (eliminace
exodiegetické vizualni reprezentace zvukové dimenze). Vzhledem k divakovi-Ctenafi vznika
efekt ne-slyseni, jakési hluchoty. Tak jako tak se komiksy tzv. némé vzhledem k vétSinové
produkci vzdy lisi, jsou ptiznakové, ,.komiksovym ozvlastnénim*. Vzhledem k tomuto
pfistupu a pojeti kategorie komiksu ve smyslu centra a periferie pro nas zatazeni hluchych
komiksi mezi komiksy i pod kritériem obrazové-verbalové povahy komiksového znaku

*2 Obecny popis interpretace grafického zobrazeni podal Tondl (2006: 58): ,, Textu porozumime, tj. jsme schopni
ho interpretovat, mizeme-li jej Cist od prvni véty k posledni, resp. od prvni strany k posledni. Pfitom nevime, ve
vnimame nejdfive celek, tj. dany graficky tvar a ten komplex, ktery je zobrazovan. Teprve potom ptechazime
k dal$im detailtim, které dopliiuji to, co jsme si uvédomili pti vnimani celku.*.

% Bylo by zajimavé experimentalng zjistit rozdil v aktivaci neuronalnich, resp. mentélnich struktur divaka-
Ctenare pii recepci bézné knihy, komiksu bez verbalu a komiksu s verbalem. A téz zaméfit se na vyzkum rozdilt
ve zplsobech obrazové reprezentace v komiksu s kompletné realizovanym potencidlem komiksového znaku a
v komiksu tzv. némém.



nepiedstavuje takovy problém jako pro jiné komiksology (k hloubkové a povrchové struktuie
némého komiksu viz téZ kap. 1.1.3).

Shrnuti

Uvazujeme-li vyznam slova jako zplsob jeho uziti, pak jednim z disledkl je, ze slova,
s jakymi je Ctenai konfrontovan na strankach klasického verbalniho textu, nejsou taz jako ta,
s nimiz je konfrontovan c¢tenar-divak v komiksovych arSich. A¢ stejny vychozi grafémicky
zaklad, zakladaji odlisné vztahy mezi typy a tokens, 1isi se motivaci a zpusobem uziti (odli$né
vztahy v dimenzi syntaktické, sémantické a pragmatické), tj. celkovou sémiotickou hodnotou.
Obrazovym zpusobem wuzivana slova komiksova (verbal) se nhachazeji Vv kontextu
intersémiotickém, maji pozménéné konotace a konkretizované denotace. Komiksovy kontext
neni okolim primarné¢ jednosmérné linearizovanym ani dvojrozmérnym viceméné
homogennim utvarem, verbalnim textem S diskrétnimi, spocetnymi jednotkami, nybrz
vektorizova(tel)nym okolim spojitych, neartikulovatelnych, nekvantifikovatelnych znakad,
jejichz zptisob provedeni a spaciotopické parametry nesou znakové funkce.

Pokud Danes (1999: 12) konstatuje, Ze: ,,pfijmeme-li autonomii psaného jazyka, pak ov§em
musime pokladat jazykovy znak psany a jemu odpovidajici jazykovy znak mluveny za dva
rizné znaky (maji rozdilné signifiant, na sob& pifimo nezavislé¢)”, pak v komiksu se u
komiksovych slov relativné k textovym modifikuje i jejich signifié.”

V nasledujici ¢asti prace se od komiksového znaku a akcentu na verbalové aspekty
pfesuneme pies piemostujici kapitoly o vztahu pisma a obrazu a verbalné-obrazovych
transformacich ke kapitolam akcentujicim aspekty obrazové.

Obraz a pismo aneb komiksové pismo jako obraz

Provazanost obrazu a pisma je stara ,,jako lidstvo samo* a uréit hranice mezi nimi nemusi
byt vzdy samoziejmé. Puvodné se verbalni slozka sdéleni v psané podobé vyjadrovala
obrazem (piktogramy®, ideogramy>°, logogramy®’). Zjednodusen& feceno, pismo jako

> Autonomni psanou a autonomni mluvenou modalitu jazyka v nagich kulturnich podminkach neni mozné
realizovat do vSech dusledkd. Oba mody jazykové existence se vzajemné reflektuji, ovliviiuji a prolinaji tak, ze
si jevy psanosti v mluvenosti uZivatelé jazyka viibec neuvédomuji. Autonomie tedy pouze do jisté miry a
v zavislosti na komunikaéni situaci. Srov. napf. Ong in Technologizace slova Vv ramci argumentu, jak psani
jakozto technologie méni strukturu védomi, podava soupis nekterych psychodynamickych ryst orality (zjevnych
v oralnich kulturach (tj. s oralné zaloZzenym mysSlenim a vyjadfovanim)) oproti rysim chirografickym, resp.
typografickym: napft. spiSe aditivnost nez podfazovani, spiSe kumulativnost nez analyza, redundantnost ¢i
,,mnohomluvnost®, konzervativnost ¢i tradicionalismus, blizkost pfirozenému svétu, agonisticky ton, spise
empatie a ucastenstvi nez objektivné odstup, homeostaza, spise situacnost nez abstraktnost.

% Ppiktogram je graficky symbol, ktery vyjadiuje sviij vyznam prostiednictvim své obrazové podobnosti
fyzickému objektu. Mezi nejstarsi piiklady patii pravéké malby a kresby na sténach ¢i kamenech. Pouzivaji se
V psacich a grafickych systémech, v nichz pismena maji do zna¢né miry piktorialni vzezteni. Mezi piktogramy
se fadi i dopravni znaceni ¢i jind znaceni tohoto druhu, u néhoz se ptedpoklada, ze bude pochopitelné témer
kazdym. Srov. http://en.wikipedia.org/wiki/Pictogram.

*® Jdeogram je graficky symbol reprezentujici ideu & pojem. N&které ideogramy jsou srozumitelné pouze na
zaklad¢ obeznamenosti s pfedem danymi pravidly uzivani; jiné vyjadiuji vyznam prostfednictvim piktoridlni
podobnosti k fyzickym objektim (srov. piktogramy). Piiklady ideogramii: znaky ukazujici cesty napf. na
letistich a v mistech takovych, kde se pfedpoklada, ze lidé nebudou znat mistni jazyk; arabské cislice; formalni
jazyky (matematicka a logickd notace, UML — jsou uzivany celosvétové bez ohledu na svou jazykove
specifickou podobu. Srov. http://en.wikipedia.org/wiki/ldeogram. Srov. Eco (2002 [1985]: 90): .,/.../ ideogramy
od zacatku neimituji podobu véci, ale rysy tykajici se mentalniho pojeti véci® [Kulturalizovaného, Eco viz nize].
Palek (1997: 59) hieroglyfy (podobné jako rysy, které se objevuji v kazdém primitivnim pismu) fadi k ikéntim

non-logického druhu.
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zaznam feci vznikalo postupnou upravou kvalit obrazovych zaznamenavajicich vyznam. V
tomto smyslu lze pismo pojmout jako vysoce stylizované, abstraktni, racionalizované,
fixované, konvencionalizované, standardizované uziti obrazu (at’ uz zaznamenavajici vyznam
nebo zvuk), jakysi radikalni obraz.

Obraz a pismo se spojuji v gestu. Velka dilezitost se gestu pfipisovala pfi studiu ,,geneze
symboli¢na“ (zvl. pisma). Umocnény potencial gest s sebou nese hodnota pisma feSeného
tvaréim zptsobem (viz komiks). Kristeva (1999 [1981]: 36) se zminuje o hodnot¢ gesta jako
»primordialniho aktu oznacovani /.../ procesu, Vnémz se oznacovani rodi, diive nez je
zafixovano ve slové”. Gesto ,,se zda byt primordidlnim ndznakem oznacujiciho procesu
(signifikace), aniz by bylo signifikaci (tamtéz: 37), hovoii o esencidlni vlastnosti gestualni
praxe, ,totiz vlastnost byt samotnym prostorem, v némz kli¢i signifikace* (tamtéz: 37).
Utinek gest, stejné jako ué¢inek obrazi, se b&Zné popisuje z hlediska ptisobivosti, pocitii a
energi¢nosti, tj. ,,iracionalnich* slozek lidské psychy. Gesto (obraz®®) piisobi na piedstavivost
s vétsi prudkosti a dava vzniknout trvalejSimu dojmu. Mimicka fe¢ je ,,jednanim a participaci
na jednani a dokonce i na vécech (Oléron in Kristeva 1999 [1981]: 38).

Pismo v komiksu je pfedmétem estetizace. Bez nadsazky lze pole komiksového letteringu
pokladat za svého druhu novodoby vyraz (komiksového) pismomalifstvi, latinkové kaligrafie
(klidné srovnatelného s lettristickymi vytvarnymi experimenty). Nahodna neni ani podobnost
komiksového pisma s graffiti a street-artem>°.

Vratme se jesté k logogramiim. VSechna logograficka pisma, ktera se kdy pouzivala pro
ptirozené jazyky, vyuzivaji pro rozsifeni relativné limitovaného souboru logogramt princip
rébusu: jistd Cast znakill se uzivd k vyznaeni fonetickych kvalit, konsonantickych ¢i
vokalickych®. Eco (2002 [1985]: 91) nastifiuje princip fungovéni egyptskych hieroglyfi
(analyticky nerozlozitelnych jednotek) na hlinénych destickach, které dle n&j mimo jiné
ukazuji: ,,ze Cist od téch dob je vzdy interpretovat, protoze bylo tieba rozhodnout podle
kontextu, jak mé& byt dany vyraz vztazen ke svému vyznamu a jakym smérem se ma
pokracovat v Cetb¢. Bylo tfeba jako v rébusu rozhodnout, co ¢ist nejdiive, zda foneticky znak
nebo znak piktograficky*. Skoro jako bychom ¢etli o principu fungovani komiksového znaku.
V hieroglyfickém grafickém zaznamu naSel EjzenStejn princip montaze, resp. spojovani
elementil, pficemz ,,kazdy izolovany element ma smysl jen v kontextualni kombinatorice a
v zavislosti na svém misté ve struktufe” (Kristeva 1999 [1981]: 47), ke kontextualnimu
vyznamu obrazovych pseudo-jednotek viz Eco a Senesson kap. 1.2.5.4.1a1.2.5.4.3.

Na komiksovy znak se miZzeme podivat i jako na svého druhu ,,néco mezi piktogramem,
ideogramem a hieroglyfem®, novodoby znak-rébus ideografického charakteru, znak-rébus
post/moderni, alfabetizované, typografické, multimedialni, interdisciplinarni, digitalni,

* Logogram je graficky znak (grafém) reprezentujici slovo nebo morfém (nejmensi jednotka jazyka nesouci
vyznam). To je v opozici k fonogramiim, které reprezentuji fonémy (fe¢ové zvuky) nebo kombinace fonému, a
determinativiim, které oznacuji sémantické kategorie. Pivod v logogramech maji napft. hieroglyfy, urcitou formu
logografického psaciho systému uzivaly civilizace Blizkého Vychodu, v Cing, ve Stfedni Americe. Srov.
http://en.wikipedia.org/wiki/Logogram.

%8 Atributy spojované s recepci obrazil jsou napi. t&lesny, smyslny [carnal ,,pozemsky“ od carno ,maso“],
taktilni, atavisticky, primordialni, ndzorny, bezprostfedni, emocionalné piisobivy, obraziim se pfisuzuje magicka
moc.

% Graffiti obecné je druh vytvarného projevu pracujici ve vefejném prostoru technikou nanaseni barev, Casto ve
formé spreje nebo fixy, piipadné §krabani, leptani (srov. nékteré komiksové techniky; z té€ch specialnich napt. T.
Ott, ktery ve svych komiksech (napt. Tales of Error nebo La bete a cing doigts) uziva tzv. scratchingu, neboli
Skrabani tvarl ze zaCernéné plochy). Nazev pochdzi z pivodniho feckého slovesa ypagew (grafein) ,psat”.
Graffiti se stalo jednim z plivodnich pilifd hip hopu, ozna¢ovaného za kulturu protestu. Bez zietele k hip hopu
Ize graffiti vnimat jako méstsky folklor ulice. V pozdgjsi dobé je obohaceno o dalsi techniky vyjadiovani a stava

se streetartem. Srov. http://cs.wikipedia.org/wiki/Graffiti.

8 Srov. http://en.wikipedia.org/wiki/Logogram.
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vizualni kultury, aktualizujici své primordidlni kofeny obrazovych-pismovych gest
k vyjadieni aktualni reflexe (sebe, svéta, komiksu atd.).

Verbalné-obrazova transformovatelnost

., Pokud je vsak toto tvrzeni pravdivé, proc¢ se musi vyjadrovat reci?
Jde totiz o to, ze obraz vyda za tisic slov pouze za urcitych zvlastnich
podminek. A tyto podminky obvykle zahrnuji i slovni kontext, v némz je
obraz zasazen.” (Ong 2006. 15).

., Mluvené slovo je vidycky modifikaci néjaké celkové situace, ktera
neni jen verbdlni. Nikdy se neobjevuje samostatné, pouze vV kontextu
/.. (Ong 2006: 119).

Vizudlni schémata a stereotypy promitajici se v konstrukci zobrazeni, zaznamenévani
pismem v typografické kultufe, zpusoby/pravidla klasifikace svéta prostiednictvim jazyka
(jazykovy obraz svéta, jazyk jako piedvytvorena forma strukturace)®® spoluorganizuji nase
vnimani svéta. Riznym fenoméniim zité skutecnosti (,,svému svétu®) obecné rozumime
(ur¢itym formdm pfisuzujeme urCité vyznamy) na zékladé multidimenziondlniho
sémiotického systému instituciondlniho charakteru, ktery nasi zkuSenost tohoto svéta
prostupuje a poradd a do znacné miry 1 utvaii (jakysi univerzalni systém signifikace).
Organizac¢ni principy naSeho pojmového aparatu podobné jako procesy lidského mysleni maji
do zna¢né miry metaforickou (tedy synestetickou) povahu, tzn. uréité jevy chapeme
prostfednictvim  jinych jevﬁez; Vv procesu rozuméni dochazi k nékolikerému a
nékolikatroviiovému transponovani obsahii rozuméni, k translacim/transpozicim mezi
riznymi formami reprezentace.” ,,Oznadeni nefunguje izolované, ale jakozto ¢len urcité
rodiny. Kategorie tvofime pomoci soubord alternativ [z riznych symbolickych systémi]*
(Goodman 2007 [1968]: 69). ,,Formy a citéni [napt.] v hudbé se v zadném piipadé neomezuji
jen na zvuk; tada struktur, schémat, emoci, tvarii, kontrastl, rytmti a rymi je spolecna pro
auditivni 1 vizualni a mnohdy rovnéZz pro taktilni a kinestetickou sféru. Basen, obraz 1 klavirni
sonata mohou doslovné a metaforicky exemplifikovat nékteré ze stejnych spolenych rysi a
kterékoli z téchto d¢l miiZze tak transcendovat vlastni médium. /.../ hudba ovliviiuje vidéni,
/.../ obrazy ovliviiuji slySeni, /.../ oba druhy vniméni ovliviiyji a jsou ovliviiovany tane¢nim
pohybem. VSechny se vzajemné pronikaji pii svétatvorbé.” (Goodman 1996 [1978]: 118).
,Literatura, malifstvi a vizualni uméni tedy v okruhu dané kultury neexistuji izolované, nybrz
jako homologické kulturni ,,texty** (Stawinska 2002 [1990]: 251). Smysl jevi, s nimiZ jsme
konfrontovani, je tak ,konstruovan v komplexu vymén mezi riznymi registry reprezentaci
(DiviSkova 2005: 12), zvl. mezi registrem vizualnim a verbalnim. Jinymi slovy: abychom

81 Gramatika ur¢itého jazyka jako permanentni mentélni stav, ktery je u Glovéka navozen jako vysledek procesu
osvojovani jazyka (srov. Schwarzova 2009 [1996]).

%2 Srov. metafora jako zptisob, ,.jimZ zapojujeme nase pojmy do vicenasobnych /.../ sluzeb (Goodman 1996
[1978]: 116).

%% Z komentate M. Ajvaze (1997: 87-88) k Foucaultové meditaci nad Magrittovou kresbou in Toto nie je fajka:
,Foucalut nachdzi mezi vidénim a jazykem souvislost, ktera neni ani souvislosti pavodni zkuSenosti a jeji
reprezentace, ani souvislosti beztvaré masy a vnéjsi formy, jez se do ni otiskuje. Je to souvislost dand tim, ze
slova, obrazy i véci vyvstavaji jako soucast sité, kterou v8emi sméry probiha podobnost, pti¢emz nelze Zadnou z
Casti sit¢ osamostatnit a zddnd ¢ast neni ve vztahu k jinym ¢astem ptvodnéjsi. Jazyk ma povahu organizujiciho
déni, které vyvstava z SirSiho organizujiciho déni, ustavujiciho skute¢nost viibec, a které zlistava do tohoto déni
stale zapusténo. /.../ ani vidéni neni poslednim zakladem, nezavislym na jazyce. Ani vidéné nelze vytrhnout ze
sit¢ podobnosti; do roz¢lenéni i povahy vidéného uz zasahuje prace jazyka, od nizZ nelze skuteCnost nijak ocistit.
/.../ Kruh se uzavira: Jazykové vyznamy vyrGstaji zrytml geneze skutecnosti a zjevuji je, ale sama tato
skuteCnost uz do sebe vstiebala vyznamy rozestfené jazykem.“. Foucault rozjima: ,,Pride den, ked’ podobnost’,
nekoneéne prenaSana v radoch, odoberie identitu samému obrazu i s menom, ¢o nesie.* (Foucault 1994 [1973]:

73).



mohli srovnavat/prekladat mezi kédem vizualnim a diskursivnim, vyuzivame tertium
comparationis. Z hlediska sémiotiky kultury ,,generovanie zmyslu prebieha na vsetkych
Struktirnych urovniach kultary®, rizné produkty kultury (verbalni, vizuélni, gestické aj.) ,,sa
pii vSetkej odliSnosti svojej materidlnej povahy vyznacuji Struktirnym izomorfismom*
(Lotman 1994: 9). Odkazuje na globalni sémioticky systém (ozfejmujici proces verbalng-
obrazové transformovatelnosti/pielozitelnosti) shrnuje Deleuze (2006 [1985]: 37):

»posouzeni podobnosti ¢i analogie je podiizeno [obecné sociokulturnim] koédam. /.../ analogické
vypovédi /.../ odkazuji ke specifickym kodim, které jiz neurcuji podobnosti, nybrz vnitini
strukturu: ,,To, Ze vizualni zprava je ¢astecné zprostiedkovana jazykem, neni jen externi zalezitosti
/.../, nybrz také dostate¢n¢ zalezitosti interni a je to v samotné vizualité, kterd je pochopitelna jen
proto, ze jeji struktury jsou ¢asteén€ nevizudlni /.../ U ikony neni vSe ikonické.“

Verbalni jazyk ovSem stale ziistava privilegovanym prostiedkem mysleni, ,,je bezpochyby
ten nejmocngjsi sémioticky nastroj, ktery ¢lovék vynalezl (Eco 2004 [1976]: 199). Avsak
zcela neuspokojuje pozadavek efektivni vyjadfitelnosti, nebot’ nepokryva celkovy obecny
sémanticky prostor.

1.25 Ke komiksovému obrazu

V avodu této prace jsme piijali definici komiksu jako intermedialniho druhu s vizualni
dominantou. Jejim hlavim zplsobem vyjadieni je Vv Sirokém smyslu obraz. V nasledujicich
Castech nahlédneme ruzné konkretizace komiksového obrazu druhé instance prizmatem
nékolikero sémiotickych pfistupi. Pokusime se komiksovy obraz na zékladé aplikace
fundamentalnich koncepci téchto disciplin pojednat jako netrivialni vicerovinnou strukturu.

Zietézeni a systematizace kapitol a subkapitol, opét ne neproblematické, se vyjevovalo
postupné. Jednotliva témata piedstavuji moznosti, jak lze komiksovy obraz specifikovat
Z hlediska toho, jaky z jeho ryst ¢i vztaht k jinym sémiotickym strukturdm akcentujeme; at’
uz je to uzka vazba komiksu a filmu nebo koncepce obrazové sémiotiky.

1.25.1 Prolegomena: Fragmentarnost aneb iluze o komiksu

Komiks dle Groensteena (2005 [1999]: 23) i jinych komiksologt je druh zaloZeny na dvojim
zamlCovani. Argumentuje tim, Ze ,nejenZe nehybné a mlcenlivé obrazky nemaji tutéz
iluzionistickou silu obrazkl filmovych, ale jejich spojeni, jez /.../ nevytvaii kontinuum
napodobujici skuteCnost, nabizi Ctenafi pouze vypravéni zptetrhané mezerami. Vzapéti
»zmirfiuje® stim, ze ponofi-li se ctenaf-divak do fiktivniho svéta diegeze, ktery ma
kontinudlni, celistvou povahu, jeho zaujeti zamaskuje piekondvani ramecku, které se tim
stavad mechanickou a velmi nevédomou operaci.

1)  Kiiluzi kontinuity: Moznosti lidského psychického aparatu nejsou neomezené — ani
jeho vnimani a reflexe svéta nejsou nepfetrzité ve smyslu urcité permanentni hladiny
aktivovanosti. Metaforicky vzato ma pozornost charakter ,,vinéni“ a ,,kvantovosti* zaroven:
energie pozornosti sice pulzuje na vice rovinach, nicméné pulzuje, tzn. v ¢ase se kmitave
piekonfigurovava: v tomtéz okamziku jsou nékteré ¢asti systému ve stavu aktivovanosti vyssi,
jiné ve stavu aktivovanosti nizsi, i podprahové. V dasledku toho se energie v€novana jeviim
davkuje: dusevni aparat nckteré jevy vyhodnocuje jako centrdlni, jiné naopak pozornost
,vytésni“ jako periferni. Tedy: ani kontinuu svéta, filmu, knihy nebo komiksu, ani vizualnim
podnétlim, ani ¢emukoli jinému nejsme schopni vénovat pozornost neptetrzite. To, co ze svéta
vnimame, je vysledkem konstrukce (retrospektivni i prospektivni) zavislé na mnoha faktorech
momentalnich 1 permanentnich (od fyzickych dispozic, vzpominek a minulych zkuSenosti
ptres vzdelani po momentalni duSevni stav a tcel, s nimz k nécemu energii svého psychického



aparatu viibec smé&fujeme), kdy celé rozsahlé kontexty i detaily jsou inferovany®®. Schopnost
porozuméni tedy neni pro lidsky dusSevni aparat véci nepfetrzitosti (obsahu) piedkladaného
produktu. Pti recepci komiksu V podstaté neni ¢tenaf-divak vystavovan ni¢emu, ¢emu by Se
nevystavoval ve své béznodenni praxi. Jen v pfipadé¢ média komiksu je tato pietrzitost
V nepietrzitosti, nespojitost ve spojitosti, diskontinuita v kontinuit¢ jeho konstitutivnim,
vizualn¢ explicitnim a tematizovanym rysem.

V dusledku toho ani zdaleka nenartista objem informace ziskané interpretem linearné (srov.
Mukafovského hrubé schéma procesu kumulace vyznamu v povédomi ¢tenafe®). Ve
sttednédobé a dlouhodobé paméti interpret podrzi pouze to, co vyhodnoti jako vyznamové
nosné, tzn. neékteré obsahové prvky eliminuje 1 zpétné€ (teorie retrospektivni konstrukce).
Recipient necte pismenka, nevidi obraz, recipuje vyznam, sleduje vyznamovou linii a
prediktivné hledd, co odpovida jeho predutvoifenym ramcovym vyznamovym hypotézam.

2)  Celistvé podany neni ani film (viz filmové stiihy), ani ptibéh v knize, celistva neni
nase pozornost (viz bod 1)). Celistvost je iluze.

3)  Neudrzitelna je téz domnénka 0 kontinualnosti a celistvosti (komiksové) diegeze:
ttebaze do jist¢é miry recipientem konkretizovana a dourend, spousta mist zlstane
nedourdenych, vyznamové potencialnich, a to v piipadé jakéhokoli média. Zadna objektivni
diegeze daného dila ovsem neexistuje. Co se obvykle piedpoklada a uzivatelsky re-konstruuje
predevsim, je konzistentni déjova linie (¢i nékolikero vzajemné interagujicich dé€jovych linii).
Celistva a kontinudlni diegeze dila jakéhokoli média je iluze, navic cele zavisld na
fragmentarnim a ¢asto nekonzistentnim interpretacnim aktu recipienta.

4)  Ctenaf-divak pii recepci nedéla nic na zpiisob piekondvani ramec¢ki. Ramecky jako
konstitutivni slozku vyznamu dekoduje (recipuje) stejné jako vSechny ostatni ¢asti komiksové
struktury. O komiksu snad lze fici, Ze je kvili oddélenosti panelti fragmentarni ¢i médiem
fragmenttl, nicméné takovy je jeho modus vivendi, pravé tak je toto médium definovano.
Komiksova informace nutnd pro generovani vyznamu/smyslu poskytovana recipientovi neni
komplexni, kontinualni nebo celistva 0 nic méng, nez je tomu u jinych médii. A nikoli
fragmentarizovand — komiks nic nezaml€uje! Resp. zamlcuje tolik, kolik se zaml¢ovat chce
autorské intenci. Samoziejm¢ Ze na zaklad€ zkuSenosti Ctendr-divak inferuje, dourCuje a
konkretizuje, predev§im vSak témito procesy propojuje. Fikéni svét komiksu ma prdvé
takovou podobu, jak je prezentovana v panelech v archu; zdrovern 1ze archy pokladat za urcité
komiksové modely specialné vytvoifené pro sdélovani fikéniho svéta. Tyto modely vsSak
strhavaji pozornost k sob¢é a funguji vlastné jako sdéleni samo. Urcity komiks je soucasné
vlastnim fikénim svétem 1 modelem tuto fikénost komunikujicim.

Definovat navic komiks jako médium fragmentarni vzhledem k fragmentarnosti panelil
znamena nepravem zohledfiovat pouze urcity fragment na ukor estetiky celého strukturniho
komplexu.

% Definice inference dle ESC (2002: 179): ,,Psychické procesy, které &lovéku umozituji zafadit slySené nebo

Ctené texty (stejné jako jiné vnimané jevy) do kontextu jeho vlastnich znalosti o svété. Jsou to procesy

usuzovani, vyvozovani novych informaci z informaci znamych, domysleni, preklenovani mezer. Propojuji

informace verbalni a neverbalni. Tvofeni inferenci zptisobuje, Ze recipient vyrozumi z textu mnohem vice, nez je

v ném explicitné uvedeno, rozumi i formulacim, které nejsou doslovné, obraznym vyjadfenim /.../, odkazim

k jinym textim /.../, pochopi komunikaéni zdmér autora. Podili se na nich i ptedstavivost recipienta. Jejich

tvofeni je nezbytnou podminkou koherence textu /.../. Jsou vSak vzdy do ur¢ité miry subjektivni; i proto tomu,

co produktor minil, recipient zpravidla nerozumi tpIné presné*.

% Mukafovsky (2001: 59):a—b—c—d—e—f
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5) Stim, ze komiksové obrazky nemaji tutéz iluzionistickou silu jako obrazy filmové,
prozatim v jistém smyslu souhlasit muzeme. Co vSak Groensteen minil kontinuem
napodobujicim skutecnost, je zdhadou. Kromé toho, ze film neni (obsahov¢) nepfetrzité
kontinuum, neni zajisté ani napodobenim skutec¢nosti. Je uméleckym dilem s jistym zamérem
prezentovanym zpusoby, které umoziuje prezentovat filmovy aparat, a to predevSim
sohledem na onen jisty zamér (tfebaze z vétsi miry az béhem tvorby a tvorbou
konkretizovany). Toto tvrzeni ovSem beze zbytku plati i pro aparat komiksovy, ¢imz se
dostavame k ,,prozatim* a ,,jistému smyslu* v prvni vété tohoto odstavce: komiksové obrazky
maji presné takovou iluzionistickou silu, jakd odpovidd povaze komiksového média, coz
divakovi-Ctenaii nemulize zabranit v ponofeni do fik¢niho svéta komiksu, jak piipousti sam
Groensteen. Ba co vic, toto ponofeni mu médium komiksu pravé umoznuje a prave
prostiedky, jez si divak-Ctenar sam zamérné€ pro toto ponofeni do iluze zvoli (vedle prostredka
média filmového, televizniho, literarniho aj.). Tato iluze ma hodnotu zcela srovnatelnou
S hodnotou iluze poskytnuté prostiedky média filmového (¢i jiného) — kvalita iluzi zavisi
predev§im na recepéni aktivité a piedstavivosti recipienta. Ze v piipadé obrazu (filmového
nebo komiksového) ma divak ,,vSe pifed nosem* a nemusi uplatiiovat svou imaginaci nebo
tolik recepcni namahy jako napt. u verbalniho textu literarniho dila, je opét jen dal$i iluzi
iluze iluze (srov. napf. pojem ,,vizualni gramotnost“!).

6)  Ze lidské mysli nedini sebemensi problém spojit v kontinuum objekty v blizkém okoli,
at’ jsou jejich vlastnosti jakékoli (natoz obsahové pfemostit dva obrazové soudrzné panely),
prokazaly uz mnohé psychologické experimenty (konkrétni piipady za vSechny viz napf.
Zdhada vnimani in Goodman 1996 [1978]).

1.2.5.2 K vnéjsi komiksové intermedialité: komiks a film — avodni srovnani®

., Nepochybné jsou behem uplynulych sto let déjiny
umeni uzce spjaté s filmovou vyzvou.* (Monaco

2004 [2000]: 35)

Moderni komiks a film se objevily skoro vtomtéz roce. Jejich diskurs, teoreticky i
prakticky, méa povahu vzdjemného ovliviiovani, prolinani. Dé&jiny komiksovosti sice sahaji
mnohem dal a hloubéji a vliv komiksu na film v dobach vzniku a rozvoje rané¢ho filmu od
pfelomu devatenactého a dvacatého stoleti je v d€jinach kinematografie zdokumentovany
jednak ve filmové tvorb¢, jednak v teorii, avSak ani film se svou zpétnou vazbou nezlstaval
pozadu. V mnohych aspektech je jejich historicky vyvoj paralelni67. Vyvoj komiksového
stylu, komiksovych praktik, zobrazovacich technik, ale téz praxe a vzdélani komiksovych
tvircd i publika by bez interakce s filmem (vytvarnym uménim aj.) viibec nebyl v takové mite
a takovym zptusobem mozny (proces vnéjsi intermediality), srov. komiksem piebrané, dle

% podotykame, e relevantni literaturu k tomuto tématu a vibec zabyvajici se teorii komiksu u nas zatim
(zoufale) postradame.

®7 Historie kinematografie se prestavé jevit jako "monomedialni" d&jiny filmil, protoZe v riznych historickych
obdobich film vstiebaval a prepracovaval principy fady dalSich médii a kulturnich forem.“ ,,Americky filmovy
historik a ¢len montrealského Centre de recherche sur l'intermédialité Rick Altman ve studii Co to znamend psat
dejiny kinematografie vypocitavda média, se kterymi se v raném obdobi "chameleonsky" film postupné
identifikoval: fotografie (v roce 1906), ilustrovana hudba (1907), vaudeville (1908), opera (1911), komiks
(1916), rozhlas (1922), fonograf (1926), telefon (1929). /.../ S nastupem blockbustert od 70. let film vystupuje
stale Castéji jako pouhy dil¢i prvek v ramci §irSiho multimedialniho souboru tematicky spfiznénych produkti (od
hudebnich nahravek ptes televizni serialy po pocitacové hry a sladkosti). Kromé toho film opakované vychézel z
kina a rozptyloval se do ruznych médii, kterd jej specificky transformovala, napfiklad jako vizualni jazyk
poskytujici pocitacovym interfejsim metafory pro zpracovavani dat nebo v symbiézach multikin s ndkupnimi
centry, kde se ¢asto klasicka situace divaka misi s pozici nakupujiciho nebo s navyky uzivatelti novéjsich médii.*
Szczepanik, P.: Intermedialita. In http://www.cinepur.cz/article.php?article=5.
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vlastnich potfeb upravené zplsoby zabirdni detailli, interiérGi a exteriérd, rychlé zmény
perspektiv navracené filmem komiksu zpét v inovované podobé aj. Srov. k tomu Eco (2006
[1964]: 146-147): ,,je pravda, Ze teprve po experimentech soucasného malifstvi a objevech
technikit a uméleckych fotografti mohly komiksy diky senzibilité vytvotfené v SirSim publiku
predlozit své vlastni grafické konvence®. Na tuto komiksové-filmovou intermedialni oblast se
nyni zaméeiime podrobnéji.

V teoriich  filmovych sémiologh narazime na nékolikero moznosti typologii
systematizujicich soucasnd audiovizualni média. Nasledujici tabulka cerpa z prace P.
Twardowské ( 1999)68, ktera vychazi z typologie audiovizualnich jazykt, které pouzivaji
podobné vyjadtfovaci prostiedky jako film, Ch. Metze upravené Birekem (in Komiks a film —
pokrewienstwa i zwigzki). Tabulka ii nazorné ukazuje pozici komiksu mezi piibuznymi médii
[tabulku dle pfedlohy vytvotila M.P.]:

Tab. ii
OBRAZ MECHANICKY RUCN{*
, . Realistické

JEDNOTLIVY Fotografie vy s
malifstvi ,
- - NEHYBNY

Fotoroman Komiks

ZMNOHONASOBNENY F'Im., i i
zachycujici Kresleny film ,
N POHYBLIVY
skute¢nost

,»* Zahrnutim kategorizace produktd vzniklych s vyuzitim moznosti digitalnich technologii by doslo ke
zkomplikovani tabulky, zjemnéni/rozriiznéni a ptehodnoceni vztahti /.../.

/.../ Ze schématu neni /.../ zfejmé, které audiovizualni formy jsou prvotni a zakladni a které od
nich odvozené /.../. Pravé mira a rozsah, jakym film a komiks ovliviioval (a nadale ovliviiuje)
ostatni ¢leny této skupiny, naim umeoziuje povaZovat pravé tato dvé umeéni za zakladni.*

Twardowské se dale zabyva sty¢nymi plochami mezi filmem a komiksem. Pro nés je toto
srovnani vyhodné, nebot' na zakladé¢ konfrontace shrnuje zakladni vlastnosti/moznosti
fungovani nékterych komiksovych prostredkd. U filmu existuje kamerou snimany
diegetizovany svét, viditelny na platné, predem, kdezto komiksovy svét si od zékladl vytvari
jeho autor (autofi) sam®. Ram filmového obrazu je pevné dan rdmem ur¢enym technickymi
parametry kamery a platna ¢i obrazovky, zatimco v ramci komiksového dvojarchu si lze
s ramovanim panelll jakkoli pohravat. Plynuti ¢asu a rytmus obrazi urcuje film, komiksovy
divak-Ctenar sice neurcuje rytmus obrazll, nicméné sam si voli tempo Cetby-divani; s dneSnimi
moznostmi videi a DVD-ptehravacu si vSak miize 1 filmem ,,listovat®, vracet se, piedbihat,
zastavovat a prehravat jakoukoli scénu dle libosti (vlastnosti knihy, komiksu a filmu se tak
v mnohych rysech prolinaji). Tzv. mimozabérovych skute¢nosti mize komiks vzhledem k
filmu vyuzivat v omezené mife. U filmu je kompozice obrazu zélezitosti jednoho zabé&ru nebo
sledu zabérii nékolika, komiksova kompozice je véci jak jednotlivého panelu, tak celého
dvoj/archu.

Film dle Twardowské pouziva dva, resp. tfi druhy pohybu: 1) pifemistovani snimanych
objektt v Case a v prostoru, 2) pohyb kamery, tedy pozorovatele, vzhledem k ukazované
realite, 3) stiih, ,,sice neodpovida lidské zkuSenosti (porusuje linearnost provadéné Cinnosti),

% Twardowka, P.: Komiks a film. In http://www.komiks.cz/clanek.php?id=940.

% Tvirce nevybira ani nevykrajuje zabéry z né¢eho jiz hotového, predem daného (nezabird jako fotografie &i
pravé film, ktery tok zabéra stiiha), ale stylizuje vkladanim dovnitt ramd. Komiks primarné netransformuje
z n&¢eho do nééeho jiného, ale utvaii, zhmottiuje, v jistém smyslu vyryva (styluje, od feckého stylos ,,rydlo “) do
papirového materialu sviij komiksovy znak. Uzivame-li n€kde v souvislosti s komiksem vyrazu ,,zabér", je to

s touto odli$nosti na pozadi. Komiksy animované zde nebereme v uvahu.
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ale je natolik zavedenym vyrazovym prostfedkem filmu, Ze je pfijiman divaky automaticky a
bez zabran“’®. Komiks ma k dispozici pouze tfeti moznost, obdobu filmového stiihu’?, a
prvek kompozice. Divak-¢tenat ovSem nevidi pohyb jako takovy, ale obrazy v urcitych fazich
pohybu, pficemz usouvztazituje mezi nimi procesy inference.

Film disponuje tfemi slozkami zvuku, ktery je tzv. on (versus zvuk off): mluvenym slovem,
ruchy a hudbou. Tzn. i prostfedky pohravat si stakovou zvukovou slozkou, ktera se
nevztahuje k hlavnimu dé&ji a pasobi spiSe jako zcizujici element (nékdy tak mize pusobit i
sam instrumentalni, nediegeticky hudebni doprovod). Komiks svym ¢tenaiim-divakim nabizi
krom¢ psané podoby verbélniho textu mluveného i grafické ekvivalenty rucht (a hratky
s grafickymi variacemi jejich potencialné zvukovych podob), tzv. sound-effects (SFX),
onomatopoia, jedno z popularnich komiksovych specifik.

Podobn¢ jako evoluci filmu i komiks vyznamné poznamendva vyvoj a moznosti techniky.

Tviréi skupiny, v podstat¢ manufakturni dilny, davajici komiksiim vzniknout se svou
strukturou a rozdélenim funkci podobaji filmovému Stabu (scendrista, kreslif, maketista,
inker, kolorista, lay-out man, lettraZista, penciller aj.). Rada tviircti komikst ptisobi téZ u
filmu (a obracené) jako kreslifi story-boardi nebo i1 scendristi, vytvarni poradci a autofi
dekoraci ¢i kostymd, i filmovi reziséti tvoii komiksy a uvadéji je do filmovych podob
(vznikaji adaptace a rizné formy transpozic mezi uménimi, bohaté, slozit€¢ propletené
intertextualni sit&). Komiks se objevuje ve filmu’?, podoby filmovych herci i aluze na jejich
»lidskou tvai a filmové spoty v komiksu. Jako svého druhu citace 1ze nazvat prenaseni znaku
nebo vlastnosti mezi uménimi ,,vérné*“ nebo parodicky, na zadkladé¢ podobnosti situacni,
zénrové, obrazové nebo celkové atmosféry dila, podobnosti je mozné naznadit stylizaci ¢i
kompozici scény.

1.2.5.3 Sémiotika filmu — interface filmu a komiksu

V tieti ¢asti velkodila Jak cist film (Jazyk filmu: Znaky a syntaxe) J. Monaco uvadi, ze ,,v
nasi schopnosti pozorovat obrazy, at’ uZ nehybné ¢i pohyblivé, existuje silny prvek, ktery
zavisi na uéeni.“ (Monaco 2004 [2000]: 151). Film dle n&j neni jazykovym systémem jako
anglictina nebo matematika (u¢ime se je), nicméné¢ se jazyku podobd: jako systém
komunikace miize byt ,.jazykem* ur&itého druhu, je jako jazyk'®".

"0 Twardowska4, P.: Komiks a film (3). In http://komiks.cz/clanek.php?id=950.

™ Pojednavat o stiihu u komiksu neodpovida technologii jeho vzniku a jen &aste¢né zptsobiim jeho fungovani,
proto dle mnohych komiksologli neni vhodné tento termin, charakterizujic komiksové postupy, uzivat.

2 Komiksovych technik vyuziva napf. prevratny, fenomenalni film Matrix bratrii Wachowskych, ktefi si ke
spolupraci na filmu pozvali nejednoho komiksového tviirce. K nejznaméjsim rezisérim ,,komiksti na platné*
patii Tim Burton nebo Steven Spielberg, v ¢eském prostfedi predev§im Vaclav Vorli¢ek se svého druhu
jedineénym filmem Kdo chce zabit Jessii?.

® Omezenost této metafory si Monaco uvédomuje a nesnazi se film ,nacpat* do jazykovych kategorii rizné
hierarchické urovné (napft. zabér ,,do* slova, scénu ,,do“ véty, sekvenci ,,do* odstavce atd.; nutno podotknout, ze
vymezeni jak druhych, tak prvnich stran téchto relaci je véci definic, ¢ili proménlivé a do zna¢né miry arbitrarni.
Opét narazime na to, ze film jakoZzto husty (dense), neartikulovatelny symbolicky systém nelze rozdélit na tak
jednoznacné a ,kontrolovatelné* jednotky jako ty jazykové (filmovy ,jazyk* nelze popstat kvantitativng, tzn.
nemiZeme identifikovat zakladni jednotku).

™ Deleuze (2006 [1985]: 35) hovoii o Feci filmu bez jazyka a vystihuje jadro sémiologického piistupu:
,Nahradi-li obraz vypovédi, mize a musi na n¢j aplikovat jistd vymezeni, kterd nepfisluSeji vyluéné jazyku,
nybrz podminuji vypoveédi n&jaké feci, i kdyz tato fe€ neni verbalni a pisobi nezavisle na jazyku. Princip, podle
néhoz je lingvistika pouhou soucésti sémiologie, se tedy realizuje v definovani fe¢i bez jazyka (sémies), coz
zahrnuje jak film, tak i fe¢ gest, odévli nebo dokonce hudby... Neexistuje proto zadny divod hledat ve filmu
rysy, které patii pouze jazyku, jako naptiklad dvoji artikulace. Budeme naopak ve filmu nachazet rysy feci, jez
se nutné¢ aplikuji na vypovedi, jako jsou pravidla uziti v rameci jazyka a mimo néj: syntagma (konjunkce
vzajemné souvztaznych pritomnych jednotek) a paradigma (disjunkce pfitomnych jednotek a srovnatelnych
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Vychazeje ze Saussurova pojeti jazykového znaku prezentuje jazykovy znak jako slozeninu
signifiant a signifié, tedy vztah na jedné strané¢ shluku pismen/zvukii a na druhé vyznamu,
tedy néceho jiného. VEtSina potéSeni z poezie dle néj spociva pravé v tanci v ramci velkého
rozdilu mezi signifiant a signifié. Ve filmu [komiksu?] jsou vSak, jak tvrdi, signifiant a
signifié ,.téméF identické“™. Jazykové jednotky jakoZto signifikadni/denotaéni tiidy jsou
vyznamoveé obecné, zatimco obraz je konkrétni: ,,film nenaznacuje, film prohlasuje® (tamtéz:
155). Monaco vsak opomiji dulezitou véc: obecné verbalni jednotky sice referencné
napliiujeme konkrétnimi obrazy/vyznamy/funkcemi az v urCité komunikacni situaci, avSak
nekonkrétni je (sam o sob¢) i obraz: konkretizovan je az kontextem, tzn. jinymi obrazy nebo
verbalné (pojmenovanim, popisem). A tim, kdo prohlasuje, neni film, ktery ukazuje, nybrz
divak.

U identickych signifiant a signifié je duleZité slivko témér, nebot’ ani schopnost recipovat
film/komiks neni samoziejma, univerzalni, ,,vrozena®“, ale naucena. Rozvijenim vizualni
gramotnosti se ¢lovék uci veédét, co vlastné vidi, resp. uci se vidét, na co se diva’®. A nic na
tom nezmeéni, Ze na recepci (ozvucenych pohyblivych obrazi) filmu aplikujeme v podstaté
identické percepéni mechanismy jako na recepci ,,0zvuenych pohyblivych obrazi zité
skutecnosti‘.

V sekci slovniku filmové sémiotiky Monaco podava vyklad nékolika lingvistickych,
literarnépoetickych a sémiotickych terminti aplikovanych na filmové jevy, aplikovatelnych i
na komiks: denotace (co je zobrazeno) vs. konotace (divakem vytvaifené vyznamy, které se
k danému zptisobu denotace poji); osy vyznamovych vztaht: syntagmaticka (panel srovnavan
S témi, které mu pfedchéazeji a nasleduji ho) vs. paradigmatickd77; (obrazova) metonymie,
synekdocha,; ikon, index, symbol (viz zvl. druhy oddil vénovany srovnavaci analyze).

Ur¢itymi nejasné formulovanymi pravidly uzivani Monaco nazyva filmovou syntax. Tato
pravidla jsou vysledkem uzivani filmu, nikoli jeho determinantou. Vznikla v duasledku toho,
ze se urCité nastroje praxi osvéd¢ily jako pouzitelné a uzitecné. Pro komiks plati zhruba totéz.
Co ma navic s filmem spole¢né oproti uziti jazyka: zatimco nemuzeme fikat né¢kolik véci
najednou (v béZném textu téZ ¢teme pouze po jednotlivych fadcich, linearn¢€), film i komiks
disponuji prostiedky pro hromadné, simultanni komunikovani jevi. K tomu vyuziva
prostiedkll dvou kategorii: 1) modifikujici prostor, mise-en-scne (doslova ,pfinaseni na
scénu” [vkladani do grafického prostoru]) a 2) modifikjici ¢as, montaz/stiih (,,sestavovani
dohromady*).

Struktura filmu je definovana kddy, kritickymi konvencemi ¢i systémy logickych vztaht,
V jejichz ramci struktura filmu operuje a ony operuji v ni. Monaco vydé€luje kody 1) kulturni
(existuji 1 mimo film, napf. jak lidé jedi), 2) sdilené umélecké (film je sdili s jinymi uménimi,
napt. gesto jakozto kod filmu i divadla), a 3) ,specificky* filmové (napf. montaz) —
specifiCnost spo¢iva v tom, ze je film ,,zdlraziiuje a vyuziva vic nez jind umeéni, pritom néco
jako montaz vzdy existovalo v romanu* (tamtéz: 174). Tyto kody nalezneme i v komiksu.

Na osach vyznamovych vztahti: Podobn¢ jako u filmu, ,,médiu extenzi a indexd*, i vytvafeni
vyznamové struktury komiksu miizeme’® nahlédnout tak, Ze je konstituovana procesem
,,Srovnavani toho, co vidime, stim, co nevidime“ (tamtéz: 165). Tzn. zdroje konota¢nich

jednotek absentnich). Sémiologie filmu bude disciplinou, kterd na obrazy aplikuje feCové modely, pfedevs§im
syntagmatické, jakoZzto slozky jednoho z jejich principialnich ,,koda“.«

> 1 pres kritizované zjednodusujici teoretické pojeti a zachazeni s terminy mnohych piistupt k sémiotice filmu
se na nékteré z nich odvolavame. Nicméné pravé s ohledem na toto konstatovani.

e »Bylo by tu tfeba celé pedagogiky, ponévadz musime &ist vizualni novym zplsobem, stejné tak jako
poslouchat novym zpisobem akt promluvy.* (Deleuze 2006 [1985]: 293).

7 Jak jiz uved] Deleuze pro film, ani v komiksu paradigmatickym vztahtim p#ili§ pozornosti nevénujeme.

8 Takovy piistup predpoklada pokrogilou recepci, ne-pouhé-konzumovéni piibéhu bez ohledu na techniky

zpracovani (fantiv (ne nutné jen fandv) pistup k textu viz kap. 1.1.3).



vyznamu plynou z kombinace vztahi na ose syntagmatické a paradigmatické. Z hlediska
syntagmatiky jsou relevantni kontaktni vztahy komiksovych panelii na komiksovych
dvoj/arSich 1 distanéni Kkoreference v hypertextové struktuie celého komiksu. Z hlediska
vztaht paradigmatickych je jeden kazdy panel konkretizaci vybéru z infinitezimalniho poctu
moznosti, co a jak ztvarnit (otdzka volby modifikaci ¢asovych a prostorovych: faze pohybu,
perspektivizace, point of view, ztvarnéni scény, kompozice panelu atp.).

1.2.5.4 Komiksovy obraz prizmatem teorii obrazové sémiotiky’®

1.2.5.4.1 Ecovy obrazové kontextové pseudojednotky

Jako jeden z nedostatkii sémiotickych studii Eco (2004 [1976]: 202) spatfuje interpretaci
riznych znakll na zakladé lingvistického modelu, ,,tedy pokus na né aplikovat néco, co se
V pfeneseném smyslu podoba parametrim zvuku [jde piedevS$im o pojem bindrnosti,
spojovany s absolutni diskrétnosti, jako ,,matouci dogma* urcitého fonologického modelu]
nebo modelu dvoji artikulace a opomijeni modelii vyrovnavajicich se s entitami grada¢nimi.
Zatimco znaky jazyka jsou diskrétni, artikulovatelné, tudiz analyzovatelné na vsech jeho
hierarchickych rovinach (jednotky fonologickych rysi, fonologické, morfologické, lexikalni,
syntaktické), ,,artikula¢ni® prvky vizualnich textl jsou tézko rozpoznatelné a lze je dle Eca
artikulovat jen do jisté miry, navic rtizné ,,vypodobeni koné* nejsou piedvidatelnd. Hovoii o
jistych sémantickych pseudojednotkdch, které je divak schopen ve snaze o verbalizaci
rozpoznat (napt. louku s domem), pii pokusu o jejich vydé€leni z celku se vSak jaksi ztréceji.so

Znak nazyvany ikonicky a jeho zakladajici pseudojednotky Eco tedy vymezuje jako ,,(a)
vizudlni text, ktery (b) neni ddle rozloZitelny ani na znaky, ani na figury“® (tamtéz: 245).
Ikonicky znak je korelovatelny spise s textem, ,nebot’ jeho verbalni ekvivalent (s vyjimkou
fidkych ptipadl znacné schematizace) neni slovo, ale frdze nebo vlastné cely piibéh /.../.
Jednotky, které vytvaii ikonicky text, jsou zakladany — pokud viibec — kontextem [Sonesson
srov. nize]. Vné kontextu nejsou tyto takzvané ,,znaky*“ vibec znaky, ponévadz nejsou
kodovany, ani se niCemu nepodobaji* (tamtéz: 245). Jestlize tedy ikonicky text (obraz)
zaklada kédovou hodnotu znaku, neni to kod, kterym je obraz artikulovan, ale pravé naopak —
obrazovy text piedstavuje akt vytvareni (viastniho, idiomatického) kodu (akt kodotvorny).
,Pokud je kazda komplexni ikonicka reprezentace kodem sama o sobé€, pak neexistuje jelen
ikonicki kid, ale mnoho /.../ [avSak] ikonické styly vyhrazené pro neestetické ucely se misto toho
fidi predvidatelnéjSimi systémy pravidel [oproti dilim s primarné estetickymi ambicemi];
z toho divodu jsou v masové komunikaci, fotografii, komiksech a filmech rozpoznatelné
ikonické kody* (tamtéz: 337).

Eco vsak rovnéZ podrobuje kritice samotny koncept ikonismu (srov. nize téz Goodman a
Senesson) a odmita dosavadni pojeti ikonickych znaku: ,,ikonismus neni jednotnym jevem, ani
vskutku jednozna¢né sémiotickym. Je souborem jevi svazanych pod univerzalni nazev /.../
nekteré z téchto skrytych jevlh nemohou byt v zddném smyslu nahlizeny jako sémiotické a

jiné nejsou ve skutecnosti vibec ikonické* (tamtéz: 245-6). Uvadi Sest naivnich nazora®,

™ K odkazovanym autoriim k tématu obrazovéa sémiotika patii napf. Barthes, Benveniste, Eco, Floch, Gautieur,
Gombrich, Goodman, Marin, Saint-Martin, Schefer, Senesson, Thiirlemann.

8 Univerzum vizualnich komunikaci nam p¥ipomind, 7¢ komunikujeme jak na zékladé pevmych kodi (napf.
jazyk) nebo velmi pevnych kodu (napi. Morseovka), tak na zakladé slabych kodi, které jsou sotva definovany a
které se pribézné méni, a v nichz nad rozhodujicimi rysy pievladaji volné varianty.* (Eco 2004 [1976]: 243).

8 Hjelmslevovy jednotky jazyka, které nenesou vyznam, aviak jejich spojovanim vznikaji jednotky, které jiz
vyznam nesou.

82 Té&mito nazory jsou: (i) Ze tzv. ikonicky znak ma stejné viastnosti jako jeho objekt; (ii) Ze tzv. ikonicky znak
je podobny svému objektu; (iii) Ze tzv. ikonicky znak je analogicky ke svému objektu; (iv) Ze tzv. ikonicky znak
je motivovan svym objektem. Kritiku téchto ptedpokladii prostupuje jeden opacény piedpoklad, ktery riskuje, ze
dospéje ke stejnému dogmatismu, tj.: (v) Ze tzv. ikonické znaky jsou arbitrarnée kédované. Uvidime, Ze je mozné



které zpochybnuje, aby ukazal v podstaté to, ze podobnost je véc kulturni konvence:
,»podobnost se netyka vztahu mezi obrazem a jeho objektem, ale mezi obrazem a obsahem,
ktery byl napied kulturalizovan® (tamtéz: 232). ,,Samotny objekt, ktery se zdal, ze ma
ikonickou funkci, misto toho slouzi k zavedeni nezbytnych prostorovych podminek pro
realizaci vnitin¢ kddovaného aktu* (tamtéz: 241) — tzn. ze lidé pokladali za ikon omylem to,
co ve skutecnosti bylo konstitutivni podminkou pro G¢inek ikonismu.

Komiks dle Ecovy terminologie nalezi do skupiny ,,znakd“, ,které pochazeji z korelace
neurcité vyrazové textury a prenaseji rozsahlou neanalyzovatelnou ¢ast obsahu® (tamtéz: 246)
stim, ze jakozto masovy komunikacni prostfedek (podobné jako fotografie nebo film)
vyhrazeny pro primarng neestetické ucely®, uziva komiks rozpoznatelné ,,ikonické* kody,
které jsou zCasti reprezentovatelné/pielozitelné komplexnimi znaky verbalnich texti.

1.2.5.4.2 Goodmanovy syntakticky husté, neartikulovatelné autografické symbolické
systémy

Dle Goodmana (2007 [1968]: 175) obraz/zobrazeni ,,nelze definovat Zadnym z tradi¢nich
zpusobi““. Obrazové a verbdlni jsou odlisné symbolické systémy/schémata, a to syntakticky
husté (nonlingvistické), resp. syntakticky artikulovatelné (nezobrazivé): ,,Nejazykové systémy
od jazykt, /.../ obrazové od verbdlniho a malby od basni se li§i pfedev§im nedostatkem
rozlisitelnosti — tedy hustotou (a z ni plynouci naprostou absenci artikulace) — symbolického
systému* (tamtéz: 175), konstitutivni aspekty nejsou vymezeny explicitné. Pfitom nic neni
zobrazenim (ikonické) samo o sobé, ,,zda je denotujici symbol zobrazenim, nezavisi na
podobnosti s tim, co denotuje, ale na jeho vztazich s ostatnimi symboly daného [denotaéniho]
systému® (tamtéz: 175), tzn. ,,popisy se nelisi od zobrazeni tim, ze by byly arbitrarnéjsi, nybrz
tim, Ze patii k artikulovatelnym, a nikoli hustym schématiim. A slova jsou vice konvencni nez
obrazy, chdpeme-li konven¢nost prizmatem rozliSitelnosti, a nikoliv arbitrarnosti* (tamtéz:
178)%. Ikoni¢nost je tedy jevem arbitrarnim, kulturné determinovanym.

Shriime, ze ze syntaktického hlediska se 1i$i obrazy od slov v tom, Ze ,,obrazy se neskladaji
Z prvkil né¢jaké abecedy, nejsou stejné pii ménicich se typech pisma a vazby, nespojuji se
S jinymi obrazy nebo se slovy do vét“ (Goodman 1996 [1978]: 115). Tzn. v intermedialnim
procesu umisténim do prostoru obrazu prvni instance prvek nezobrazivého, artikulovatelného,
alografického systému ziskava Vv procesu resémiotizace rysy prvku systému zobrazivého,
neartikulovatelného, hustého, autografického — obé verze se vzajemné prolinaji v metaforické
hie symbolickych systémi pii ,,svétatvorbé“ komiksu; tiebaze vztah mezi obrazovou a
verbalovou ,,verzi*“ komiksového znaku neni vztahem snadné pievoditelnosti.

tvrdit, ze jsou kulturné kdédované, aniz by bylo feeno, ze jsou zcela arbitrarni, coz navrati kategorii
konvencionality flexibilngjsi vyznam. Nicméné, az vyfeSime tyto problémy, budeme konfrontovani s poslednim
moznym predpokladem: (vi) Ze tzv. ikonické znaky, at’ jizZ jsou nebo nejsou arbitrarni, jsou analyzovatelné na
rozhodné kodové jednotky a mohou podléhat vicenasobné artikulaci, podobné jako verbalni jazyky. /.../ Mohli
bychom tedy ptedpokladat, ze tzv. ikonické znaky jsou kulturné kédované, aniz by to nutné vedlo k zavéru, ze
jsou arbitrarné korelované se svym obsahem a ze jejich vyraz je analyzovatelny na diskrétni jednotky.“ (Eco
2004 [1976]: 219)

8 S tim lze sice souhlasit, nicmén& poetické (technické) a v irokém smyslu estetické otazky se v modernim
komiksu pro dospé€lé, védomého si sebe jakozto svébytného média ve vetsi mife, aktualizuji stale naléhavéji,
obzvlast u autorského komiksu. Jeho inovativni, origindlni kvalita roste, s ¢imz se zvySuji pozadavky na
recepCni schopnosti divaku-Ctenarti. Vztah ,komerce a estetiky v komiksu“ jist¢ neni neproblematicky,
problematizuje se i hovofit o primarné neestetickych ucelech komiksu obecné. Neodpovida to skutecnosti.

8 Na vnitini struktufe symbolu zde viibec nezaleZi, protoZe to, co v jednom systému popisuje, miize v jiném
zobrazovat.”“ ,,, Naturalismus® je mezi obrazovymi systémy véci zvyku, zvyk vSak nesmaze hranici mezi
popisem a zobrazenim. /.../ Rozdil mezi jednoduchym grafickym diagramem a propracovanym portrétem je
rozdilem miry, oba vsak oste kontrastuji s popisem, jakoz i se sloupcovym diagramem.* (tamtéz: 178 a 179).

Ces >



1.2.5.4.3 Senessonovy konfiguraéni, kédotvorné obrazové rysy

Senesson uznava (i pres argumenty Barhese, Metze a ,,druhého* Eca®) existenci obrazovych
rysu (pictorial features), které se vSak od téch jazykovych vyrazn¢ 1isi. Jako vSechny rysy
nalezejici ke znaklim i obrazové rysy musi byt definovany alofunkéné (allo-functionally), tj.
odvozuji svou identitu ze vztahu k jinému planu znaku; a pfestoze jich zfejm¢ neni malo,
sotva to bude nekone¢n¢ mnoho. Ttebaze obrazové rysy se zdaji byt samy o sob¢ kategoridlni
(categorical in themselves), tj. zakladaji vlastni kategorie (srov. Eco in kap. 1.2.5.4.1), jejich
vztah K jinému planu znaku je pouze pravdeépodobnostni. Obrazovy znak obsahuje mnoho
redundantnich vyjadieni pro jeden obsah (jakasi kvazisynonymie), ale i kumulaci obsaht
vyjadienych jedinym vyjadienim (kvazipolysémie/-homonymie). Jsou-li izolovany, obrazové
rysy (features) nemaji vyznam, nicméné kazdy z nich nabyva specifickou signifikaci jakozto
soucast znakové konfigurace (signifying configuration), tj. jejich vyznam je zakladan
kontextem (téz Eco (kap. 1.2.5.4.1) ten vSak neuznava jednotku ani v ,kontextovém®
piipads™).

Ani Senesson (kap. 10: 6-7) v debaté o ikonismu nemléi. Dle ngj, ve zkratce, ,,znaky
Vv ikonickém vztahu maji nezavisle na sob¢ urcité vlastnosti, které jsou pokladany za podobné,
jsou-li nahlizeny zur¢itého hlediska, nebo mohou byt vnimany (experienced) jako
identické/podobné, piicemz podobnost je poklddana za identitu vnimanou na pozadi
odlisnosti* [prelozila M.P.]J%".

V sedmé kapitole své Pictorial Semiotics®® Senesson popisuje hlavni rysy tii vladnoucich
modelt obrazovych znaku: 1) the Greimas” school model, 2) the Groupe p model, 3) Saint-
Martin’s model. Vzhledem Kk pouzitelnosti téchto modelt predev§im pro dila singularni,
staticka, S primarnim zamérem estetickym Ize na analyzu komiksového znaku aplikovat
pouhé minimum. Inspirovat se lze n&kterymi principy jejich fungovani. Jako vyhodna se
ukazuje napf. parcelace komiksové grafické plochy do stejné velkych ploch (division blocks)
a jejich porovnani dle riznych hledisek (vychazi zideji modelu ¢. 3). Po aplikaci se
komiksovy dvojarch ,,ukaze“ jako prostor s nestejné rozlozenym sémanticko-pragmatickym
potencidlem, tj. riizna mista jsou obsahové vyuzitelna s riznou mirou recepéni efektivity.

Dle modelu €. 2: 1) | v komiksovém obraze se lze pokusit odkryt vrstvy (layers) ikonickou
(v podstaté vizualni odraz jevii kazdodenniho svéta) a plastickou (vlastni vyrazova plocha
obrazu, odpovida i abstraktnim pfedstavam). 2) Odchylky od norem prototypického komiksu
jsme naznagili jiz vySe. Ulelem analyzy vtomto modelu je stanovit repertoar riiznych
rétorickych figur/deviaci od norem. Tyto rétorické figury mohou byt bud’ ikonické, nebo
plastické, ale téz specialni, ikono-plastické.

Pokusna tabulka souboru rysfi, u nichZz miZeme stanovit odchylky od normativniho
schématu, viz Tabulka 1.

& Prvni“ Eco podobn& jako jini v po&atcich obrazové sémiotiky (napf. Floch, Koch, Skupina p) ,,véfili“
v existenci, resp. vymezitelnost minimalnich jednotek obrazového vyznamu (ne/majicich nezavisly vyznam),
Casto nazyvanych ,,ikonemy*.

8 1 ze zvazit miru korelace mezi sonessovskym rysem a ecovskou pseudojednotkou.

8 In order to avoid some of the problems posed by Peirce’s definition, it will be suggested here that two items
may share an iconic ground, being thus apt to enter, in the capacity of being its expression and content, into a
semiotic function forming an iconic sign, to the extent that there are some or other set of properties which they
possess independently of each other, which are identical or similar when considered from a particular point of
view, or which may be perceived or, more broadly, experienced as being identical or similar, where similarity is

taken to be an identity perceived on the background of fundamental difference®.

8 Senesson, G. in http:/filserver.arthist.lu.se/kultsem/sonesson/pict_sem_2.html.
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Jednotlivé panelové obrazy v komiksech se Ize pokusit porovnat v jejich stylové variabilité a
zpusobech zpracovani na zaklad¢ nékterych, pragmaticky relevantnich ryst, které shrnuje
nasledujici Tabulka 2.

Co se vztahi denotativnosti/konotativnosti tyce, zhruba feceno, pfikladem komiksu
sméfujictho k pélu denotativnosti jsou RS, zatimco moderni komiks pro dospélé v mnohém
smefuje k polu vyjadieni konotativnimu (viz srovnavaci analyza v druhém oddilu této prace).

Z porovnani srovnavacich ryst obou tabulek je vidét, ze Tab. 2 shrnuje spise vnitini aspekty
komiksového obrazu (mifi k polu mikrosémiotiky), zatimco Tab. 1 fe$i aspekty obrazovych
vztahti obecné komiksové (mifi k poélu makrosémiotiky). Pole jejich dosahu se mohou misty
piekryvat, z velké vétSiny se vSak vyhodné doplnuji. Kombinaci rystt v obou tabulkéach Ize
tedy ziskat relativné podrobny model analyzy komiksového obrazu prvni i druhé instance.
Ovsem nutno podotknout, Ze uchyleni se zvl. kK mikrosémiotické analyze komiksového obrazu
je predevsim ulitbou teorii a pro sémiotické principy fungovani komiksu zadnym zvlastnim
piinosem neni. Nicmén¢ nase volba srovnavacich kritérii byla takova, aby i pfesto srovnavané
rysy opravdu byly relevantni pragmaticky (tzn. divdkem-Ctendfem zaznamenatelné a
V procesu recepce a interpretace nejak uziteéné). Existenci mikrosémiotickych komiksovych
prostfedkli samoziejmé nepopirdme, jen poukazujeme na jejich relativné druhofadou
dilezitost. Ma smysl se jimi zabyvat v ptipadé€, odkazuje-li se jejich prostfednictvim na celek
komiksového systému, na kody, ,.které na vyssi urovni integrace tyto slozky determinuji /.../
[a] spradaji [se] uvnitt komiksového obrazku specifickym zplsobem, ktery spociva
Vv piislusnosti obrazku k /.../ tetézci“ (Groensteen 2005 [1999]: 18). Jiny nez tento
obrazovésémioticky je pifipad Cohnovych jednotek menSich nez panel relevantnich pro
klasifikaci interpanelovych syntaktickych vztahti v komiksové struktufe (viz kap. 1.2.5.5.4).

Tab. 1
K. prostiedek Piiklady ménitelnych parametrii (tematizace, aktualizace)
Forma | Panel Spaciotopické p. neboli plan: tvar, plocha
Piesah do mezipanelovych prostorti
Strip Zvl. stripova architektura
Multiramec Zvl. architektura, rytmizace (panel., arch. rymovani)
Ram Zakladni ¢ara vs. ornament aj. vizual. aktualizace
Absence ramu (bezrozmérny panel, pronikani paneli)
Ozvlastnéni hyperramce (napf. pronikani do okraje)
Aktualizace vs. absence mezipanelovych prostort
Okraj Tematizace okraje (vypInéni) vs. absence
Bublina (recitativ) | Spaciotopické parametry viz panel
Vlastnosti ramu viz vySe vs. absence ramu nebo Gsti
Graficky prostor Pasivni vs. inter/aktivni
Neutralni vs. aktualizovany (,,invazivni®, rozpinavy)
A la panel — bazovy g.p. cele prekryty panel. prostory
Vektorizace Konstantni vs. variabilni
Klasicka vs. specificka
Paneld, stripti, dvoj/archii
Vnitropanelového prostoru
Chromatika Cernobily vs. barevny
Specialni kdd vs. mimeze
Pismo Ne/estetizovanou
SFX (sound effects) — ne/ptitomnost, variabilita
Obraz — verbal Diegetickd jednotnost bimodality vs. riznost (napf. Casovani)
Verbal Interakce s graf. prostorem — figura/pozadi: ano/ne
Obsah | Denotativnost vs. konotativnost (symboli¢nost: mira metaforizace, metonymizace)
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Tab. 2

Polozka | Osa vztah | Typ struktur. Porovnavany rys Detailngjsi charakteristika rysu
panel. vztahd
1. Paradigmat | Globalni Obrazova detailnost Relativni mira schematizace, mira
icka ikoni¢nosti (familiarity), umélecka
stylizace (good forms)
2. Intrapanelové | Gestalt vztah: figura/pozadi | A la mise-en-scéne, perspektiva,
horizont, hledisko, mira pfiblizeni
3. Syntagmati | Interpanelové | Kontiguita A la montaz, navaznost obrazii
cka sekvencovanych panelt

1.2.5.4.4 Peircova triada

Vlastni obraz (zobrazeni) je v Peircové filozofické koncepci kategorizovan (odspodu)
V ramci subkategorie obrazu (vedle subkategorii diagramu (souvisi s Druhosti) a metafory
(souvisi s Ttet'osti)) v rdmci subkategorie hypoikonu v rdmci kategorie ikonu. Peirce (Palek
1997 [1970]: 59) tvrdi, ze ,,jedingf zpusob, jak piimo sdélovat ideu®, je pomoci ikonu, ktery
definuje na zakladé podobnosti®® s jeho znakem. Tuto jejich ikonickou podobnost nazyva
vnitinim vyznamem. Nej¢astéji referovanou je Prvost, Druhost a Tiet'ost v roviné vztahu mezi
znakem/representaminem a objektem, tj. ikon, index, symbol.

Ikonické™ v komiksovém obrazu jsou jevy v jeho ikonické vrstvé (model Skupiny p viz
predchozi kapitola), tzn. jevy shledané podobnymi jevim vSeobecné sdilené zité skutecnosti
promitajici se do dila (napf. postavy s lidskymi rysy fyzickymi a duSevnimi, objekty, s nimiz
tyto postavy manipuluji, zvifata a rostliny aj.). Na této roviné se reflektuji vztahy povahy
obrazové (podileji se na jednoduchych kvalitach), diagramatické (v podstaté vztahy analogie,
tj. dyadické) i metaforické (,,reprezentuji reprezentativni charakter representamina tim, ze
reprezentuji paralelismus v né¢em jiném* (Palek 1997 [1970]: 58)).

Indexikalni® (zahrnuje ikon zvlastniho druhu ve smyslu n&jaké kvality, kterou ma s danym
objektem, jimzZ je znak modifikovan, spole¢nou) dimenze znakovych vztahti v komiksovém
obrazu jej vztahuji K n&jakému tvurci/skupiné tvircd, resp. komiksovému divaku-Ctenari
(nikoli nutné jako psycho-fyzickym osobam, nybrz jako abstraktnim strukturam, které jsou
komiksovym textiim implicitni). Z hlediska indexikality vné&jsi (,,exokomiksové®) predstavuji
komiks jako artefakt vznikly v ur¢itém kulturnim prostiedi, na néjz komiks odkazuje (aluze
filmové, televizni, literarni aj.; o specifickém modu vivendi dané kultury vSak vypovida i sam
,»zpusob udélanosti komiksové struktury); jako vysledek cilevédomé aktivity urcitého
kolektiva jedincli, intencionalni strukturu s néjakym obsahem, atp. Indexikalita wvnitini
(,,endokomiksova“): komiksovy text obsahuje nescetné mnoho aluzi verbélnich a obrazovych
intra- i intertextovych, tj. do textu vlastniho i na jiné komiksové texty (obrazové a verbalni
citace, koreferen¢ni vztahy, vztahy komiksové autoreference) aj.

Symbolick'él92 rovina se ve znakovych vztazich komiksu projevuje ve smyslu obecného,
konven¢niho zavazku. Co do obsahu jsou to napf. vlastnosti a povaha rtiznych druht vztahd

8 K podobnosti a konceptu ikoniénosti viz kap. 1.2.5.4.1 a pozn. 87.

% JTkén je znak, vztahujici se k OBJEKTU, jejz denotuje, pouze diky svym vlastnim rysiim, které ma, at’ uz
takovy OBJEKT skutecné existuje nebo ne. /.../ Cokoli, at’ jiz kvalita, existujici individuum, nebo zékon, je
IKONEM néjaké véci, pokud je to té véci podobné a uzivané jako jeji znak.“ (Palek 1997 [1970]: 43).

% Index je znak vztahujici se k OBJEKTU, ktery denotuje tak, Ze je timto OBJEKTEM opravdu ovlivnén. /.../
Pokud je INDEX ovlivnén OBJEKTEM, méa nutn¢ n&jakou KVALITU s OBJEKTEM spolecnou, a prave
vzhledem k ni se k tomuto OBJEKTU vztahuje. Zahrnuje tudiz jakysi druh IKONU, i kdyz IKONU zvlastniho;
neni tu dilezitd podobnost s OBJEKTEM, dokonce ani v téch ohledech, které ho ¢ini znakem, ale modifikace
znaku OBJEKTEM.* (Palek 1997 [1970]: 44).

% Symbol je znak vztahujici se k OBJEKTU, ktery denotuje diky zakonu — obvykle asociaci obecnych ideji —,
ktery puisobi tak, ze SYMBOL je nutné interpretovan jakozto symbol vztahujici se k OBJEKTU. Je tedy sam
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mezi postavami, objekty a postavami, a objekty, které jsou dany konvenéné (tudiz jsou
neznamé Ctenaiim-divakim jinych kultur (srov. Monacovy kulturni koédy); je vSeobecné
znamo, ze pii recepci zahraniéniho komiksu tak recipientovi mize uniknout spousta detaili).
Co do zptsobu formovani/strukturace obsahu jsou to napt. pravidla Zanrt, ale 1 zpiisob jeho
zpracovani jakozto ur€ity vyraz ¢i styl v plastické roving dila (urcity styl odkazuje na urcitého
tvirce — index). Jsou to obecné regule a zvyklosti tvorby a emise komiksu, jejichz
respektovanim Ctenar-divak piedem vi, jaké recepcni schéma (zvyklost) ma na dilo tohoto
druhu aplikovat (srov. Peirctv ,,argument® jakozto ,,ZNAK, ktery pro své INTERPRETANS
je ZNAKEM zakona* (Palek 1997 [1970]: 45)).

1.2.5.4.5 Interpretace figury v komiksovém obrazu

Vizualni identifikaci k. figury (kulturalizovaného K. obrazu) kinizky (vehikulum,
representamen) divak-Ctenar v procesu interpretace nedenotuje knizku jako tfidu (i konkrétni
verbalni reference je relativné nekonkrétni). Podobné jako u vétSiny obrazi, ani u téch
komiksovych nelze mluvit o denotacnich tfidach, nebot kazdy autorsky ztvarnény
obraz/figura zaklada (pokud zaklada) svou vlastni denotacni, 1épe tedy designacni, stylové
individualizovanou tfidu o jediném prvku, diky ¢emuz je tato tfida rozpoznatelna,
identifikovatelna (mnoho obrazi téze knihy v tomtéz komiksu — designat 0 jediném prvku
V jeho riiznych instanciacich, type = token). Proces interpretace mnohostupriovité™ figury k.
obrazu ma nékolikero simultannich, vzajemné se prolinajicich Grovni:

1) designace prvniho stupné (denotace): identifikace k. figury knizky uréité barvy,
urcitych rozmérti aj. na zakladé identifikace ryst knihovitosti obecného kulturalizovaného
pojmu-typu knihy, tzn. na zaklad¢é srovnani s jinymi objekty-knihami (ikon) téZe kategorie
(ikonicka vrstva obrazu);

2) vyssi stupné interpretace: dana figura je situovana Vv uritych spaciotopickych a
¢asovych soufadnicich komiksu, v ur¢itém misté sémantické sit¢ daném interakci S jinymi
komiksovymi figurami (syntakticka rovina). Identifikace figury knizky zahrnuje odkaz k této
komplikované sémantické struktufe, kterourole této figury (ruzné jeji instanciace)
interaktivné (tj. v interakci srolemi dalSich komiksovych prvki) konstruuje (sémanticka
rovina). Pfesnéji feceno je tato sit’ vztahti konstruovana implicitnim textovym produktorem;

3) interpretacni struktura konstruovana recipientem je protkana pragmatickymi vztahy
(kam patii napft. asociace, konotace nalezeji spiSe do roviny sémantické).

1.25.5 Komiksovy obraz

1.2.5.5.1 Dimenze komiksového obrazu a jejich vektorizace
U prototypického komiksového obrazu tedy rozliSujeme dvoji, resp. troji obrazovou
dimenzi:
1) grafické podloZzi (k. obraz prvni instance),
2) k. obraz druhé instance s riznymi zptisoby konkretizace:

obecnym typem nebo zdkonem, tj. je LEGISIGNEM. Jako takovy plsobi prostfednictvim REPLIKY. Nejen, ze
je sam obecny, ale OBJEKT, k némuz se vztahuje, je také obecné povahy. To, co je obecné, ma pak své byti
Vv jednotlivych ptipadech, které bude urcovat. Musi tedy existovat ptipady toho, co SYMBOL denotuje, ackoli
zde musime chapat slovem ,,existovat® byt v mozném, piedstavovém universu, k némuz se SYMBOL vztahuje.
SYMBOL bude nepfimo prostfednictvim asociace nebo jiného zdkona ovlivnén témito vyskyty, a tak bude
zahrnovat jakysi INDEX, i kdyz INDEX zvlastniho druhu.* (Palek 1997 [1970]: 44).

% Terminy ,,mnohostupiiovitého* znaku a jeho vyznamového , kmitani“ srov. Stawinska 2002 [1990]. V rdmci
této terminologie 1ze u cilené konstruované mnohovyznamovosti U znakid hovofit o jejich ,,polyfoni¢nosti, tj. 1)
nékolikero vyznamovych rovinach, 2) soucasném pusobeni vizualnich a skrze né i potencialné auditivnich ryst
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1) sit’ obrazii v panelech (zhruba odpovidd Cohnové planu reprezentace
(Representational Plane), viz kap. 1.2.5.5.7),
i) ramecky, hyperramce, bubliny — v podstaté vse, co neni panelovym obrazem
(zhruba odpovida Cohnov¢ planu ramcovému (Framing Plane), viz kap. 1.2.5.5.7),
3) globalni obrazova stuktura k. dvoj/archu.

Jednotlivé vrstvy se mohou prolinat a odd¢lit jednu od druhé nemusi byt vzdy samoziejmé
(ne tak v technické vrstvé prototypického komiksu).

Prototypicky komiks nevytvaii sledy singularnich obrazi, nybrz sekvence obrazu
s piedpokladanym vztahem®. Komiksovy obraz (druhé instance) na réiznych Grovnich
multiramce (sled paneld, strip, dvoj/arch) je specifickym plurdalovym (rytmizovanym)
obrazem®. Status jakéhokoli spaciotopického uzlu strukturni sité je definovéan jeho hodnotou,
tj. funkci vzhledem K ostatnim obraztim neboli zpisobem umisténi v globalni sekvenci celého
komiksu®™. Pro popis jakéhokoli panelu Groensteen (2005 [1999]) mobilizuje tii
spaciotopické parametry: tvar, plochu a polohu ve struktufe (Ize aplikovat i na jiné figury).
Pluralovost se projevuje V ramci kontaktnich vztahii v organizaci globalni estetiky dvoj/archu,
Vramci distancnich koreferencnich vztahi hypertextové v méfitku celého alba, dale
V navaznosti panelti, Vv orientovanosti vektorizace (viz dale) aj. Z hlediska Casového se
pluralovost projevuje simultannim ptsobenim sité paralelnich komiksovych obrazt (panelt,
stripu, archti) v plose dvojarchu na recipienta a la mozaika (oproti televizi nebo filmu, kdy
divak vidi vzdy pouze jeden obraz, nikoli co mu ptedchazi nebo jej nasleduje).

Jednim z pojm, klicovych jak pro konstrukci, tak pro interpretaci pluralového komiksového
obrazu i jedna zkonkretizaci verbalné-obrazové intermedializace, je ,.vektorizace*®’.
Mechanismus (vychozi, prototypické) vektorizace jakozto disledek jednosmérného, levo-
pravé orientovaného pohybu, na ktery je ¢tenaf po vétsSinu Zivota neustale trénovan opakované
provadénou recepci (Cetbou) psaného verbalniho textu (produktu  syntakticky
artikulovatelného symbolického systému) a ktery aplikuje i na proces recepce (divani se)
syntakticky hustého, neartikulovatelného symbolického systému obrazu (koneckoncti i na jiné
abstraktni koncepty, srov. vektorizace ¢asu v metafoie ¢asové osy). Ma funkci organizujiciho
principu obsahu obrazu (,,organizuje informaci*)®. Uplatiiuje se v organizaci riiznych k.
figur: panelt, stripi, bublin, postav aj. Tzn. ze sekvence obrazu v jednom dvoj/archu se
zpisoby své vektorizace mohou lisit.

Pro lekturdlni® organizaci prototypického pluralového k. obrazu se tedy jako uzitetna
ukazala orientovanost vektorizace, majici puvod v psani, tzv. Z-path (zjednodusené schéma
recepcni drahy ve sméru horizontalnim zleva doprava, z pravého horniho rohu diagonalné do
levého dolniho rohu a pak opét horizontalné zleva doprava). Tato norma drahy recepce vSak
vV modernim komiksu podléha mnohym aktualizacim, odchylkdm. Pfipady nestandardné
rozvrhnutych komiksovych archi se zabyval N. Cohn (2008)'®. Abstrahoval n&kolik

% Klasicky jednopanelovy cartoon naleZi do perifernich oblasti kategorie komiksu.

% Metziiv (Tabulka ii audiovizualnich jazykd viz vyse) vyraz ,,zmnohonisobnény“ neuzivame, nebot asociuje
spise znasobeni téhoz obrazu; ,,ruéni® vzhledem k webovym komiksiim neni nutné; ,,nehybny* je v zavislosti na
volbé grafické platformy (srov. animics).

% Mezi jinymi napi. Groensteen (2005 [1999]) definuje sekvenci na zékladé jednoty mista nebo d&je, my se
sekvenci zachazime Cisté jako se sledem jednotek multirdmce.

" Eco (2004 [1976]: 272) o vektorizaci: ,,neni ani znakem, ani uplnym vyrazem samotnym o sobé& /.../, ale spi§
produktivnim rysem, ktery ve spojeni s ostatnimi piispiva ke kompozici vyrazu“. Ve snaze o osvobozeni
smérovych ryst od prostorovych konotaci fadi mezi vektory napf. i stoupani/klesani vysky hlasu a dynamiku u
paralingvistickych rysi nebo syntaktické vétné ukazatele.

% Tento jev se prenasi i do recepce obrazil singularnich. Zhruba feeno, v jeho disledku se recipient ze Zapadu
soustiedi nejdiiv na levou ¢ast obrazu a postupuje v jeho recepci zleva doprava, recipient z Vychodu na pravou
¢ast obrazu a postupuje zprava doleva.

% Lekturalni* je dle Groensteena (2005 [1999]) indicii ,,né¢eho ke &teni®.

1%Viz Cohn, N. in http://www.emaki.net/essays/pagelayouts.pdf.
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archovych Sablon jako vzor moznych, kombinovatelnych ptipadii nestandardniho uspofadani
panell, které oznacil pismeny sledujicimi experimentalné zjistény vétSinovy smér jejich
Cetby. Problematicka mista jsou viditelné¢ oznacena. Jednotlivé strategie nazval: rozdélovani
(separation), viz Obr. 3, piekryvani (overlap), viz Obr. 2, blokovani (blockage), viz Obr. 5.
Vektorizaci viceméné odpovidajici Z-path nazval rozvrhovani (Staggering). Dalsi odchylné
piipady viz Obr. 4.
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Obr. 3 (Cohn 2008) Rozdelovani (separation): Obr. 2 (Cohn 2008) Pickryvani (overlap): dalsi
priklad strategie vektorizace archu. ptiklad strategie vektorizace archu.
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strategie vektorizace archu typu Obr. 4 (Cohn 2008) Piiklad nestandardnich, ambivalentnich
blokovéni (blockage). strategii vektorizace archu.
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1.2.5.5.2 Cas v komiksu — komiksovy &as

Cas v komiksu je komplexni multidimenzionalni struktura o téchto kategoriich:

Strukturni ¢as (téZ ¢as diskurzivni) — dan nutnosti rytmizovat album do dvoj/archi,
dvoj/archy do stript a stripy do paneld. Kazdému spaciotopickému uzlu struktury (panelu,
stripu, obrazku, bubling, gutter, hyperramci aj.) pfislusi uritd relativni strukturni Casova
hodnota. Kazdy z téchto prvki je v urcité Casoprostorové tazi komiksové struktury.

Obrazové-verbalova bimodalita a plurdlovost umoziuje komiksu vyjadrit simultanni pribéh
minimalné dvou riiznych Casovych rovin — v roviné verbalové a v roviné obrazové (napf.

Watchmen A. Moora, viz druhy oddil této prace).

Specifickou subdimenzi Vv ¢asoprostorové kompozici komiksové struktury jsou distanéni (nad Wrovni
dvoj/archu) koreferen¢ni vztahy (srov. napt. dvoj/archové rymovani (efekty zrcadleni) v komiksu Watchmen),
posunujici komiksovy text az na Groven hypertextu.

Diegeticky ¢as (fik¢ni Cas) — Cas svéta postav.

Recepéni ¢as (tempo recepce) — cCtenar-divak aktivuje, ,,nacasovava“ veskeré vztahy v
komiksové struktute.

Faze komiksové struktury vsak nejsou ,,homomorfni“ s casem diegetickym neboli ne vzdy
to, co je strukturné vic vlevo, je diegeticky dfive, viz napt. Groensteenova inkrustace (panel
vlozeny do jiného panelu), Taud (2008: 24) dale uvadi Cohniiv polymorfni (stroboskopicky)
panel (zachycuje objekt v riiznych fazich pohybu béhem urcitého casového useku, smér
pohybu mutze byt i od pravé horni Casti k levé dolni ¢asti panelu), Kotfinkovu falesnou
sekvenci (Casoprostor jedné scény rozdéleny do vice panelll), zménu zaostteni ¢i thlu pohledu
téze scény (odpovida McCloudoveé panelovému pirechodu aspect-to-aspect, viz kap.
1.2.5.5.6). Vzhledem k simultannimu ptisobeni pluralového obrazu do hry vstupuje i volba
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recipienta v nacasovani aktivace rtuznych fazi komiksové struktury v dvoj/archu (muze
libovolné pieskakovat).

Jak prokazal jiz McCloud (1993), k. panel zdaleka nezachycuje pouze jediny moment
(diegetického) casu a la fotografické zachyceni stavu, zvlast’ obsahuje-li postavy pronasejici
promluvy. Jelikoz kazdd postava Zije v Case své bubliny, simultanni zobrazeni vicera
promlouvajicich postav nutn¢ zachycuje delsi Casovy tusek diegeze.

OM, HEVRY.S WELL, IF Obr. 6 Piiklad klasického
AAGH! PUT THAT CAMERA OL’ HENRY 1S )
THAT FLASH AWAY, WILL GONNA HAVE MUCH panelového obrazu dle McClouda
R R | ¢asovaného vektorizovanymi
LOCK UP THE ’~| bublinami postav.

WINE CELLAR.

UR EYES HAVE BEEN MWELL-TRAINED BY THE PHOTOGRAFH .. \
AND BY REPRESENTATIONAL AR7T TO SEE ANY SINGLE J okam21ku) ZaChyCGIll obrazu

"BUT oW couup T 82 ANYTHNG BUT ASIVGLE MOMENTZN  Obr. T Fotografické (v jediném
CONTINUOUS IMAGE AS A SINGLE INSTANT IV TIME.

panelu s postavami bez bublin.

McCloud (1993: 95, 96 a 96) instruktivné srovnava tii panelové instance Stavu jediné
udalosti (event): 1) ,klasicky” komiksovy panel zobrazujici interakci postav s bublinami
vyplnénymi verbalem (Obr. 6), 2) tyZ vyjev bez bublin a la fotografie (Obr. 7), 3) tyZ panel
s bublinami prazdnymi, provazanymi metaforickym lanem jako jednosmérnym, levo-pravé
orientovanym proudénim ¢asové linie (délka jednoho palce provazu = vtefina [prostor = Cas]);
hladkost proudéni se komplikuje v uzlovych mistech bublin, kdy se lano/Cas zkrouti v kazdé
jinak v zavislosti na délce vypovédi, obsahové komplikovanosti sdéleni, umisténi v panelu i
tempu recepce (Obr. 9).

Dle McClouda ma recepce prvniho panelu v nékolika aspektech raz Cetby, tj. sukcesivnosti.
Pohled ctenafe je veden/organizovan/vektorizovan. Vykazuje trajektorii zrakovych fixaci
(distribuci pozornosti) odlisnou od té, kterou bychom zaznamenali pii recepci druhého,
neclenéného panelu a la fotografie. Jsme dobfe vytrénovani zpisoby mimetického umeéni a
fotografie vnimat tyto statické obrazy jako jediny okamzik v case.’ Jediné, co panel se

......

intence: jind je trajektorie fixaci obrazové plochy za ucelem esteticky zaméteného vidéni, jina pro sémanticky
zamétené vidéni. ,,Pozorovanim scannovacich drah, tj. trajektorie pohybt o¢i po obraze, je mozné ziskat ,,mapu*
pozorovaciho aktu, pficemz laboratorni testy prokazaly, ze mezi jednotlivymi pozorovateli existuji vyznamné
rozdily. To potvrzuje, Ze vnimani obrazu je v podstatné mife ur€ovano mj. divakovou zkusSenosti a praxi. Béhem
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sekvenci promlouvajicich postav 1i§i od sekvence panell s meziikonickymi prostorami, je dle
McClouda absence mezer mezi jednotlivymi zobrazenimi postav s bublinami. Na umisténi
postav bez bublin mu nezélezi (!), mohly by byt prakticky v kterémkoli z panelti vzniklych
rozsekanim ptivodniho panelu s mnoha promlouvajicimi postavami.

Nicmén¢ panel dle McClouda nemd zaddny pevné stanoveny, ani vyrazné poddajny vyznam,
slouzi predevSim jako obecny indikator toho, ze Cas a/nebo prostor se rozclenuje. Trvani
tohoto Casu a hranice tohoto prostoru tedy neurcuje panel jako takovy, ale pfedevsim obsah a
kontext.

CONDITIONED AS WE ARE TO READ SUCH A ROPE SIMPLIFIED
LEFT-TO-RIGHT AND UP-TO-DPOWN, MIGHT BE SAID OF COURSE,
A MISCHIEVOUS CARTOONIST CAN TO WIND SOME- SINCE EACH
PLAY ANY NUMBER OF 7R/CAS ON US THING LIKE 7H/S BALLOON HAS
THROUGH QUR ITS OWN TW/iS7S
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Obr. 8 Vynalézavost pii vyuziti jedineénych moznosti  Obr. 9 Metaforizace ¢asu jako lana prostupujiciho bublinami
komiksu: hra aktualizujici jednosmérnost vektorizace i  a vektorizujiciho recepci obsahu intrapanelového prostoru.
Casové linie.

Uplyvajici as mezi sekvencovanymi panely je iluze, kterou zprostiedkuje closure’®. Ta
k pfekonani mezipanelového prostoru, tj. k utvofeni inferen¢niho premosténi mezi obsahy
panel, pohyb implikuje nutné. Neni vSak implikovan v syntaktické komiksové struktuie jako
takové, je to ,,pohyb mentilni“, tzn. jeho plvodcem je ctenaf-divak ,,ve své mysli®.
Komiksovy panel se jevi jako amalgam statickych a kvazidynamickych jevl obrazovych a
procesualnich verbalovych.

jiného pokusu byly subjektim, divajicim se na totozny komplexni obraz nebo objekt, kladeny riizné otazky.
Monitorovani jejich ocnich pohybiti zaroven odhalilo, Ze scannovaci drahy se podstatné lisi podle povahy kladené
otazky /.../. Tyto experimenty vypovidaji o nesmirn¢ slozité, plynulé zpétné vazbé a dosvédcuji, ze
okulomotorické pohyby, ovladajici zrakové vnimani, jsou pfedem programovany a fizeny jak kontextem
vnimané scény nebo obrazu, tak predeslou znalosti pozorovatele a dale jeho momentalnim zajmem a umyslem,
které se plynule utvareji v odpovédi na pravé vidéné. /.../ naSe vnimani je prediktivni — to, co ,,vidime®, nékdy
neodpovida tomu, co je skute¢né v dany moment registrovano na sitnici, ale je spise predpokladem toho, co tam
bude o nepatrny Casovy interval pozdéji. Tyto vyzkumy tak pfinaSeji dal§i zdvazny argument proti doktriné
,,Cistého* vidéni.« (Kesner ml. 2000: 134-136).

192 Neziidka kritizovanou koncepci closure (,,dévetka pro vechno“ v komiksu obtizng&ji vysvétlitelné) McCloud
(1993) definuje jako mentalni jev, kdy vidime ¢asti, ale vnimame celek. Mize mit rizné formy, jednoduché nebo
slozené. Ctenaiské komiksové publikum je zde ochotnym a védomym spolupracovnikem a closure je
¢initelem/zprostiedkovatelem zmény, ¢asu a pohybu. V prostoru mezi panely nazvaném gutter [,,okap, struzka,
ryha, okapni zlab“] lidska predstavivost dva oddélené obrazy transformuje do jediné predstavy/myslenky. Mezi
panely neni nic vidét, z toho pry vSak nevyplyva, ze se tam nic nedéje. Dle McClouda je to nase zku$enost, ktera
nam fika, ze tam néco byt musi. V té€chto mistech krouzi kolem problematiky inference, jevu bézného

V dennodenni praxi konstruovani reality kazdého z nas.



Jenze pravé McCloudova vychodiska — 1) linearni pojeti ¢asu'® (viz metafora lana) a 2)
prostor = ¢as — nejsou neproblematicka, zvl. v experimentujicim modernim komiksu. Platnost
tohoto piistupu se omezuje pouze na nékteré pripady. Jak jsme vidéli vySe (prechod z panelu
na panel typu aspect-to-aspect nebo fale$na sekvence aj.), v mnohych ptipadech syntakticky
sukcesivni panely nemusi odpovidat posunu v diegezi, tj. na metaforickém lan¢ (podobné
,vadné“ jsou i pfipady Casoprostorovych her se sekvenc¢nosti a vektorizaci, viz Obr. 8).
Zachycenim momentu nemusi byt ani panel bez verbalu, srov. napf. panely zobrazujici
,nardz* tenty? objekt vriznych fazich pohybu (multiple positions'®), aniz by bylo
jednozna¢né poznatelné, kterou fazi se za¢ina a kterou konci, — povaha ¢asu v panelu je spise
cyklicka.

Jak nalezit¢ poukazal Cohn (2006: 6), zdkladni problém McCloudovy koncepce je ten, ze
srovnavané casové a prostorové vlastnosti se vztahuji ke dvéma odliSnym analytickym
planim: zatimco prostorové vlastnosti, jsou zalozeny na fyzické vzdalenosti (Ctendf-divak
mize prejet prstem po archu), prozitek ¢asu, k némuz McCloud odkazuje, je mentalni
konstrukt, fiktivni ¢as vytvofeny na zakladé obsahu paneli. AvSak na mentdlni konstrukt
fiktivniho €asu podle Cohna rtizna uspotadani dvoj/archu vliv nemaji, nicméné mohou riizné
ovlivnit jeho rytmizaci.

Cohn (tamtéZ: 11) dochdzi k tomu, Ze panely neptedstavuji momenty ¢i trvani diegetického
Casu, ale znazornéni stavt udalosti (event states), z nichz je dojem ,,éasu“ odvozen. Obrazy
fiktivni, na jejichZ zpracovani aplikujeme podobna zkuSenostni schémata jako na obrazy
realné, nejsou nez signifikace konceptii, které prochéazeji kognitivnim zpracovanim, zatimco
¢as je mentalné extrahovan ze zmény mezi nimi. Je disledkem obsahu, ktery dva sousedni
panely reprezentuji. Pfedpoklad, ze kazdy panel pfedstavuje moment ¢asu nebo jeho trvani, je
pouhd iluze vznikla na zéklad€ chapani redlnych udélosti a jejich ¢asti.

Cohn dale tvrdi, ze za&dné z ,.Casovych trvani“ neni tfeba analyzovat ve smyslu casu.
Ptitomnost fecovych bublin v panelech neznamend, Ze v hranicich panelu ub&hne ¢as, ktery
zabere obsah fe¢i v bublinach jako v ,,redlném zivoté™, ale pouze to, Ze konceptudlni obsah
verbalniho textu je spojeny s konceptualnim obsahem obrazu.

Snad zadna z dostupnych teorii se nezminuje o dalS§im linearitu recepce narusujicim postupu.
Totiz Ze nékteré panely jsou intencionalné tvofeny ,,vagné* tak, aby byly Ctendfem-divakem
pochopeny az zpétné dle interpretacniho voditka obsazeného v panelu jemu nasledujicim (tzv.
princip zpétné konstrukce).

Existuje téz jeden zasadni rozdil v Casovanosti komiksu oproti jinym meédiim (filmu,
televizi, hudb¢). Tkvi v simultannim plsobeni sekvencovaného/plurdlového komiksového
obrazu. Nejen ze pohled divaka-Ctenate téka po dvoj/archu, ale v momentu recepéni fokusace
je jeho pozornost vénovana minimalné ttem panelim: centralnimu, jemu pfedchazejicimu a
jemu nasledujicimu, coz problematizuje koncept ,,pfitomnosti komiksového panelu. Srov.
Deleuze (2006 [1985]: 337): obraz je ,,souborem c¢asovych vztahd, ze kterych piitomnost
pouze vyvéra. /.../ Tyto ¢asové vztahy by se pii redukci na ptitomnost ztratily z dohledu.

Koncept cCasovosti komiksového obrazu, a zda obraz vibec ¢as mit miize, anebo ne,
uzavirame s Aumontem (2005 [1990]: 164): jako socializovany, konvencni a kdédovany
objekt ma svﬁg navod k pouziti, ,,obraz samotny v sobé tedy Cas nezahrne, ale ¢ini tak ve svem
dispozitivu“'®.

103 K tomu srov. napt. Zuska (1994: 27): , Klasické paradigma linearniho &asu, kontinualniho a homogenniho
plynuti spolu s bodovou piitomnosti, bezrozmérnym priseéikem minulosti a budoucnosti bylo ddvno nahrazeno
/.../ predstavou Casu nelinearniho, vicedimenzionalniho a nehomogenniho [a diskrétniho]*.

104 Anglicka terminologie v zavorkach N. Cohna, viz http://www.emaki.net/essays/timeframes.pdf.

105 Dispozitiv dle Aumonta (2005 [1990]: 197) ,,je to, co fidi vztah [individualniho] pozorovatele [fyziologické a
psychologické determinace tohoto vztahu] k obrazim v jistém symbolickém kontextu. /.../ tento symbolicky
kontext je nutné také kontextem socialnim, protoze symboly a obecnéji celd oblast symboliky neexistuji
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1.2.5.5.3 Komiksovy panel

vvvvvv

celistvost, tj. relativné jednozna¢nou ohrani¢enost, vydélenost, manipulovatelnost, patii téz
k prvkiim historicky nejstabilngjsim.

Panel je fragment vystupujici z planu grafické plochy, sestavajici z ramu a obrazu, ktery
miZeme vnimat trojrozm&rmé nebo dvojrozmém&™®. Vydélitelnosti panelu jako sémantické
jednotky se zabyvame nize.

Groensteen (2005 [1999]: 41) v intencich tii spaciotopickych parametri tvrdi, ze obrazek
predevsim ,,d€la*“ plochu, kdezto ,,ramecek diktuje své zakony obrazku, predevsim rozmery a
tvar (tuto koncepci pozdé¢ji zpochybnime, viz kap. 2.8). Definuje Sest funkci ramecku: 1)
ohrazeni, 2) separacni (1) a 2) jsou dvoji strankou téze mince, ramecek ohrazuje intrapanelovy
prostor, ¢imz jej separuje od jeho extrapanelového okoli), 3) rytmickou (jakozto hranice
obrazku se rameéek podili na distribuci prostoru v dvoj/archu), 4) strukturotvornou
(ohrani¢enim obrazkt se podili na tvorb¢ struktury/tvaru komiksu), 5) expresivni (zptisob
ztvarnéni ramecku determinuje Cetbu obrazku), 6) lekturdlni (rdmecek funguje jako znak
néceho uréeného ke Cteni).

Michel Rio in K. T. Toeplitz in Twardowska (1999)107 nabizi tii, resp. Ctyfi chronologicky
relativné nasledné typy schematizovaného poméru mezi obsahem a ramem panelu, vyptjcuje
Si z teorie filmu dva pojmy ,,0kénko* a ,,plan* (zde rizna velikost pfedméti zobrazovanych
V ramci okénka):

1) okénka jednotné velikosti, pfedstavujici pfedméty ve stejném, neménicim se
planu,

2) okénka jednotné velikosti s ménicimi se plany,

3) okénka rtiznych velikosti s ménicimi se plany,

[4) dezorganizace archul].

Prvni ptipad modelu Toeplitz ptipodobiiuje k Cetbé textu a popisuje jej jako ,,systém znaku -
okének, uspotradanych zleva doprava v jedné linii, které se opakuji az na dolni konec stranky. Tim,
ze okénka a plany jsou stejné veliké, nabyvame dojmu, Ze maji stejnou sdélovaci a emocionalni
hodnotu.“

V druhém ptipadé se nam dle Toeplitze ,,otevira otazka prostoru a pohybu v komiksu. To, Ze
jednou vidime predmét zblizka, jednou z dalky, poukazuje jednak na pohyb, jednak na
neomezenou moznost rozsahu tohoto pohybu. Je to pohyb po vertikale, pohyb pfiblizovani a
vzdalovani, ktery se de facto nemusi vzdy tykat pouze pfemistovani predmétu v prostoru.
Ukazovani nekterych véci zblizka, jinych z dalky mtze byt rovnéz ucelové, mize nas nutit hledat
v tomto zakroku skryty vyznam, vyznam dilezity pro dalSi vyvoj narace.” Pfitomnost akcentt
zd@raznujicich dualezitost fragmentdi ma na svédomi ztratu objektivity (tj. pozici pouhého
pozorovatele) komiksového produktora, kterou mél v prvnim ptipadé.

Ve tietim pfipad¢€ se ,,rusi linearni usporadani okének na strance (okénka méni svou velikost jak
vertikalné, tak horizontaln€). Neni mozné obecné definovat, jaky vyznam ma velikost okénka a
jeho zafazeni na strance, nemuzeme jednoznaéné urCit, zda vétSi okénko na strance je vzdy
nositelem dulezitého sdéleni, nebo zda je tam vyobrazen paralelni déj s okénky menSimi,
nachéazejicimi se v blizkém sousedstvi.*

Vv abstraktnim prostoru, ale jsou determinovany materialnimi vlastnostmi [zejm. prostfedky a techniky produkce
obrazt, zpusob jejich obéhu, ptip. reprodukce, mista, kde jsou dostupné, a nosice, které slouzi k jejich Sifeni (tj.
materialni a organizacni Udaje)] socialnich formaci, znichz vznikaji. Zkoumani dispozitivu je tak nutné
zkoumanim historickym: neni dispozitivu mimo dé&jiny*.

1% Tento zakladni psychologicky jev se nazyva dvoji (perceptivni) skutecnost obrazii, Vv jehoz disledku
aplikujeme taz métitka na obrazy i na scénu svéta kolem. Dle Aumonta (2005 [1990]) to z obrazu ¢ini velice
paradoxni vizualni pfedméty, vznikajici projekei trojrozmérnosti do pouze dvojrozmérného svéta plochy.

197 Twardowska, P.: Komiks a film. In http://www.komiks.cz/clanek.php?id=940.
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V ramci Ctvrtého piipadu lze dospét az do stavu bez jednoznaén€ oramovanych okének
prolinavych obsahil se zcela odlisSnymi plany.

1.2.5.5.4 Cohniiv vizualni jazyk a vizualni lexikon komiksu

Ve snaze nalézt/vytvoiit komiksové jednotky, vypracovava N. Cohn originalni piistup
k analyze komiksu. Jeho vystupem je Visual Lexicon a Visual Language.

Nejprve vsak je tfeba se zminit o Cohnové pojeti panelu. Ten dochézi k podstatnému zavéru,
ze totiz panely v globalnim syntaktickém schématu vzdjemnych vztahd (interrelations)
predevsim hraji roli jakychsi jednotek pozornosti (attention units), jejichz prostiednictvim se
dosahuje jistych zaméra (intents) v reprezentaci uréitych konceptualné relevantnich situaci.
Pti reprezentaci objektl v panelu nejde o ,,skutecné” trvani vypovédi v bublin¢ (srov.
McCloud) nebo o zobrazeni ,,reprezentativni* faze pohybu (zadna takova reprezentativni taze
vlastné neexistuje, zvl. v uméleckém dile, kde reprezentativni muze byt faze jakdkoli, pokud
si to tak tvlrce stanovi, srov. napt. Taud 2008), jak se ,,skute¢né* provadi, ale o ukdzani
recipientovi, Ze v diegezi dochazi k uréitym jeviim reprezentovanym v obsahu panelu a o jaké
jevy se jedna.

Pii stanovovani jednotek vizualniho jazyka (prototypického) komiksu Cohn (2005)
vychazi ze ,,zfejmych jednotek reprezentace®, paneld, tj. jednotek ,,zapouzdienych® v ramu
nebo oddélenych nezaplnénym bilym prostorem. Pozitivni obrazové prvky definuje ve smyslu
figur, mist v panelu vyjadfujicich akci, kterym divak-Ctenai vénuje relativné vice recepéni
energie, negativni obrazové prvky ve smyslu pozadi, relativné statickd mista v panelu
(jednotky mensi nez panel!). V ramci efektivnosti komunikace by panel nemél byt pietizen
mnoZstvim pozitivnich prvkil, coz Cohn vztahuje ke Gricové konverzacni maximé kvantitylog.

Panely Cohen pojednava jako zfejmé nejvic registrovatelné, uzaviené jednotky vizualniho
jazyka, jejichz napli se na rozdil od ,.fosilizovanych®“ slov neustdle nescetnymi zpusoby
proménuje, tiebaze za uzivani (specificky pro dany komiks, nebo i transkomiksov¢) relativné
stejnych (schematizovanych, proto snadno rozpoznatelnych) produktivnich prvkd.

Dle mnozstvi pozitivn€ vyjadienych prvkd, které vyjadiuji, déli Cohn panelové reprezentace
do nasledujicich péti hrubych kategorii, které nazyva Lexical Representational Matrix, viz
Obr. 10. Tato kategorizace je vysledkem kooperace faktort obsahovych (zalozenych na
zobrazovani urCitych udalosti (events, event states, event structure)) a strukturnich
(syntaktické/gramatické kategorie, definované na zakladé vyskytu pozitivnich prvkda, figur).
Vyznam samotnych panelli je pon€kud sekundéarni, funguji jen jako jakasi platforma
(representational matrix), nosi¢e pro odehravani syntakticko-obsahovych procesi (lexical
pfedevS§im zfejmé pro svou jednoznacnou vydélitelnost, odliSitelnost). Srov. pfistup napf.
Groensteentiv, ktery se v protikladu k tomu jednotkami mens§imi nez panel zabyvat ,,nehodla®.

108

1% Cohn, N. in http://www.emaki.net/essays/visuallexicon.pdf.
199 Gricovy konverza¢ni maximy: kvantity, kvality, relevance, zptisobu, viz Hoffmannova 1997: 99-100.
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e 1) Polymorfni  panel  (stroboskopicky) -
G —W zobrazuje celou jednu  udalost, komplexni
POIYmorPhiC' ool | gramatickou strukturu  (gramatické entity), tj.
sloZzenou z vice tychz pozitivnich prvki.
2) Makromorfni — zobrazuje vic nez jeden
gramaticky objekt Vvramci néjaké udalosti, je 0

Macro uroven vy$S nez monomorfni, jehoz je v podstaté
zdvojenim.

Mono 3) Monomorfni -  zobrazuje singularni
gramaticky objekt (pozitivni prvek).

Mi cro 4) Mikromorfni — zobrazuje méné neZ jeden

gramaticky objekt, ¢asto jde o detail, zabér zblizka
(ve teorii filmu tzv. close-up).

5) Amorfni — neobsahuje zadny pozitivni prvek,
obrazy Vv takovych panelech pouze zpodobiiuji
(negativni) prvky, které se nepodileji na akci.

Amorphic

Obr. 10 (Cohn 2006) Cohnova kategorizace panelovych
reprezentaci (Lexical Representational Matrix).

1.2.5.5.5 Deiktické a modalitni charakteristiky aneb co komiksovy obraz nemiize

V této kapitole se zaméfime na nékteré z tradovanych myti o ne/schopnostech obrazovych
textd a rozdily, které oproti béZznym statickym obrazim umoziiuje komiksovému obrazu
vyjadfit jeho pluralovost.

Pti feSeni kategorii modality a deixe je tfeba rozlisit u komiksového obrazu minimalné dvé
roviny: 1) rovinu syntaktického planu komiksovych obrazl/paneltt a 2) rovinu obsahu
obrazil/paneltl, tedy toho, co obrazy zobrazuji, neboli diegeze.

Singuldrni obraz obecné nedisponuje prostiedky k vyjadieni deixe personalni (ja/ty), lokalni
(zde/tam), temporalni (ted/potom), objektové (toto/tamto). U komiksového obrazu nékteré
kategorie pfehodnotime. V rovin¢ syntaktické (strukturni) vzhledem k jeho pluralové povaze
a ktomu, ze divakova-Ctenafova pozornost registruje najednou vice nez jeden obraz,
komiksovy obraz disponuje prostfedky schopnymi v daném deiktickém casoprostoru vyjadiit
deixi lokéalni a temporalni (objektovou?), tj. rozdily mezi tady a tam, resp. ted’ a potom.
V roviné obsahu/diegeze Si pro vyjadieni minulosti bez problému osvojil prostiedky ve filmu
oznacované jako flashback, resp. prokladani jedné linie diegeze jinou lini (Watchmen A.
Moora viz druhy oddil).

Deixe vypovédi verbalu v bubling je jiny problém. Obsah verbalu odkazuje do prostoru
piislusného obrazu nebo na obsah verbalu v jiné bubliné téze ¢i jiné postavy.

Singularni obraz nedisponuje prostfedky k vyjadieni modality a postoji. Vypovédni
schopnosti plurdlového komiksového obrazu vSak nelze jednoduSe odepsat frazi, ze néceho
takového neni schopen, aniz bychom stanovili, co se tim mysli. ESC (2002: 265) modalitu
definuje na zdklad¢ vztahii mezi slozkami komunika¢niho procesu, ,.tj. predev§im mezi
mluvéim, obsahem véty/vypovédi a objektivni skutecnosti. Nejobecnéji feCeno, mluvci
podava ze svého hlediska n&jakou vypoveéd o ¢asti objektivni reality*. Tyto tfi instance
komunika¢niho procesu odpovidaji nasledujici instancim komiksovym: 1) objektivni realita



odpovida urcitému konceptu fikéniho svéta urcitého komiksu, jehoz obsah implikovany k.
produktor néjak konkretizuje; 2) mluv¢i odpovida implikovanému textovému produktorovi
komiksové struktury (textovy konstrukt); 3) postoj komiksového mluvéiho k obsahu vypovedi
se odrazi predevSim ve zpiisobu prezentace, strukturace a Clenéni komiksového znaku v
archu: napf. v ne/pravidelnosti usporadani panelové struktury, ve volbé ramii multiramce
(ne/pravidelné, prerusované, uhlazené, ornamentalni aj.).

Vypovédi-¢asti komiksového textu podévané instanci komiksového mluvciho:

1) vykazuji intencionalné hierarchizovanou multiramcovou strukturu (pokud se s nimi
oviem takto pracuje, srov. RS, V nichZ je multiramec ryze technickou zaleZitosti);

2) vlastnosti ramt jsou jednim z Ciniteld hierarchizace této struktury, tj. jsou nositeli
znakové funkce; zplsobem svého zpracovani (ne/pravidelnost, ne/ornamentalnost, rozdily
v planu a velikosti paneld), tj. riznymi vizualnimi akcenty ruzné uspofadanymi usmérnuji
Stenatovu-divakovu recepci (srov. RS, v nichz se s témito rysy nezachazi intencionalng);

3) obsah obrazu v panelu je vzdy zobrazen z n&jaké perspektivy a) diegeticky zaujaté:
persondlni, tj. jedné z diegetickych postav; b) diegeticky nezaujaté: impersondlni,
zevSeobeciiujici, distancovand perspektiva oka kamery; c¢) pfechodové: je zachycen detail
ur¢itého diegetického objektu, akcentujici signifikantnost uréitého obsahového rysu, ¢imz se
hierarchizuje divakova-Ctenafova pozornost, ukazuje se mu, jak uréity prvek ¢ist vzhledem k
ostatnim. Hranice mezi témito tfemi (pokusnymi) kategoriemi nejsou dany pevné, perspektivy
obrazové, verbalni (které recepci obrazu dale komplikuji) a obecné systémové (zahrnujici hlas
textového mluvEiho) se rizn€ prolinaji a vrstvi.

Vidime tedy, Ze at’ uZz hierarchizaci multirdmctl, tematizaci ramii nebo variabilitou
perspektivy a zménami planu, komplexni sekvencovany pluralovy komiksovy obraz
disponuje modalitou sui generis neboli prostredky organizujicimi divakovu-étenafovu recepci,
ukazujicimi, co a jak v obraze ma byt recipovéano a jak to komiksovy produktor podava (jaky
je vztah produktora k dané vypovédi).

1.2.5.5.6 Hierarchie multiramce: komiksovy dvoj/arch, k. strip, pfechody mezi
panely

Umisténim minimaln¢é dvou panel do spole¢ného grafického prostoru tyto navazuji vztahy
a rizné interaguji spolu (viz Groensteenliv artrologick}'lllo efekt spléténilll) a s prostorem,
ktery sdileji, osvojuji si ho (tzv. stddium rastru). Rozvrhnutim sit¢ paneli se plvodné
jednolity graficky prostor vizualng, strukturng, funkéné/sémanticky, temporalné, rytmicky,
pragmaticky, lekturalné, energeticky, expresivné diferencuje a hierarchizuje. Ne&kterym
mistim dvoj/archu (obv. panely) tedy ¢tenar-divak vénuje vyrazné vic recepéni energie nez
jinym (obv. prostorim mezi panely, gutters). Jinak feceno, pii recepci komiksu se rytmicky
stfidaji prostory s rtiznou mirou strukturni dynamiky. Rytmizace je specifikovatelna pro
kazdy jeden komiks ¢i sérii nebo tviir¢i zptsoby urcitého autora.

Hapticko-dynamicka funkce oka, uplatiujici se pfi vizualnim ohmatavani obrazového
prostoru panelu, se v procesu recepce stiida s funkci symbolicko-interpretativni (srov.
Novotny 2008: 188), uplatiujici se pti Cetbé verbalniho textu. Druha v potadi prevlada pti
recepci komiksta s velmi zjednodusenou, schematizovanou kresbou, napt. tzv. intelektualnich

10 Artrologie (z fettiny arthron ,kloub, spoj, spojeni) je disciplina ,,popisujici riizné typy vztahd, jimz jsou
podrobeny obrazky v komiksu. Artrologie zkouma komiksovy obraz jako znak.” (Groensteen 2005 [1999]: 195).
ML Splétani je operace, ktera premostuje mezi panely. Odviji se soucasné ve dvou interagujicich dimenzich:
synchronni (dimenze spole¢ného vyskytu panelti v témze nosici), a diachronni (dimenze cetby, ktera rozezna
Vv novém cClenu série aluzi na ¢len predchozi, s nimz je Vv koreferencnim vztahu). Je zaloZeno napf. na vybéru
obrazové napadného motivu (Ci jiné vytvarné kvality), vztahuje se k situaci objeveni a zmizeni a znovunalezeni
s velmi silnym dramatickym potencialem (srov. Groensteen 2005 [1999]: 198).



(napt. Trondheim™*?

vzhledem k verbalu.

Vzhledem k sémantice kazdého z paneli a jeho spaciotopice Vv hierarchizované struktute
dvoj/archu neni, i pies stejné geometrické vlastnosti, stejna ani (syntakticka a strukturotvorna,
Casovd, sémanticka, lekturdlni, expresivni, estetickd, rytmickd) hodnota kazdého jednoho
meziikonického prostoru. A to ani Vv ptipadé pouhé juxtapozice panelt tychz rozmérd a
obrazovych obsahli do jediného stripu nebo celého archu, kdy se se vzrlstajicim poctem
paneli méni jejich hodnota v né€kolika ohledech (Casoprostorova, lekturalni, expresivni,
Vv jistém smyslu i strukturotvorna a sémanticka). Jiz z oznaceni prechod ¢i prostor mezi
vyplyva, ze gutter nemize byt a neni, jak se nékdy tvrdivd, mlc¢enim ¢i hluchym mistem
prostoru komiksového archu (kategorizace pirechodu viz kap. 1.2.5.5.6).

Z hlediska pragmatiky jsou pro recep¢ni aparat zapadniho divaka-Ctenafe na archu
prominentni uréita mista (srov. pfistup saint-martinského modelu ¢. 3 v kap. 1.2.5.4.3 a d¢€leni
na division blocks): 1) levy horni roh, kam se obvykle vraci pohled divaka-Gtenafe po otoceni
listu po té, co prelétl cely dvoj/arch, 2) geometricky stied archu a 3) pravy dolni roh,
celostrankovou sekvenci ukoncujici a zaroven otevirajici sekvenci archu nasledujiciho. Faktu
fyzického konce dvojarchu lze vyuzit i takticky pfi rytmizovani obsahu komiksu: dopad
sémanticky klicového momentu v poslednim panelu dvojarchu (pozdrzeni v odhaleni
tajemstvi) se jeSté zintenzivni taktilnim, fyzickym gestem pii otaceni stranky recipientem,
dychticim koneéné odhalit zahadu, ,kdo chce zabit Jessii“ (funkce jakési strankove-
sémantické césury). Mensi miry prominence 4) pravého horniho a 5) levého dolniho rohu
kreslifi systematicky vyuzivaji pro panelové rymovani ¢i kliCové momenty dé&je (rozbor
vybranych archi komiksti A. Moora S témito prvky viz druhy oddil).

V téchto piipadech tviirce bere zvlastni ohledy na distribuci panelt v dvoj/archu, nebot’
vytvari sofistikovanou multiramcovou architekturu. Dulezité misto v ni predstavuje strip,
jehoz téma se i nepojmenované explicitné vynofuje na riznych mistech této prace. Strip
disponuje moci panely graficky a sémanticky propojit a integrovat. Stripy se pak uréitym
architektonickym zamérem v ramci dvoj/archu hierarchizuji pomoci prostiedkt jako
chromaticky kéd, jednotna tematizace rami, jednotny obsah stripu ¢i opakujici se obsahové
prvky.

), ale i mist komiksové struktury S eliminovanou sémantikou obrazu

McCloud (1993) se zabyval charakterem obsahovych ptechodu (transitions) mezi dvéma
panely z hlediska ¢asové a/nebo prostorové zmény (nékdy vsSak jde i o zménu obsahu).
Pokusil se je systematizovat do Sesti hrubych kategorii. Hrubost a nedtslednost vymezeni i
absence jednoticiho kritéria vSak z McCloudovy typologie ¢ini systém sice intuitivné néjak
pochopitelny a uchopitelny, le¢ v praxi velmi omezené pouzitelny (nas pokus aplikovat
McCloudovu teorii v praxi viz druhy oddil). | pfesto si uchovava autoritativnost. Korektivni
autorita obdobné ,piktoralni vymluvnosti“ a srovnatelného dosahu komiksového i
komiksologového vlivu ziejmé stale chybi. Konkrétni ptiklady viz druhy oddil, zvl. kap. 2.7,
2.8,209.

1) Moment-to-moment (napt. tentyz subjekt/objekt z téze perspektivy ve dvou ¢i vice
casove obvykle blizkych okamzicich).

12 Konkrétng u Trondheima v komiksu Zemé t iismévii & Apokalyptické pribéhy nebo experimentalnim Jen
étvrt veeriny na Zivot tuto pragmatickou amplifikaci symbolicko-interpretativnich funkci komiksového znaku
vzhledem k hapticko-dynamickym (filozoficky zamé&fenému verbalu ¢tenai-divak musi vénovat nepomérné vic
recepCni energie) do zna¢né miry zpisobuje V piipadé prvniho Trondheimova komiksu nepfima tematizace
prostoty, jednoduchosti, schemati¢nosti, stylizovanosti obrazu, exponovanost rukodélného pivodu kresby a
dojmu infantility z ni plynouciho; u druhého komiksu se k tomu pfi¢ita hra s obrazovou redundanci, nebot’ v§ech
sto panelti komiksu se sklada z pouhych osmi rizné se opakujicich obrazl. Experimentalni, né¢im novy, jiny
vsak je snad kazdy komiks L. Trondheima.



2) Action-to-action (subjekt/objekt v riznych fazich pohybu ¢asové vice vzdalenych).

3) Subject-to-subject (pifechod od subjektu k subjektu v ramci jediné scény/situace nebo
myslenky).

4) Scene-to-scene (piechody, které c(tenare-divaka pienesou na velké cCasoprostorové
vzdalenosti).

5) Aspect-to-aspect (piechody, kdy nejde o pieklenuti ¢asové vzdalenosti, intradiegeticky
Cas je v podstaté tyz, avSak postupné se exponuji rizné aspekty mista, myslenky ¢i
nalady).

6) Non-sequitur (ptfechod, ktery nenabizi zadny logicky vztah mezi panely).

Casoprostorovy vyznam closure je, i pfes srovnatelné rozméry gutters v kazdém z téchto
ptipadu, jiny. Kategorie 1) a 2) se tykaji téhoz subjektu v Klidu/pohybu, kategorie 3) a 5) téze
scény, kategorie 4) velkych ¢asoprostorovych vzdalenosti (riznych subjekti a riznych mist),
kategorie 6) je ,,zbytkovy ko$ na problematické panely*.

Za prvé zcela chybi typ pfechodu mezi dvéma panely, V jejichz obsahu se nic nezméni.
Rozdil mezi 1) a 2) je definovan tak, ze mezi dva panely s pfechodem typu action-to-action
by bylo Ize vlozit vicero panell s pfechodem typu moment-to-moment. Pfestoze mohou byt
vzneseny namitky, ze pohyb lze takhle kouskovat infinitezimaln¢ a hranice mezi ,,nepatrnou*
a ,,zasadni“ zménou faze pohybu neexistuje (srov. Taud 2008: 30), musime nicméné téz
uznat, ze z hlediska kategoridlnosti lidské percepce a pragmatického/praktického hlediska
(common sense) jsou pro clovéka intuitivné definované kategorie pohybu nepatrného a
zasadniho jaksi rozpoznatelné (s moznymi problematickymi pfechodovymi fazemi, ovSem); a
neni tfeba se uchylovat k t€émto ponckud radikdlnim fyzikalistickym vyhraddm. Pfedefinovani
je navic tfeba uvazovat pro celou tuto typologii. V ramci pfechodu u 3) a 5) se ¢as ménit
muze, avSak i nemusi. Definice, Zze v5) se ,nic nestane je pon€kud vagni, a samy
McCloudovy ptiklady v rozpoznani rozdilu mezi 3) a 5) pfili§ presvédcivé nejsou. V piipadé
4) velka prostorova zména samoziejmé nemusi nutné byt i ¢asova.

Dle Cohna (2005) sekvenéni souvyskyt mono-paneli zabirajicich v tomtéZ momentu touz
scénu (event state) z riznych perspektiv (vétSinou McClouduv piechod aspect-to-aspect)
nalezi do syntakticky jediné kombinac¢ni jednotky — gramatického objektu plniciho urcitou
syntaktickou funkci, jehoz jednost (v mnohosti) je dana pravé obsahovym elementem. Je to
vlastné rozpanelovana (viceperspektivné zabrana) jedina udalost (event). Tento proces, kdy se
mono-panely v souvyskytu (environment) spojuji v ramei jediné gramatické funkce'®, Cohn
nazyva Environmental-Conjunction. Vzhledem k tomu, Zze mono-panely konstituujici E-
Conjunction musi byt uvazovany jako spojené v ramci jedné gramatické funkce, nemiize byt
takovy panel, vydéleny z environmentalniho souvyskytu, pokladan za samu syntaktickou
jednotku. E-Conjunction mutze téz fungovat jako ucinny preventivni prostiedek pretizeni
panelu pfespfiliSnym mnozstvim pozitivnich prvka.

Taz komplexni udalost (sekvence udalosti ¢i stavil)) mize byt zobrazena sérii panell
(zastteSenych jedinou syntaktickou funkci) nebo v panelu jediném (s komplexni syntaktickou
funkci). Rozpanelovani jediného environmentu vyvold soustfedéni pozornosti na kazdou ¢ast
situace zvlast (srov. panel jako attention unit), zatimco jediny panel zobrazi situaci jako
celek. Pro zdiiraznéni urcitych ¢asti scény/detailti panelu lze uzit téZ (zmensSenych) panela
inkrustovanych/vlozenych (srov. Groensteen 2005 [1999]).

13 Cohn pige o kategorii, vice vystihujici se viak zde jevi funkce.

<>



1.2.5.5.7 V panelovém ramu — bublina, recitativ
Bublina je vétSinou bilé misto elipsovitého ¢i oblackovitého tvaru ohrani¢ené tenkou ¢ernou

mySleny nebo feCeny postavou, jiz je indexem. Ve vztahu ikonickém je vzhledem Kk paie
vystupujici z st mluvicimu ¢loveku.

Spaciotopicky (vzhledem k prostoru, v némz zaujima urcité misto) byva bublina soucasti
panelu, mize v§ak zaujmout jakékoli misto v archu, tedy i kdekoli v prostoru okraje a mezi
panely, mize se podilet na tvaru linie hyperramce. V panelu ji béZné najdeme v jeho horni
zon¢ pro relativné nizkou miru jeji sémantické vytizenosti.

Diky vyhranéné symbolické funkci bubliny signalizovat verbalni projev miizeme hovofit o
topickém vyznamu grafické reci (topicky vzhledem ke svému grafickému nosici (Carrier)) ¢i
topickém osvojovani obrazového prostoru panelu prostorem verbalovym (navic prekryva ¢ast
obrazu). Nékdy bubliny opakované vyraznou mérou piesahuji ze zdrojového do nékolika
paneli sousednich. Propojenim bublin pomyslnym syntakticko-sémantickym mostem Ize
vzniklou bublinovou mikrostrukturu (subsystém) v prostoru archu polozit do kontrastniho
vztahu k subsystému obrazovému v panelech. Tedy nejen sit’ paneli, ale téz sit’ bublin utvaii
v intersémiotickém prostoru dvoj/archu jednu z jeho (konstitutivnich) dimenzi. Obecna
konfigurace sité bublin (a recitativil), jejich tvar, po€et a umisténi, ,,je urCujicim faktorem
protokolu ¢etby* (Groensteen 2005 [1999]: 89), nebot ,,sit’, kterou tkaji uvniti hyperramce
/.../ rozhodujici mérou prispiva k vedeni ¢tenarova pohledu® (tamtéz: 86).

Usporadani bublin muZe byt intencionalni nebo nahodilé. Nepravidelnosti v zachazeni
S bublinami maji Ctenafe-divaka k viceméné permanentné zvySené pozornosti. Bublinova
struktura mize byt zdrojem tviréich/recepénich her. ,,Bila sit* miuze tfeba pfipominat tvar
cakance. V interaktivni hie s barvou a tvarem mohou tvlrci zamistit bilé elipsovité bubliny do
centra archu, aby kontrastovaly s barevnymi, pravidelné¢ tvarovanymi panely vizualné
zdiraziujicimi spise okraje. Tim vytvofi jakousi centralni oblou césuru pterusujici béh
ptimych linii rdm panelli, podporujice tim vertikalizujici vektorizaci nejen protokolu cetby,
ale 1 globalni architektury archu. Nebo naopak mohou bilé kulaté bubliny jako koralovity lem
v perifernich oblastech panell jaksi zdvojovat vrstvu hyperramce, posilovat a ozvlaStiovat
vnéjsi oramovani paneld. Sacco napf. ve své Palestiné zcela v souladu s formatem alba
diagonalizaci struktury bublin rad zduraziuje vertikalni rozmér archti (viz druhy oddil). Nelze
pravouhlym, které pregnantnéji vyplituji prostor a jejich obrysy pfiléhavéji obtékaji Utvar
textu) ozvlastnéni bublin 1 jejich ohraniCeni. Bublina a recitativ vlastné funguji jako
minipanely***.

Panel vSak pro bublinu neplni funkci hostitelskou, srov. Groensteen (2005 [1999])
akcentujici separovanost a izolovatelnost obrazové a verbalni slozky. Diskurzivni kod se
vSemi svymi aspekty neni néco, co si piijde a odejde jako by nic, tedy co lze ze struktury
obrazu jednoduse vyjmout pouhym uzmutim bubliny, aniz by se to dotklo obrazové sféry. A
pouhd vizualni explicitnost vydéleni ,,zony obrazové™ a ,,zony verbalni® v ramci panelu na
tom nic nezméni. Pokud tedy ptivlastek, pak jedin€ panel jako prostfedi pro bublinu domdcké
a originalni, tedy od piivodu. Z hlediska jejich hierarchizace bublina implikuje panel (tfebaze
s rameckem pouze imagindrnim), nikoli obracené.

Kromé¢ funkce garantu panelu Groensteen bubliné stanovuje jesté jeden zavazek — postavu.
Bublina implikuje mluvéiho, at” uz v panelu zpodobnén je, nebo neni. Jejich spojeni je tak
silné, Ze ho lze charakterizovat jako funk¢ni dvojélen, neodlucitelnou bipolarni strukturu. Dle
McClouda kazda z postav zije v Case své bubliny, a to i vice postav v ramci jediného obrazu

4 A to doslova: tviirci nic nebrani v tom, aby do uzavieného prostoru bubliny vlozil jak verbal postavy, tak

ikonicky vyjev ilustrujici obsah verbalu.



jediného panelu, tj. ackoli v rovin€¢ obrazu simultdnné pfitomné, ve svété¢ diegeze svou
promluvu pronasi kazda jindy. Pro stanoveni Casov(an)osti (vystupu) postav v diegezi tedy
signifikantni Glohu sehrava pravé bublina se svym verbalnim obsahem — verbal ikon ¢asuje,
obohacuje o dalsi casovou dimenzi (viz kap. 1.2.5.5.2). Forma verbalniho textu
(ne/formalnost, sub/standardnost, charakteristické hrubky a vady feci) i vizdz bubliny se
podili na prokresleni povahy postavy (viz druhy oddil).

Zapusténim dvojdimenziondlni plochy bubliny do iluze tfi dimenzi diegeze — souzitim
panelu a bubliny — se vytvaii ur¢ité napéti. Je-li inkorporovana intrapanelové, bublina nutné
zneviditelnuje ¢ast obrazu, ¢imz jako vysledek onoho napéti mezi dvoj- a trojdimenzionalitou
vzdy vyvolava efekt nikoli zaml¢eni (srov. Groensteen; takovy efekt by vyvolaval spiSe obraz
prekryvajici kus bubliny), ale efekt prekryti — dle Groensteena neutralizaci scenérie (Cohniv
plan ramu neutralizuje plan reprezentace). Dvojrozmérnost plochy a neutralni barva (obv.
bila) spojuje bublinu s okrajem a siti mezipanelovych prostor s (obvykle) tymiz vlastnostmi.
Chybi-li mezi gutters a bublinami panelovy ram, jejich ,,pfibuznost® vyvolava dojem
,,vIévani‘“ mezipanlového prostoru do plochy bublin (efekt ,,puceni bublin dovniti panelit).

Groensteenovo (2005 [1999]: 88) tvrzeni, ze bublina ,,sama 0 sobé& je soucasn¢ informaci
(jako kontura vybavend néjakou znamou symbolickou funkei) i nosiCem informaci (slova
nebo grafické motivy, které obsahuje)”, zcela souzni s Ecovym konceptem sémantické
zvratnosti basnického symbolu, ktery plati i pro znak komiksovy.

Bublina plni funkci obrazu, znaku analogického, i obrazu bubliny jako nosice verbalu, znaku
digitalniho. Obsahem promluvy nalezi do diegetického univerza a odkazuje do n¢j, formalné
Vv roving obrazu vsak tento svét prekryva a jaksi diskriminuje. Ctenaf slova v bublinach &te,
postavy v komiksu je slysi. Dle Carriera (2000) samotna bublina, pouha nadoba ¢i ,,pytel na
slova®, svym charakterem neodpovidd zadnému jevu reprezentovanému v ramci panelu.
Nicméné¢ tato nadoba funguje jako dalsi z prvka ve vizualnim poli — ¢tenar sleduje, jak zapada
do celku objektd vyobrazenych v multiramci. Samotna identifikace bubliny jako nadoby
naznacuje jeji expresivni vyznam, expresivni hodnoty. Bublinova slova nejsou ani (apln¢)
vné, ani (Gpln¢) uvnitt obrazi — kde tedy jsou? Jak lze charakterizovat dimenzi komiksu, jiz
utvareji? Dle Cohna (2003) usti (Tail) bubliny propojuje plan reprezentace a plan ramu
panelu. Do planu reprezentace patii obrazky s diegetickymi objekty a postavami (Roots), plan
ramu tvofi sit’ rameckd v archu a Carrier verbalu.
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Obr. 11 (Stevenson/Macdonaldova — Gelev: Ostrov pokladit) Estetika a recepce komiksu se lisi od
ptipadt, kdy obraz, tiebaze plurdlovy a sekvencovany, text pouze i | u str u j e. Text funguje dle
vlastnich pravidel bez ohledu na ne/pfitomnost obrazovéhodop In éni.

Ukazuje se, ze bublina je ve svété komiksu zvlastni a specificky fenomén. Zcela v souladu
snasi koncepci dle Carriera (2000: 28) je bublina zasadnim prvkem definujicim komiks,



nebot’ ustavuje jednotu slovo/obraz (¢imz napft. odlisuje komiks od obrazki ilustrujicich text).
O bublinach se zminuje jako o velkém filosofickém objevu Vv estetice komiksu, zptisobu, jak
reprezentovat myslenky a slova. Bublina dle néj nevymezuje komiks ani jako Cisté verbalni,
ani jako ryze vizualni uméleckou formu, ale jako néco radikalné nového. Pokladame-li obsah
bubliny pouze za rozhovor doprovazejici akci, neni zadny divod pro to, aby tato slova nebyla
umisténa pod obrazek (viz Obr. 11). Ale, jak vime, umisténi bubliny zméni povahu obrazu.

Co do textového obsahu bublina mtize obsahovat slova i piktogramy, mtize byt prazdna. Jak
nalezité vylozit/ptelozit bublinu s krasn¢ vybarvenym zelenym vaviinovym véncem uvniti? Je
to mentalni obsah, ktery postava konkretizuje myslenkou, pocitem, nebo nahlas s nadSenim
vyslovuje jeho verbalni ekvivalent ,vitézstvi®“ ¢i ,,zvitézil jsem*?, nebo to jen kreslif si
chvilkové zapral vtahnout divaka-Ctenafe do hry svych grafickych pletich? Vzhledem
k intermedialni povaze komiksového znaku si muzeme dovolit prohlasit, ze na tom moc
nezalezi, resp. odpovéd je komiksova: kazd4d z nabidnutych moznosti a zaroven vSechny
dohromady i néco mezi nimi. Aplikujeme-li Cohnovu teorii (viz kap. 1.2.5.5.4), v komiksu
jde predevsim o konceptudlni pienosy, jejichz vyrazové substance mohou mit podobu
V podstat¢ libovolnou (verbalni ¢i obrazovou).

Zatimco bublina pfispivad k vicerovinné charakteristice postavy, obvykle verbalni obsah
recitativu nalezi do roviny textového komiksového produktora. Nejcastéji se jeho verbal
V obdélnikové schrance nechava vidét nékde v levém hornim rozku panelu konkretizuje
Casové a mistni specifikace panelu prostymi vyjadienimi jako ,,Rano®, ,Kveceru®, ,Za
chvili“, ,,Pozdé&ji“, né€kdy téz ve funkci jakési spojky verbalizuje povahu sémantického
poméru mezi obsahy dvou sekvencovanych paneld, napt. ,,Ale”, ,,AvSak“. V komiksu
Kontejner se recitativu jako vysvétlujiciho ,,paratextu® vyuziva k detailngj$imu popisu obsahu
panelu. Zdiraznuje se tim piitomnost implicitniho textového produktora, napf. ,,Smrtiv prvni
den ve skolce.”, ,,Smrt zasahuje“, ,,V motelovém pokoji“, ,,Zatim: Candy se néco zda“
(Andersson 2003: 6, 7, 12, 17). Okraj recitativu mize plnit podobné funkce jako okraj bubliny
nebo panelu, téchto moznosti se vSak (prozatim?) v komiksu moc nevyuziva. V nckterych
komiksech na recitativ ani nenarazime.

Cohn (2005) pojednava vizualni reprezentace komiksovych jevil, konvencionalizovanych
symboli V redlu neviditelnych jevi (napt. ¢ary pohybu speed lines), jako vazané morfémy
ptislusnych objektd. Mezi né patii i rdzné nosice (Carriers) jako fecové nebo myslenkové
bubliny, tedy typy emergentnich rozhrani (Emergent interfaces) mezi slovem a obrazem
vytvaiejicich jednotné sémantické svazky. Mezi Adjoined interfaces nalezi napf.
groensteenovské recitativy, které Cohn jakoZto nepfifazené k Zadné postavé diegetického
svéta prirovnava k floating morfémim. Naopak symboly srdce, dalsi reprezentace
neviditelnych, abstraktnich konceptil, se pouZivaji velmi flexibiln€, mnoha riiznymi zplsoby.

1.2.5.5.8 Funkce verbalu

Ptijatelnou klasifikaci verbalu zaloZzenou na tom, co v komiksu prostiedkuje, navrhl Taud
(2008: 14):

,,1) Psany jazyk prostiedkujict verbalné-nevokalni projevy (tj. psany jazyk). Sem spadaji diegetické
napisy (vyveésni Stity, reklamy atd., ale také psané rezultdty komunikacnich aktivit postav —
popsané listy papiru, dopisy...), nediegetické textové titulky (urCujici vétSinou ¢as a misto; jsou
ekvivalentni textim v recitativech) a nediegetické ,,paratextové titulky (oznacujici nazev dila,
jména autord apod.) [ne/diegetické interface].

2) Psany jazyk prostredkujici neverbalni projevy. Sem patii neverbalné-vokalni projevy postav
(nachazejici se v bubliné a prostfednictvim Usti pridélené postave) a akustické signaly (at’ uz v

bubling, nebo ne, nikdy vsak nejsou vysledkem komunikaéni aktivity postav).



3) Psany jazyk prostiedkujici verbalné-vokalni projevy (tj. mluveny jazyk). Sem zahrnujeme
mluvené verbalni projevy postav, které jsou vzdy oddéleny/zvyraznény delimitacni znackou
(bublinou, letteringem, umisténim, dvojteCkou, uvozovkami atd., ve zvlaStnich pfipadech je lze
rozpoznat jen na zadklad¢ analyzy slovesnych osob, jmen ¢i zajmen v konkrétnim projevu) a
mluvené verbalni projevy textové entity vyssi (z hlediska tradicniho déleni tedy na urovni
vypravéce ¢i lyrického subjektu), které se nejéastéji nachazeji v recitativech nebo mimo obrazova
pole ¢i mimo bubliny, vzdy az na ty, které jsou oddéleny delimita¢ni znackou.*

Az na par vyjimek (recitativy, nepersonalni onomatopoia) vypada verbal jako pfima fec
(citat) podavana implicitnim textovym komiksovym produktorem bez uvozovacich vét (linie
bublin funguji jako piktoralni uvozovky), které nejsou tfeba prosté proto, ze obrazovy znak
obvykle vizudln¢ jednozna¢né asociuje urcitou vypoveéd s urcitou postavou (Usti bubliny,
Cohniv Tail, nebo obrazovy kontext). Citat vSak neni jev jazykovy, ale ,,nejazykovy model
jazykového originalu“ (Osolsobé 2002 [1987]: 321), je to ,,v principu analogovy model
digitalniho origindlu, peircovsky vyjadieno ikon symbolu® (tamtéz: 313), Cili token:token
model. Jak vSak poukazuje Goodman (1996 [1978]: 61), pfima obrazova citace (verbal je
psana komiksova figura) zévisi na tom, ,,co jsme ochotni chapat jako adekvatni analogii
repliky v piimé verbalni citaci“, a je tudiz instanci pon€kud spornou. S védomim
problematicnosti této otdzky nechame konstatovat Tauda (2008: 27), ze veskeré promluvy
postav Vv komiksu lze chapat podobné jako u lyrického subjektu ,jako ,,projektovanou
mentalni predstavu‘ komiksového produktora o téchto promluvach®.

1.2.5.5.9 Vztah obrazového a verbalového v komiksovém panelu

Kone¢né se tedy dostdvame k vztahim mezi verbalovym a obrazovym aspektem. Z vySe
prijaté definice komiksu jako medialniho druhu s vizudlni dominantou mj. vyplyva, ze
komiksové obrazy nemaji funkci ilustraci, za néz jsou jest€¢ dnes nékdy mylné pokladany.
Ilustrace je doplnénim obsahové ucelené¢ho, od pivodu verbalniho textu, je jednou z jeho
interpretaci. KdyZ uz, vzhledem Kk vizualni dominanté by se u komiksu hodilo v povrchové
struktufe mluvit spiSe o ilustraci verbalni. V ramci komiksového znaku vSak zadny z jeho
aspektl, verbalovy nebo obrazovy, nehraje primat; Vv procesu intermedializujici souhry se
vzajemn¢ trans/formuji a dopliuji. V individudlnich ptipadech konkrétniho uZziti se muze
onomu aspektu komiksového znaku, tato mira je vSak vysledkem vzajemné souhry obou
aspektti v celku komiksového znaku.

Modely systematizace zde nabidneme dva. Pivodcem nejznaméjsi taxonomie je opét
McCloud (1993: 153-155). VVztahy slovo/obraz uvnitt panelu déli do sedmi riznych kategorii
(n€které se vSak nemusi vzajemné vyluCovat):

1) Typ ,,.Word Specific* — obrazky spiSe ilustruji kompletni, samostatny text,
nepiidavaji signifikantni vyznam.

2) ,,Picture Specific — ptipady, kdy slova jen ,,ilustruji* obrazek.

3) ,,Duo-Specific* — slova a obrazky nesou v podstaté tutéz informaci.

4) ,Additive” — piipady, kdy slova rozsifuji ¢i propracovavaji/komplikuji vyznam
obrazu, nebo obracené.

5) ,,Parallel — slova a obrazky se zdaji sledovat odlisné obsahové linie, aniz by na
sebe odkazovaly.

6) ,,Montage“ — slova jsou integralni ¢asti obrazu.

7) ,Interdependent — ziejmé nejCastéjsi, slova a obrazky jsou vzajemné zavislé,
odkazuji na sebe, vyjadiuji obsah, ktery by nemohla vyjadfit sama slova nebo
samy obrazky.



Cohn (2003)° tento pristup oznatil jako povrchové feSeni problému, nebot McCloud
popisuje pouze jevy pristupné kterémukoli ¢tenafi, ktery védomé sleduje strukturni vztahy, a
navrhl alternativu, kterd tesi to, jak spolu dva hlavni aspekty interaguji v hloubkovych
strukturach, tj. vizualni a verbalni gramatické struktury a jejich interface, ,,how word and
image are combined* (Cohn 2003: 5).

Cohnliv model sestava:

1) Ze ¢ty forem vztahu slovo/obraz. Prostfednictvim téchto vztahti vytvareji vizualni a
verbalni jazyky rtizna interface (multimodal interfaces):

1) inherentni/inherent — text je vlastni soucasti obrazu, je do n&j pfimo vepsan, napft.
jména obchodd, napisy na zdech etc.,

2) vyplyvajici/emergent — rtzné instanciace klasického piipadu postav s jejich
bublinami,

3) pripojené/adjoined — riizné umisténé recitativy, bubliny piesahujici hranice paneld,

4) nezavislé¢/independent — nemaji nic spoleéného, napi. ilustraéni fotografie u
novinového ¢lanku nebo textové odkazovani typu ,,viz Obr. 1.

2) Ze Ctyt urovni interaktivity (interactive levels), do nichz ¢tyfi vySe zminéné formy vztahtu
slovo/obraz mohou vstupovat (ve sméru od krajniho polu vizualni, resp. verbalni reprezentace
smérem ke stfedu mezi témito poly): autonomni/Autonomous, dominantni/Dominant,
asertivni/Assertive, paralelni/Co-Streaming (viz Obr. 12).

Ptiklady autonomniho jazyka vizualniho/V-Autonomous jsou napi. tzv. némé komiksy —

vyznam nese pouze oObraz, piiklady

Grammatical Output Man"::::&::ﬂace gutonomniho jazyka auralniho/A-Autonomus
jsou napf. psané texty — vyznam nese pouze

verbalni text. Dominantni typ je zastoupen:

V-Dominant napt. komiksové panely pouze

s verbalnimi citoslovei; A-Dominant napf.

sekvence panelt s postavami s relativné

Picture Specific pasivnim chovanim (netvoii syntaktickou
: I strukturu (sekvence tedy dle Cohna neni
Assertive zarukou syntaktické struktury), obsah vice

Bominant,

EAfale panelit muze byt bez zmény sémanticky

: Duo-Specific vyjadien panelem jedinym — tzv. sémanticka
Co-Streaming o absorpce), obsah je nesen predevsim
Additive 11 . v .

verbalnim textem. A-Assertive napt. vyse

Independent zminény piipad sekvence paneld netvoficich

Assertive —I— syntaktickou strukturu, ovSem s postavami
Word-Specific v panelech aktivizovanymi — na vyznamu

. sekvence se podili i vizualni slozka; nékdy

Dominant vSak mize byt doprovodnou slozkou pravé

r verbalni text (V-Assertive). Co-Streaming —

verbalni a aurdlni slozka jsou vyznamové
relativné v rovnovaze nebo se vyznamove
kiizi nebo kazdd nezdvisle vyjadiuje sviyj
vyznam, dohromady davaji vyznam, ktery by

Obr. 12 (Cohn 2003) Cohnovo propojeni jeho modelu ¢tyf  gni jedna slozka sama o sobé vyjadrit
trovni interaktivity (hloubkova, gramaticka struktura) nemohla

s McCloudovymi manifestacemi povrchovych obrazove- ’

verbalnich vztaht.

15 Cohn, N. in http://www.emaki.net/essays/Interactions&Interfaces.pdf.
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Zavérem

Komiks mtize byt svého druhu Sachovnici s figurami se zcela specifickymi pravidly hry.
Miuze byt otevienou (neukoncenou) strukturou ,,soukoli o riznych vlastnostech s rizné
nastavenymi hodnotami, sit’ siti, intersémiotickym uzlem variety disciplin, interdisciplin,
subdisciplin.

Ve vysledku vSechny vysSe rozebirané nebo jen zminéné a i ty nezminéné komiksové rysy a
parametry sriznymi vlastnostmi, modifikacemi a moznostmi konkretizace Se v jednom
komiksu zkoordinuji Vv ur¢itych fazich (konkretizacich). Co vznikne, jsou dynamické
komiksové konstelace riznych fazi riznych komiksovych prostorti/dimenzi vytvarejicich
komiksovou strukturu. Zde podavame jejich finalni, rekapitulujici prehled:

1) graficky prostor;

2) prostor panelu; multiramcova struktura: sekvence panel, strip, dvoj/arch, album;
3) mezipanelové prostory, okraj;

4) hyperramec; ramecky a ramce;

5) bubliny; recitativy;

6) prostor komiksového ¢asu, komiksovy rytmus;

7) globalni komiksovy prostor dvoj/archu, resp. alba.






V tomto oddilu se pokusime na devét parametrii predstavenych v Givodni €asti této prace (viz
Zamér) aplikovat nékteré kategorie, parametry a kritéra probirané v oddilu prvnim. Lze jej
Cist jako sémioticky rozbor komiksu, téz navod k jeho recepci, a/nebo pokus o hrubé
zmapovani vyvoje nékterych komiksovych prostfedkii. Pro kazdy parametr se hodi jina
posloupnost srovnavanych prvki (nékdy RS, jindy komiks pro dospélé). Budiz proto promény
pofadi vnimany nikoli jako zmatené nebo bez ladu a skladu, kompozice je dana spiSe
implicitn€ — navaznosti motiva.

2.1 Obailka

Obalka superhrdinského komiksového seSitu/alba (prodejniho artiklu) je tim prvnim
vizualnim lakadlem, S nimz se zédkaznik-divak-¢tenar dostane do kontaktu. Oproti obrazovym
sekvencim uvnitt komiksu neziidka pfedstavuje jediny zamérné singularni, staticky, proto
specialné stylizovany obraz (srov. nékteré obalky alb a sebranych vydani). Jeho
charakteristickymi rysy jsou reklamni a plakatovy. K tvorbé tohoto ,,reklamniho plakatu®
nakladatelé nékdy povolavaji jiné vytvarné umélce, nez ktefi se piimo podileji na vzniku
komiksu (jinak v ptipadé autorského komiksu ¢i ovéfenych tvur¢ich dvojic scenarista —
kreslir).

,Reklamni zkratka“ titulniho komiksového plakatu krom¢ funkce komeréni/trzni nese
funkce relgrezentativni, obsahové informativni, sémantickou, mnemonickou, shrnujici,
typizaéni™™®, specifikatni (,.zjedinetujici“) a estetickou. Odchyleni od zavedeného
reprezentaéniho schématu mainstreamového komiksu mize mit povahu aktualizaéni
experimentalni hry (srov. obalka Strazci/Watchmen), kdy obalka SpiSe znejistuje a skryva,
misto aby napovidala. Nabizi tajemstvi, vybizi ke kladeni otazek, mize mystifikovat (obalky
komiksu Sandman N. Gaimana viz nize Vv této kapitole).

Obalka bézné knihy je vzhledem k obsahu dila, jehoz je kniha nosi¢em, sémioticky
heterogenni systém. Graficka forma paratextovych titulki se nijak nevztahuje k obsahu dila.
Ptitomnost obrazové ilustrace zavisi na rozhodnuti vydavatelu.

Obalka komiksu ptfedstavuje interface mezi prostiedim diegetickym a prostfedim vici nému
vnéj$im, branu do svéta daného komiksového dila (obrazné feceno, neni piimo ,,svétem tam
uvniti*“ jesté, a neni ,,svétem tam venku“ uZ). Funkce komiksového znaku se specificky
aktualizuji jiz zde. Titulky béZn€ oznacované jako paratextové jsou exemplarnim
pfechodovym tutvarem, v némz se snoubi fce diegetické (neziidka jsou vclenény piimo do
struktury komiksového dila, specificka graficka uprava rezonuje s obsahovym ladénim
komiksu, obalky Sandmana viz dale) a ne-diegetické (jména autort, nakladatelstvi atd.). Taud
(2008: 20) nalezité poukazuje na to, Ze tento ,,paratextovy” ram spliuje ,,vSechny funkce,
které ramu obrazovému piisoudil Jacques Aumont (2005 [1990]: 145-146): funkci vizualni
(vycleniuje komiks z okoli — patrné zejména u novinového stripu), ekonomickou, symbolickou
/.../, zobrazovaci a narativni funkci (pfedstavuje branu do diegeze komiksu) a funkci
rétorickou (autonomné promlouva — vétSinou V podobé doslovii o vzniku dila)*. Funkci
symbolickou pronikaji do ,,paratextu diegetické aspekty prostf. napt. vySe zminéné grafické
upravy.

U zcela tzv. némych komikst jsou titulky na obalce jedinou moznosti, jak divaku-¢tenafi
predstavit jména diegetickych postav nebo mist déni.

Klasickou superhrdinskou komiksovou obalku zapliuji komiksové znaky se jmény hlavnich
hrdint série/alba nebo ndzvy mist a obrazy hrdini ve stylizovanych pozicich, typickych

18 predevsim u komiksovych sérii: zakaznik vi, co hledd. O&ekavéa obrazy pro dany komiks typické, znamé

postavy se znamymi vyrazy a gesty ve znamych p6zach ve znamych trikotech, atp.
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trikotech, zhusta s ,,drsnym*“ akénim vyrazem. U moderniho komiksu pro dospélé je
formalné-obsahova nosnost obalky predmétem experimentu.

V r. 2006 vydalo nakl. Olympia prvni souborné knizni vydani
komiksovych ptihod Foglarovych Rychlych sSipii s celkem 315
archy. Do historie vstoupily Mirkem DuSinem 17. prosince 1938
na posledni strance sedmého cisla IV. ro¢niku Mladého
hlasatele, kompletné se vSemi péti ¢leny pak 14. ledna 1939.
Edi¢ni poznamka Vaclava Noska-Windyho nabizi podrobny
piehled historie vydavani Rychlych Sipu, osobnosti a periodik
sni spojenych ve tfech chronologicky usporddanych érach,
diktovanych historicky danymi pteruSenimi druhou svétovou
valkou a obdobim po r. 1948.**" Dale obsahuje ukazky titulnich
stran n¢kolika Cisel Casopisi Mlady hlasatel a Vpred,
»Stinadelské trilogie®, obalu kompaktniho disku jako pftilohu
Casopisu  Skaut-Jundk zr. 1997, postovského razitka,
spoleCenské hry, pohlednic, obalky omalovanek, pexesa,

IAROSLAV
FOGLAR

Obr. 13  Obdlka soubomného rekapitulaci prvnich vydani Rychlych Sipii, struény chronologicky
knizniho vydani RS (2006). ¥ , f w1 7 , o ¥ 1x7 7

prehled soubornych vydéani. Pékna sbirka artefaktii svédcici o
oblibé RS a existenci fandomu.

Scéna na obrazku obalky (viz Obr. 13) je ak¢ni, reprezentuje dobrodruzny rys obsahu
komiksu. Obrazek je vynat z jednoho z piib&hii uvnitt archu v albu. Pfi vydavani RS tomu
Casto ani nebyvalo jinak, obalky stylizovat specialné se nikdo ,,neobtézoval® oproti trendu
dnes$nimu, kdy komiksové konkurence je mnohem vétsi, dravéjsi a boj o divéka-Ctenafe ma
zcela odlisnéd méfitka. Obalka tak mohla vypadat tfeba jako prosty vybér nékolika archt
ptelozenych ptes sebe (viz Obr. 14 1). Co do funkci obalky, jak jsme je formulovali vyse, se u
starSiho komiksu nekladl takovy diraz na jeji funkce komercni, specifikacni/zjedineciujici,
estetické. Na obalku nebylo tfeba hledét jako na vysostnou reprezentativni chloubu toho
kterého komiksu/komiksového domu, akcentovala se spiSe funkce typizacni a mnemonicka.
Format komiksu se ruznil, avSak ve vétSiné piipadd, i ve vydani zr. 2006, je A4.
Nestandardni zvétSeny format klasického komiksového alba béZzn€ nachazime u

Y7 Pro lepsi chronologickou orientaci a piehled &tenafe uvadime rekapitulaci prvnich vydani RS (Foglar 2006:

331), viz Tab. iii:

Tab. iii: Rekapitulace prvnich vydani RS

Rok vydani | Periodikum Pocet pokracovani | Kreslifi

1938-41 Miady hlasatel 113: 107/6 Fischer/Junek

1946 Jundk 4 Fischer

1946-48 Vpred 103: 102/1 Fischer/B. Cermék
1968 Skaut-Jundk 1 M. Cermak
1970-71 Rychlé sipy 87 M. Cermék

1986 Publikace Piser dplitku | 7 M. Cermak

1989 Noviny Mladd fronta | 1 M. Cermak

Celkem 316

Z historie komiksu RS jsou zajimavé komiksové relevantni priivodni okolnosti ukonéeni vydavani serialu
v poslednich &islech Vpredu vr. 1948: ,Na ustiedi Svazu &eskoslovenské mladeze (SCM), ktery po tnorovém
komunistickém puéi pohltil organizaci Junak, si usmysleli, ze je zbyte¢né vydavat dva casopisy pro mladez
(Jundk a Vpred) a ze je slou¢i. Dosavadni §éfredaktory — Jaroslava Novéka a Jaroslava Foglara — pro novy
Casopis nepotfebovali. Jest¢ v zavéru rocniku pfisel prikaz nahradit ,,bubliny* textem pod obrazky, protoze pry
prilis pfipominaly burzoazni komiksy ,,imperialistického zapadu®. Takto netradicné upravena vysla posledni tfi

vpredovska pokracovani Rychlych sipi.“ (Foglar 2006: 329).



francouzskych a belgickych komikst (srov. Asterix, Tintin nebo Padoucnice). Je-1i nasich pét
dobrodruhii vynato a zvlast’ stylizovano (viz Obr. 14 Il a 1ll), zaméfuje se jejich kamaradska
pospolitost (kolektivnost), ¢&inorodost, veselost'™®. Rozdily ve zpracovani obalky lze
vysledovat primarné ve fokusu na detail: oproti povSechnosti starSich obalek jsou obalky
komiksti mladSich propracovanéjsi ve svém zaméteni na detail. V tomto ohledu moderngjsi
zpracovani grafického prostoru obalky nového vydani RS vice odpovida ,,duchu doby*. Srov.
Obr. 15 komiksové obalky nékterych modernich ¢eskych komiksd.

Obr. 14 (I-1V)
Ukazka ti
Casoveé riznych
feSeni  obalky
RS.

Obr. 15 (I-1IT) I: Ukazka
obalky komiksu Alois
Nebel z autorské dilny
Rudi§ — Jaromir 99. II:
Komiks B. Jelinka. III:
Obdlka a la  strip
autorského komiksu
Bomber hudebnika
Jaromira 99.

Moderni komiksy pro dospélé (intelektualni, autobiografické/autobiografizujici aj.)
experimentuji Se zamlkou, tichem, kontrastem pfitomnosti a nepfitomnosti, viz Obr. 16.

Zemé tfi usmévu

WADREPILULKY

Obr. 16 (I-IV) I: Ukazky minimalistického feSeni obalek modernich komikst: I: L. Trondheim (2001), II: F.
Peeters (2008), III: T. Kucerovsky (2008), IV: S. Lia (2008).

18 poznamka terminologické: Na obalce seitu ze starsich vydani RS (Obr. 14 1V) se ve verbalu titulni bubliny
ve shrnujici autodefinici média doéteme, Ze jde o ilustrovany ,kresleny barevny serial“. Po slovu komiks
vzhledem k dobové politicko-socidlni situaci ani vidu ani slechu (pozor na explicitni podobnosti s
,burzoaznim/kapitalistickym $kvarem“!) a neptekvapi ani atributy barevny nebo kresleny. Ilustrovany Ssi
V setrvacném anachronismu netroufd ohrozit/utuzuje vzitou piedstavu o podrazenosti slozky obrazové slozce
verbalni taktéz u média, u n€hoz to jiz o€ividné neni pravda. Z jinych alternativ bylo lze uzit téz jednoznacného
oznaceni ,,obrazkovy serial“ oproti ponékud paradoxnimu spojeni ilustrovany a kresleny: ilustrovany ovsem
kresleny byt mize, le¢ je-li serial kresleny, pak ptivések ilustrovany jaksi ztraci smysl. Tento zmatek svéd¢i o
zcela nedostateéné teoretické, komiksologové reflexi. Tomu oviem odpovida i komiksova troved RS.



Ve svém oboru zda se vyjimeénym pocinem je Sestidilna Padoucnice Davida B., ktery
aplikoval komiksovy princip obrazové soudrznosti i na serial Sesti obalek, dohromady
skladajicich leporelo metaforického nartstani ¢erné moci nemoci v zivot€ hlavnich hrdint.

Obr. 17 (I-V1) Leporelo obalek minisérie Padoucnice po pfiloZzeni k sobé&.

Reprezentativni ptiklad sofistikované prace s obalkou plnou intratextovych aluzi a la teorie
ledovce (zvySena mira pfinalezitosti obalky do vlastniho textu komiksu) nalezneme u
komiksu Watchmen/Strazci A. Moora a D. Gibbonse (viz Obr. 19 ). V plose zluté zatici
obalky jsou umistény dvé skvrny. Tento synekdochicky obraz (ikon, index) zaklada zvlastni
intratextovou (leitmotivickou) linii cyklicky propojujici zacatek (a to doslova: obalku alba i
prvniho sesitu (viz Obr. 19 II), prvni panel prvni kapitoly (viz Obr. 19 Ill), obsah prvni
kapitoly), vybrané stfedové ¢asti a konec pfibéhu (posledni panel posledni kapitoly (Obr. 19
IV)). (Cykli¢nost je jeden z konstitutivnich ryst tohoto komiksu.) Postupné je divak-Ctenar
obeznamen s tim, ze se jedna o smajlika Komedianta (symbol, index, ikon Komedianta a jeho
zivotni filozofie), oznak jedné z hlavnich kontroverznich postav, ktery je hned v prnich arSich
prvni kapitoly zabit. Na ulici po ném zustane smajlik s kapkou jeho krve. V béhu déje je
v albu nékolikrat pti riznych pftilezitostech aktualizovan (postupné na sebe nabaluje dalsi
symbolické vyznamy, ¢ili na ruznych mistech alba funguje jako nosi¢ a generator
specifického, vyznamoveé vicetiroviiového symbolického prostiedi). V poslednim panelu alba
postavé prostomyslného (opak Komedianta) novindie Stymz motivem smajlika na triku
ukapne, kdyz se zakousne do hamburgeru, rajcatova omacka. Vidime na obalce Watchmen
kus obrazu smajlika s kapkou krve, nebo rajcatové omacky? Pokud na tuto hru ¢tenaf-divak
pristoupi, pii recepci Moorovych komiksi se z néj stava vykonavatel aktivity pfimo detektivni
v patrani po slozitych intra- 1 intertextovych aluzich, symbolickych a indexikalnich
obsahovych linii verbalovych, obrazovych, verbalové-obrazovych aj.

Obalky Gaimanova komiksového cyklu Sandman, viz Obr. 18, jsou pravym tiskafskym
ofiSkem. Sféra obrazu se prostupuje se sférou verbalu, graficky prostor ma povahu
heterogenniho fragmentarizovaného palimpsestu, zacyklené, do sebe uzaviené struktury
synekdochicky konkretizujici t€Zzko uchopitelnou, fluidni, temnou povahu sandmanovského
mytického svéta. Pismo je inherentni sou¢asti obrazu, konstitutivni obrazovou figurou.

Obr. 18 (I-VI) Ukazky obrazové-verbalnich palimpsestovych obalek série s prvky fantasy N. Gaimana Sandman.
I: Domecek pro panenky. |I: Krajina snii. 111: Udobi mlh. IV: Bdje a odlesky.




Obr. 19 (I-IV) L. Obalka komiksu Watchmen
zakladajici dlouhy fetézec obrazové-verbalovych
koreferen¢nich vztahti a aluzi. II: Obalka I.
kapitoly Strdzciit s motivem smajlika jakozto jeden
¢lanek z mnoha v dlouhém koreferenénim fetézci.
III: Vyfez prvniho panelu alba, na némz je smajlik
poprvé cely. IV: Posledni panel alba: skvrna na
oku smajlika nikoli od krve, ale od rajéatové
omacky.
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2.2 Graficky prostor komiksu

Distribuce mista v grafickém prostoru RS je az na drobné vyjimky pravidelna a standardni.
Horni ¢ast archu na Zlutém podkladu zabird nazev ptibéhu, shrnujici celkové téma, vyvedeny
velkym tuénym fontem vybarvenym cervené. Prvni misto ndzvu zaujima hlavni subjekt
nasledujiciho vypravovani, nejcasteji zde tedy nachazime ,,Rychlé Sipy [verbum] ...«. Obcas
na levé strané verbalu ndzvu pfedchazi ikonka ztvariujici shrnujici téma obrazem (napf.
obrazek dievéné chaty se zasnéZenou stiechou a kouficim kominem pted verbdlem Rychlé
Sipy jedou na zimni vypravu). Kazdy arch RS je zcela pravidelné rozdélen do &tyf stript
v obvyklém poctu tii, nékdy Ctyt panelti obdélnikového nebo Etvercového tvaru lemovaného
ramem vedenym pravidelnou, ptimou, tenkou ¢ernou linkou. Dva byvaji v ptipad¢, lemuje-li
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je napf. paratextovy soupis pravidel hry, odehravajici se v diegetickém svét&™®, nebo tabulka

s verbalem lakajici k pfecteni pokracovani pribéhu (podobnych figur vyuziva téz napt. komiks
Liga vyjimecnych, viz kap. 2.8). Siika okrajového ramu i mezipanelovych prostortl ziistava
zachovana, hyperramec ma konstantni linii a tvar, K dimenzialnim piesahtim diegetickych a
technickych prvki v RS nedochdzi. Ve vngjsich rozich archi, jako v béznych knihach, jsou
¢isla stranek (komiksy cCasto strankovani postradaji, ale tzv. grafické roma’tny120 ¢i nekteré
autobiografické komiksy zase strankovany jsou). Neménna vektorizovanost Cetby prostou
horizontalni levopravou juxtapozici panelll do stript a stripti klasicky pod sebe piipomina
linearni tazeni slov do vét a pak fadki v bézném textu. K minimalnim zménam dochazi v
roviné planu a ve velikosti/rozmérech paneli, v Riové systematice by RS nélezely do prvni
kategorie. Panely na sebe neodkazuji zadnymi zvlastnimi formalnimi prostfedky, jejich
soudrznost je dana pravé konstantnosti spaciotopickych parametrti, vektorizaci a samoziejme
diegetickou sémantikou, na syntaktické rovin¢ se projevyje zvl. stejnym barevnym ladénim,
odpovidajicim jednoté mista, Gasu a dé&je, v RS &asté (nikoli specialnim chromatickym
kodem). Prechody zpanelu na panel posunuji d& kupiedu, dle McClouda odpovidaji
V naprosté vétsingé subject-to-subject a action-to-action (improvizovany vyzkum panelovych
piechodti v RS viz kap. 2.8). Tato stereotypnost v distribuci prostoru zarucuje i nerusené
plynuti rytmické stejnomérnosti (¢imz se ptiblizujeme prostorocasovosti v komiksu).
Pravidelnost a  opakovani  stejnych  strukturnich  schémat  nevyuzivda RS
k aktualizaci/ozvlastnéni grafického prostoru (oproti tomu srov. napt. Watchmen), ¢tenaf-
divak si rychle zvykne a vi pfesné, jaké formy mize ocekavat. Odvede-li se takto jeho
pozornost od neproblematické formy, cele ji zaméfi na obsah. Z toho (a z jinych rysu, viz
pribézné dale) vyplyva, Ze hlavni tlohu v RS nenesou vizualni kody, ale sémantika
verbalniho textu, jemuz obraz pouze sekunduje, konkretizuje ho a dopliuje. ,,Zabira sice
mista 0 néco vic*, avSak co do podilu na sémantice verbalu nedostacuje (o nedostatcich
verbalové-obrazové interakce v RS viz Kap. 2.6). Dvitka komnaty sémantizace formy komiks
RS neoteviel disledné odliduje mezi prostiedky kodu diskursivniho a vizualniho, technickymi
a obrazovymi vymezenymi téméf vyhradné pro obraz diegeze. Pfesto vsechno i v RS
disponuje graficky prostor, umoziujici verbalu realizovat se, transformac¢nim obrazovym
potencialem (graficky prostor komiksu jako maliiské platno viz kap. 1.2.2.2).

Metrum grafického prostoru RS je tedy dano pravidelné se opakujicim stejnomérnym
vzorcem, kdy Casto dosahovanym idedlm je arch v podobé Ctyt pfimo horizontalné béZicich
stripti o tiech panelech, tj. dvanact paneli/arch (nékolik celoarchovych vytez z RS uvadime
za ucelem analyzy, viz kap. 2.6). Bubliny ramy panelll nepfesahuji. Ve zpusobech jejich
intrapanelového zamist'ovani vSak lze zaznamenat zménu, piedél dany vyménou kreslift: Jan
Fischer umistoval bubliny prominentné¢ do horni ¢asti panelu, aby zasahovaly do obrazu co
nejméné, ¢imz maximaln€ podpofil schizma mezi verbalni a obrazovou sférou 1 ve vizualnim
planu. Mlady Marko Cermak nahradil v r. 1968 Jana Fischera zemielého r. 1960 a v jeho
kresbach je znatelna vétsi odvaha ke hie s obrazovou slozkou panelu: bubliny jiz neslouzi
jako periferni schranka k Gischové verbalna, ale jsou integrovany do obrazové sféry panelu
tak, ze Cermak vyuziva jeho sémanticky ménécenna pole (napt. zed’, podlahu, chodnik, desku
stolu, strop, a oviem horni &ast panelu).'

119 jeden z ryst dokladajici vychovnou G&elovost komiksu.

120 pojem uvedeny nejspis Willem Eisnerem. Pfiblizuje komiks literrnimu dilu, asto je kritizovan jako pro svij
ucel neadekvatni a jeho pouzivani se nedoporucuje.

2L Marko Cermék se stal ¢tvrtym kreslifem RS po 1. Janu Fischerovi, 2. Vaclavu Junkovi, 3. Bohumiru
Cermakovi (shoda jmen je ndhodna). Vyhral konkurz na nového kreslite RS vyhlaseny redakci Skauta—Jundka
vr. 1968 ,a vétSina ¢tenaf jeho styl piijala. Jaroslav Foglar byl rovnéz spokojen.” (Vaclav Nosek—Windy in

Foglar 2006: 330).



Pravidelnost, neménnost, ocekavatelnost, vypocitatelnost ve formalni organizaci struktury,
ktera neni zklamavana, ¢tenafi-divakovi dovoluji nevénovat ji pozornost a vénovat ji obsahu
pribéhu predevsim tak, jak je prezentovan verbalem bublin.

Prvni priklad ,,dezorganizovaného* archu,
resp. ,jinak  organizovaného*  archu
(vzhledem Kk prototypickému) moderniho
komiksu vybirame zkomiksového cyklu
Sandman: Preludia a nokturna (viz Obr.
20). Kusporadani diegeze v protokolu
recepce vyuziva jinych prosttedkll nez
prototypickeé levo-pravé  vektorizace.
PredevSim vektorizaci spiSe vertikalni a
prostiedky obrazové, napi. perspektivu a
usporadani scény, detail, usporadani bublin
v obrazu panelu. Zakladni linie cetby Z-
path je v zasad¢ zachovana, avSak zcela
nestandardnim  zplGsobem. Hyperrdmec
splyva s okrajem nosice; toto feSeni jako by
vyvolavalo dojem scény promitané na
filmovém platné. Ne/diegetické prostiedky
vzajemné pronikaji: nediegeticky panelovy
ramecek aktualizuje v horni ¢asti archu
diegeticka dfevéna konstrukce s lebkou.
Lebka je ve stfedu obrazu, vétsina bublin
zédporné postavy je umisténa pod ni (v
ramci  vztahu prostorové metonymie).
Lebka je znamym symbolem zla, napadné
se ji podoba Sklebivy vyraz v obliceji se
zvednutym oboc¢im hlavni zaporné postavy
v kulatém panelu vlevo (ikon), ktery
zaroven na lebku odkazuje a lebka na né&j
(index). y

Obraz ma nékolik vrstev prelozenych pies
sebe: dva hlavni makropanely zcela
piekryvaji podkladovy graficky prostor a Ovpr. 20 (Gaiman'— Kfzith: Sandman: Preludia a noktur?az

ey U, e, . . . . Ptiklad ,nepravidelného archu“ se strukturou odli$né
Vizualné preb1ra31 JehO funkei. Na nich Je hierarchizovanou, nez je klasicka panelova sit’.
poloZena dalsi vrstva kulatych monopaneld,
dva v pozici kontaktni, jeden distan¢ni. Nejvyssi vrstvou, vrcholkem varchu (jeho
obsahovym klimaxem) je jediny, obdélnikovym tvarem se svym panelovym okolim
kontrastujici mikropanel s detailem d’abelského oka hlavni zaporné postavy, ktery indexuje
kulaty horni levy panel s obli¢ejem hl. zaporné postavy a lebku nahote. V tomto mikropanelu
S obrazovou intenzifikujici synekdochou zaporné postavy je umistén verbal ,,Je mrtvy* druhé
postavy, ktera sama v panelu pfitomna neni. A ackoli postava referuje o svém synovi, panel je
efektné aranZovan tak, Ze tato vypovéd’ vyzniva ambivalentné a téZ jako index a symbol
zaporné postavy, jejiz obrazovy index v panelu pfitomen je.

Jak jsme jiz naznacili, obraz vyuziva mnozstvi detaild referujicich ke zlu diegetickych i
nediegetickych. K diegetickym patii: symbol lebky na dfevéném leseni (jako by méla ,,ze
svého vrsku“ obsah celého archu ,,pod palcem®), honosna starozitnost vlevo (okazalost
v daném kontextu symbolizuje zintenzivnélou moc zla), pronikavé svétlo (v daném kontextu
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ze interpretovat 1 jako symbol Lucifera, SvétlonoSe, tj.
/d’abelského svétla pronikajiciho na scénu odkudsi zezadu,

J I4 r 4 sr oy 4 r r
|z nezndmé temnoty) vychazejici z pozadi scény (mista s
tajemstvim) ozafujici knihu, centralizovany motiv archu. Knihu

tfima napiazena ruka, ktera spole¢né se smérem paprska jako by
vybizela recipienta k otoceni listu a ptechodu do dalsi faze déje.
Patii zde 1 zpiisob inscenace a perspektiva: cely horni panel je
,»zabran“ a zaranzovan tak, Ze postavy pusobi, jako by stal
podfizeny sluzebnik pted svym nadfizenym kralem sedicim na
trin€é, jehoz moc symbolicky jest¢ posiluji palmové listy
vyvstavajici kolem jeho hlavy.

K nediegetickym detailiim patfi: napf. ornamentalni ramecek
prvniho kulatého panelu s motivy péticipé hvézdy oto¢ené doll
jako symbol d’abla, které divakovi-Ctenati davaji jasné znat, jaké
je rozloZeni moci a dobra/zla. Diegeticky €as: 6. 6. 1916 (666 —
dalsi symbol d’4bla), diegetické misto: Wych Cross*?, Anglie.

Postavy maji funkci pozitivnich prvka v obrazu (oproti
pozadi), tj. jsou nositeli (zmény) déje. Zmeény ve vyobrazeni
scény mezi panely jsou nahlé, bez piechodovych fazi. Ptechod
mezi prvnim kulatym monopanelem a vii¢i nému podkladovym,
prvnim makropanelem, je aspect-to-aspect, zbytek lze
charakterizovat jako subject-to-subject a action-to-action.

Obr. 21 (Moore — Bissette — Totleben: Bazind¢) Pronikani ne/diegetickych prostiedkd: Pfiklad archu, jehoz formalni
(nediegetické) uspotradani je organizovano obsahovymi (diegetickymi) prostiedky: panelova struktura reprezentuje intenzivni
proces vzpominani, panely paprskovité vychazeji od synekdochického detailu oci jako metafora toho, ze postava se diva do

svych vzpominek.

122 Cross anglicky , kiiz, kiizit se, wych [wi¢] je homofonni s witch ,,&arodg&jnice, Garod&jnicky, otarovat.
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Perspektiva se nekryje v zadném z paneli, zmény jsou V rovin¢ planu i ve velikosti a tvarech
panelt.

[luze trojrozmérnosti nevyplyva jen ze strukturni roviny skladani jednotlivych vrstev panelt
pies sebe. Dojem hloubky vyvolava samotny zpusob zpracovani kresby (viz pozadi
s knihovnou vs. detail starozitnosti vpredu).

Funkce obrazu vzhledem k verbalu je dominantni (dominant) ¢i assertive: z postoja postav,
jejich gest, detaill tvare, aranzovani scény a perspektivizace jasné vyplyva, ze jde o dilezitou
knihu, kterou submisivni postava s ostychem piinesla postavé dominantni a zlé. Verbal
predev§im dourcuje, upfesiuje, popisuje okolnosti, pomaha hierarchizovat-vertikalizovat
protokol recepce.

Bazinac¢ A. Moora je vysostnym piikladem experimentalniho alba z devadesatych let a Obr.
21 téz dalsim piikladem pronikani ne/diegetickych komiksovych prvki: organizace struktury
archu sugeruje, ze udalosti ztvarnéné v panelech diegeticka postava vidi odehravat se ve
svych vzpominkach. Sitovita panelova struktura je zachovana zietelnéji nez v ptipadé ukazky
ze Sandmana, nicméné i prostiednictvim strukturnich ,optickych klamt“, kdy linie
diegetickych objekti splyvaji s nediegetickymi liniemi rameckd, podléhajicich riznym

variacim.
Album  neobsahuje  jediny
soumerny, neproblematicky

sledovatelny  (predikovatelny),
dvoj/arch. Struktura dvoj/archii
Swamp Thing je cokoli jen ne
soumérna: do stiipkii rozbita,
fragmentarni, vektorizovana do
proménlivych sméri
(horizontalniho,  diagonalniho,
vertikalniho — vertikalizace je
uptfednostnovanym typem
vektorizace; vertikalizuje se jak
tvar panell, tak organizace
bublin). Zlobi-li se diegeticka
postava, metaforicky se zlobi
cely arch a rliznotvaré panely ve
v§i své podobé (obrazova
metaforizace vzteku), viz Obr.
22. Ma-li divaka-Ctenare
U hororovych pasadzi jimat hriza,
obraz ho lapi, zajme a wuz
nepusti: monopanely detaill
rozevienych st s ostrymi
Spi¢atymi zuby, mimické detaily
Casti obliceje vystrasené postavy,
verbalové obrazy onomatopoi
(SFX) graficky zapadajici do
struktury okolniho archového
obrazu. Mezipanelové piechody
jsou cCasto akéni, nahlé, subject-
to-subject.  Obrazové  Casti
komiksovych znak v panelech

A MM NA TU ROV VB0

Obr. 22 (Moore — Bissette — Totleben: Bazindc¢) Priklad diegeticky

reorganizovaného archu.
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,»81 hovi“ ve ztvariovani detaili rostlinnych casti rostlinného téla Bazinidce, detailli
z moktadl, detaild rychlych, ostrych, nervnich pohybu. Cely dvoj/arch vypada jako
emocionalizovana, expresivizovana smeésice s maximalizovanou sdélnou hodnotou
kteréhokoli mista v archu a multifunkéniho komiksového aspektu. Verbal ma v nékterych
pasazich funkci predevsim deskriptivni ¢i upfesnujici (viz Obr. 22). Divak-Ctenar se udrzuje
vV permanentnim napéti, vzhledem k této nepravidelnosti jeho pozornost nemuze polevit.
Rovina diegeticka proniké nediegetickou, aspekty verbalové a obrazové misty splyvaji.

J. Sacco, novinaf a tvurce komiksu, ve svém dokumentaristickém komiksu Palestina arch
nezfidka doslova predimenzuje (viz Obr. 23). Obrazova hojnost archem s hyperramcem
splyvajicim s fyzickym krajem alba (tzn. nulovy okraj v archu) pfimo pretékd a nasava
divaka-Ctenare do sebe jako dalSiho ucastnika diegetické scény. Obrazovy aspekt jima
verbalovy do sebe a jako $titky (bubliny i recitativy) je vlepuje do mist, kde zrovna nejsou
lidské hlavy Palestincti nebo Izraelct. Obraz si pohrava se zménami perspektivy (vyuziva i
netradi¢nich pohledd) a hyperbolizacemi detaili, coz zintenziviiuje sdélnost a c¢ini ji
expresivni jesté vic. Pfevlada vertikalni orientace obsahu archii i vektorizace Cetby (viz format
nosice). Prostfedek vektorizace si Sacco Casto utvari kumulaci onéch ,,verbalovych nalepek* a
jakymsi esovitym prohnutim takto vytvofenych diagonal vertikalné vektorizuje arch a
protokol recepce. Bélostna linie verbalu mize v Sedo-Cerném obrazovém poli plnit i funkci
delimitacni/separacni mezi dvéma panely, tj. bubliny a recitativy nesou funkci ramecku.

Obr. 23 (I-Il) (Sacco: Palestina) Ptiklad hustych archi s prolinavymi
obrazovymi a verbalovymi aspekty. Bubliny a recitativy maji funkeci
prosttedkt vektorizujicich i funkci rameckd panela.



O propracovanych postupech A. Moora jsme jiz slySeli. Pro pfitomnou analyzu jsme zvolili
arch nas. 17, Kpt. V.: Strasnd soumérnost** (Moore 2004), viz Obr. 24. Archovou strukturu
tvofi sit’ 3 x 3 pravideln¢ usporadanych panelli, bubliny nepiesahuji do mezipanelového
prostoru (odpovidda nasemu modelu prototypického komiksu). V barevném ladéni
(chromatické kodovani — dalsi obsahova rovina) archu prevlada zluta vecerniho zapadajiciho
slunce ve fikénim svété Piibéhii Cerné lodé, které &te postava Cernosského mladika ve
fikénim svété Strazeu (vicestupnova diegeze). Tento mladik béhem celé kapitoly nepronese
ani slovo s vyjimkou jediného, symbolicky vyznivajiciho piipadu: s. 12, bublina v druhém
panelu druhého stripu, tj. stied archu: ,,Nerus, chci si ¢ist. — adresovano prodavaci tiskovin,
ktery vSak vieCi neustava. Postava diegeticky nijak dulezitého mladika funguje jako
pomysIné interface dvou diegetickych prostfedi (stupiii): nedobrovolna naslouchajici instance
postavy prodavace v hlavni diegetické roviné a nositel Casopisu, platformy dalSiho patra
diegetického déje. V soumérnych panelech archu na s. 16 taktéz dominuje zluta pismen nazvu
firmy a jména jednoho z hlavnich zapornych hrdint Veidt (viz dale), jehoZ pifedevsim se tyka
obsah prodavacovy vypovédi. Panely s obrazem dalsiho stupné diegeze, piibéhu trosecnika,
zabiraji na s. 17 lich4d mista tvofice utvar dvou kfiZicich se diagonal, pomyslnou hvézdici;
sudé panely patii udalostem hlavniho diegetické¢ho déje v komiksu. Na osové soumérné s. 12
nalezeji obracené licha mista hlavnimu dé&ji a sudé panely piibchu trosecnika.

Verbal prvniho ,trose¢nikovského™ panelu na s. 17 vich-form¢ z troseénikova deniku
(forma ,,bubliny/recitativu® ikonicky odkazuje na staroddvny pergamenovity list vytrzeny z
deniku) popisuje jeho neklidny odpoledni spanek pierusovany sny, v nichz se objevila
piratska vlajka; verbal v bubliné prodavace tiskovin, v panelu neptitomného, pojednava o
titulcich v novinach jako o no¢ni mafe. V panelech archu se odviji n€kolikero diegetickych
rovin, které se obsahové rtizné prolinaji: 1) dvé verbalové a 2) dvé stiidajici se obrazové. 1)
Dvoji paralelni verbal ve vztahu koreference (obé roviny diegeze referuji k ambivalentni
postavé Veidta jako svétce (reference piima) a masového vraha (reference metonymicka)) je
pfitomen v kazdém panelu. 2) Obraz zachycujici dvé roviny diegeze se stiida — panel
s obrazem trose¢nikovy diegeze zacina pergamenovym verbalem z troseénikova deniku, panel
s obrazem prodavacovy diegeze zacina bublinou s verbalem postavy prodavace, jedinou
vyjimkou je posledni panel archu. V osov€ soumérném panelu na s. 12 do verbalovo-obrazoveé
hry navic vstoupil verbalovy titulek v novinach prodavace tiskovin, tj. inherentni figura
v obrazu hlavni roviny diegeze (exodiegeticky odkaz na svétovou politickou situaci mezi
Zapadem a Vychodem v osmdesatych letech v dob¢ studené valky): ,,Afghénistan: je Pakistan
na fad&?*.

Druhy, sudy panel na s. 17 zobrazuje zminéného chlapce ¢touciho ¢asopis, prodava¢ mimo
obraz (off-screen) pokracuje v fe¢i o tom, kdo mohl chtit zabit ,,takového chlapa“ jako je
Adrian Veidt (jeden ze skupiny vigilantd, Strazcd); v troseénikovském pendantu se pise 0
vlajce s lebkou, ktera se tfepeta (téeti panel) nad hlavami, které jsou nase, — prodava¢ mluvi o
pokusu zabit Veidta a nazyva jej svétcem (v druhé casti komiksu za¢ne vychdzet najevo
Veidtiv promysleny plan na zachranu Zemé: nechal zemftit miliony lidi proto, aby mezi sebou
svétové mocnosti pifestaly valCit a za uzavieni vSeobecného miru se spojily; aby se mu
podafilo plan splnit, musel se nejdiiv zbavit téch, kteti by mu v jeho plnéni branili, svych
kolegt vigilant, zacal Komediantem; ke Komediantovu smajliku viz kap. 2.1). Prvni panel
druhého stripu: verbal prodavace: ,,Veidt je skutecny hrdina. De¢lal v charité.”, verbal
trose¢nikova deniku: ,,néas zivot zavisi jen na rozmaru vrahi‘.

123 Usporadani paneli na dvoj/ariich je od prostfedniho, osové soumérného dvojarchu na s. 14-15 taktéz
zrcadlové soumérné (dvoj/archové rymovani; soumérné jsou tedy dvoj/archy: 13-16 + 12-17, 11-18 + 10-19, 9-
20 + 8-21, 7-22 + 6-23, 5-24 + 4-25, 3-26 + 2-27, 1 + 28), tento rys se tak prolina celou kapitolou na riznych
urovnich (Grovenn formy a obsahu paneld, barevného ladéni a dvojarchl s distanéni koreferenci): v zrcadlové
soumérnych panelech se nachéazeji stejné postavy nebo se obsah panell k t¢émto postavam néjak vztahuje.
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Obr. 24 (Moore — Gibbons: Watchmen) Ukazka vysoce sofistikovaného feSeni grafického prostoru umoznéného
vicerovinovym pravidelnym uspofadanim archové struktury.
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Zatimco se tedy v roviné obrazu stfidaji dvé roviny diegeze, verbal postupné odhaluje
koreferen¢ni vyznam Kontrastni juxtapozice (vztah negativniho paralelismu) obsahu
prodavacovy fe¢i o Veidtovi a o povrchnosti naSeho v§imani (nevidime pod povrch véci
odehravajicich se ve svété, v némz zijeme) a trose¢nikova monologu o naSich Zzivotech,
zavisejicich na rozmarech vrahti (v podvodni hlubing se k jeho voru blizi zraloci, za¢inaji se
mu otirat o vor). Verbal v poslednim panelu archu: prodavaciv: (spousty véci si nikdy
nevSimneme) ,,...dokud neni moc pozd¢.©; trose¢nikliv: (ptfiplouva snad k jeho voru néco, co
by jej mohlo zachranit? nikoli) ,.Ne. Cluny ne. Ploutve.“. V panelu nad nim v bubling
prodavade: ,,Clovék nikdy nevi, co se na n&j fiti.“. Osové soumérny panel na s. 12, verbal
troseCnika: ,,Tato ndhla konfrontace se smrtelnosti mi proptjCila zvlastné jasné mysleni.*;
verbal prodavace komentujiciho moznou nuklearni valku: ,,tohle vS§echno by mohlo byt fu¢*
(konfrontace se smrtelnosti — fu¢). Centralni panel archu na s. 17: obraz: z profilu trose¢nik
pijici slanou moiskou vodu, verbal: i na méné nez pil litru se snad da piezit; prodavaciv
verbal: ,,neni divu, ze se lidi zblazni.* (nikoli vSak ze slané vody). Centralni arch zrcadlového
archu na s. 12 ztvarnuje z profilu prodavace tiskovin snaziciho se o dialog s mladikem
¢toucim piibéh trose¢nika, ktery reaguje na prodavacova slova: ,,Nerus, chei si €ist.*.

Na postavu A. Veidta ovSem nepiimo odkazuji i obrazy trosecnikova pifib&hu, tj. druhého
stupné diegeze. V archu na s. 17 se tedy odvijeji dva stupné diegeze v roviné obrazu a
verbalu, z nichz k jediné postavé odkazuji pfimo ¢i nepifimo ob¢ linie verbalové (linie obou
stupiii diegeze) a jedna obrazova (linie trose¢nikova, druhého stupné diegeze). Obraz prvniho
stupn¢ diegeze zpodobnuje interface se zbylymi tfemi instancemi (dvéma verbalovymi,
jednou obrazovou): cernossky chlapec s ¢asopisem — interface obou rovin druhého stupné
diegeze, prodava¢ — interface verbalového prvniho stupné diegeze. Obsahovy svornik archu
nas. 17, ktery vsak ani v jednom z panelti neni pfitomen ve formé obrazu, se naléza v archu
na s. 16, ktery s archem na s. 17 konstituuje dvojarch.

Pravidelné metrum distribuce panel \

v grafickém prostoru Watchmen

umoznuje vytvorit vysoce sofistikovanou &\
nékolikauroviiovou  interakéni  hru, N
vyuzivajici efektu zrcadlové
soumérnosti. Tyto interakce probihaji M .
Vv intencich rizn€ se prolinajicich linii 6,\ VS >
koreferen¢nich paralelismi a kontrasti / /’ =
obsahovych 1 formalnich (archové a
panelové rymovani), vroviné¢ oObrazu R
(zde 1 chromatické kodovani zakladajici
dalsi rovinu obsahového sd¢leni) a
verbalu. Vzhledem k distan¢nim
koreferen¢nim vztahlim (ne-
kontaktovym v ramci dvoj/archu) lze
hovofit o  hypertextové  povaze

TVOIEPRANI.
KoYl ISI CHTELA,
ABY ZEMREL.

KOYZ JSEM CO?
ZBLAZNIL JSTESE?
JA JSEM TOHLE
PRECE NECHTELA!

SamMOZRET-
me,Zeano.

intratextovych vztaht. Obr. 25 (C ¢ al.: Lucifer) Pikiad panel e
v r ST r. arey et al.: Lucifer) Ptiklad panelu s prolinajicimi se
Prlk‘ladem ] dalsvlhvo . Orlglnaln}ho rezimy vektorizace (diagonalni obrazovou a diagonalni verbalni) a

sofistikovaného reseni graﬁckeho rezimy cetby (levo-pravou horizontdlni, vertikalni shora dold,

prostoru zalozeného na st¥idani panelﬁ horizontalni pravo-levou a vertikdlni zdola nahoru — uzavieni
. . . 111 . cyklu).

sice pravidelného obdélnikového tvaru,

le¢ zna¢n€ proménlivych rozméri (tj. na ,,dekonstruované* stripové struktufe), panelovych
paralelismech a repeticich, hrach se spaciotipickymi charakteristikami panelti v kooperaci
s ¢asovou linii, s neur¢itou vektorizaci aj. je v albu Jimmy Corrigan. Nejchytrejsi kluk na
svete Ch. Warea, viz Obr. 26.
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Obr. 26 (Ware: Jimmy Corrigan. Nejchytiejsi kluk na svété) ,,Americky alternativni kreslif Chris Ware nelze, kdyZ na
obdlce oznacuje své opus magnum za ,troufaly experiment, co jesté ¢tenai vydrzi, zakamuflovany jako vesele barevny
kresleny roman“.“, viz Elves in http://www.komiks.cz/clanek.php?id=729).

Zajimavy ptipad prolinani vektorizace obrazové i verbalové predstavuje Obr. 25. Panel je
koncipovan jako c¢tverec ze Ctyi sektord, tfeba Al-2, B1-2. Predpokladatelny protokol
recepce: po té, co si divak-Ctenar vizudln€ preméii panel cely, fixuje pohled do sektoru Al,
identifikuje postavu a po horizontale se presune do sektoru A2, identifikuje utvar bubliny a
zméni rezim recepce z identifikujiciho divani na linearizované Cteni verbalnich jednotek. Po
diagondle se ptesune do sektoru Bl s bublinou, jiz atribuuje druhé postaveé panelu, detail
jejihoz Siroce otevieného vystraseného oka zaroven periferné identifikuje v sektoru B2. Ze
sektoru B1 se pfesune do B2 a fixuje obraz div¢ina oka. Pak horizontalni navrat do sektoru
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B1, identifikace bubliny, pfecteni verbalniho obsahu a uzavieni cyklu vertikdlnim posunem
k obrazu v sektoru A1, postavé v ném ztvarnéné je posledni bublina atribuovana. V panelu se
kiizi dvé diagondly: levo-pravé orientovana obrazova a pravo-leva verbalni. Tato panelova
struktura je sttedové soumérna.

RIPRAVENY @i
N cesm. R Obr. 27 (Moore — Bissette

— Totleben:  Bazinac)
Ukazka metaforické hry

nékolikanasobného a
né€kolikauroviiového
kodovani motivu,

konceptu napojeni.

JSEM NAPQUENY
NA TEBE.

Ne¢kolikanasobné (obrazove), viceuroviiové (verbalové 1 obrazové, ne/diegeticky)
konkretizovany princip vektorizace Z-path, resp. konceptu napojeni nachdzime v Bazindacovi,
viz Obr. 27. Ve verbalu v poslednim panelu prvniho stripu postava, apostrofujic jinou
postavu, ve vnitini feci refrénovité opakuje promluvu o napojeni a diegetickym prstem se
témet dotyka (v misté¢ predpokladaného diegetického spinace) nediegetického ramu
nasledujiciho panelu, v némz se tato postava jiz skuteCné dotyka spinace zajistujiciho
napojeni pfitomné postavy na nepiitomnou. Napojeni je vyjadfeno obsahem verbalu,
nediegeticky panelem napojujicim jeden strip na druhy, diegeticky prstem ruky na spinaci
(orientace vektorizace nediegetického ramu panelu a diegetického prstu a ruky je shodna,
,rovnobézna“), od néhoz navic vede metaforicky detail obrazu encefalografického signalu,
jak probiha vdratech, jez jsou vidét napojené na hlavu promlouvajici postavy
V bezrozmérném panelu vpravo. Tvaru vin EEG signdlu se navic podoba tvar pismene ,,A* ve
funkci citoslovce (uspokojeni z dosazeni napojeni) v archu dole.

Panel vynaty zprvniho dilu Oskara Eda (viz Obr. 28) ukazuje, jak si lze hrat se
»Zpritomiovanim nepiitomnosti®, tj. stylizaci stop (indext). Oskar Ed je osamély, zvlastni
chlapec, jiny nez ostatni, zije s matkou, ktera se velmi trapi kvuli minulosti s jeho otcem,
kterého Oskar téméf neznd, avSak mnohé po ném zdédil. Pfi jednom vybuchu zoufalstvi
V hadce s Oskarem se matka rozplace, Oskar schovany pod stolem na ni mluvi. Stdl s vécmi je
tematizovan jiz na predchozim archu, pokazdé s postavou Oskara vizualn¢ pfitomnou.



V ukazkovém piipadé Oskarovu vizualni nepfitomnost v panelu zpfitomnuje CEtenafova-
divakova obeznamenost s Oskarovou skrysi a prdvé pouze stul (index) perspektivné zabrany
tak, aby velka ¢ast panelu zistala bez kulis. V této ,,prazdné* ¢asti panelu se vznasi bublina.
Zabira mnoho mista vzhledem k jedinému, graficky titérnému K. slovu, které obsahuje:
,2Mami...“. Tato kompozice prostoru s bublinou, kontrast drobnosti pisma a mohutnosti
prazdného prostoru metaforizuje tichost, jemnost, bazen, az nepiekonatelny smutek a
osamélost postavy Oskara a jeho provinile Septavy hlas volajici matku (bez odezvy). Jenze ta
V panelu neni, zpifitomiuje ji verbal. Ten vSak nalezi ,jen” hlasu Oskara, ktery tak opét
zustava sam, le¢ s neptekonatelnou touhou po kamaradstvi, hie, sdileni, teple a lasce blizkého
Clovéka. Matka je zpfitomnéna pouze imaginarné Ssvym jménem, hlasem Svého syna
(vzdalenost — je prili§ daleko). Z hlediska nékolikeré aktualizace nepfitomnosti, absence a
chybéni lze tento panel Cist jako vibec jednu z nejdojemnéjSich a nejsmutnéjSich scén
Vv celém komiksu.

Obr. 28 (Jelinek: Oskar Ed) ]
Priklad ,»Zptitomnéni
absence™: leva Cast panelu
obrazem zptitomiuje
absenci postavy Oskara,
prava cast verbalem absenci
postavy matky, celkova
kompozice absenci
blizkosti, vroucnosti, tepla
a lasky mezi obéma
postavami, ale téz
postradani  téchto  citl
obéma.

Obr. 29 (Peeters: Modré
pilulky) Ukéazka neobvyklého
jevu: hlavni roli v hierarchii
obrazovych a verbalovych figur
v panelu hraje bublina.

Od tohoto ,,personifikujiciho zpisobu* zachazeni s figurou bubliny v panelu v procesu
jejiho osamostatiiovani jiz zbyva jen krok k tomu, aby bublina v panelu hrala tlohu centralni,
jak to vidime napt. v Modrych pilulkach, viz Obr. 29. Dvé hlavni postavy, z nichz zenska
postava Cati je HIV pozitivni, se po nehodé s kondomem urychlené dostavili k 1ékafi-
specialistovi. Ctenéf je v priibéhu sekvence panelti obeznamen s pfitomnosti postavy lékare,
ktera tak ziskava funkci navratného obrazového tématu (znamého, vypovédné nedynamického
prvku), a prostor jemu V panelech vénovany Se proto postupné eliminuje relativné
k dilezitosti toho, co doktor fika, jeho verbalového rématu. VystraSené hlavni postavy
S napétim ocekavaji vysledky krevnich testd. Lékai oba seznamuje s tim, jak daleko jiz véda
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pokrogila ve schopnosti virus po nékaze zni¢it a jakou rychlosti**. Pacienti jsou Sokovani:
.... Inu... vitejte ve svété aids! ... (Peeters 2008: 122), postava lékafe S usmévem
vypointovan¢ shrnuje verbalem, ktery je tou fokusovanou figurou. Cati a Frederik se
zkrouSené dostavili skoro pro ortel smrti a dozvidaji se 0 mozZnostech, o nichZ se jim ani
nesnilo. Nezaplnény prostor panelu vedle figury 1ékate, zhruba celad jedna tfetina, uz vSak
nese predevsim funkci exodiegetickou (mléeni v prekvapeni) a poskytuje prostor ¢tenafi-
divakovi, ktery urcité taktéz o aspektech moderni 1é¢by HIV nemél potuchy, aby i on mohl
nechat doznit ucinek svého piekvapeni (textovy k. produktor anticipuje moment ctenafova
ptekvapeni). Vzhledem Kk figuralni obsazenosti levé ¢asti panelu navic prazdna prava cast
vizualné zduraznuje figuru bublin, jejich spaciotopiku jako takovou.

2.3 Komiksovy cas

»@enialita Rychlych Sipu je postavena na mnozstvi kratkych pfibéht na jedinou stranku, jen
ziidka rozvinutych do nékolika pokracovani.“ (Vaclav Nosek-Windy, edi¢ni poznamka in
Foglar 2006: 331). Fakt této geniality se ovSem nutné projevuje ve fazovani ¢asoprostoru a
distribuci obsahu. S prostorem grafickym i obsahovym se v dvanacti panelech archu musi
nakladat uceln¢ a ekonomicky. Piimér literarni se jevi vhodny s kratkym utvarem povidky ¢i
novely svirajicimi vypointovany piibéh do nevelkého poctu stran; klimaktické smétovani
k findle se projevuje na vicero rovinach, napf. v kompozici slozek ptibéhu, vibec v jejich
vybéru, ve stylu a zptisobu jeho podani.

Proto se jiz hned v prvnim panelu obvykle jednoarchovych piib&hii RS, nazev nepoditaje,
odhali téma toho, co se bude naslednd odehravat (expozice). Zadné hledani, bloudéni & tapani
(wandering), ale ptimo Kk véci, in medias res. Pokud ptibéh v misté¢ déni rovnou nezacina,
b&hem nasledujicich par panelti se na n&j chlapci z RS dostanou (kolize). Tim jsme naznagili
obsahové schéma prvniho stripu (strip vSak z obsahové struktury nijak nevycleiiujeme,
7adnou speciélni stripovou architekturu totiz RS nebuduji). Nasledujici dva se plné vénuiji
akci, zépletce (krize, peripetie). Posledni, Ctvrty strip jiz pifimo sméfuje ke kone¢nému
rozuzleni, point¢ piibéhu (katastrofa, resp. katarze obvykle se zavérem vyuUstujicim
v pouceni, didaktickou pointu). V zavorkach naznacujeme piimér K aristotelovskym fazim
V teorii antického dramatu, které téZ stanovovaly jasnou a piehlednou organizaci obsahu.
Dodrzeni jednoty mista, ¢asu a d&je neni pro pithody RS v RS zadnou vyjimkou; od prvniho
panelu se projevuje sméfovani k ¢asové blizkému vyusténi, rozuzleni nenaro¢né zapletky,
finale. Digrese, zakruty ¢i epizodky se mohou uplatnit jako samostatny piibéh ve svém archu,
nikoli jako vedlej§i d& v ramci jednoho archu jiného hlavniho dé&je, lze fict, ze v RS ani
nejsou.

JistéZe tomuto vzorci nepfisuzujeme platnost absolutni, nicméné jako idealizovany model
archového odvijeni zapletky piib&hu v RS platny je. Miru této platnosti snizuje, jak jsme jiz
zminili, naptf. to, Ze tviirci RS nezachazeji se stripem jako sémanticky funkénim prvkem: strip
nedisponuje zadnou zvlastni delimita¢ni funkci, ,,trva od okraje k okraji archu“ (a ,,bytostné*
se tak stfetava s materialitou média), chova se jako piechodovy prostor, pfechodova jednotka,
ptisné linearni fada, prosté ,,rozsekani zobrazovaného d&je” (Groensteen 2005 [1999]: 77),
,hahodily produkt fragmentace, kterou vnucuje nosic* (tamtéz: 78).

Rychly spad déje reflektuje téz vybér a vzajemny pomér mezipanelovych prechodl: nejvic
typu subject-to-subject, mén¢ action-to-action. Na piechody typu moment-to-moment nebo

124 Na viremii sta&i par hodin k tomu, aby zjistili, zda je vzorek pozitivni, ¢i nikoli, na rozdil od lacinych testi,
kdy je potieba tii mésice. Doktor: ,,Ale moc se o tom nikde neSiite... schovavame je pro akutni pfipady...
takovy test vyjde na dobré dvé stovky... chapete... /.../ Pokud bude pozitivni, miizeme vam na meésic nasadit
silnou triterapii... Do deseti dnli od sporného styku virus jest¢ nestaci zasahnout uzliny... Ve Ctyfech pfipadech
Z péti jsme schopni ho uplné znicit!... /.../ ... Inu ... vitejte ve svété aids!...” (Peeters 2008: 121-22).



aspect-to-aspect v RS neni misto. Pro pfechody non-sequitur RS nejsou ,,stavéné a scene-to-
scene se vzhledem k jednoté mista, ¢asu a déje uplatiiuje ziidka (mikrovyzkum panelovych
prechodii v RS viz kap. 2.8).

Dle Eca (2006 [1964]) je touha sejit se znovu s jistotou schématu charakteristicka pro détsky
veék. Je to potéseni z iterace, jez tkvi v zékladech unikové literatury a hry. O tadé udalosti,
»jez se opakuji podle dan¢ho schématu (iterativné, coz znamena, ze kazda udalost vzejde
z jakéhosi virtualniho zacatku a nedba toho, kam dorazila udalost piedchozi)*“ Eco (tamtéz:
235) tvrdi, ze je jednou z nejcharakteristi¢téjSich forem v lidovém pisemnictvi, a zmifuje se 0
ozdravné funkci ,,jasnych a prihlednych tnikovych mechanismt‘ (tamtéz: 236).

V tomto smyslu by RS nalezely do téze kategorie jako mnohé postavy mainstreamového
superhrdinského komiksu, tieba Superman. Cas déni udélosti kromé& roénich obdobi i vék
postav je neznamy, neurCity. HoSi nestarnou, neméni se, prozivaji své Casové neukotvené
piihody (zapletky bez sebe/konzumace), aby se jejich postavy nepftiblizily k smrti
(nezkonzumovaly). Ctenaf-divak pfistupuje na tuto hru cykliénosti vypoustéje snahu o ¢asové
zafazeni ve prospéch uspokojeni plynouciho z opakovaného, neustdle obnovovaného a
ziveného pfivalu dobrodruznych piibéhii odehravajicich se v trvalé piitomnosti. Unik z napéti
minulost-ptitomnost-budoucnost skyta i moment jakéhosi psychologického uvolnéni. Ctenafi-
divaci se tési na ,staré znamé* rysy, zvyky, projevy svych oblibenych postav, »typickeé
skutky ,.typickych® postav, ,,na nichz milujeme pravé to, ze se chovaji potrad stejné* (Eco
2006 [1964]: 240). Vzruseni i uspokojeni Ctenafu-divakt plyne z toho, ze nachazeji, co
nachazet o¢ekavaji, nebot’ znaji. Védi, avSak chtéji védet jeste jednou. Vraceji se mista (topoi)
a motivy jako opérné body ptib&ht, opakuji se pocity, prozitky. Obliba iterativniho schématu,
to je obliba redundance. (K tématu nestarnouciho, neménného hrdiny viz kap. 2.7.)

2.4 Interiorizace exteriéru — exteriorizace interiéru

Piibéhy RS se odehravaji v kulisach realistickych interiérii a exteriérii (srov. mimetickd
funkce obrazu), takovych, jaké by ¢tenaf ocekaval u klukd z mésta bydlicich v ¢inzovnich ¢i
pavlacovych domech nebo pii jejich vyletech do okoli blizkého venkova (ulice méstskych
¢tvrti, dvory ¢inzovnich domt, prijezdy, schodisté, nabiezi, klubovna, chodby, sklepeni,
domacké prostiedi, les, okoli se stromy, louka, kopce, skaly, feka, soutésky, rokliny).

) Obraz diegetického svéta v panelu moderniho
_— komiksu vsak jiz nebyva koncipovan ve smyslu
»(Zivé) postavy — (nezivé) pozadi/kulisy +
(mimetické) rekvizity“, tedy figur, které jsou
V panelu prosté proto, Ze to odpovida bézné Zité
praxi komiksového tvirce a divaka-Ctenare.
Panel moderniho komiksu se animizme
(interiorizace  exteriéru): scéna panelu a
ptitomné rekvizity ¢asto plni funkci svého druhu
zivého, kooperativniho (i metaforického)

Obr. 30 (Skéla Jr: Velké putovani Viase a Brady) Cinitele, tzn. aktivné interagujiciho S postavami,
Animizace scény panelu podilejici se na vizualizaci které se k nému VZtahuji, scéna/prostfedi se
povahy postavy. Pohadkové prostiedi pfibéhu Vlase a pOdlll na ZpOdObOVél’li JEJICh charakteru a je
Brady: Vlas zmizel a Brada mifi pro radu k Bzochovi, *. . , i,
starému mudrci, aby mu pomohl. Dést’, dievény domek, Slgnlﬁkantnlm partnerem Vv procesu utvareni
veranda, velké kieslo, bily plnovous, dymka a klid V}'/znamu, do néhoz se postupné integruji 1 prka
postavy poustevnika BZocha kynouciho Bradovi — nediegetické (SFOV. komiksy Bazinac. Modré
klasické atributy schématu moudrosti, mudrce, . . ! .

hloubavosti, meditativnosti, toho, ktery vi, ke komu se p|IUIkyv Oskar Ed, Padoycmce’ PaIeStma’
chodi pro rady. Pascin, Sandman, Sin City, Sifra mistra Hanky,

Watchmen, Wolverine/Hulk aj.). Zda se, ze dokud v obraze nezanikne kontrast mezi pozadim
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a figurou (a i to mize byt zamérem), je povoleno ,vSe, co vynalezne tvir¢i invence®.
S mnohymi pfipady jsme se jiZz obeznamili. Dal$im, instruktivnim, ptikladem animizace
panelu/archu a interaktivniho pronikani funkce a formy je zpisob zpodobeni postavy
fimského cisafe Augusta v sandmanovské povidce Augustus (Gaiman 2008). Kreslit B. Talbot
se snazil scény v panelech stouto postavou koncipovat tak, aby vyvolavaly dojem, Ze se
nediegeticky divak-Ctenaf i diegetické postavy na cisafe divaji z podhledu. Tato technika
zdlraziuje cisafsky majestat, jeSté vic vynasi a nadfazuje velikost a dilezitost osobnosti
nejvyse postaveného Rimana, ,,prvniho mezi rovnymi“, vii¢i bé&znym smrtelnikim. Panel s
,domackou pfichuti“ napliujici schémata ,,moudrosti a rozvazného stati“ z komiksu o
Vlasovi a Bradovi viz Obr. 30.

U k. stripi jako Peanuts, Garfield a Snoopy nebo mnohych (intelektualnich ¢&i
experimentalnich) komiksi L. Trondheima (viz téz kap. 2.7) ovSem i nekonkretizované (bilé)
pozadi (a pravé to) plni funkci konstitutivniho prvku fikéniho svéta: obraz o nékolika tazich
[uméni karikatury] plné soustfedi ¢tenafovu recepéni energii na sebe (pfipadné se ji k sobé
viibec nesnazi soustfedit ve prospéch hlavniho nositele vyznamu — verbalu) a na malé plose
nezadrzitelné fokusuje vypointované finale (klimax), ¢tenai-divak se nerozptyluje a fizené
soustiedi pozornost na par klicovych detailti v panelu, obrazovych ¢i verbalovych, viz Obr.
31125126

Exteriorizaci interiéru se detailnéji vénujeme v kapitole o vnitinim svété postav, viz kap.
2.9.

Obr. 31 (Davis: Garfield) Podil

minimalistické scény na vyznéni pointy ve

stripu Garfield (zcela piiznaéné chybi i
sama hlavni postava).

HOW'S THE
SALAD?

&

CONTIILARS 3y Lot Povet Byt

> wwmata

& &
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2.5 Chromatické kodovani

Otazka kolorovani komiksu je v ¢eskych ,,nakladatelskych komiksovych luzich a hajich® v
mnohych pfipadech otdzkou penéz. V nesouhlase s autokratickym vedenim nékterych
nakladatelstvi se ojedinéle najdou autofi, ktefi se odvazné rozhodnou své autorské, neziidka
autobiografické komiksy vydavat s minimalni podporou vlastnim nédkladem (napt. J. Grus). |
tak mohou ekonomické, praktické i technické faktory zasadnim zpisobem uréovat obsahovou
napli komiksu.

Zhruba feceno plné barevné byvaji spiSe komiksy postavené na ptibehu, akéni, exkluzivni
mnohasériové sagy velkych (bohatych) komiksovych nakladatelstvi; cernobilé byvaji
komiksy vazn&jsi, autobiografické, intelektualn€, experimentalné nebo dokumentaristicky
zamétené; komiksy noirové jsou specialni (viz niZe v této kapitole Sin City F. Millera).

K velkému ¢étenafskému tuspéchu RS piispélo i to, Ze je jejich autoii vyvedli v barvach.
Podobné jako Spiderman nebo Superman a X-men jsou RS uréeny primarné &tenafim té
veékové kategorie, ktera si v barevnosti a pestrosti libuje. Barva je podstatnou charakteristikou
svéta hrdind, o nichz ¢tou a na néz se divaji (ke komksovému voyeurstvi viz kap. 2.7).

Technika kresby zvolena pro RS je klasicka: mimeticky zobrazené ¢ary-obrysy postav a
objektti v Cerné tusi kreslit vyplnil barvami. Kresba je relativné detailni, vedena jasnou,

125 N4 priklad neni uplné idealni, nebot’ jiz barevnost rozptyluje, odvadi pozornost. Nicmén& minimalisti¢nost

scény, kuriozit a déje ve stripu a vysledna pointa jsou i presto dostate¢né ilustrativni.

126 7droj: http://www.vasil.cz/wp-content/uploads/2008/04/garfield-minus-garfield.gif.
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pevnou linkou bez zvlastniho stinovani. Diegeticky svét, v némz se hosi z RS pohybuiji, ve
své realisti¢nosti neptekvapi: travnik je zeleny, obloha modra, dievény plot hnédy (Obr. 32).
A to je predevsim tucel, knémuz barva vtomto komiksu slouzi: podporuje dojem
realisti¢nosti?’, spliiuje predpoklady ,,normalnosti“, je nezaludna, napomaha rychlejSimu
rozpoznani a identifikaci postav a objektd (zvySuje rozliSeni, hlavné¢ aby nedoslo
k nezadoucim konfuzim!; k explicitnosti stylu obrazu a verbalu v RS (oproti implicitnosti)
srov. prubézné v nasledujicich kapitolach), svou zivosti i pobavi, osvézi a zvySuje vizualni
atraktivitu komiksu (funkce mimeticka, identifika¢ni, estetickd). Vzhledem k tomuto
primarnimu Gcelu nedisponuje specidlnimi vyznamy, neni predmétem experimentll; neuziva
se ji jako vyplné bublin k rozliSeni mluv¢ich aj. (viz dale v této kapitole).

BTN COTUR. T YO PR s, s s il 0 L HAGRTE B8

% Obr. 32 (Foglar — M. Cermék:
BRI A, W

RS)  Priklad  mimetického,
rozligujiciho uZiti barvy v RS.

Jedinou vyjimkou je barevné kodovani vyuzité K typizacni a identifikacni i diferenciaéni (RS
vs. Bratrstvo koci¢i pracky) vizualni charakteristice hlavnich hrdini: zluta pro Mirka Dusina
s vlnitymi blond’atymi vlasy (jesté v prvnich &tyfech dilech RS mél na sobé& bilou kogili a
modré krat’asy), cerné vlasy a modra Jarky Metelky, bil4 kosile a cervené krat'asy uhlazené¢ho
blondynka Jindry Hojera, Cervena pro rezavého Rychlonozku (zacinal ve ctvereckovaném
cerveno-bilém triku), Cerveny kloboucek pro cernovlasého Cervenacka; hnéda, zelena a
fialova pro ¢leny Bratrstva.

Neékolikadilny noirovy opus Sin City F.
Millera je v komiksovém svété fenoménem
sui generis. Jeho styl se pokouselo imitovat
nemalo tviircd'®®. Sin City neboli Mésto
hiichu totiz ptedstavuje vrchol mistrovstvi
vV komiksovém ztvarnéni Zanru noir.

Jak  jiz napovida ndzev Zanru, jeho
vyznamové t&ézisté netkvi v substantivu,
nybrz v adjektivu: nejde o to co, ale jaky.
Nechceme se zde zabyvat precizni definici
noiru, avSak nastinime jeho  hlavni
charakteristiky, nebot’ tim poddme i1 souhrn
zékladnich funkci verbdlu a barvy ve
spolupraci s tvarem Vv Millerové komiksu:
strohé, cynické promluvy, misty patetickée,
expresionisticky  styl  sviceni,  stopy
rozptyleného erotismu, antirealismus
ozivlych stini, viditelnost excesivniho stylu,
nikoli ,jako ze zivota“, ale ,jako ve snu®, oObr.33 (Miller: Sin City) Hra ostrych predélf, svétla a stinu
noirové zachazeni se svétlem jako zakladni Vv Millerové Sin City.

127 Koncept ,,realistiCnosti“ neminime jako ,skute¢né zpodobeni svéta“, ale jako vysledek specifického
kodovani; barvy jsou standardizované, vypocitatelné, oéekavatelné, nijak zvIast' stylizované ¢i ozvlastnéné.

128 7 geskych napf. Jaromir 99, ktery nakreslil J. Rudidovi cyklus komiksti o Aloisi Nebelovi a autorsky lyricky
Bomber. Ackoli je komiks kresebné zvladnuty relativné dobie, jeho vzor se mu dostihnout nepodafilo.



podminka vidéni (a prozitku), svétlo piebird zasadni déjotvornou funkci — moc skryvat a
dramaticky odhalovat informace v obraze, v noirovych zabérech dominuje (neptehledny)
detail nad (zptehlediiujicim) celkem a obecné je tu zpravidla vice k vidéni nez k védéni,
pievladd expresionisticka konotace a metaforiCnost nad realistickou denotaci,
nejednoznacnost (zanru, zapletky, hlediska), prozitek prostoru a atmosféry scén a situaci, styl
a vizualnost, ton a nalada na ukor narace a jasné zapletky, absence domaciho prostoru, svét
bez domova a stfedu, ktery nelze zabydlet, luxusni piibytky, hlavni postavy odmitajici
domestikaci: detektiv a femme fatale, tvafe postav ve hie svétel a stinii expresionisticky
rozlamané.*?® Noir, to je ,.efekt“ — nic takového v praxi divak-étendf nezaZije, lakavy je
prozitek jinakosti, neoCekavatelnosti, pifekvapeni plynouciho =z volby perspektivy,
vystinovani, viz Obr. 33, Co piijde tentokrat? U Millera nikdy nevis, co ¢ekat, neZ oto&is
list. Oproti uZiti barvy v RS je Sin City pfimy vypad na opacnou stranu stylového barevného
komiksového spektra.

Dalsi ,,atmosférickou figurou* noiru
krom¢ nekone¢né palety odstini Cerné
a bilé je jedna barva navic, av§ak pouze
ta a pouze pfti urcitych pfrilezitostech.
V systému barev komiksu se stava
nositelkou specialnich sémantickych
(vytvaii zvlastni sémantickou linii),
estetickych, ozvlastiujicich fci. Viz
Obr. 34: ¢ervena se na scéné objevuje
vzdy pouze Sjeji nositelkou (nazev
komiksu The Babe Wore Red), ¢ervené
jsou atributy jeji postavy povaZované
za 7zenské: stieviCky, sexy Saty, lak ma opr 34 (Miller: The Babe Wore Red) Postava Dwighta
nehty a rténka. Toto ozvlastnéni neni McCarthyho a ,, The Babe that wears Red* aneb co se stane s ¢erno-
diegetické povahy, vi o ném pouze bilym noirem, kdyZ pfibude jedna barva (kod).
divak-¢tenaft, kdezto postavy nikoli. Tvurce si mize pohrat s momentem, kdy jina diegeticka
postava na tento rys poukaze (prolinani ne/diegetickych linii).

129 Srov. Kuéera, J.: Film noir — zdblesky ¢erné. In http://www.cinepur.cz/article.php?article=29.
130 Zdroj: http://hem.passagen.se/fm4/sincity.html.
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Barevna v kontrastu k vizualn¢ méné zietelnym, bledym ¢i
¢ernobilym mohou byt mista, ktera nejsou fokusovana déjem
nebo jsou déjoveé sekundéarni, nybrz obrazovou perspektivou
fokusovana jsou. Dany panel se stava pifedmétem hry. Vznika
napéti mezi nckolikerym kodovanim: 1) néco je
perspektivizovano/akcentovano obrazoveé, 2) néco jiného
déjoveé (obsahove), 3) néco jiného barvou, 4) néco jiné¢ho
muze probihat v rovin¢ diskurzu.

Obr. 35 ilustruje, ze tyto hry s kontrastem mezi svétlem a

tmou, viditelnym a neviditelnym mohou byt i velice poetické
a ,,praktické®.
Obr. 35 (Moore — O'Neill: Liga N€kdy miZe byt pfimo intenci kreslife n€ktere Casti obrazi
vyjimecnych) Poeticka hra s kontrastem  zastiit, Srov. napt. A. Moore a E. Campbell ve svém
svétlaa tmy. komiksovém opusu Z pekla v ¢astech, kdy obraz konkretizuje
vykon ritualnich vrazd prostitutek Jackem Rozparovacem (lékafem Gullem). Libovat si v
detailech takovychto scén neni nutné ani pro piibé€h, ani pro divaka-Ctenére.

Barva v kombinaci se stylem kresby (bohata na detaily) mize zamérné znesnadiovat, tj.
zpomalovat tempo recepce a nutit divaka-Gtenafe vénovat panelu vic pozornosti (napi.
komiksy K4aji Saudka).

Odlisné barvy jako podkladové barvy grafického prostoru se vyuziva k zdiraznéni,
ozvlastnéni, vyhrazeni nebo prost¢ oddéleni ¢asti diegeze od jiné (naptf. dvou riznych
Casoprostorti nebo vzpominku od pfitomnosti v panelech fazenych vedle sebe, viz Obr. 36).
Odlisna barva byva zpravidla jind nez (standardni) bild, zavisi ovSem na koédu stanoveném
konkrétnim komiksem.
Chromaticky ozvlastnit
¢i odlisit lze jednotky
rizného tadu: jednotlivé
panely, stripy, ptlarchy,
dvoj/archy. Vztahy
koreference mohou byt
kontaktni nebo
distancni. Barva
zaklada dalsi obsahovou
rovinu nebo obsahovy
odstin —  pluralizuje
interpretaci. Tato rovina

mize byt sjinymi
rovinami — obrazovou
nebo verbalovou —
V riznych vztazich,
v souzvuku nebo v
kontrastu. Pasobeni
barev  jesté¢  zesiluje
spolupréce

S mechanismem otaceni
listd, kdy lze wvyuzit
momentu piekvapeni:

N o 9 Obr. 36 (Peeters: Modré pilulky) Kontrastu tmavé a svétlé v sekvenci panelll je
Ctenaf se tak tieba z vyuzito k indikaci zmény Casoprostoru: 1) temnota noci na dovolené (vzpominka),
rudoliciho ¢erného pek|a 2) bild nemocni¢nich zavési (vzpominka, jiZ tato ¢4st komiksu s obrazovym nazvem

miZe nahle ocitnout ,lahvicka s pilulkami* zacala a k niZ se autor cyklicky navraci).

<>



Vv bélostném nebi.

Barvou (nékdy v kooperaci s tvarem) lze obdafit bublinu specialni rela¢ni funkci, napt. pro
zptehlednéni pii rozhovoru mnoha postav v ramci jednoho ¢i vice sekvencovanych paneli.
Nékdy se specialni chromaticky kod uziva pro diferenciaci vyjimecné postavy jako symbol
jeji nadfazenosti, moci aj. Napf. postava Sandmana promlouva Vv propracovanych bublinach
jasn¢ tvarove, barevné i graficky odliSenych od bublin ostatnich smrtelnikii 1 nesmrtelnych
sourozenkyn: jsou amébovité, jako by stékaly dold, v bilém lemu cerna vypln, ¢ili bila
pismena jako by vystupovala z no¢ni sandmanovské temnoty [Sandman (Morfeus) je strazce
sni], coz vytvari 1 dojem hlasového zabarveni ve srovnani s ostatnimi specialniho, fatalniho.
Barvy v bublindich Sandmanovy mladsi sestry Smrti, ménici se vzdy s novou vypoveédi (viz
Obr. 37), vdaném kontextu pulsobi uvolnéné, lehce frivolné (barvité), drzi si svij
védouci odstup od nic netusicich ,,mriavych lidskych smrtelni¢ka®, jejichz bubliny jsou vzdy
bilé (chromaticky kod pomaha vymezit subtilni hranici mezi dvéma svéty, na rozdil tfeba od
ztvarnéni postav: tiebaze z dvou odlisSnych svéti a nesmrtelni pro smrtelniky neviditelni,
zadny rozdil mezi postavami pro divaka-Ctenafe vlastné neni). Tento dojem ze Smrti
podporuje volba substandardniho obecnéceského jazykového kodu k charakterizaci postavy.
Sandman ovsem zUstava vazny, star$i, tudiz spisovny (viz Obr. 37).

" Predpokladim, 2e jsi [ A TEnHLE 248AK PRESKOC
tu kviili Nortonovi, Podle VSECHNO NA SVETE

J5€4 RAD, 26 wE v0iS3
TREBA J0. JA TE VIOAM RADR

podminek sizky. JEN Mé TROCHU DES{S.

HM-EMM
POKRALUT,
PROSIM, 4

| ZRSNE. RIKALA NECO

Obr. 37 (Gaiman et
al.: Sandman) Piiklad
vyuziti tvarového,
chromatického a
grafického kodovani
k odliseni i rozliSeni
postav.

£ TE NAPROSTO PRICETNS
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2.6 Intermedialni interakce obrazovych a verbalovych aspekti

Interakce/kooperace/amalgamizace obrazového a verbalového aspektu v ramci komiksového
znaku ma velky vliv na vyslednou organi¢nost dila. Pokud jsou v komiksu verbalni a
obrazova slozka spiSe jen umistény vedle sebe ve dvou paralelnich, viceméné samostatnych
vrstvach, aniZ by navazovaly vztahy vzdjemného odkazovani, kdy jeden aspekt predpoklada
druhy, nebo jsou tyto odkazy pfili§ slabé a tidké, nedochazi vlastné¢ ke konstituovani
komiksového znaku. V takovych piipadech komiks plisobi neorganicky a tézkopadng&. Dané
dilo je pak zafazeno do kategorie komiksu piedevsim dle kritéria obrazové soudrznosti a na
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zaklad¢ vizualniho, povrchového (overt) hodnoceni koprezence obrazu a verbalu, nikoli
hloubkové (covert) strukturni analyzy. Podotykame, Ze vysledek strukturni analyzy si ned¢la
ambice na to stat se kritériem komiksovosti. Definovani jistého tvirc¢iho pocinu jako ,,komiks*
podléha vicero vlivim, které s mirou komiksovosti vyplyvajici z jeho strukturni analyzy
nemuseji mit mnoho spoleéné¢ho (pragmaticka, ale i syntakticka definice komiksu viz kap.
1.1.3). V analyze se zamé&iime zvlasté na to, jakym zplisobem se na konstituovani obrazoveé-
verbalniho amalgamu podili anaforické/kataforické konexe v kooperaci s obrazem. U
vybranych ¢asti RS se soustiedime pfedeviim na problematické jevy (které v citacich verbala
ztu¢niujeme), zbytek ponechdvame bez komentare, piip. se dal§im jevim vénujeme okrajové.
V ramci analyzy detailnéji vyvstane téz povaha verbalové a obrazové (obraz druhé instance)
slozky v RS. Zkoumané k. vzorky uvadime formou uplnych archi, nikoli pouhych diskrétnich
vyseki, abychom Cc¢tenaii poskytli komplexni rozebirané komunikacni situace ve vSech
souvislostech.

Prvnim vybranym vzorkem je prvni dil/arch z ptfibéhu na pokracovéani o ctyfech arSich s
nazvem Rychlé sipy na Cerném potoce (Foglar 2006: 57), viz Obr. 38.

V prvim panelu se RS domlouvaji na vyletu na bruslich. Obraz zabira kousek horni &asti t&l
postav, aby zbylo dostatek mista pro verbalové bubliny. Ve druhém panelu se jiz na cilovém
misté Gtyfi plantaZnici bavi na uéet Cervenacka, ktery se viak do obrazu uz jaksi nevesel cely,
pfestoZe mezi Jindrou a ostatnimi tfemi zeje dostatek volného mista. To je vyrazny technicky
nedostatek, ktery by dnes redakénim schvalenim neprosel (k nedostate¢nosti obrazu viz dale).

Paty panel: Jindra: ,,Tamhle je chranéné misto bez snéhu!*“. SloZitost vypovédi odpovida
spide prozaickému vypravé&i™!, informace precizujici, jak dané misto vypad4, je urena
predeviim &tenafi, nez jak by ji v dané situaci nékdo vyslovil (tedy kromé& RS). Jesté vic
schematicky svou explicitnosti ptsobi Mirktiv dodatek k tomu, Ze si uvaii ¢aj: ,,/.../ mame
ptece vodu Vv lahvich!*“ — spiSe jako rada do Zivota Ctenafi, aby se sam nezapomnél na své
vypravy piredem zasobit lahvemi svodou. V tendenci zkuseného radce Mirek pokracuje i
naddle, kdyz svym kamaradim natizuje, aby kazdy sedél na n¢jakém dievé, aby se nenastydli.

V sedmém panelu tfetiho stripu je dokonce v doprovodu nevyrazného citoslovce ve
verbalové bubling (SFX jsou v RS zfidkavym jevem) zobrazen Rychlonozka spadly na bfichu.
O jeho komentafi ,,To je désné, jakou mam ja dnes smuilu!*“ mizeme s lehkou nadsazkou fict,
jak je prekvapivé, Ze vramci explicitnosti, pro RS tolik pifiznaéné na roving verbdlni i
obrazové, neobsahuje tvar slovesa spadnout, jimz by Rychlonozka glosoval svij
politovanihodny stav.

Mirkova slova Jindrovi v tomtéz panelu: ,,Ted musime ale velmi spéchat, kdyz jsme se U
ohnicku tak zdrzeli!* ptsobi jaksi deskriptivné schematicky, zvlasté svou zpétnou referenci
k ohni v situaci, kdy vSichni védi, kde a pro¢ se zdrzeli. Jenze tento komiks postrada
recitativy! Tvurci si ovSem byli védomi nutnosti zafadit ¢asové (v tomto ptipadé pro jistotu i
mistni) orientatory, zvlasté kdyZz z pouhého obrazu neni hned patrné, jaka je denni doba.
Mirek tedy poskytl orientator mistni a naznacil ¢asovy, ktery potazmo s mistnim (vzdalenost)
jeste rozvedl, uptesnil a zdiraznil Jindra, ktery vi, jaky kus jesté zbyva do cile, k samoté jeho
tety: ,,UZ se stmiva a my mame sotva polovinu cesty za sebou!* (Vzhledem k tématu a rématu
1épe: ... a my mame za sebou sotva polovinu cesty.) Piima fe¢ postav v RS, jejiZ tiloha se tim
povazlive ztézuje, tedy z€asti supluje funkce béZn¢ vykondvané textovym produktorem
predevsim v recitativech.

Varovna volani ve vypjatych situacich jsou zbytecné dlouhd, rozvlacnd a mnohomluvna,
¢imz pfiliS§ neodpovidaji povaze situace, jako napt. Mirkovo volani na Jindru v ptedposlednim
panelu ¢tvrtého stripu: ,,Nejezdi tam — Nejezdi! — Praska tam led!!! Hned se vrat’, hned
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zpatky!“ (téz Rychlonozktv komentat k jeho padu, srov. vyse; adekvatni by bylo spise prosté
citoslovce).

Tabule posledniho kvazipanelu (panel s nediegetickym, paratextovym obsahem ¢i pseudo-
recitativ) upozornuje na pokracovani a lakd k c¢etbé na dalsi strance, kde tabule prvniho
kvazipanelu shrnuje prozatimni déni.

Rozhodnou-li se tvirci komiksu dobrodruzného Zzanru jako RS nezafadit recitativy
s Casoprostorové ukotvujicimi informacemi, stavd se nositelem téchto kompetenci jiny
komiksovy prostiedek nebo diegeticky subjekt ¢i objekt. V pfipadé RS tvirci vétsinou volili
verbal postav, avsak za vysokou cenu: aby vypoveéd postavy obsédhla informace explicitn¢ a
ve v§i komplexnosti, zni Casto jako nepfirozend, Sablonovita citace z literatury. Komplexnosti
informace mame na mysli sd€leni relevantni jak ve svété diegeze (mezi postavami a
s referencemi endodiegetickymi), tak sd€leni s informa¢ni hodnotou exodiegetickou (je
pfitomna vyhradné nebo pfedevsim za ucelem informovani ¢tenéie-divéka: kdo, kdy, kde, co
a jak; diegetické postavy by si informace tohoto razu sdélovat nemusely, nebot’ jsou jim
zndmy). Tuto informa¢ni pfedimenzovanost verbilu v RS by bylo mozno zmirnit napf.
efektivnim zapojenim obrazového aspektu do komiksové komunikace, jeho funkénost v tomto
komiksu je vsak zcela nedostatecna.

Druhy vzorek: Rychlé sipy ve zboreném mlyné (tamtéz: 58), viz Obr. 39: Mirek v prvnim,
resp. druhém panelu: ,,Tady jsou Cerstvé stopy, vedou od potoka tam nékam do krovin.
Pijdeme za nimi!“. Vypoveéd zcasti jak vytrzena z pasma vypravéce v dobrodruzné préze
pro mladez by v ptipadé adekvatni kooperace s obrazem mohla vypadat napt.: ,, Ty stopy jsou
Cerstvé!“. Ani obraz v RS neplni svou funkci naleZité (coz neni piekvapivé, je-li v ramci
(alespon piedpokladaného) komiksového znaku narusena funkce jednoho aspektu, 1ze tézko
predpokladat, ze druhy bude fungovat, jak by mél). Misto udalosti by mél divakovi-Ctenari
pfedstavit mnohem dikladnéji, tj. pfedevSim zobrazit ho z jiné perspektivy, aby mél divak-
Ctenaf moznost ziskat prehled o tom, jak vypada a co asi se zde udalo, a vyhodnotit situaci (v
tomto piipadé napt. by z obrazu mélo byt patrné, odkud kam vedou stopy, po nichZ se RS
hodlaji vydat).

Takto je v obrazu panelu ztvarnén ponékud zbyteéné Cervenaéek a hlava Jindry sklonéna
k zemi, dvé postavy, které v dané chvili v obraze nemaji zadnou zvlastni funkci, nez aby
vypadali prekvapené a Ze se zajmem sleduji stopy nebo kiovi. Mirek ukazuje do kiovi a jeho
vypoveéd opét pro Ctenaie plni funkci popisu napinavé diegetické situace (funkce, kterou
Vv literarnim svété prozy plni hlas vypravéce), spiSe nez funkci komunikacniho partnera
pro ostatni komunikaéni partnery z RS.

V nésledujicim panelu vzhledem k tomu, co jiZ vime od Mirka, Jarka pon€kud redundantné
a neekonomicky konstatuje, opét vlastng pouze popisuje, co RS pravé provadgji: ,,Budeme se
stop porad drZet, nékam nas musi privést!“. Opét je uzito explicitniho ,,stop” misto
nalezitého anaforického zajmena ,,jich®. To by ov§em obraz musel stopy také zobrazovat, coz
necini. V roli toho méné pohotového (vzhledem k vedoucimu Mirkovi ov§em), avSak opét
casové ukotvujiciho elementu ptichazi Jindra Hojer se svou otdzkou, kdyZe tedy dorazi k teté,
kdyz uz je skoro tma (tmava obloha na pozadi v tomto panelu je uz explicitng&jsi).

Prvni panel druhého stripu: Vypovéd Mirka ukazujiciho na dim se sviticim oknem (ktery je,
spravng, v panelu vykreslen cely a zfeteln€) obsahuje deiktické ,,tam*. Zde uz i tvlrci uznali,
7ze uvadét v Mirkové verbdlu slovo ,,dim* by bylo nasilné az moc a zbyte¢né, kdyZ ho
[,,mlyn“] navic zahrnuje i sdm nazev dilu.

Verbal prvniho panelu tietiho stripu, zobrazujiciho Rychlonozku propadajiciho se prohnilou
podlahou do sklepa (komu jinému by se také néco takového mohlo piihodit), je opét — snad ve
snaze o humorné odlehc¢eni situace — zbytecné¢ mnohomluvny. Kdyby se Rychlonozkovi néco
takového stalo, nestacil by v pfekvapeni fict ani povéstného ,.Sevce®, natoz pronést tak



dlouhou sérii slov. Praskajici podlaha opét explicitné nevyda ani hlasku (ani zvucek, pouze
implicitné) — SFX se jes$té nenarodila. V nasledujicim panelu Mirek pro jistotu vysvétluje
polekanému Rychlonozkovi, co Ze se mu to vlastné stalo, ze ne zemétfeseni, ale prohnild
podlaha (nezalezi na tom, ze recipient vidi; ¢tenafi! rozumis? aneb jako by se existence toho,
co neni psano, v RS nékdy nebrala na védomi). Naskyta se otazka, jak by tvirci vyfesili
situaci, kdyby skupinu vedl s baterkou v ruce Mirek, a ne Rychlonozka. Vidci RS se totiz
takové véci jako jeho mladSimu vtipkatskému kolegovi jak zndmo nedé&ji. Jedinym
aktualizovanym zvukovych efektem vydanym pii nahlém otevieni dvefi je ,,Rach!* (opét
V bubling, v prostoru predev§im pro vypovédi postav, a ne samostatn¢) vV druhém panelu
posledniho stripu.

Zda se, Ze se verbal v RS obava spolehnout na informacéni nosnost obrazu (nebo na vizualni
gramotnost divakl-¢tenait? Jaka je vizualni gramotnost samotnych tviirca dle vysledk, které
v komiksu RS svym divakim-Gtenatim piedkladaji?). Nékdy to totiz vypada, jako by nebylo
dano, co neni psano. A to skuteCné¢ psano, nikoli feCeno postavami, jejichz verbalovy
pseudomluveny projev nema charakter skutecnych komunikacné zakotvenych promluv, nybrz
literarnich popist.

Rychlé sipy na stopé tuldka (tamtéz: 59), viz Obr. 40: Piedposledni arch ptibéhové série.
Prvni panel prvniho archu: na Mirkovu otazku, pro€ tolik kii¢i, chlapec odpovida: ,,Myslel
jsem, ze jste lupiGi. Probo¥il jsem se na ledé a porezal si o n& ruce!“. Ucelem druhé
vypovédi ve verbalu chlapce je opét pro ¢tenare piehledné a bez zbyte¢nych otazek (vyzaduji
misto) popsat, co se mu stalo, aby bylo mozno posunout d¢j dal. Funkci exodiegetickych
orientatori mista ve vypovédich Rychlonozky a Tondy nesou ¢asti ,,do toho vyklenku* a ,,do
jeskyné® (misto ,,tam®).

Ve druhém panelu tfetiho stripu se jiz chlapci v Cele s Jindrou vitaji v kuchyni s jeho
tetitkou, Zenou usedlou, korpulentni, matefského typu (k tématu ,,7ena v RS“ kap. 2.7). Jeji
prvni starosti je, kam chlapce ulozi. V nésledujicim panelu jim sprasknuvsi ruce fika: ,,Tak,
hosi, nic jiného nezbyva, nez abyste si lehli v kuchyni na zem!“, pfestoze se v kuchyni pravé
nachazeji. Podobné v prvnim panelu posledniho stripu Mirek drzi v rukou provaz na pradlo a
jeste jej explicitné ve své vypovédi pojmenovava — jak jinak seznamit ¢tenéfe s tim, co to je?

Exodiegetické orientatory mista i prostiedku (prkna na led) nalezneme i Vv posledni Casti
piibéhu — Rychlé Sipy zachranuji ¢loveka (tamtéz: 60).

Jako ukazkové exemplum neautenti¢nosti a separovanosti dvou hlavnich aspektti v ponékud
pokulhavajicim, skomiravém, schizoidnim komiksovém znaku pfedkladame piihodu Rychlé
Sipy ni¢i knihu kouzel (Foglar 2006: 96), viz Obr. 41. Tento arch uzavira n€kolik pfedchozich
archt s hlavnim tématem knihy straSidel, zafikdvadel a povér zemftelé Jeremiasky. Slovo
,»kniha* se objevuje v deviti z jedenacti paneli a samoziejmé jeSté¢ v ndzvu, zobrazeni knihy
na panelech deseti. Je centrem vSeho déni, kolem ni se vSecko toci, putuje z ruky do ruky, je
na riiznych mistech, odhazuje se a zase vraci, do znacné miry urcuje chovani protagonista.
Nakonec to zase zbude na Rychlonozkovi, ktery se rozhodne hodit ji z mostu do feky (po
no¢nim snéni o staré Jeremiasce, jez po ném knihu vyzaduje; téma snéni v RS viz kap. 2.9).

Nevyuzivani zvl. anaforickych prosttedki pro vyjadieni koreference v interakci s obrazem
(jehoz funkce v RS je velmi nedostatkova) piispiva k vysledné nesouvislosti a trhanosti mezi
verbalni a obrazovou slozkou, nizké textové koherenci. Jako by témét kazdy panel (a jesté
dvojdomy) fungoval sam za sebe, nikoli jako ¢lanek spojitého celku. Dobrodruznost narace
spole¢né se zaujatou angazovanosti ¢tenafe vSak tento fakt relativné ispéSné maskuji (Ctenaf
si toho (nejdiiv) ani nemusi v§imnout).

Poznatky nabyté v této kapitole jisté nejsou vycerpavajici, jsou spiSe jakousi nabidkou,
nebot’ toto téma skytd Sirokou paletu moznosti dobrani se velmi zajimavych vysledki o

bimodalnim, verbalné-obrazovém kodovani (nejen) v komiksu (RS).
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Obr. 40 (Foglar — Fischer: RS) Verbalné-obrazova kooperace v komiksovém znaku v RS.
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vybranych z piibshu o zimni vypravé RS (Foglar 2006:
204, 205) shrneme dosavadni poznatky o obrazoveé- 5-’“’:;*“, .
verbalovych interakcich v RS:

Prvni panel (s. 204), Obr. 42: Jindra se pta, co se stalo
a explicitné€ popisuje, Ze zamek je utrzeny a dveie jsou
oteviené. Tuto informaci vSak nesd€luje pfitomnym
diegetickym  komunikacnim  partnerim, nybrz
exodiegeticky cCtenafi-divakovi. Dvefe a zamek maji
byt v kompetenci obrazu (nejlépe detaily objekta v
mikropanelech), jelikoz je vsak jeho funkce v RS
nedostatecna a ve vyhledu navic brani Rychlonozka
(nedostatek), musi jedna zpostav ,na chvili*
reprezentovat roli deskriptivniho literarniho vypravéce,
a co se déje, pro srozumitelnost popsat verbaln¢.
Podobné stopy, na né¢z odkazuje Rychlonozka, by mély
byt obrazem fokusovéany vic, a ne vyfazeny do témet
neviditelné periferie na pozadi panelu.

Interakce verbalu Mirkovy promluvy sobrazem ve
vybraném panelu (s. 205), viz Obr. 43, je zajimava
Z vicero hledisek:

1. Z informaci poskytovanych verbalem
¢tenar-divak nemize poznat, s jakou
intenzitou/hlasitosti/rdznosti Mirek mluvi — Ctenafi-
divakovi nejsou poskytnuta ani zakladni voditka
pro interpretaci paralingvistickych jevi, nebot” komiks
RS nevyuziva témét zadnych grafickych (obrazovych)
prostfedkil, kterymi by je vyjadiil. Ctenat je
maximalné¢ odkazan na vlastni praktickou zkuSenost.

Obr. 42 (Foglar — Fischer: RS) Ukazka funkéni
nedostate¢nosti obrazu v komiksovém znaku.

Obr. 43 (Foglar — Fischer: RS) Verbalové-
obrazové zpfitomnéni absence ,tfetiho.
Inherentni soucéasti komiksovych znaki v

Postava si mize néco Septat pro sebe, anebo nahlas
odstraSovat  domnélého  nepratelského  vetielce.
Z vykiti¢niku ukoncujictho vypovéd ovSem nelze

panelu je vzdy perspektiva divaka-Ctenafe a
perspektiva konkretizovanych postav; zde ,,se
vkrada“ pritomnost v dal$im planu.

usuzovat nic, protoze se v tomto komiksu ze vSech interpunkénich znamének s piehledem
uziva nejcastéji; postavy na sebe Casto mluvi diirazné, volaji, kiic¢i, rozkazuji, zakazuji.

2. V duisledku nevyuzivani onomatopoii/SFX v kombinaci s nedostatky ve
sd€lnosti obrazu by ¢tenar-divak nemél moznost z obrazu vy¢ist-,,vyvidét”, ze se v dané
diegetickeé situaci nachazi jesté n€kdo tfeti. Tuto Situaci vSak zachraniuje gestalni fe¢ Mirkova
téla a jeho postoj: ostrazité se otaci a pohledem mifi mezi stromy.

3. Vzhledem Kk filmu (intermedialita vné&jsi) se Vv této scéné aktualizuje
nevybavenost komiksu zvukovou dimenzi. Zatimco divak filmovy/televizni by slysel voice off
(sound off) the scene/screen, divak-étenai komiksovy je odkazan pravé predevsim na vizualni
znaky, obraz nebo obrazové SFX, na které vsak RS ponékud zaneviely.

4, Mirkova promluva, ,,Zdd se mi, ze tady n€kdo chodi!“, opét neni nez
exodiegetickym popisem prondsenym vypravécem. Verze napft. ,,Je tady nékdo?* a adekvatni
obraz by byla mnohem pfijatelné;jsi.

Shrnuti

Co do intermedidlni interakce Vramci komiksového znaku by RS jako komiks piilis
neuspély. Casto se jedna spiSe o juxtapozici dvou statickych vrstev, verbalni a obrazové, které
se vzajemné nerozvijeji/nedynamizuji. V mnoha ptipadech by bylo mozné bubliny od obrazu
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oddélit a ptibehu bez vétSich problémi ¢i ztraty podstatnych detailii porozumét, verbal totiz
mnohdy obraz verbalizuje, dubluje, popisuje, jeho funkce a kompetence do zna¢né miry
supluje (resp. spiSe obraz ilustruje verbal). Nelze se tomu divit, nebot’ zplsob, jakym je
komiks RS ,,vyroben“, mu nedovoluje byt jinak: obrazova slozka (perspektiva, obsah a
scénografie zaberu) neplni své funkce nalezité a svému ucelu ziejmé nedostacuje. Disledkem
je hojna ptitomnost exodiegetickych prvki, které v piimé fec¢i postav, piehnané deskriptivni,
plsobi neautenticky a silné.

Nedostatecné uzivani anaforik v systémech koreferen¢nich vztaht dava vzniknout dojmu
neorgani¢nosti a nedostatecné verbalné-obrazové koherenci v métitku jak intrapanelovém, tak
extrapanelovém (v ramci sekvence).

S technikami, které vyuzivd pro ztvarnéni své diegeze, si komiks RS néjak vystadi.
Komiksové schopnosti tviircii a naroky ¢tenaia-divaku ve své, ,teprve-se-do-vizuality-rodici‘
dobé nebyly velké, komiks si navic sebe neuvédomoval jakozto specifické médium (zvlast
v nasich podminkach). S jistou nadsazkou lze ¥ict, Ze RS opravdu napliiuji na jedné ze svych
starSich obalek avizovanou definici sebe jakozto ilustrovaného kresleného barevného seridlu,
a to ve v§i paradé¢ paradoxu, ktery se tim vyjadiuje (k tomu viz kap. 2.1).

2.7 Postava

.,V obou pripadech filmu i komiksu je hrdina hlavnim
bodem vystavby a narace pFibéhu, bodem, k nemuz se
vztahuje divikova/ctendrova pozornost. Hlavni postava
miize zastavat rizné funkce v pribéhu — miize byt jeho
slozkou pasivni nebo aktivni. Film stejné tak jako komiks
je rozsahlym nalezistém nejruznéjsich postav, realnych i
smyslenych, nezapomenutelnych individualit a zcela

v v r v I4 o ((132
béznych, konvencnich typii.

W. Ong se ve své Technologizaci slova zminuje o ,,tézkych™ postavach, které se objevuji
Vv slovesnych dilech oralnich, tzv. ,,verbomotorickych* kulturl?’?’; tedy o osobach, které ,,jsou
spojovany s velkolepymi, nezapomenutelnymi a vétSinou také verejnymi skutky* (Ong 2006
[2004]: 83) a diky jejichz zapojovani do oralni tradice v ni pamét’ funguje velmi acinné. Dle
Onga sama noetickd ekonomie paméti vytvaii postavy heroické, v nadzivotni velikosti —
piedevs§im proto, aby utfidila zkuSenost do zapamatovatelné formy. ,,Hrdinské postavy mayji
obvykle formu ,,typ*, aby byla zajiSténa jejich patfi€nd vaha a ,,pa.rnétihodnost““134 (tamtéz:
83). ,,Tato mnemotechnicka ¢i poeticka ekonomie se vnucuje i tam, kde v gramotnych
kulturach jesté pietrvavaji oralni situace, jako je tomu pii vypraveéni pohddek malym détem:
nezdolna nevinnost Cervené karkulky, nevyzpytatelné zIy vlk, neuvéfitelnd vysoky stonek
lusku, na ktery Jack musi vylézt, — i postavy, které nejsou ze svéta lidi, ziskavaji heroickou
dimenzi. Bizarni postavy jsou dal$i mnemotechnickou pomuckou. /.../ Formulové tvofeni
skupin rizného poctu je rovnéz mnemotechnicky uzitecné: Sedm proti Thébam, tii Gracie, tfi
sudicky atd.” (tamtéz: 83). Tato situace pietrvavajici z ordlni tradice jiz vSak néjaky cas, a
Vv dobé¢ charakterizované jako postmoderni obzvlast’, podléhd zménam:

»Psani a nakonec i tisk postupné proménuji staré oralni poetické struktury a vypravéni je stale

méné zavislé na ,tézkych“ postavach. Pfiblizn€ tii stoleti po vynalezu knihtisku mize bez obav
prejit do normalniho lidského pfirozeného svéta, ktery je typicky pro roman. Misto hrdiny se

132 Twardovska, P. In http://www.komiks.cz/clanek.php?id=954.

133 Kultury, vnichz na rozdil od technologicky vyspélych kultur zavisi jednani a postoje vii¢i urditym
problémlm vice na G¢inném pouzivani slov, a tudiz na vzajemném ptisobeni lidi, a mén¢ na neverbalnim, ¢asto
pfevazné vizualnim materialu, ktery pronika z ,,objektivniho® svéta véci.“ (Ong 2006 [2004]: 81).

134 Napt. moudry Nestor, zufivy Achilles, Istivy Odysseus, viemocny Mwindo.


http://www.komiks.cz/clanek.php?id=954

Ctenaf v romanu setkava dokonce s antihrdinou, ktery neceli nepfiteli, ale naopak se mu neustale
snazi klidit z cesty a utéct pry¢ /.../. Heroické a zdzra¢né prvky plnily zvlastni funkci — slouzily
Kk uspofadani védéni v ordlnim svété. Kdyz pod vlivem psani a jesté v mnohem vétsi mife pod
vlivem tisku doslo k ovladnuti informaci a paméti, nebylo zapotfebi hrdinti ve starém smyslu
tohoto slova, aby mobilizovali védéni ve formé pribéhu.“ (Ong 2006: 84).

A jsou to pravé ,,tézci* hrdinové a jejich pohadkové kouzlo, ktefi ,,svou silou nesou® i prvni
vinu (nejen) amerického moderniho komiksu: Batman, Captain America, Fantasticka ¢tytka,
Liga spravedinosti, Spiderman, Superman nebo X-men (na periferii, v odlisném kulturnim
prostiedi ,,historicky nekomiksovém* téz, tiebaze schopnostmi relativné ptizemni, kolektivni
hrdina Rychlych §ipi); modelové postavy viceméné vSemocné, se schopnostmi mytickych
bohl (napt. Superman nebo Doctor Manhattan), s charakteristickymi nastroji a zbranémi,
vypujcenymi tiebas od jinych vybajenych postav (napi. Green Arrow a la Robin Hood
disponuje Sipy s ruznymi funkcemi potfebnymi v boji, Klezeni atd.). Vyjime¢nost téchto
ne/lidskych postav tviirci odé€li do osobitych, (Casto) piiléhavych kostyma a trikotd. Tim
otevirame jednu z mnoha rovin, z nichz lze heroické komiksové superpostavy nahlédnout.
Mnoh¢é znaky s nimi oviem sdileji i postavy chlapci z RS.

Kostym/maska a dvoji identita: Postavy se maskuji, aby je nikdo nepoznal, neodhalil jejich
ob¢anskou identitu, a zaroven poznal kazdy, kdo je v jejich herojském sebeidentifikujicim
obleku potka, zrovna kdyz ,,pachaji dobro* (zachrafuji bezbranné a nevinné i celou planetu,
chytaji a usvédcuji zloduchy (ale neublizuji jim nebo jen vyjimecn€) nebo jinak poméahaji
policii, pravu, zakonu). Kostym postavu vizualné zvyraziuje, odliSuje, identifikuje a svym
vzezienim (a armaturou, ktera k nému patii) napovida jméno nositele, jeho schopnosti a pole
pusobnosti (index). Rychlé sipy konaji dobro (srov. nazev jednoho z archovych piib&hi)
Vv pozemském méfitku a na relativné malém tizemi. I v RS (1) viak je nejedenou tematizovana
sama rodici se legendarnost, $ifici se véhlas Rychlych $ipi mezi mladezi i dospélymi. Chlapci
a dévéata touzi po setkani s nimi, tfeba jen spatfit je, sni o nich a patraji po nich. Hogi z RS se
stavaji nejen moralnim piikladem hodnym nasledovéni, objekty uctivani (popravdé nejen
v diegezi, k rodicimu se fandomu RS viz kap. 2.1). A co vic, jsou si své vyjime¢nosti védomi
(unikaji dychtivym hledac¢tim, schovavaji se pied nimi), nicméné nesmi ji dat najevo, byl by
to projev pychy. Oproti maskovanym superhrdinim to dé¢laji pfesné obracené: vetejné se
nechavaji vidét jako civilni obané (nemaskuji se), a roli vzorti hraji védomé, zodpovédné a
prakticky bez-vadné. Principidlné mezi nimi a superhrdiny neni rozdil (superhrdinské
vybaveni a schopnosti pfedevs§im rozsifuji (paradoxné vSak téZ zuzuji) pole témat a moznych
pfibéhil). Nebudeme nikterak inventivni &i originalni, vyitkneme-li koneén&, e RS jsou
superhrdinskym komiksem sui generis.

Didaxe: Hrdinové jsou eticky a moralné na vysi, nebot’ jsou dobri a jejich korektni jednani,
podporujici stavajici systém, jeho spravedlnost a ad, budiz pedagogickym idealem a motivaci
pro vsecky aktivni Ctendfe i jen pasivné registrujici neétenafe (tieba prostiednictvim
konkurujicich médii a medialnich fenoménd — filmu, televize, pocitacovych her, reklamy,
spotfebniho zboZi aj.). Jejich ostentativni (i ostentativné) skryta identita a pevné dané zasady a
zpisoby jednani maji své psychologické, spolecenské, ideologické a politické implikace. Jsou
vzorem svétu diegetickému i ne-diegetickému.

Mytus dnes: AvSak zatimco mytologickd postava s sebou nesla urcity piibeh a nabyvala své
konkrétnosti v ¢asovém vyvoji udalosti (postava symbolizovala prubéh ptibéhu), moderni
,,komiksova postava vznika v ramci civilizace romanu“ (Eco 2006 [1964]: 219), v niz lidé
neocekavaji jen vypravéni (pohadkovych) ptibeht, které uz znaji, uspokojuje je piekvapeni a
nepiedvidatelnost, nevédéni, co piijde. ,,Mytologickd postava komiksu se tim padem ocitla
V nasledujici podivné situaci: musi byt archetypem, sumou urcitych kolektivnich aspiraci, a
musi tudiZz nutné znehybnét v emblematické utkvélosti, diky niz je také okamzité k poznani (a
to je pfesné¢ piipad Supermana), jelikoz je vSak komercializovana v ramci produkce
,<romanoveé®, pro publikum, které Cte ,,romany“, musi se podrobit vyvoji, ktery je /.../
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charakteristicky pro vyvoj postavy romanové.” (tamtéz: 221). Postava je vsazena do
romanov¢ situace soucasného typu.

Schéma iterace: ,,Jelikoz je [Superman a postavy modelované na bazi odpovidajici vyse
uvedeného popisu] esteticky a komeréné zbaven zakladnich moznosti narativniho rozvoje,*
(tamtéz: 222), ve vysledku proziva [prozivaji] dobrodruzstvi principialné¢ a kompozi¢né taz
odliSujici se ¢i podobajici pouze v konkrétnich jednotlivostech. Vytvari se tak iterativni
schéma piibéhu Supermana [a postav jemu podobnych], tj. schéma stale se opakujici bez
ohledu na to, z jakého zacdtku vzchdzi a jaky byl konec udalosti prredchozi. Samy tyto pojmy
jsou vsak jaksi imaginarni, nebot’ ¢asova linie minulost-pfitomnost-budoucnost funguje na
pozadi iterativnosti pouze relativné. Superman a lidé v jeho okoli od dovrSeni urcitého
(produktivniho, sexudlné¢ 1 ,socidlné dosp€lého) veéku nestarnou, pouze v neustalé
piitomnosti Ziji aktuadlnim dénim pfedevsim proto, aby nedoslo K jejich piiblizeni smrti/konci,
tj. jejich zkonzumovani. Superman se nemiiZze oZenit nebo mit déti, nemize se vasniveé vrhnout
do vztahu s platonicky milovanou Lois Laneovou, nebot’ kazdym takovymto ¢inem by se
ptiblizil okamziku svého zaniku. Ten ovSem neni zadouci, dokud bude existovat dostatecné
mnozstvi ¢tenait, ktefi si prozivani této (super-)paradoxnosti budou piat a utracet za ni
penize.

Na ptelomech historii*®: S ristem komiksové vzdélanosti, pozadavkl a narokia tvirca i
Ctenafstva-divactva Vv jejich genera¢nich obmeénach, po
nékolikerych komiksovych krizich, padech a vzestupech,
byla stale zjevnéjsi potieba vétsi komplikovanosti postav i
ptibéhl. Po tzv. zlaté a stiibrné éfe komiksu (tj. vydanim
prvniho Supermana vr. 1938 pocinaje a zavérem
Sedesatych let konce) v sedmdesatych letech dvacéatého
stoleti nastalo obdobi dekonstrukce, problematizovani,
ideologizovani, politizovani kladnych komiksovych postav
i jejich nepfatel, jejichz obliba zacala zaznamenavat svij
prvni narast, — pocal se trend antihrdinského komiksu*®.
Na vyssi troven takto se problematizujici komiks pozved|
svou kultovni minisérii Strdzci/Watchmen (1986) autor
libreta A. Moore a kreslit D. Gibbons (néktefi z hrdind byli
emocionalné¢ neuspokojeni, stahnuti do sebe, sexudlné
zmateni a v kone¢né instanci neochotni bojovat se zlem ve
svété ohrozeném nuklearni pohromou). Za podobné
pirelomovy se ve svété komiksu pokldda zpolitizovany
ptibéh navratu zestarlého (!) hrdiny F. Millera Batman.
Navrat temného rytire (1985-86).

Antihrdinsky mainstream a crossovery137: Usili let obr. 44 Tajemny hrdina Todda McFarlena
devadesatych  lze  charakterizovat  jako  rozkvet Spawn, kterysina rozdil od vétSiny svych
komil_<s_0v3’1ch antihrdini. Podpoftili ho zvl. kreslifi, ktefi femlzgzne bézoym(i)g? ltm\l/tgglh koﬁi&%{g
opustili velky nakladatelsky dom Marvelu zakladajice hodnocenich a dlouhodobych prodejich o
konkurenci (prvni opravdovou vyzvu Marvelu a DC néco lépe.

135 Srov. http://en.wikipedia.org/wiki/Superhero (téZ zdroj Obr. 44 a Obr. 45).

13¢ K tery nemohl nenastat, nebot’ ,,americky mainstreamovy comics osmdesatych let byl jests poiad jenom dit&
uréované cenzurnim Comics Code of Authority [,V roce 1954 vstoupivsi do praxe sebecenzurni opatieni
americkych vydavatelti comicst, které mélo zamezit vydavani sesitl, jejichz obsah by mohl ohrozit dusevni
vyvoj déti a mladeze, omezeni se tykala zejména sexu a nasili. (Kruml 2007: 273).] a diky tomu ztracel vétsinu
¢tenarti ve chvili, kdy vyrostli z barevné hravosti politicky korektnich superhrdini. Comics byl diky tomu v
pozvolném  upadku, nemohl se dale rozvijet a ziskdvat nové ¢{tendfe.  Vojta  in

http://www.komiks.cz/clanek.php?id=582.

137 Srov. http://en.wikipedia.org/wiki/DC_vs. Marvel.
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Comics za poslednich tficet let), relativné uspé$ny podnik Image Comics. Jejich zaporné
postavy vSak byly kritizovany pro pfilisné nasili, pfiliSnou muskulaturu, sexualnost a absenci
jedinecnosti osobnosti (viz Obr. 44). Tento frontalni Gtok ovSem nezistal bez nasledkd na
hlavni artikly DC (srov. smrt a zmrtvychvstani Supermana, zmrzaeny Batman,
Spidermanovo nevyrovnané piebihani od dobra ke zlu) i Marvelu (zapas Spidermana
s vlastnim klonem). Naslednym marketingovym tahem bylo oficidlni slu¢ovani piib¢hi
hrdinti diive konkuren¢nich spole¢nosti v tzv. crossoverech (napt. Batman vs. Kapitan
Amerika, Batman vs. Superman, Spider-Man vs. Superboy, Storm vs. Wonder Woman,
Superman vs. Hulk, Wolverine vs. Lobo, Wolverine vs. Hulk aj.). A jak uz to byva, béhem
devadesatych let dala vlna ,,pfilisSného antiheroismu® vzniknout trendu, v jehoz ramci autofi
usilovali o jisté zmrtvychvstani tradi¢nich forem superhrdinskych.

Hleroglyf Pro velmi malou proménlivost fyzického vzezieni superhrdini a predikovatelnost
jejich chovani diky neménnym povahovym rysim projevuji se a
vypadaji tyto postavy (viz Obr. 45) jako ustalené grafické
symboly — hieroglyfy, ideogramy. Oznacuji pevné dany,
zapamatovatelny soubor vné&jSich a vnitinich charakteristik, ktery
je totaln¢ definuje, abstrahovat jej z jejich ptibéhd neni nijak
slozité. Jejich nositel pak umisténim do jakéhokoli kontextu
nefunguje jako svébytnd postava-osobnost zaznamenavajici vyvoj
a transformaci zplsobenou nastalymi zménami, ale pokazdé
stejna, neménnd ikona (schéma iterace a konzumovani Srov. téz
kap. 2.3).

Vytvoftil se tak severoamericky mainstreamovy superhrdinsky
model. Srovnatelnym zfidlem komiksovych postav je Japonsko,
jehoz manga hrdinové se v nékterych rysech (ubory, charakter) od
americkych lisi. S relativné vétS§im ohledem na Zenské publikum
Obr. 45 Supermaniv debut Se Na manga scéné objevuje vice Zenskych hrdinek. Na rozdil od
one;‘;lra‘;t;r%& Autorem obilky je  americké tradice desetiletych sag vsak Ziji japonské komiksové

' postavy mnohem krat§i dobu, tfeba rok, nez se vycerpaji a jsou
poslany do komiksového diichodu. Svou komiksovou tradici disponuji 1 Velkd Britanie,
Francie, Belgie, Italie, Rusko, Rumunsko a jiné evropské zemé¢, jakoz i Indie zaméstnavajici
komiks ve sluzbéach rtiznych bozstev a jejich hojnych duchovnich pfibéhﬁ.138

38 7dani komiksu jako média derouciho se do popiedi s p¥ichodem dvacatého prvniho stoleti zkresluje déni
Vv Ceskych podminkach. Po nendpadnosti komiksu (kapitalistické a burZoazni vymoZenosti, ,,imperialistického
Skvaru®) a jeho smétovani pouze k détskému ¢i mladeznickému Etenati nebo jeho maskovani a pievlékani do
Satd jinych médii (pied 1989) i porevoluénich marnych snahach o jeho uvedeni (srov. tzv. generace 89) nastal po
r. 2000 boom i u nas. Zasadni pielom v prostfedi zapadniho svéta nastal jiz v sedmdesatych letech (zvl. tzv.
undergroundovy komiks), kdy se objevila pro nasledny vyvoj a sméfovani komiksu zasadni dila nékolika
vyznamnych autorti (pozdé€ji mezi nimi Moore, Miller viz vyse), ktefi se odmitli ptizpisobovat superhrdinskym
zanrim a zavedenym Skatulkdm a hledali cesty svého osobitého vyjadfeni a vlastni vytvarné postupy, coz
zpusobilo mensi revoluci a nastup novych témat, pfibéhd a druhti vypravéni sméfovanych v autentictéjSich
formach k dospélému ¢tenafi (srov. T. Hibi-Matgjicek in viz http://www.ceskatelevize.cz/vysilani/10159848614-
udalosti-v-kulture/208411058081103-03.11.2008-21:30.html).

Pri¢ina vzestupu komiksu u nas tkvi v n€kolika vzéjemné se podporujicich vlivech (komiksovy fandom viz
vyse), jsou to predevsim tyto: pfichazeji mladi autofi s ¢tenaiskou komiksovou zkusenosti se zajmem se komiksu
vénovat i autorsky (napf. J. Grus, B. Jelinek, K. Jerie, T. Hibi-Matgji¢ek aj.); obeznamenost se zahrani¢nim
dénim a Cerpani ze zahrani¢nich zdroji, navazovani kontaktli se zahrani¢im; kolektivni spoluprace: ptijcovani a
online objednavani origindlnich komiksi prostiednictvim zahrani¢nich serveri a nabidek zahranic¢nich
nakladatelstvi; dostupnost na internetu zvySujictho se mnozstvi praci (dfive samospravné funkéni
www.komiks.cz, www.komiksarium.cz); podpora nakladatelskych domi a jejich ochota komiksy vydavat (napf.
BB/art, Crew, Mot, Netopejr); vyssi uroveni prekladi; zvySovani kritické arovné recenzi; potadani komiksovych
akci a vystav propagujicich komiks, komiksové tviirce a komiksova nakladatelstvi (tzv. cony; z ¢eskych napft.
Komiksfest, Crwecon, Animefest); vydavani fanzinll [nazev vznikly spojenim slov fantastic magazine, pouzivan
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Instantni, prvoplanové uspokojeni
prefabrikované touhy voyeurismu: Tématu
fyzické vizaze komiksovych hrdint a hrdinek
jsme se jiz parkrat dotkli. Co do télesné
kultivovanosti by mohli byt vysostnymi
predstaviteli feckého idealu kalokagathie:
neskutecné pre-vypracovand, pre-svalnata téla
muzskych hrdint  ve velmi pfiléhavych
trikotech, které ,,odhalujice pokryvaji celé
télo; krasné hrdinky se sexappealem,
bezchybnou pleti, velkyma oc¢ima, malym
nosikem, plnymi rty a bohatymi vlasy, s
,bujnymi vnadami, pevhym télem a velmi
spofe odéné do kostymu, které spise odhaluji,
nez zahaluji (pro bojova stfetnuti ponékud
nepraktické, jenze koho zrovna toto zajima), D e Crdtooo
(viz Obr. 46™). K. tviirci své hrdiny a hrdinky konstruuji tak, aby animovanych il
odpovidali zapadnim idedltim fyzické krasy a sexudlni pfitazlivosti. designovand Tobym Gardem.
Kult/fetidizaci t&la tim podporuji a ziroven vytvafeji. V k. !l Propagalni materidl

P Y .y, , vevy = v1r 1 rcc Wonder Woman (kvéten 2007)

postavach zhmotiuji kolektivni , klukovské, hol¢ici I dospélacke™ o4 Terryho Dodsona a Rachel
sny, ptani a touhy, ale i komplexy a frustrace z téchto sni Dodson. Prvni Siroce znimé
nesplnénych (touhy prefabrikované komerci reklamy, moédnich hrdinka.
Casopist, byznysem kosmetického primyslu atp.): takto vypadat by chtél preci kazdy! (vice
viz dale). A nevypadaji-li tak (Ctenafi a Ctenaiky) divdci a divacky v reélu, tedy alespon na
strankach komiksti mizou se ,,vsnivat* a identifikovat. Doma Vv kiesle, ve vlaku do prace ¢i
pted usnutim v posteli. I v tomto smyslu se Eco (viz nésledujici odstavec) vyslovil o kultufe
spoleCenské nesamostatnosti, lenivych Ctenafich prazdné, snadno a laciné uspokojitelné
touhy, zbavovanych zodpovédnosti za sebe, vlastni zivot a rozhodnuti — je zde preci nékdo,
kdo to wudeld, vyprojektuje, rozhodne, vybojuje... za vds. Image vSech komiksovych
super/hrdind a super/hrdinek nabizi instantni moznost ukojeni zaliby v prvoplanovém
voyeurismu. Vzorem idealu jsou bili muzi a Zeny euro-amerického typu ve véku kolem tficeti
let —,,v nejlepsich letech™.

Ideologie (v) komiksu: A tak dalsi perspektiva, z niz Ize komiksové postavy moderni viny
komiksu nahlédnout, je podivat se na cilovou étenaiskou-divackou obec. Eco (2006 [1964]) ji
popisuje jako sloZzenou znesamostatnych jedincti. Analyzou temporalnich struktur
vV Supermanovi dospél k zavéru, ze zplsob vypravéni na nich zaloZeny je propojen s jistymi
pedagogickymi zdsadami, které spolecCenstvi nesamostatnych jedincti pfijima, a poklada
otazku: ,,JJe mozné stanovit souvislost mezi obéma jevy [temporalni struktury, pedagogické
zasady] s pomoci tvrzeni, Ze Superman neni nic jiného neZ jeden z vychovnych nastroju urcité
spolecnosti, a destrukce Casu, o kterou usiluje, Ze je soucasti projektu odvykani ¢lovéka na
projekt zalozeny na sebezodpovédnosti?* (tamtéz: 232). Tvurci Supermana by pravdépodobné
upiimné odpovedéli zaporné, jenze kazda spolecnost stoji na urcitém systému po/vér, jenz/jez
se potvrzuje/-i, uchovava/-vaji a stvrzuje/-i ve svych fluktuujicich modifikacich —
kazdym jednotlivym poc¢inem, ktery nutné, le¢ ne plné uvédoméle n&jak vyplyva z (kulturni)

Obr. 46 (I-11) I: Lara Croft,
postava z videoher, filmd,

je od ctyficatych let dvacatého stoleti; magazin vydavany komiksovymi fanousky s vybérem praci rtiznych
zacinajicich, etablujicich se i jiz etablovanych autori] a komiksovych Easopisi a v jinych publikovani
komiksovych pfispévkl (dfive Aréna, Bublinky, Kometa, Pot, Zkrat, dnes napi. AArgh! a jeho specialy, Cinepur,
Crew; A2); rozsifujici se a rozriziujici obec komiksovych &tenaiti; obecné zvySovani vyznamu a podilu

vizuality v kulturnim déni a Zivoté zapadniho svéta.

139 Zdroj: http://en.wikipedia.org/wiki/List_of superheroines.
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tradice. Sami komiksovi tviirci-zivitelé-rodin-atp. mohou svou zivnost provadeét predev§im
proto, Ze jim to umozni/povoli ,,jejich® systém/-y (norem vyjadiovani, ideologii, politik,
tvofeni, vkusu, publikovani atd.), jez néjakym zptisobem sdileji i kupci-jejich-vytvort-ctenari-
divaci-filmu-hraci-pocitacovych-her-atp.

Velky komiksovy byznys: Komiksové postavy se objevuji na fotografiich, plakitech a
jinych obrazech, ve svych piibézich ,,se spojité¢ a kvazi-trojdimenzionalné rozpohybovavaji‘
ve filmovych podobach, jejich trikoty a Gibory si lze zakoupit v obchodech, najdeme je na
samolepkach, odznacich, psacich potiebach, obleceni, jako jidlo, v reklaméch, omalovankach,
casopisech, pocitacovych hrach — kazdy je znd a nezméni na tom ani to, ze zédkaznik nékdy
sdm nevi, ze filmova (jakékoli jind) postava, kterou pravé sleduje, se primarné zrodila
komiksové, v komiksu a pro komiks. Komiks neni komiks, nybrz spotiebni komiksovy
prumysl a byznys, vnémz zijeme a ktery zasahuje do naSich Zivotdi moZna vic, neZ si
uvédomujeme nebo jsme ochotni si pfipustit. Neni vSak jen to.

Nejen vizualni identita: Na ulici miZeme potkat kracejiciho Supermana. Co je vSak dilezité,
kazdy hned pozna, ze se setkava se Supermanem, primdrné neidentifikuje dité oble¢ené do
kostymu (jako) Supermana, nybrz Supermana. Dité (a nejen dité!) se sebe/identifikuje.
Vznikaji fankluby, ¢lenové se schazeji v maskach, aby si vyménovali ctenaiské-divacké
zazitky a podnikali spolecnd herni klani. Napodobujice k. postavy stylizuji své chovani,
identifikuji se a unifikuji.

Mocensky potencidl vizuality: Vizualita patii k silnym zbranim (k tém nejsilnéjSim
Vv repertodru téch, kterymi disponuje) jakékoli komiksové postavy jako vytvoru celé skupiny
tvlrcl, ktefi stoji za ni. Tento mocny mocensky potencidl je jednim z vysoce atraktivnich a
ekonomicky vyuzivanych aspektl komiksu. Nikdo z nas nevi, jak vypada Vilém, Jarmila,
Polednice, Vodnik nebo Babicka, ale kazdy pozna na ulici jdouciho Spider-mana. Svét, jak ho
zijeme a Vnémz zijeme, se stava parasvétem reflektujicim svét fikéni, fiktivni, virtudlni.
André Bazin nazyva tento jev znovuutvarfeni svéta dle obrazu mytem integralniho realismu:
vtomto smyslu svét a lidé v ném se stavaji oznacujicim (podle) svého oznacovaného
predobrazu; svét neni svij a neni sam (Self), je né¢im piipodobnénym podle a jako. Uz ne
obraz dle svéta, ale svét dle obrazu a v ném.

Participace na utvareni, udrzovani a $ifeni pomijivych, komeréné prefabrikovanych obrazi
krasy: Nejen jako Ctenafi jsme bytostmi touhy a nas§ pohled neni spojen pouze s pozornosti,
ale pravé s touhou. Divani se na vizualni znaky (gazing) muze pusobit potéSeni a slast a tak
prostfednictvim uspokojovani voyeurské touhy ovladat a zptisobovat zavislost. Feministické
studie (gender studies) ukazaly, Ze jiz od devatenactého stoleti se ustaluje tradice
prezentovani zbozi uzplisobena pro oko muzského divaka-voyeura. Pohled je ¢asto upoutdvan
zenskym télem nebo jeho castmi. Vyzkumy trhu prokazuji zvySenou prodejnost zbozi
s atributy Zenského téla a/nebo detaily obliceje na obalu. Komiks je pfimo zadinym ptikladem
realizace mnohych sni muzi-komiksovych tvircu (Clenové redakénich kolektivi jsou
pfedev§im muzi). Zenské postavy, nezfidka bojovné drsné lvice, osudové femmes fatales s
figurou a la barbie, alespoii na obrazcich zhmotiiuji (€asto nenaplnéné) touhy svych muzskych
stvotitell, oplyvaji vyraznymi, pomijivym dobovym vkusem podminénymi Zenskymi atributy
(zejména fyzické) krasy (viz vyse v této kapitole). Zeny v komiksech F. Millera (viz Obr. 33 |
a Il, Obr. 34), to jsou idealni verze femmes fatales, smrtici erotizované symboly, nemozné, ale
krasné, tim nebezpecné; divak-Ctenar o nich sni, le¢ nikdy se mu jich nedostane (i to je princip
fungovani touhy): bohaté dlouhé vlasy (kratké jsou pfiznakem emancipovanosti, Casto
tvrdohlavosti Zzenské postavy), vytvarné propracované o€i a rty, nos, vystouplé licni kosti,
objemné poprsi, ploché bficho, §tihla vypracovana postava (viz vySe V této kapitole). Fyzické
vzezieni a charakter muzskych hrdini na tom (nejen) u Millera neni jinak — kdo by necht¢l
mit vypracované télo jako kterykoli superhrdina a potkavat takové Zeny? Zloduchy sttilet na
potkéni, Zzeny pfed nimi zachraiiovat a svirat vV naruci, byt jimi obdivovan? Zromantizované



postavy muzskych hrdini tak reprezentuji néznou silu, rozhodnost a odvahu i schopnost
,,chlapsky jednat“, ud€lovat smrtici rany, vykonavat spravedlivou pomstu. Vse piedvytvoiené,
normalizované vzorce, schémata muznosti a zenskosti, ,,ndvody* byti a chovani.

S nastupem ,,autentictéjSich* autobiografickych, intelektualnich, experimentalnich komiksi
se vSak charakter postav problematizuje, fyzicka vizaz méni. Jejich proporce vice odpovidaji
vesmirné problémy, lidsky tak mohou byt blizsi ,,norméalnimu‘ ¢tenafi, ktery snadnéji mize
nalézt v piibézich postav néco ze sebe, kousek svého svétal®? (srov. postavy nemocné,
agresivni, zlobné, zakomplexované, bezmocné, bojacné, pod vlivem drog, opilé, neschopné,
depresivni, zneuzivané, tzv. antihrdinské, filosofujici, zesmésinované atd. v autobiografickych
komiksech Davida B., F. Peeterse, J. Satrapiové, J. Gruse; v komiksu o vztazich Flafik nebo o
Jimmym Corriganovi, ve filosofujicich komiksech L. Trondheima aj.). Komiksy tematizuji
zanedbavanou, obtloustlou; ¢ini ji pfedmétem zesméSnéni, vtipl, legrace, ambivalentnich
narazek aj.

Zajimavy mikrovhled do aktualniho déni v sou¢asném evropském komiksu (st¥ipky z Cech,
Francie, Rakouska, Rumunska aj.) poskytl Komiksfest 2008, s podtitulem Komiks
Unlimited**. BliZe predstavil i tvorbu rakouské skupiny Tonto Comics**2. Uz nazev vystavy
tohoto autorského seskupeni Komiks po svém poukazal na experimentalni charakter jejich
tvorby, vznikajici mimo Zanrovou, mainstreamovou produkci. ,,JJde pfedev$im o napad a
pivodnost autorského vyjadfeni (srov. program Komiksfestu). V novodobém
experimentalnim komiksu se to s postavami tedy ma jesté jinak.

V dne$nim kontextu politickych snah o genderovou korektnost; paralelnich existenci skupin
razné sexualné orientovanych pfislusnikit a pfisluSnic (homosexuall, heterosexuald,
bisexualdi, transsexudlli, metrosexudli, transvestiti aj.); neurcitych psychologickych,
socialnich, genderovych, sexualnich, nacionalnich, rasovych, virtualnich aj. identit;
(,,emancipa¢nich®) feministickych hnuti; muzské impotence; anorektickych modelek;
problémi s rastem nadvahy populace zapadniho svéta; komplexti ménécennosti i
oidipovskych aj.; kariéristického bezpohlavniho svéta byznysu a burzy cennych papirti atd. se
objevi ne¢kolik komiksovych tvlrct (umeji viubec kreslit?), jejichz charakteri svou
bezpohlavnosti a/nebo zjevnou sexudlni indiferentnosti ve svych malych svétech fesi spiSe
,wvelké filozofické problémy* (srov. L. Trondheim), pfipadné prosté neresi viibec nic (srov. J.
Plachyl43). Jejich prosté performance jsou ukazkou lehké ismévné hravosti a jejich nefeSeni
vyrazem az provokativniho neverbalizovaného ndzoru na mnohé zprofanované
pseudoproblémy dnesniho svéta.

0 pojem ztotoznéni je problematicky. Nikdy piedeviim nejde o plné ztotoznéni s postavou &i jejimi city, jejim
svétem, hodnotami, udalostmi, které proziva, ale spise o souciténi s ni, pochopenti jeji situace, empatické vciténi
Se.
Yl Hlavni program tohoto, tietiho roéniku se uskute¢nil v Praze ve dnech 1.-8. 11. 2008, viz
http://www.komiksfest.cz/2008/program/program_komiksfest u_2008. Uz podtitul sam skryva aluze na
n€kolikero aspektli stojicich na pozadi komiksového nastupu v ¢eskych podminkach: 1) teprve nedavno
uZivatelsky/v Gzu ustalena poce$téna psand podoba — komiks (vs. comics, comix, komix); jazykovy stav pouze
reflektuje fakticky, zmateny stav komiksu u nds, téz historickou absenci tradice ¢eského komiksu, 2) druha cast
hybridniho podtitulu (Unlimited) odkazuje na svétovy kontext; svétovy jazyk, ve kterém se publikuje ziejmé
nejvetsi mnozstvi svétového komiksového nékladu; inspiraci Cerpanou z anglosaského komiksového prostredi,
3) moznost vyjadreni jakéhokoli tématu a Zzanru, 4) komiks ,,bez hranic“ nikoli jakoZzto ,,zanrova Skatulka®, ale
riznoroda, barevna, multimedialni, experimentalni, typicky postmoderni platforma, prostor svobodného tvirciho
vyjadieni bez ohledu na ve&k, pohlavi, socialni status nebo oblibeny Zanr, 5) 7?? (ur¢ité jsme na néco zapomnéli).

142 \/iz http://comics.tonto.at/index.php.

143 \/iz http://jaromirplachy.xf.cz/.
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Trondheim své charaktery ztvarnil napf. jako pseudozvifeci tvary, tvora a la zaba,
pseudoopicku, sesitou kiizi ve tvaru kvazivejce, vnitinosti ¢i kostru, radoby-brouka, Gstnatého
zajicka, mouchu ¢i motylky nebo autobiografického papouska. Vtipné ma pusobit kontrast
mezi vizualni jednoduchosti, kresebnou neumélosti postavicek, formalni prostotou jejich svéta
a obsahovou komplexnosti jejich vypovédi, filosofickym podtextem rozhovorti, misty
vaznym, profesnim vyjadfovanim, hra oscilujici mezi primitivnosti a sofistikovanosti (viz
Obr. 47, Obr. 48, Obr. 49). Plachy se svou krychli, hroudou, chlupem nebo hovinkem jde jesté
dal, kdyz do roli svych charakteri angazuje tabuizované casti lidského téla. ,,Jeho prace
charakterizuji az na dien oholené kresbicky, ptelétavé nakladdani s perspektivou a udivujici
frekvence narazek, vtipkl a napadi. Zdanlivé morbidni naméty vSak ukryvaji vnimavy cit pro
okamzik a namisto depky tak pfinaseji osvézeni.” (srov. program Komiksfestu), viz Obr. 50.

Obr. 47 (I-11) (Trondheim: Jen ctvrt vieriny na

Zivot)  Jednoducha  kresba v komiksovém
experimentu (dva z osmi valbu se opakujicich
panell), komplikovany verbal plny nardzek,
politiky,  Zivotni  praxe, hyperbol,  vtipd,
pseudo/filosofovani atp..

PALVAN-OTAZKA, . NA NECO

ZUTATY

Obr. 48 (1-111)
(Trondheim: Zemé
usmevit)  Experimentalni
komiks. I-11: Hra
kontrastu mezi
primitivnosti a

sofistikovanosti v roviné
obrazu a verbalu. III:
Intertextova narazka na
vulgaritu akénich filma a
na problém korupce.

Obr. 49 (Trondheim: Moucha) Chrobagek a moucha, nezbedni
charaktefi v hravém maloformatovém némém komiksu, na obr.
,,V provokujicim rozhovoru s ¢ervem z ovoce.

Obr. 50 Ukazka ztvorby J. Plachého, ktery si ve svych
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Komiksové pseudopostavy experimentalni skupiny Tonto vypadaji
jako mluvici patvary z hrudek. Funguji jako nosi¢e n¢kolika frazi,
coz je jednou z mala jejich antropomorfizujicich charakteristik (jesté
panozky, parucky, paprsy, pavlasy, paboty, nemaji ani o¢i — jsou
slepé), (viz Obr. 52). Jejich diegeze je minimalistické témét-bezcasi.
Byly stvotfeny, aniz by se zrodily, uziji se pro momentalni ucely a
zase se nechaji odejit, aniz by zemfely, prosté zmizi. Jsou to
oznaCujici bez oznaCovaného, prazdné znaky jako parodie na
obrazy-znaky (oznacujici s prazdnym oznacovanym) v televiznich
reklamach, na reklamnich billboardech, ve spamech e-maili. Doba
jejich zivotnosti se da méfit casov(an)osti verbalu jejich bubliny.
Jejich existence s mizivou vyznamnosti vyprcha rychlosti, jakou se
obdrzi, pre¢te a smaze elektronicky mail nebo sms. Jediné, co

zlstane, je jejich permanentni podoba na papite.

Hana a Hana (Gasparec — Cermék 2004) jsou dvé postavy
pubertalnich divek, ,které jest¢ nedokoncily Skolu“. Aby je divak-
Ctenaf vibec rozeznal, 1iSi se n¢kolika vnéjSimi komplementarnimi
rysy vizaze, napi. barvou vlast a ucesem (1. Hana: Cerveny cop, 2.
Hana: modré drdoly), a obleCeni (1. Hana: kratké triko s kratkymi

Obr.
jednoho
komiksovanych

52 Ukazka zobrazeni
z prazdnych
charaktert
sdruzeni Tonto na jejich
vystavé v Praze v listopadu
2008.

rukavy, dlouhé kalhoty, 2. Hana: delsi triko bez rukavi, kratkd sukné, dlouhé ponozky).

Psychologicky vsSak splyvaji v nerozliSenou postavu

jedinou,

viz stejné jméno.

Neindividualizovanost v charakteru se nékdy projevuje téz v tom, ze jejich bubliny postradaji
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Obr. 51 (Gasparec — Cermak: Hana a Hana) Rozhovor dvou Han, tentokrat ,,0 Jo

baleni klukd.

usti. V podstaté totiz nezalezi
na tom, kdo (ktera Hana)
mluvi a co (jak moc
absurdniho a banalniho) fika
(report talk), ale ze ftika
(rapport talk), viz Obr. 51.
Hana a Hana je komiks o tom,
jak to mlze vypadat, kdyz se
dvé nevzdélané¢ dospivajici
divky bez zajml (kromé& své
postavy a kluky) bavi o sexu a
fotbalistech, milionaiské dani,
kurzoru a sile myslenky,
hadech a kabelkach,
demonstracich, bakteriich,
filmovém festivalu, vanoc¢nich
nakupech, velikosti penisu,
seznameni pifes internet nebo
zasedani NATO, kdyz
nejfrekventovanéjSim vse-
fikajicim citoslovcem je .ty
« 144

144 Zadni strana prebalu: , Nefikejte, ze neznate Hanu a Hanu. Neni to pravda, protoze tyhle dvé divky
potkavate kazdy den. Mijite je na ulici, v parku nebo v metru — a kdyz mate §tésti, zaslechnete kousek jejich
konverzace. Mozna si jen neuvédomujete, Ze je znate. Ale ani v tom pfipadé to nefikejte nahlas, protoze Hana a
Hana jsou kultovnim komiksovym stripem publikovanym kazdy tyden v asopise Reflex.” (Gasparec — Cermak

2004).
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Verbélni identifikator a dalsi obsahova dimenze postavy je jeji jméno™®. Sémantické a
pragmatické funkce, jez nese, maji povahu charakterové konstruk¢éni (charakterizacni),
specifikacni, fixaéni, mnemotechnickou. Verbalni identifikator mtize mit funkci nomen omen,
kryptogramu, intertextového odkazu, hadanky, anagramu. Za specialni piipad lze pokladat
neuvedeni jména postav, srov. napt. Jasontiv némy komiks Pssst!.

Postava se definuje 1 volbou jazykové variety a varianty (ne/formalnost, sub/standard,
cizojazycné prvky v promluve aj.).

K ztvarnéni charakteru komiksové postavy se pouziva i grafika pisma, barva a tvar bublin,
viz kap. 2.5.

K vymezeni statutu komiksové postavy mizou poslouzit i kvantitativni tidaje, napi. v kolika
panelech se postava nachazi, kolika jejim bublinam a o jaké rozloze se povoluje zabirat misto
v panelech aj. Tim se lze dobrat koeficientu definujiciho dle Alaina Chanta (Groensteen 2005
[1999]: 96) ,,potencial feci, jiz disponuje kazda postava, jeji sklon brat si slovo®.

Hrdina RS je podobné& jako v mnohych superhrdinskych zahrani¢nich akénich komiksech
kolektivni a skrz na skrz kladny. Sam J. Foglar v pfedmluvé k velkému soubornému vydani
(2006) povahu svych postav vystihuje takto:

.../ Mirek Dusin — jeden z nejuslechtilejSich chlapci, ktefi kdy zili. Pfimy a bezelstny, pro
pravdu a pravo vzdy zapaleny, ohleduplny a pratelsky k chlapciim, rytifsky a dvorny k dévcatim.
/.../ A Jarka Metelka /.../ Klidny a mirny, ukdznény. /.../ Jindra Hojer /.../ Jemny, vesely chlapec,
stateCny a vérny jako ostatni, opovrhujici nasilim a nespravedlnosti, vZdy ochotny pomoci tomu,
kdo je v nouzi. /.../ Cervenacek /.../ A kone¢né Rychlonozka sam. U Jévise! Samorost, smolaf,
legraénik a vtipalek, zmatkat a straspytel, pofad vic na zemi nez na nohou, o vSechno zakopl,
vsechno ztratil, vS§echno rozbil, zkazil a popletl /.../. Jeho prostoieké pripovidky a vtipy kdekoho
rozchechtavaly a on jimi neSetfil ani v nejozehavéjsich situacich /.../ state¢ni, veseli, odvazni,
podnikavi, vZzdy se spoustou plant. Nikdy neméli dlouhou chvili! Nikdy je ani nenapadlo svij klub
zradit a opustit! Bud’ oslaveno, ty vérné a Cisté ptatelstvi téch péti chlapci, z nichz kazdy sam o
sob¢ byl docela obyéejny hoch, ale v klubu se vypracoval na vzorného.* (Foglar 2006: 5-6).

RS jsou oslavou kamaradské pospolitosti, velkého, nezlomitelného ptatelstvi, podnikavosti
a pedagogického, prikladného vzoru pro ostatni v chovéni a vzajemnosti.**® Jsou komiksem o
klukovskych dobrodruzstvich, jejich pospolitost/kolektivnost je hybnou silou déni piibehd,
jedinecnost/singularita je naopak potlacovana. I kdyz néktery z nich osamotni, vzdy se
néjakym zplsobem k ostatnim vztahuje: Rychlonozka o kamaradech sni, Jindra Hojer fesi
pfipad s klubovnim samozvancem, ktery mu zachranil Zivot atp. DodrZzuji jasny moralni

145 pieklad jmen komiksovych hrdind, a zda v konkrétnich piipadech vibec piekladat, byva pro piekladatele
tvrdy ofisek. Musi vzit v uvahu nékolikero aspektd, napf. jiz zavedenou prekladatelskou konvenci u dané
postavy Vv cilovém jazyce; vztah charakteru postavy k obsahu pfib&hu; estetickou a fonetickou stranku jména;
zda zvoli Cesky ekvivalent s jeho nutnymi konotacemi a asociacemi pro c¢eského ctenafe, ale necha zmizet
mnohé vyznamové, intra- i intertextové, aluze, v kterézto siti vztahti je jméno (i charakter) postavy ¢lankem,
avsak praveé v textu zdrojového jazyka, anebo jméno ponechd ve forme zdrojového jazyka riskuje, ze zdrojového
jazyka neznalému Ctenafi uniknou mnohé souvislosti, které nelze pielozit nebo se do pielozeného textu zkratka
nehodi/nevejdou (zajimavy pfipad poéesténi jména napi. postavy mali¢kého bilého krali¢ka Flafika z angl. Fluffy
,,chmyfovity, naCechrany, prachovy®). Je tieba zvazit skloniovani jména. Nazvy komikst se n¢kdy mohou
ponechat v jazyce zdrojovém a zdroveri ptelozit do jazyka cilového, jako to udélal napi. Viktor Jani§ u Moorova
komiksu Watchmen/Strazci nebo Swamp Thing/Bazindac. K problému piekladu komiksu: ¢im méné textu, tim
méné moznosti k dovysvétlovani/opisovani/naznaovani souvislosti Ctenafi, tim vice tyto textové fragmenty
museji byt pregnantni. A tim vice je tfeba, aby verbalné-obrazovéa interakce aspektli v komiksovém znaku

fungovala koherentné.

18 Foglar  la Jestiab byl velmi aktivnim &lenem skautského hnuti (srov. téZ pozn. 4).
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kodex, stoji na strané lidskosti i zdkona, toho, co je sprdavné a dobré, ochraiuji slabé.

Zapochybuji-li, je to snad hlavné proto, aby se ukézala jejich lidska stranka a mohla
vzniknout dal$i z komiksovych epizod. Dokézou si poradit v kazdé situaci, nejsou hloupi,
dovedou se 1 prat, ale preferuji nenasilnou, mirovou variantu. Maji se a to je zavidénihodné.
Kolektivnost hrdiny zajistuje zastoupeni riiznych povah, coz je zarukou dynamiky ve
vztazich mezi kamarady: inteligentni, divtipny a ctény, respektovany vidce (Mirek), méné
prarazny, avSak téz velmi schopny, vérny kamarad, ktery nezradi (Jarka), srandista, chvastal a
smolaf (Rychlonozka), nezku$eny benjaminek (Cervenadek) a spojovaci ¢lanek mezi témito
dvéma dvojicemi vékovy i povahovy (Jindra). K vnéjsim pozndvacim charakteristikdm patii
jejich obleCeni a ovSem neménny vzhled (viz téz kap. 2.5): Zluta kosSile, blond’ata kudrnata
kstice, hnéd¢é krat'asy nebo polodlouhé kalhoty; modré kosile, modré kratasy, cerné rovné
vlasy; zrzek v ¢erveném triku a modrych krat'asech; ,,pékny hoch® s nesejmutelnou ¢ervenou
capkou, kterou si jako jediny smi ponechat i v klubovn¢; drobny blond’acek v bilém triku a
cervenych krat'asech. Se zménami pocasi a podnebi se obménuje délka rukavii a nohavic,
v zésad§ viak vie ziistava neménné a vizualnd promptné rozpoznatelné.**®

RS nestarnou, jejich vék Ize odhadnout, ale nic neni jisté. Chodi do $koly, oviem neni
znamo, do kterych ro¢nikti, Rychlonozka jednoho dne vstoupi do uceni (¢imz tato postava
podnikne minikrok ke svému zkonzumovani, smrtelnosti, srov. kap. 2.3). Pohybuji se
v béznych kolektivech, obklopuji je tedy i dévéata (0 zen& v RS viz déle). Pubertalni ¢lenové
RS se viak nezamilovavaji a ani jeden nefe$i vztahové problémy; na lasku na rozdil od svych
vrstevnikd, béznych smrtelniki, nemaji Cas. Piasobila by navic jen problémy: kdyby se
zamiloval jen jeden, narusil by se kolektiv a celek by nebyl kompletni. Museli by se jaksi
zamilovat v§ichni... (?) O rodi¢ich chlapct se vi, Ze existuji.

Tim se dostavame k lidskému okoli chlapcii a jeho ztvarnéni. Dospéli a rodi¢e v RS
reprezentuji hodnotovy svét zcela odlisSny od toho mladistvého, dobrodruzného, klukovského:
jsou ziidlem vaZnosti, povinnosti, ptisnosti, piikazl, rozkazl a zdkazi, kiiku a nadavek, zloby
a nasili, pomluv, omezenosti, povér, zkostnatélych, nefunk¢nich stereotypti, nespravedlnosti,
kratkozrakych odsudki i pfedsudkd. Dospéli si neuméji hrat, az na vyjimky (uz?) nevédi, co
je dobrodruZzstvi. Zaroven vSak jsou 1 pomocnou odvolavaci instanci a autoritou (napf. Zeny
ve Spolku pro ochranu zvifat, ptislusnici ¢etnického sboru aj.). V tomto smyslu je jejich
situace ambivalentni. Vzhledem Kk frekvenci zastoupeni vSak sméfovani k zapornému poélu
prevlada. Clenové RS tak vlastné bojuji se zapornymi vlastnostmi v habitu dospélych,
i nékterych vrstevnikGi — napravuji kufaky, pysnily a nasilniky (napt. Cerné jezdce), déle
zachraiiuji sebevrazedniky, tyrané aj. RS viak téz pomahaji dosp&lym (nakupuji star$§im
nemocnym zZendm a pe€uji o né, pomahaji jim s uklidem, v zimé posypavaji chodniky) i
kamaraddim a sem tam pro n¢ vymysli n¢jakou aktivitu (,,pro dobro vSech®), tfeba hru, sbér
¢ehokoli nebo sportovni den.

V souvislosti se stereotypem zobrazeni (svéta) dospélych se nabizi konkretizovat roli
jednotlivych pohlavi. Zena se v komiksu RS objevuje v téch ,nejstereotypnéjsich® ulohéach,
jaké si jen (dnes) dovedeme piedstavit. Tedy objevi-li se VRS Zena, s nejvétsi
pravdépodobnosti je to bud’ hodnd matka v domacnosti v zéstéte s talitem nebo valeCckem
Vruce umivajici nadobi nebo vatfici obéd, popt. valejici té€sto, nebo star§i, nemocna,
nemohouci pani, jiz je tfeba pomoci, nebo pomlouvacna, nepiejicna, povérciva bab(k)a

Y7/ druhém panelu prvniho stripu ptib&hu Po klouzacce k neznamému cili (Foglar 2006: 160) zahajuje vypravu
na Mirklv rozkaz zbytek klubu klubovnim pokiikem: ,,Rychlé §ipy, hosi kdzn€, / ti neznaji nikdy bazng! /
Pravdu cti a chrani slab¢, / dané slovo je jim svaté!*.

148 Rychlé ipy davaly mnoho prikladii a rad piesné v dobé, kdy to bylo tieba — kdyz praskal led, kdyz zraly
tiesné, kdyz o prazdninach hrozilo ustknuti zmiji, pfi ndlezu nevybuchlé patrony, pii urazu elektrickym proudem
atd. Jarni piihody vychazely opravdu na jafe a prazdninové o prazdninach. Nedochazelo k takovym piehmattim
jako v Casopisu Mlady hlasatel v srpnu 1990, kdy na zadni strance uklizely Rychlé $ipy snih nebo varovaly pied

tenkym ledem!** (Foglar 2006 (edi¢ni poznamka Vaclava Noska-Windyho): 331).



z pavlace. Typu ,,Zeny v domécnosti“ odpovidd i jejich obleeni (nemoderni, domacké,
stereotypni; zastéry, Siroké sukné, koSile s limeckem), figura (podsadita, korpulentné&jsi
,mamka‘“; klasicky uces — vlasy vycesané do drdolu) a chovani (matetské, starostlivé,
pecujici, hodné). Neni myslitelné, Ze by se v RS objevila troufala sexy zena, femme fatale
S dlouhymi rozpusténymi vlasy, odhalend, resp. oblecend moderné nebo dokonce vyzyvave.
Chlapci z RS vsak zda se kolem sebe téméf nemaji ani zadné kamaradky svého véku (to by
mohlo byt nebezpecné). HolCicky, které se kolem nich objevuji, byvaji o dost mladsi, a pro ty
je tieba vlézt do kanalu pro ztraceny mi¢ek, nebo pravé o dost starsi — matka, sousedka. Zena
VRS je vlastné nezajimavym, desexualizovanym symbolem starostlivého, peéujiciho
matetstvi nebo mladické nesamostatnosti a nevinnosti. Stfedni zéna chybi. Milostna scéna ¢i
partnersky problém, jak uz to nékdy u mladych dospivajicich chlapci (nebo jegich rodict)
chodi, v RS? Na to at’ &tenaf-divak zapomene, o tom se nesni ani Rychlonoikovi.1 °

Dospély muz je Casto nabruéeny, nazlobeny, machisticky ,.chlap® snazici se nasilim
s karabacem v ruce utuzit svou autoritu. Muzi berou détem Cepice, muci psy i trapi déti, v auté
srazi cyklistu a z mista nehody ujedou, nepravem se roztahnou v kin¢, vykradnou chatu aj.
Obcas se objevi dobro v podobé€ ,,mecenase* podpoiiv§iho mladiky darky pod vano¢nim
stromem v lese, nebo ufedni moci Cetnické, to vSak hlavné po té, co je pripad prakticky
vyfeSen, uspésné, statenymi Rychlymi Sipy.

V piibézich RS jde skoro vzdycky o hodnd (zdravi, polamané kosti, ublizeni, nasili,
zachranu zdravi nebo Zivota, pomoc v nouzi) a neni radno brat jejich poCiny na lehkou vahu.
Vzdy si védi rady a na kterou ze dvou stran (binarni protiklady), tu dobrou, se postavit. Kluci
z RS se ve srovnani s (témé&F) celym svétem okolo jevi jako pozoruhodné dusevné vyzrali a
spravni. Jsou pobidkou k aktivité a ¢inorodosti: cely svét je plny krasnych i nebezpecnych
dobrodruZzstvi, kterd mizes zaZzit 1 ty! Jen nebud’ pohodlny a vydej se ven, bud’ dobry a konej
dobré skutky (srov. Modry Zivot, jakési ,,desatero ctnostného Zivota®), zaloZ si klub™.

Jak jiz naznaeno vyse, RS patii ke komiksam, v nichZ se akcentuje realisti¢nost akce,
dobrodruzstvi, d&j, piib&h, tj. vn&jsi aspekty Zivota postav. Psychologie postav v RS vyplyva z
vngjsich projevil jejich chovani. Ctenaf si rychle udéla poviechny obrazek o uslechtilé povaze
mladik z klubu RS a jejich state¢nosti za kazdé problémové situace, aviak nic vic. Tento
komiks neni intelektudlni ani filosoficky, nefesi vnitini vyvoj postav, vztahy nebo problémy
spojené s procesem dospivani. Jeho hlavni ucel, pedagogicky a vychovny, je ukazat, co
je/neni spravné, jak se chovat v uréitych situacich, jak travit volny ¢as a ti¢elné se zabavit, aby
nebyla dlouhd chvile (a nebyl ¢as tropit hlouposti), a téz jaky je postup pii vyrobé néceho
(tfeba hracek na Vanoce pro déti z détského domova). Kdybychom si postavy chlapct s jejich
pribéhy odmysleli, zlstaly by popisy, postupy a navody, praktické rady, zékazy a pravidla —
chlapci jsou jejich nositeli. Pét nasich hlavnich postav je funkci dobrodruzné ¢inorodosti
s didaktickou pointou a stejné tak navodu, pravidel a praktickych rad. Jsou pfedpovéditelni a
oc¢ekavatelni, ale pfedev§im o to jde, jsou to idedini vzory, typy. Mlady ¢tenaf jejich ptib&hi si
v riznych situacich své zité skute¢nosti miize ¥ict, ze kluci z RS by se zachovali pravé tak
(,,spravné“ a ,,dobie”), a ne jinak (,,$patné®), ,.hranice” je ,jasna“. Chtél by se jim podobat,
byt jako oni™".

2.8 Situace

Vz4jemnymi interakcemi se postavy dostavaji do riznych situaci. Jsou to v obecném smyslu
vymény energetickych aspektd: fyzickych (hrubohmotnych), dusevnich (jemnohmotnych),
verbalnich — vokalnich nebo nevokalnich (interface, inteligibilni amalgam fyzickych a

149 Neztidka se nejen ve skautskych kruzich spekulovalo o udajné Foglarové homosexualitg.
150/ dobé vydavani RS se skute¢nd registrovala zvy3ena mira zakladani mladeznickych klubii.
1 1dedlni vzory hrdini oviem podléhaji zménam dobového vkusu, podobné jako jiné fenomény.



dusevnich). V konkrétnich situacich jsou jednotlivé aspekty rizné hierarchizovany, aspekty
jedné energie mohou nad dalSimi dominovat, resp. ,,definovat® je, pieurcovat: fyzické (boj,
rvacka, tanec, milostna scéna), verbalni (hadka, roz/hovor, zpév, n¢které mentalni pochody)
nebo dusevni (intimni kontakt, nékteré pochody mentalni a emocionalni). V zavislosti na
odstinéni intenzity a poméru jednotlivych energetickych aspekti (které by bylo tfeba
konkretizovat) by bylo mozné vytvofit typologii riznych piipada situaci.

McCloud (1993: 74-77) uvadi vysledky svého minivyzkumu frekvence vyskytu jednotlivych
prechodi z panelu na panel (taxonomie viz kap. 1.2.5.5.6). VétSina mainstreamovych
americkych komikst je vytvofena vypravécimi technikami, které poprvé zacal pouzivat Jack
Kirby'®?: zcela ptevlada mezipanelovy piechod typu action-to-action, asi 65%, prechodi
subject-to-subject je asi 20% a scene-to-scene asi 15% (vyzkum provedl na komiksu
Fantastic Four z produkce Lee — Kirby, 1966). K podobnému procentualnimu poméru
mezipanelovych pifechodt se dopocital i v Hergého Tintinovi, ackoli jejich styly se radikalné
lisi. Srovnani rtznych americkych komiksii tuto tendenci v zachovani dané proporce
potvrzuje. Evropské komiksy vykazuji vysledky ne sice stejné, le¢ podobné ano. S vyuzitim
mezipanelovych pfechodi dvé az Ctyfi se lze vyjadfit struéné a ucinné. Tradice komiksu
japonského reprezentovana autorem jménem Osamu Tezuka se dle McClouda odlisuje
mnohem vic: 1) movement-to-movement: 4%, 2) action-to-action: 44%, 3) subject-to-subject:
30%, 4) scene-to-scene: 8%, 5) aspect-to-aspect: 14%.

Zjednodusené feceno jde o to, zda panel predpoklada inferenci spise pohybu, tzn. vyrazné
zmény, nebo spise stavu, tzn. malé, nevyrazné zmény (tzv. momentu). Oproti zapadni tradici
zamétené na dosazeni cile (pohyb, smér/ovost, dokonceni) je vychodni zamétfena na byti a
jakousi labyrinti¢nost/cykli¢nost pohybu a bloudéni; ne ,,jit“ (go), ale ,,chodit, toulat se*
(wander): zachyceni stavu, nalady, atmosféry. Za téchto podminek se i sekvence jevi méné
dilezitd a rozpada se, nejde o pfemosténi oddélenych momenti, ale o poskladani momentu
z mozaiky fragmentd z riznych perspektiv, pohledii, nazort. Nikoli obraz-pohyb (movement),
ale obraz-cas, nebo bezcasi (stillness). Prolinanim obou tradici a jejich zobrazovacich technik
se na ,,kontinualni* Zapad dostava Vychod s uménim zachazet s tichem, ml¢enim, intervalem,
S tim, Ze mén¢ je vice a ze prvky, které nevidime/neslySime, jsou soucasti dila stejné jako ty,
které vidét/slySet miizeme.

Dle McCloudova vzoru jsme uspofadali improvizovany minivyzkum mezipanelovych
ptechodti v RS (Foglar 2006):

Rozdily ve frekventovanosti mezipanelovych piechodi typu 1) subject-to-subject, 2) action-
to-action, 3) scene-to-scene [pofadi naznacuje tichou vstupni hypotézu 0 klesavosti
frekvenéniho vyskytu jednotlivych typt prechodii] v RS ziejmé nebudou tak jednoznaéné jako
u jinych zapadnich komiksovych sérii stejného/podobného Zanru predeviim proto, ze RS
potiebuji vmeéstnat veskerou dobrodruznou akci piibéhu do jediného (nékdy vice) archu.
Tento Casoprostorovy limit méa vyrazny dopad na verbalné-obrazové slozZeni paneld, tudiz i
pfechody mezi nimi.

Vysledky: Z celkového poctu 315 archli jsme vybrali kazdy patnécty, tj. celkem 21 archt.
Na vysledcich zaznamenanych do Tabulky 3 (viz dale) je vidét, Ze z celkového poctu 228
prechodl (primérné zhruba 11/arch) pocet prechodl typu subject-to-subject ¢ini 73,68%
(pramérné 8/arch), action-to-action 18,42% (pramérné 2/arch) a 7,89% scene-to-scene
(primérné zhruba 1/arch); zhruba 11 prechodi na arch, tj. 12 paneli (4 x 3), je v RS idealni

152 Jeden z nejvlivngjsich, nejplodngjiich americkych komiksovych tvirch, kreslif a editor (stvofitel napf.

vvvvvv

editorem Stanem Lee, s nimz zalozili jedno ze dvou nejvéhlasnéjsich komiksovych nakladatelstvi v USA Marvel

Comics. Vic o ném viz http://en.wikipedia.org/wiki/Jack Kirby.
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stav. Hruby pomér mezi kvantitativng prvnim a druhym typem u RS tak zlistava stejny jako u
(zapadnich) americkych mainstreamovych akénich komiksi a la Lee — Kirby, avSak
S presmyknutym potfadim.

Tab. 3 Vysledky minivyzkumu frekvence vyskytu
jednotlivych typa mezipanelovych piechodii v komiksu RS
y Cislo Pocet Typ mezipanel. pfechodu
Polozka stranky | pfechodi/arch | su-to-su | a-to-a | sc-to-sc
1 21 10 4 6 0
2 36 9 6 3 0
3 51 10 4 4 2
4 66 10 6 3 1
5 81 10 8 1 1
6 96 10 5 1 4
7 111 11 6 5 0
8 126 11 7 3 1
9 141 11 8 2 1
10 156 11 6 5 0
11 171 11 8 0 3
12 186 12 10 1 1
13 201 11 7 2 2
14 216 11 8 3 0
15 231 12 11 1 0
16 246 12 10 0 2
17 261 11 11 0 0
18 276 12 12 0 0
19 291 13 12 1 0
20 306 11 10 1 0
21 321 9 9 0 0
PrimErma 228/21-11 |168/21=8142/21=2]18/21-1
100% 73,68% |18,42% | 7,89%

Nase vstupni hypotéza se tedy z vétsi miry potvrdila: na sekvenci i pouhych dvou paneld
zpodobujicich progresi pohybu/akce (pfechod action-to-action) totiz v RS prosté neni misto a
na Cohnovy polymorfni (stroboskopické) panely bylo v dobé& RS jesté brzo. Nepiedpokladali
jsme vSak tak markantni rozdil mezi frekvenci ptfevladajiciho typu a ostatnimi dvéma (viz
sloupcovy graf, Tab. 4). Tento vysledek je dan pravé ,,archovou povahou* piib&hi RS, ale téZ
zpusobem klasifikace prechodli: McCloud nikde neuvedl konkrétné€, jak ve svém hodnoceni
postupoval, jeho problematicka (srov. kap. 1.2.5.5.6) kategorizace je Sablonovita a existuje
spousta spornych ptipadi. Nase konkretizace jednotlivych typt:

- prechod scene-to-scene nepokladame jen za zobrazeni zmény znaéné'*® Gasové a/nebo
mistni distance; nekategorizovali jsme tak ani piipady, kdy zménu prostiedi piedjimal
verbal prvniho panelu, tudiZ byla pfimo déjové ocekavatelna, — ve vétsiné piipadi se
pak jednalo o piechody typu subject-to-subject;

- khodnoceni subject-to-subject, a nikoli action-to-action jsme se i pfes konstantni
pocet postav (McCloud exemplarné fesi ptipad pouze s jedinou postavou) na obrazku
rozhodli v ptipadé zmény perspektivy téze scény; naopak zména poctu postav z panelu

153 Samo toto hodnoceni je oviem problematické, zvl. v RS, kde se b&zné dodrzuje jednota mista, Gasu a d&je.



na panel neimplikovala nutné klasifikaci typu subject-to-subject — ptechod je mozné
hodnotit jako action-to-action na zaklad¢ toho, co se dé&je s Gstfedni, perspektivné
zdiiraznénou postavou scény;

- vnékolika pfipadech nerozhodnosti jsme vzali na védomi i to, Ze ne vzdy je obsah
obrazu adekvatni tomu, co ma zobrazovat.

Tab. 4 Sloupcovy diagram frekvence tfi hlavnich typi
mezipanelovych ptfechodii v RS

80

70 su-to-
60 su

50 a-to-a
40
30 sc-to-
20 sc
10 +— ———
0 )
Procentualni zastoupeni frekvence
tfi typl mezipanelovych prechodu
v RS ve vzorku o 21 ardich v
minivyzkumu dle S. McClouda.

Cim moderngjsi komiksy, tim oteviendjsi, odvazné&jsi a variabilngjsi piistup. Upousti se od
ptimosti a realismu mimeze, hledd se vyraz vlastniho, osobitého tvur¢iho vyjadieni —
obrazové i verbalové zplsoby reprezentace se metaforizuji, akcentuji se implicitni narazky a
dvojsmysl.

Situace, na které v RS nenarazime viibec, jsou intimni/milostné scény.

Prvnimu milovani ustfednich postav Cati a Frederika v autobiografickych Modrych
pilulkach vénuje Peeters (2008) dvojarch (s. 104-105). Funkci pted€lu od ptedchoziho déje
Vjiném casoprostoru ma chromaticky kod. Verbal dominuje obrazu, ktery je predevSim
nositelem atmosféry a konotativnich a asociativnich vyznami. Avsak prvni panely této scény,
které neuvadime, jsou panely-obrazy s nulovym verbalem se ztemnélym prostiedim s
detailem stolku se svickami, lahvi alkoholu, hrajici stereo-soupravou a obaly na CD —
dohromady maji u divaka navodit atmosféru intimity a ocekavani. Dalsi je makropanel, viz
Obr. 53 I, prvni a posledni, ktery zobrazuje dva hlavni protagonisty v temném pokoji relativné
pfimo a viditeln¢ spolu. Pak uZz budou pfitomni pfedev§im symbolicky, metaforicky a
metonymicky. Nasledujici dva mikropanely (neuvadime) zobrazuji detaily jeho a jejich oci
S napjatym, soustfedénym, upfenym pohledem. Verbal v horni ¢asti panelt do obrazu nijak
nezasahuje, je hlasem hlavniho protagonisty (vypravéce), vyjadiuje mySlenky dvou
zobrazenych postav, ndzory, které si vyvofily o sobé a svém Zzivoté, nez se do této situace
dostaly. Obsahové verbal s obrazem kontrastuje.

Arch na s. 105, viz Obr. 53 Il, je usporadan pravideln¢ formou stripového vzorce teze—
antiteze—syntéza. Prvni horizontalni strip odpovida znaku s akcentem na ikoni¢nost, druhy
strip akcentuje symbolickou dimenzi znaku, tfeti panel indexikdlni. Stripy jsou vsak i
vertikalni: prvni dva panely pod sebou zobrazuji atributy zenské protagonistky Cati, druhy
vertikalni strip zobrazuje atributy muzského protagonisty Frederika; sloupce Zenské jemnosti

a odevzdanosti a muzského sebevédomi a vadcovstvi.
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Obr. 53 (I-11) (Peeters: Modré pilulky) Intimni
scény zobrazené pfimo i symbolicky —
metaforicky a metonymicky, obrazovou
synekdochou.

Prvni horizontélni strip tvoifi dva monopanely, diskrétné zobrazené detaily tél postav
Vv intimnim styku. Prvni obraz, kiivky ¢asti jejiho t€la, je symbolickym ztélesnénim néhy a
vahavosti, sniz se ,to“ rozbihalo (obsahu verbalu). Druhy, jeho obraz, ve vztahu
synekdochickém k obsahu verbdlu. Zuby jemné se zakusujici do ,,masa jejiho téla* jsou
obrazovym ztvarnénim-vizualnim symbolem jednoho z hlavnich atributi muze-macha (trhani,
sila, nasili; zuby jakoZto symbol moci — mohou pisobit bolest i rozkos). Druhy strip se sklada
z obrazovych metonymii hlavniho obsahového prvku verbalu: prvni, jeji, predstavuje
japonskou gejsu jakozto metonymickou vizualizaci atributu Zenskosti, ktery v sobé dle
verbalu Cati probudila (gejsa jakozto symbol reprezentuje atributy neokazalosti, jemnosti,
kiehkosti, zranitelnosti, Cistoty); druhd, jeho, je metonymickou vizualizaci/symbolem
sebevédomi (jak ,,fikd verbal®): v obrazu panelu je filmovy plakat se Stevem McQueenem
Vv roli Bullitta s ,,drstidckym® vyrazem a ,,bouchackou* v pouzdie na hrudi, sebevédomé se
opirajici o ram okraje plakatu. Na plakaté pod obrazem herce nesméji chybét Stvouci se auta,
nebot’ i tento film je paméatny praveé pro divoké automobilové scény v ulicich San Franciska
(jedny z nejvlivnéjsich scén tohoto druhu ve filmové historii), Bullitta v tmavém ,,"Highland
Green" 1968 Ford Mustang 390 CID Fastback* honiciho dva najaté vrahy v ,,"Tuxedo Black"



1968 Dodge Charger R/T 440 Magnum* (dodge ,,uskok, vytagka“)**. Auto, rychly stroj o
vykonu mnoha koni (Mustang), se v zapadni spotiebni spole¢nosti poklada za obdobu
falického symbolu — virility, maskulinity, sily, moci, ale i hrubosti, nasili, boje, machismu. Ze
se jedna o plakat, ktery patii k vybaveni interiéru Frederikova diegetického pokoje, se
divakovi-¢tenati odhali az v poslednim panelu, ukoncujicim dvojarch, coz je povedeny,
vtipny uskok tvirce komiksu, nebot” pozménuje perspektivu dekddovani scény. (Tyto dva
panely prostiedniho stripu ztvarnuji psychické rysy postav, nalezi tedy vlastné i do kapitoly
2.9 o vnitinim svété postav.) Dva vertikalni panelové proudy, Zensky a muzsky (v tomto
poradi), se nakonec slévaji do posledniho, jediného, dvojnasobné vétsiho stripového panelu.
Zavéreény panel-strip dvojarchu je navratem do fyzického interiéru pokoje. Perspektiva
obrazu (scéna je zabrana z podhledu) indexuje hledisko vizualné nepiitomnych postav, v dané
chvili lezicich v posteli. Vidi plakat s Bullitem a kus z tvaru lahvi a hofici svice (zde se
mimochodem projevuje autorova drobna nepozornost, nebot plamen svice vzhledem k
vysce lahvi dosahuje stejné vysoko jako pred aktem, coz by zfejmé mélo byt jinak). Taktéz ve
verbalu Frederik ve funkci vypravéée a pruvodce milostnou scénou shrnuje stanovisko obou
postav (syntéza), kdyz tikd, ze mysli, ,,Ze oba jsme néjak instinktivné vytusili, Ze si v sexu
budeme rozumét® (Peeters 2008: 105). V Cohnové typologii vSak tento panel nenalezi do
kategorie Amorphic, tiebaze neobsahuje aktivni pozitivni prvky (postavy) ptimo. Postavy jsou
pfitomny nepifimo, indexikalné, v perspektivé obrazu, a metonymicko-metaforickym
pfenosem — synekdochickym reprezentantem nékterych atributli postavy Frederika je prave
postava Bullita na plakaté, na ktery se diva Frederik a snad i Cati.

Cely dvojarch ma prosty, nijak zdobny hyperramec a klasickou uspofadanou panelovou
strukturu — index klidného, rozvazného podani obsahu vypravécem.

Sexualni scény Vv Moorové komiksu Liga vyjimecnych 2 (viz Obr. 54 I-1ll) je tieba
rozkli¢ovat (klasicky ,,moorovsky*) jako multidimenzionalni sémantickou sit”:

1)  V ptibézich Ligy (1 a 2) A. Moore umné¢ vyuziva bohaté sité intertextovych narazek.
»Zaméstnavaje* rizné literarni postavy klasickych dél dobrodruzné literatury z devatenactého
stoleti s jejich literarnimi historiemi misi n€kolikero fikénich svétl vzniklych v rizné dobé:
svij z konce dvacatého stoleti a jinych literarnich autori a jejich
postav z doby o sto let dfiv, z konce stoleti devatenacté¢ho. Doylova
Sherlocka  Holmese, = Haggardova  Allana  Quartermaina,
Stevensonova Dr. Jackylla a pana Hyda, Stokerovu Minu
Harkerovou-Murrayovou, Vernova Kpt. Nema i sjeho Nautilem,
Wellsovo sci-fi Ostrov doktora Moreaua aj. Moore si pro svij fikéni
svét vymysli milostnou pletku mezi Quartermainem a Minou.

2) Allan Quartermain®® je v&hlasny cestovatel anglického
pavodu, literarni hrdina, jehoz vSechny piibéhy Mina jako dité (v
Moorové diegezi) obdivné a s nadSenim Ccitavala. A jednoho dne
s timto muzem stravila noc! (viz Obr. 54 1). V komiksu se tedy bézné
odkazuje na vlastni fik¢ni historii postav i se tematizuji tyto postavy
jakozto fikéni (literarni) postavy (vicestupniova diegeze).

3)  Sexualni scény jsou efektnim prostfedkem odhaleni tajemstvi rudého S$atku postavy
Miny (viz Obr. 54 Il) — jednou zmala prilezitosti (jaka jina ,lepsi®, ,,pikantn&jsi*?)

poskytujicich moznost, aby Mina §atek, titebaze nevédomky, ,odlozila“.™® Literarnshistorické

15 Informace o filmu srov. http://en.wikipedia.org/wiki/Bullitt.

155 Vice k literarni postavé A. Quatermaina, lovce zvéie v Africe, obsazené do fikce H. R. Haggarda z r. 1885
srov. http://en.wikipedia.org/wiki/Allan_Quatermain.

1% Mina Murrayova, diive ucitelka etikety a vybranych zptsobii (zachovava si dekorum za kazdé situace), se
vehementné brani odlozit sviyj rudy Satek, ktery se tak stava jednim z charakteristickych rysu této postavy.
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intertextové aluze neznaly ctendf nemiZze porozumét Mininym
davodiim, pro¢ Satek nikdy nesundéava, ani podrazdéné reakci na
Allanovo odhaleni po bouilivé noci: ,,Nejsou to ty dva diskrétni
vpichy z legendy, coz? (Moore 2004: konec ¢tvrtého sesitu).

4)  ,Cherchez la femme*: Mina v neekané (piekvapeni) roli
svudné femme fatale: Distingovana sle¢na Mina se pfes vSechnu
svou navenek projevovanou emancipovanost, cilevédomost a
chladny pragmatismus projevi jako ohniva, vasniva Zena-dracice,
ktera vi, co chce, a dokéze si o to fict. Nebohy Quartermain, laskou
planouci statfec, se v jejich rukou, nevéda, stdva spiSe dostupnym
nastrojem uspokojeni touhy po pozitku ve vyhrocené situaci, kdy o
zivot mohou pfijit kazdou chvili.®

5) Mina je jedina Zena v kolektivu se Ctyfmi muzi
(Quartermain, Skinner, Nemo, Hyde, ktefi vS8ak Minu pro jeji
panovacnost a chlad v piiliSné oblib&é nemaji) a tomuto kolektivu ona Obr. 54 (I-1ll) (Moore —
séfuje! (srov. k tomu kontrastné role zeny ve viktoridanské Anglii). grcl)\ileclll(le Liga Vyf’mecgg:}),
Aférou dvou postav, mezi kterymi to (spiSe v negativnim) jiskii UZ v mainstreamovém komiksu
V prvnim svazku, zafazenou az do svazku druhého, je u¢inéno zadost s bohatou intertextovou
,romantickému* aspektu komiksu, nebot publikum (divacka- zdkladnou.

Ctenafska obec) ,,si zada své* (aluze na periferii literarni i jinou, do
oblasti braku a kyce, romani vecerd pod lampou aj.). Nicméné
nakonec Mina Allana, které¢ho nemiluje, opousti.

6) Svou ,mravni kontroverznosti“ scény  Kontrastuji
s proklamovanym uréenim fiktivniho vydavatele (jedna z roli
textového produktora), ktery dobrodruzstvi Ligy adresuje vékové
kategorii anglickych hochti konce devatenactého stoleti (kam jsou
piibéhy Ligy (r. 1898) situovany; tzn. doba prudérni, konzervativni
viktorianské Anglie! — dalsi kontrast).

7)  V kontrastu s tim vSak sami fiktivni vydavatelé, oslovujice
Ctenafe-divaky, naoko jdou na ruku moralistickym kazanim, kdyz
anoncuji smilnéni, které mohou o¢ekavat v nasledujicim sesitu, jako
pokleslou nestoudnost a vyzyvaji deti, aby se z ostudného piikladu
poucili a v podstat¢ uznali zidhodnost celoZivotniho celibatu.
Lakajice ke koupi nestoudnosti (!), anticipuji tyto nestoudnosti v
dalsim spoleCensky uvédomélém c¢isle, v némz CEtenafi-divaci najdou dal§i nekompromisni
mravni pouéeni.158

Se sexualnimi scénami se v 6) a 7) naklada jako s né¢im, co je ambivalentni, co se lisi.
Sexudlni scény jsou ldkavym, protoze tabuizovanym zboZim, zarovenl se jim, paradoxné,
piiklad4d funkce mravni obrody. Textovy produktor ptfisuzuje diegetickému vypravéci dalsi
funkéni rovinu: vypravé¢ polo-vystupuje ze své role podavatele diegetického pfibéhu a

Jonathan Harker, jeji byvaly manzel, v Transylvanii unikl z hradu-pevnosti hrabéte Drakuly, jemuz se vSak
v zahrani¢i podafilo Minu dostihnout a jako pomstu nejméné trikrat kousnout. Kletby upirstvi byla nastésti
uspesné zbavena a Jonathanovi povila syna Quinceyho. Po Drakulovych kousnutich ji ale na hrdle zlstava
hmatatelnd, nejen pro Zenu zohavujici celozivotni vzpominka. Vice o Wilhelmin¢ Harkerové, literarni postave,
srov. http://en.wikipedia.org/wiki/Mina_Harker.

57 Allan: ,,Ach, boze, ano. / Mino... Ze se Vam do toho chee, navzdory valce, navzdory nejistoté. .. Mina:
LHKvli. // Kvuli valee, kvili nejistote. // To je moc pfijemné. Posuiite ho o kousek a...* (Moore 2004).

%8 Hled'te, milé déti, na nestastné smilniky v Zalostném lozi hiichu a pouéte se z jejich ostudného piikladu.
Pokud vas tato sklicujici moralni lekce sdostatek nepiesveéd¢i o zahodnosti celozivotniho celibatu, neméjte
obavy, nebot’ v nasem dal$im spolecensky uvédomélém ¢Eisle najdete dal$i nekompromisni pouceni.” (Moore

2004).
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zaklada rovinu diegetického mluvéiho s funkci exodiegetické reklamy, oslovujiciho ne-
diegetické Ctenaie-divaky komiksu A. Moora jako déti, slusné hochy z doby, do niz je diegeze
situovana.

7) Autorska hra se ¢tenafem-divakem: erotické scény jsou vybornou ptilezitosti neskryvané
ukazat, jak v praxi vypada, jinak ojedin¢la, tematizace komiksové autocenzury verbalni i
obrazové, pravé pii otevienych sexualnich scénach (viz Obr. 54 I1II — Kkontury obrazu
skryvajice ukazuji, obraz v naznaku se zamlzené¢ odrazi od kovové lampy; ,,mlzeni” jako
jedna z technik chromatického kodovani viz kap. 2.5).

8) Oproti Modrym pilulkdm jsou erotické scény v Lize vyjimecnych zobrazeny piimo, nejsou
»eufemizovany* metaforou. Eufemizaci minime spiSe jako protiklad k relativné pfimému
vyjadfeni, nikoli ,zmirnovani“, i metaforické scény mohou mit silny expresivni a
,,cenzuryhodny“ naboj. Oproti rozebirané scéné v Modrych pilulkach (viz vySe V této
kapitole), v nichz je vizualni slozka fizena verbalovou, na Cohnové skale se blizi A-Assertive,
V rozebiranych scénach Ligy vyjimecnych dominuje obraz verbalu, na Cohnové skale mezi V-
Dominant a V-Assertive (v zavislosti na panelu).

Komiks Vychazejici hvezdy. Zrozeni z ohné (Straczynski 2005).

Prvni kapitola nese nazev Hvézdna placenta. Analyzovanému archu, viz Obr. 55, ptedchazi
v komiksu prvni, celoarchovy (bez okraje) panel bez ramu: obraz zafici zlaté hvézdy
vychazejici zpoza modré, misty rudé lavovité planety. V levém hornim rohu v obdélnikovém
pseudo-recitativu s verbalem hlavni postavy: ,,Basnikiv denik. Jak to vlastné zacalo.” [Basnik
je prezdivka hlavni postavy/privodce/,,vypravéce]. Po otoéeni listu prvni arch: dvé postavy
V intimni scéné v sekvenci paneld. Rymovani pseudo-recitativu s obménou: ,,Nebo jak bych si
ptal, aby to zacalo.*.

Analyzovany arch: Pojem zacatku je metaforicky realizovan v n€kolika instancich: 1) aluze
na nazev kapitoly: Hveézdna placenta, 2) je vyjadien verbalem, 3) vztahuje se k obrazu planety
v archu na ptedchozi strané — zrozeni Zemé¢, 4) detail pfiblizujicich se st muze a zeny Vv
prvnim mikropanelu (mikroprostor na Zemi), ktery je recitativem spojen s juxtaponovanym
monopanelem ptiblizujici se hvézdy (makroprostor v kosmu), jako makroméfitko vzhledem
k mikrométitku 5) splynuti spermie a vajicka, poceti ditéte (viz dale).

Panely prvnich ¢tyt stripi se rymuji, vytvareji opakujici se formalni schéma s variacemi v
obrazovych detailech. Ve c¢tvrtém stripu se vytvaii metaforicko-metonymicka obrazova
paralela mezi hlavou zeny v prvnim mikropanelu tohoto stripu, ptiblizujici se zativou kulatou
hvézdou ptfipominajici Zenské vajicko v druhém monopanelu a vSeobjimajici ideou zacatku—
poceti—oplodnéni.

Paty makropanel pfedstavuje naruSeni rytmu v doposud pravidelném rymovém schématu.
Zatimco rymujici se panely v prvnich péti stripech jsou propojeny piechody moment-to-
moment a action-to-action, paty a Sesty jednopanelovy strip spojuje ptechod scene-to-scene,
zachycujici tentyz moment Casovy v riznych momentech prostorovych. Mikropanel Sestého
stripu je vlastné zvétSeninou monopanell z piedchozich Ctyt stripi. Pfimo zobrazuje naraz
kosmického objektu ohnivé zluté hvézdy do modré planety Zemé, metaforické splynuti
muzské spermie s zenskym vajickem. Tedy makro-mé&fitko udalosti, kterd se odehrava
vV tomtéz Casovém aspektu v mikro-méfitku interakci dvou zobrazenych protagonistl, resp.
V nich, resp. v ni. Vrchol milostného splynuti synchronizovan s momentem®*® splynuti-
narazem hvézdy do Zemé. V dané mikrolokalit¢, Pedersonu, ve chvili zablesku takto
S riznymi vajicky splyva sto tfindct spermii (z téchto spojeni se pak zrodi tzv. pedersonsti,
déti se specifickymi superhrdinskymi schopnostmi). Podkladovy graficky prostor splyva

159 o sy« , < - N Qa1
»Synchronizaci® nebo ,,tyz ¢asovy moment* ovSem neminime ve smyslu exaktné méfeného fyzikalniho casu,

nybrz ve smyslu pojmovém — konceptudlné relevantniho stavu udélosti (Cohnovo pojeti panelu srov. vyse

V prvnim oddilu).



S prostorem  monopanela
zobrazujicich  blizici  se
hvézdu, coz ,dojmu ze
scény dodava kosmické
dimenze*.

I zde, podobn¢ jako
V Modrych pilulkdch, jsou
stripy nejen horizontalni,
ale 1 vertikdlni. Panely
V horizontalnich  stripech
(juxtaponovany rozmérnéjsi

mikro- S mensim
monopanelem)  jsou ve
vztahu scene-to-scene,

zachycuji simultanni faze
dvou paralelnich  d&.
Panely ve  vertikalnich
stripech (sloupce
mikropanelt Vs.
monopaneli) jsou zhruba
ve vztahu action-to-action,
kazdy sloupec zachycuje
progresi ,,svého* déje.

Verbal vysoce expresivni
obrazovou performanci
pojmenovava, vyznamove
ukotvuje, nicméné dale do
ni nezasahuje (V-
Dominant).

Rymovéni se vSak déje na
urovni jeste $irsi platformy,
dvojarchu: obsahové-
formalni struktura
rozebiraného  archu  je
organizovana zrcadlové se

strukturou dalsiho,

sekvencovaného archu.

Tento arch je opé&t iniciovan

refrénovitym verbalem: A ’ ) . o ‘

Nebo dokonce Jak to o] r. 55 (S'tras’zypsrl - .C’a e't’a’.. Vychazejici hvézdy. Zrozeni z ohné)
9 . . .. Multidimenziondlni sémantické splétani.

pravdépodobné zacalo.

(tamtéZ). V obraze prvniho panelu se postava muze liba spiSe s Ustim lahve, nez se svou
zenou. V druhém panelu ona odchazi. Tieti panel: muz zlstava sam ve spole¢nosti alkoholu a
cigaret. Ctvrty panel: hlava Zeny, hladici ruka muzZe, jehoZ podobu viak divak-¢tenai nevidi
(stejn€ jako v rymujicim se ¢tvrtém panelu rozebiraného archu), le¢ kulisy jsou exteriérove,
dim je v dalce mezi stromy. Ve chvili ozafeni je prvni muz (manzel) V loznici svého domu
sam. Posledni panel archu zobrazuje detail splyvani spermii s vajickem: nikoli kosmicky
makroprostor, le¢ mikroprostor nitra zeny; nikoli hvézdy, le¢ letici spermie; nikoli modra
planeta, ale vaji¢ko. To je dvojarchové vyobrazeni nemanzelského poceti Basnika, hlavni
postavy Johna Jacksona, ktery se jako dité nikdy nesmal.



Vyznam je produkovan komplexni mnohorovinnou siti vztahti mezi obrazovymi a
verbalovymi aspekty dvoj/archové sazby. Obrazy sekvenci leporelovitych panelt se rtizné
prekryvaji (mohou zobrazovat nékolikero diegetickych linii v riznych vztazich); ve vysoce
aktivizovaném, interagujicim grafickém prostiedi (celoarchovy panel) na sebe rizné odkazuji,
obsahové aspekty verbalové s obrazovymi rizné interaguji (vztahy doplnéni, kontrasti,
paralel aj., srov. McCloudova ¢i Cohnova kategorizace, kap. 1.2.5.5.9).

Pascin*®?

Pascin je hravy, nevazany
autorsky komiks Joanna Sfara
(2006) prodchnuty sexem,
zenami, alkoholem,
Pascinovymi  ivahami a
kresbami, fragmenty jeho
zivota (sbirka vice ¢i méné

dalezitych momentu
vybranych  z zivotopisného
materialu), podivnymi

Na belon se m

= f‘ CCheabye ni fnsal  EXIStENCEMI a i1 trochou lasky.
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7 = karikaturisticky vytvarny styl,
‘ jenz prodchynd cely komiks:

\

formalni lezérnost a
, jednoduchost kresby,
ey ] obsahova otevienost. Album
neni z mékkého kiidového
papiru, ale tvrdého a drsného,
T pfipominajiciho vykres
: ~ (vydalo nakl. Mot). Format ne
komiksového alba, ale bézné
knizky aktualizuje vzd¢lani
Vv oboru vytvarného umeéni,
které se ziskava studiem knih.
KdyZz se chce, panely a

To- ,!,1.' N AT (RAA
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Obr. 56 (I-11) (Sfar: Pascin, Rabiniiv kocour) 1. Intimni scény opét trochu jinak:
zadné grafické pocitacové efekty, jen autorsky um, misty parafrazujici Pasciniv,
tuzka a vodové barvy. Kresbicky/malivky formalné neokazalé, prosté, obsahové
oteviené, odvazné i tak trochu troufalé. II: Obrazova autocitace motivu paru o¢i —
tentokrat ne lidskych, ale kociéich v Rabinové kocourovi.

160 Julius Mordechai Pincas byl francouzsky malif, kreslii a karikaturista bulharského ptivodu s zidovskymi
predky zijici kolem pfelomu devatenactého a dvacatého stoleti. Pascin je anagram z ,,Pincas®. Jeho prosté, obcas
kolorované kresbicky, karikatury a skece s tématy z prostfedi a la Toulouse-Lautrec Sly dobfe na odbyt, avsak
vydélané penize Pascin vzdy velmi rychle utratil, proslul pofadanim hlu¢nych, nevazanych alkoholickych party a
umnou ,,vyrobou rychlopfatel nepfeberného mnozstvi. V den jeho pohibu po spachané sebevrazdé v cervnu
1930 vSechny pafizské galerie zavrely a za rakvi se tdhl dlouhy privod jeho znamych, ¢isnikti a barmant

Z restauraci a salonu, jeZ Casto navstévoval. Vice o Pascinovi viz http://en.wikipedia.org/wiki/Pascin.



http://en.wikipedia.org/wiki/Pascin

bubliny jsou, kdyz se nechce, nejsou, a cely arch zabiraji tiebas jen dvé kresby naSikmo
(aktualizace vektorizace) s polonahym Pascinem ,,rozplaclym® o opéradlo zidle, liSackym
pohledem védoucné upfenym k divaku-Ctenafi a autentickym, rukou psanym verbdlem dle
libosti rozhazenym po grafickém prostoru. Absence mezipanelovych prostorti neni vyjimkou.
V panelech: fragmentarizace scény, nahlé zmény perspektivy, akcentace detailt, aluze,
vodovymi barvami zamlzené pasdze metaforizujici vidéni postavy Vv alkoholovém opojenti,
graficky prostor nékdy jako dezorganizované skladisté pohdzenych kust obrazovych vyjevi,
v SirSim méfitku nerytmizovatelny (panely nezakladaji zadné idealizovatelné metrum);
prekvapivé umisténi bublin vyvoldvajici dojem libovolnosti a nepromyslenosti, né¢kdy
V sémanticky neprotézovaném prostoru panelu, jindy jako by maximalné napéchované do
prostoru sémanticky obrazové bohat¢ vytizeného.

Zvolena ukazka (viz Obr. 56 1) patii k archiim rozparcelovanym, s pyramidalni panelovou
strukturou: tii stripy s postupné klesajicim poctem paneli — prvni o péti panelech, druhy o
Ctyfech, treti strip o tfech. Detailné a bez skrupuli a ve vs§i prostoté zobrazuje, jak mohl
vypadat jeden z Pascinovych pfiopilych navratd ,,doma*“. Dopliikovy panel (viz Obr. 56 I1)
pochazi z Rabinova kocoura, ilustruje Sfaariv oblibeny motiv o¢i: at’ uz lidské v intimnich

wevr

S. Lia ve Flafikovi (2008) pracuje se sekvencemi zachycujicimi priubéh jemnych, drobnych
zmén V prozivani dané situace, stavu ¢i nalady (viz téZ kap. 2.9). Napf. v pasazich vymén
vétstho mnozstvi replik mezi postavami (hadky, afektivni stavy aj.) zachdzi se sekvenci jako
zietézenim néekolika fotografickych momentek s kratkou expozici (mnoho kontaktnich
moment-to-moment ptechodt). Kompozice nékterych archti spiSe nez klasické panely
S mezipanelovymi prostory ptipomina fotografie v rodinném albu kladené tésné vedle sebe,
oddélené jen tenkou linkou. Tempo odvijeni déje je pozvolné, krok za krokem, nikoli skokové
— jakoby ,,zpomaleny komiks®“ (od ,,zpomaleny film*). V terminech panelového/archového
rymovani jsou tyto rymy nékdy témeét absolutni, viz Obr. 57. Minimalisticka dekompozice
toku Casu a pohybu pfipomina i sledy obrazli zachycené na policcich filmového pasu.

Dojem pomalosti (az stati¢nosti) podporuje i to, Zze Lia neuziva symbolické ¢ary (rychlého)
pohybu (speed lines), tolik charakteristické pro komiksy akéni a dobrodruzné, avsak uzivané
zcela obecné. Jen drobné ¢arky pouzije pro znazornéni emocionalniho hnuti postavy (¢asto
ulek nebo ptekvapeni), tedy nikoli za tcéelem vyjadieni fyzického pohybu samého.
Expresivita obrazu je umensovana na minimum. Mimochodem tyto ¢ary v podstaté
nenajdeme ani v Modrych pilulkach, kde se jich uziva pouze pro zdiraznéni nepatrnych
mikropohybti provadénych prsty rukou nebo perem, S nimz si ruce hraji. Tempo odvijeni déje
je vsak v Peetersové komiksu rychlejsi, skokovejsi, protoze se v takové mife nesoustiedi na
zachyceni pritbéhu drobnych pohybovych zmén.

S verbalem se zachazi obdobné. Kralicek Flafik, zvédavy jako jiné malé déti, se stale na
néco ptd, a kdyz nedostane odpoveéd’ na otazku, je schopen polozit ji nékolikrat za sebou hned
nebo s kratsim ¢i del$im ¢asovym odstupem (,,Pro¢ tady byla sle¢na Owersova?*, ,,Co délala
slekna Owersova u tebe v pokoji, tati?* (Lia 2008: 10), ,,Tati, povéz mi, pro¢ byla slecna
Owersova u tebe v pokoji?* (tamtéz: 11), ,,Vis tenkrat davno. Pro¢ byla slecna Owersova u
tebe v pokoji?*“ (tamtéz: 37)). Jeho ,tati“ se prolina komiksem jako refrénovita minifraze
Vv riznych timbrovych zabarvenich. Viz Obr. 57 II: verbal opakované aktualizuje rizné slovni
tvary ,,McDonalda“, v poslednim stripu postavy vedou nasledujici rozhovor: ,,To jsem nechtél
fict — ,,Tak cos chtél fict?* — a opét: ,,Cos chtél Fict, tati? (Lia 2008: 53) — jak tomu v
improvizovanych/nepfipravenych rozhovorech v béZzném Zivoté byva. Atribuce bilého nosice
bubliny (Carrier) promlouvajici postaveé se provadi pomoci diskrétnich, nenapadnych malych
nozek. Oddéleni sféry ikonické a sféry verbalové se v tomto komiksu disledné dodrzuje.

<>



Obr. 57 (I-1l) (Lia: Flafik) Sekvence
fotografickych momentek zachycujicich
prubéh mikrozmén — hry s redundanci,
opakovanim, cykli¢nosti, navratnosti.
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I proud afektivné vyhrocenych situaci je zpomalovany, odhalovany postupné, ne najednou
skokem, s dirazem kladenym na detaily fyzického vyrazu, pfedevsim tvare jako interface
mezi vnitinim a vnéj§im svétem postav. Panel tedy Ccasto nezabird oba partnery
komunika¢niho aktu najednou, ale soustiedi se na detaily kazdého zvlast. Hadka tak muze
vypadat jako sekvence sttidajicich se obrazii dvou (¢i vice) postav zabiranych ze stejnych
¢i mirn€ proménlivych perspektiv v ¢asové tychz (pfechod aspect-to-aspect) nebo minimalné
vzdalenych momentech (subject-to-subject). Ne vzdy se bublina a postava, ktera vypoved
pronasi, nachazeji soucasn¢ Vjediném panelu — v téchto piipadech se pozornost vénuje
adresatovi vypovédi (vyvolané reakci), nikoli emitorovi vypoveédi, viz Obr. 58.

Kvantitativné vzato dvé ustfedni postavy nevystiidaji mnoho prostfedi, ani nevykonaji
mnoho pohybu. Lia vyuzivd znacné formalni prostoty a minimélniho expresivismu ke



Obr. 58 (I-11) (Lia: Flafik) Zpomalovany prib&h
afektivni situace ve Flafikovi.

ztvarnéni kazdodennich prostych chvil
(¢asto svelkou nadsazkou), lec
vyznamnych prozitka, které ve své
lidskosti  jsou familiérni kazdému
¢tenafi (o to hlubsi mohou mit dopad).
A rodinnd je i atmosféra tohoto
komiksu.

Hédkou vystupnovanou do podoby fyzického stietu je boj, parovy nebo hromadny. Misto
piimého osobniho stietu (kontaktniho boje) se v RS setkdme spiSe se zpodobenim stfetu
nepifimého, Shonickami (ale i riznymi strkanicemi), hézenim SiSkami, trsy travy C¢i
sn¢hovymi koulemi nebo shnilymi bramborami, vodnimi valkami. Krev obcas tece, v tom
pfipadé vSak nebyvéd tematizovana. ValCeni jako takové se odsuzuje, zaujima se k nému
negativni stanovisko. | proto se piimému boji RS/RS cht&ji vyhnout. V duchu Foglarova
skautingu: bojuje se, kdyz jde o pravdu a &est. A to je ve svté RS velmi asto.

Na ukazku jsme zvolili par ptikladi kontaktniho i nekontaktniho souboje: prvni makropanel
z archu RS v doupéti Cernych jezdii (Foglar 2006: 9), viz Obr. 59 I, druhy — bitva RS o jejich
vlajku s podkovaky z archu RS vnikaji do pevnosti (Foglar 2006: 196), viz Obr. 59 Il (do
panelu ¢aste¢né zasahuje sepsany nékolikabodovy plan utoku (névod), coz doklada, ze boj se
bere jako hra, kterou muze uskutecnit i ¢tenar). Zobrazeni rvacek si nelibuje v detailech,
nevyuziva mikropanelti ani perspektivniho zdiraznéni, ale makropaneltt ke globalnimu
zachyceni scény, onomatopoia az na naprosté vyjimky (nijak expresivni) chybi. Na takto
juxtaponovanych panelech dvou podobnych diegetickych situaci, ale odlisSnych kreslitskych
technik téhoz kreslife (druha je vzhledem k situaci ,,vic komiksova‘) vynika, jak speed lines v
Obr. 59 Il mocné zvySuji expresivitu a dynamiku obrazu, posiluji dojem (rychlosti) pohybu,
dramatic¢nosti situace. Zatimco panel Obr. 59 | vypada jako staticka kresba stavu, v panelu
v panelu Obr. 59 I (srov. umélou vypoveéd hocha v Obr. 59 II: ,,Jsem ztracen! Jsem zasaZen!
Musim se vratit!“ opét jen exodiegeticky popisujici, co se mu déje).
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Obr. 59 (I-11) (Foglar — Fischer: RS) Ukazky ztvarnéni boje v RS.



Zato ztvarnéni rvacky v nasledujicich dvou panelech (viz Obr. 60) si v mife ztvarnéné
agresivity nezada s mnohymi komiksy zapadnimi (RS nadéluji, Foglar 2006: 51), vyuzivajic
riznych efektnich figur (napf. parovost, vétsi detaily, zmény perspektivy, zmény planu,
soucasti akce se stavaji i okolni kulisy, ¢imz nabyvaji dé€jotvorného potencialu (aspekt
animizace scény, coZ u ,,panelové vybavy“ RS neni obvyklé), vypovédi nejsou rozvleklé, ale
struéné a uder-né, vypovédi vyuzivaji citoslovci), speed lines prozatim chybi. S malym
velkym rvaéem si neni radno zahravat, ,mirumilovné a dobré“ &leny RS v andélskych a
Certich kostymech kosi jednoho za druhym — praskaji okna, vylévaji se akvarijni rybi¢ky (bez
SFX).

] < oA DR@/%TRKM [N [ A (Z£one uumv,‘\*{e’ﬁin—kbﬁrjﬁr_;eéb—rﬁ‘ Obr. 60 (I-11)
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Vyvoj ztvarnéni rvacek, krvavych scén a nasili v komiksech Sel ruku v ruce se vzristajici
otrlosti divaku-¢tenait. Projevi agresivity a zabiti na papife se neni tiecba (?) obavat, tiebaze
mohou vyvolavat nelibost nebo ,podivné pocity (nejen) v oblasti zaludku“. Cokoli se
v obrazu rvac¢ky da nadsadit, hypertrofovat, zdiraznit, ,,vylepsit oproti skute¢nosti®, tak se
v modernim komiksu také stane, nebot’ ,,obecenstvo si zada“ (a plati za) chytlavé a barvité
vizualni divadlo. Puvodné pravidelna archova sazba, stabilni ramy a neménny plan se méni
ruku v ruce se ztvariiovanymi motivy, kiivkami uderd pésti a pod nimi se hrouticimi tély
(sémantizace archu a jeho technickych parametrt, prolinani ne/diegetickych rystli, animizace
scény). | pranice muze byt atraktivni, (modni) piehlidkou (svalnatych) té€l ve vSemoznych
pézach, bleskurychlych smrticich tderti, panto/mimickych vyrazii a gest. Ramy se
flexibilizuji (,,m&knou®), pfizplsobuji tvarovosti a vyrazu obrazového obsahu panelu — uz to
neni ramecek, co diktuje své podminky obrazku, jak tvrdi Groensteen (srov. kap. 1.2.5.5.3),
ale sémantika udalosti (event state) diktujici rytmizaci a uspotfadani celému archu. Rytmizace
panelu/archu pulsuje ,,tancem® pohybl rvact
(viz Obr. 61 1).

Tedy 1 ztvarnéni feze ma svad esteticka
pravidla. Stalo se napf. dobrym zvykem ji
v grafickém  prostoru néjak  orientovat,
vektorizovat: pocetnéjsi skupiné bojovnikl
(sviraji vétSinou tvar kruhu, proti tomu viz
Obr. 59 I neuspofadany perouci se agregat
VRS, vizuilné méné plsobivy) neziidka
uklada tad levopravé ¢i pravolevé orientovana
osa diagonaly, coz se projevuje napi. ve
sklonu postav. Takovou partu rvact je efektni
snimat z lehkého nadhledu ¢i podhledu, nebo z Obr. 61 (Straczynski — Cha: Vychdzejici hvézdy) Vizualni

: : . performance pfi ztvarnéni rvacky: I: Flexibilizace ramu
pI‘OfI|U, z perspektlvy pOZOI’OV&tE'E, diktovana udery rvaca. II: Vektorizace (vertikalizace)

perspektiva obéti se objevuje zcela vyjimecné. scény pro vyjadfeni hierarchie vztahli mezi rvadi.




Cim niz8i pocet bojujicich, tim SirSi paleta
moznosti vyuziti efekti a prostiedkli estetizace:

P o v zavislosti na jejich schopnostech je tvirci
u;;a’:é”o“cffgﬁz 2 0 0 : mohou nechat vznaset ve vzduchu, vzdjemné se
o vickL asvs veds.. ‘ vynaset k oblakiim a srazet k zemi (kontrast, viz
Obr. 61 I1). Vertikality lze vyuzit k zdGraznéni
hierarchie  moci — pocatecni horizontalnost

meéfenim sil zanika, ten slabsSi se zkrvavenou
tvari, neschopen udrzet si horni pozice, porazené
dopada na tfiStici se zemi. V okolnim prostiedi
se aktivuje energeticky potencidl, vzduch
elektrizuje a svétélkuje.

Hrzna 1 fascinujici tak mize byt podivana na
komiksové divadlo. Obr. 62 je ukazkou vrazdy
z komiksu Vychdzejici hvézdy. Utok vak neni
zobrazen  ptimo, nybrz  prostiednictvim
obrazovych (V-Dominant) metafor a metonymii.
Prvni panel zobrazuje stafenu otacejici se za
partou mladych lidi Vv cerném (Cerna jako
symbol zla a smrti). Padajici nakup, stafena se
dava na ut€k (prechody subject-to-subject a
action-to-action).  Nasleduji ~ perspektivné
zdiraznéné metonymické  (indexikalni) a
metaforické detaily v mikropanelech. Usklebek
a zuby jako metaforicky symbol zlovéstného
lidského vlka a nasili (utrhnout, wurvat,
zakousnout, zabit), niz jako metonymie bodani
nozem — zabiti, v némz je navic zobrazen odraz
obéti (index). Subject-to-subject. Jako kontrastni
paralela (chiasmus) k tomuto vyjevu nasledujici
mikropanel zachycuje vystraSeny vyraz obliceje
obéti (indexy strachu: Siroce rozeviené oci,
oteviend usta), v ¢epeli noze se tentokrat odrazi
nasilnik. Subject-to-subject. Padajici zaviena
kabelka — metonymie padu jeji majitelky (verbal
popisuje, ze v kabelce méla pouhych dvacet
dolari, — wverbalovad externalizace vnitiniho
obsahu kabelky naznacujici téZ hlavni pficinu
utoku vrazedniki). Action-to-action + explicitni
vizualizace implicitniho objektu. Posledni
stripovy panel: lezici/spadla oteviena kabelka,
noha vyzuta zdamské boty (Synekdocha
leziciho/spadlého téla Zeny), kapky krve (zde

index zabiti).

GO



je bezvétii), aby divakovi-Ctenaii nezaclanély
v dobré viditelnosti z pfisouzené perspektivy
— jisté nejlepsi mozné. Exploze neni zadna
diivéj§i  minimalistickd  skvrnka, jedna
soucast obrazu panelu mezi jinymi, ale
efektni podivand, obrazova ukazka kusu
z velkolepé vale¢né, pyrotechnické show

(motiv valky jako vizudlni hry).

Obr. 63 (Moore — O'Neill: Liga vyjimecnych) Vizualné
efektni zachyceni exploze se vSemi nélezitostmi obsahovymi
i formalnimi: 1étajici fragmenty véci i t€l; perspektivizace,
vektorizace, odstiny a kombinace barev.

Obr. 62 (Straczynski — Cha: Vychdzejici hvézdy)
Vizualn¢ efektni performance zachyceni
vrazedného tutoku na jednotlivce vyuzivajici
sekvence metonymickych detailt a rychlych
zmeén perspektivy a planu.

Podobné jako se v grafickém
prostoru panelu a archu zachazi
vizualné efektné s mikro-bojem
interpersondlnim, je tfeba néjak
scénograficky stylizovat i makro-
boj v otevieném prostoru: zamistit
nastroje  (auta, velké palebné
zbran¢) a bojujici osoby, umné
zaranzovat velko- i maloformatové
exploze, tedy hlavné do tvaru
pfipominajiciho topolovitou svislici
nebo kouli smnoha viditelnymi
trhanci patvard tél a véci a kust
budov (viz Obr. 63 - objekt
v centralnim bilém prostoru je
kostra ¢loveka).

Od epicentra vybuchu se zvedaji
jasné plameny krasnych, Ccistych
barev v odstinech zluté, oranzové a
¢ervené na pozadi s jasnou modrou
oblohou — odstiny barev vhodné pro
viditelnost  odstfelovanych kusl
(odpovéd’ na otazku, pro¢ nezvolit
odstiny tmavé), Sifivaji se od néj
oblaka dymu a koufe, avSak vitr
zrovna vane takovym smérem (pfip.
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Joe Sacco je americky novinaf
maltského pivodu a  prikopnik
dokumentaristického komiksu. At uz
jeho  praci charakterizujeme jako
reportazni komiks nebo komiksovou
reportdz, bezesporu se jednd o
vyjimecné pociny v obou oblastech.
Nezajima se o velké valecné viavy, ale
predevsim dopad valky na kazdodenni
zivot civilistt. Komiksy Palestina i
Bezpecna zona Gorazde (oba 2007)
vznikly  zpracovanim Saccovych
zdznaml z navstév mist valeCnych
konfliktli,  autentickych  rozhovorl
s civilnimi obyvateli-pfimymi ucastniky
véale¢nych udalosti, vlastnich postiehtl 1
jizlivych poznamek, doplnénych citaty,
mapkami poznamkami

zptehlediujicimi historicky kontext.
Konkrétni ptiklad jeho komiksovych metod
viz Obr. 64 I-11. Jeho dvoj/archy mohou na
prvni  pohled ptlisobit neusporadané a
chaoticky, byvaji bez okraji a zjevnych
hyperramc, jsou informacné a déjové nabité
(divaka-Ctenafe zaplavuji hyperboly zubatych
kfi¢icich ust, excitované vyrazy tvari,
exklamativni gesta hrozicich pésti, hlavy,
koncetiny, kusy tél, zbran¢ a Iétajici kulky a
granaty). Panely nemusi byt vzdy jasné
vyznaCené. Funkci rysu scelujiciho panel
muize mit napf. jen perspektiva li§ici urcité
figury varchu od figur zabranych z jiné
perspektivy. Panel pak mutze mit tvar napf.
kvazi-trojdimenzionalniho levo-pravé
orientovaného pasu postav (viz Obr. 64 1I).
Vektorizaci archu v Cernobilé zméti obrazu
vzdy pomuze zachranit verbal. Ackoli Sacco
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Obr. 64 (I-11) (Sacco: Palestina) Husta archova struktura Saccova
dokumentarniho komiksu.



striktné nerozliSuje zonu obrazu a zénu verbalu, od obrazu zietelné¢ odlisené bilé nalepky
verbalovych poli (bubliny ¢i recitativy) vzdy jasn¢ vyznaci bilou stezku vektorizace. V
Palestiné si Sacco oblibil vektorizaci orientovanou vertikaln¢ (srov. i format alba), u
Bezpecné zony Gorazde akcentuje horizontalitu.

Jiny ptiklad organizace Saccova archu v Palestine reprezentuje Obr. 64 1. Horni nebo dolni
cast zabira jediny stripovy panel, stiedni zonu archu pokryva série menSich paneli,
sesypanych dohromady. Vypravécské recitativy pomahaji vektorizovat recepci a jako visacky
K panelim popisuji/specifikuji jejich obsah. Co panel, to piekreslena fotograficka momentka
potfizend v ohrozeni zivota: fotograf neni distancovany (primarné neni komiksdkem za
kreslitskym prknem, ale pravé fotografem v akci), potizuje snimky toho, ¢eho je sdim soucasti,
zatimco kulky ze samopalii himi kolem. Mladici v panelech/na fotografiich se naptahuji a
hazeji. Udalosti se d&jou rychle. Speed lines tou rychlosti ,,rozmazavaji“ okolni prostredi*®.
Nakonec je jako svédek a ti¢astnik vtadhnut i divak-Ctenar.

Sacctiv styl je originadlni a plny experimentt. V kresbé je znat vliv undergroundové
komiksové legendy Roberta Crumba. Na jeho kresbé je patrné, Ze se mOC nesnazi O
,realistickou kresbu postav (i kdyZ o ,,mimezi v ramci dokumentarnosti jisté ano). Jde mu o
cilené vyvolani urcitého pocitu, myslenky, nazoru. Zdtraznénim vybranych rysu fyzickych v
kresbach postav (v obliceji obzvlast’), jejich hyperbolizaci, Sacco tcelové (a metaforicky)
poukazuje na urcujici rysy povahové (v tom je jeho styl karikaturisticky). Svou postavu
Sacca-novinate tak v kresbé Casto ironizuje. Neusiluje o to, aby se libila, aby byla pfitazliva,
libiva nebo sexy. Jeho novinai ve své autenti¢nosti ma byt uvétitelny, jelikoz lidsky, a to se
vS§im vSudy: sjeho zvédavosti, davkou novinadiského hyenismu, strachem i obCasnym
alibismem.

Pti konci této kapitoly uzavirame kruh. I Sacciiv komiks nabizi z jisté perspektivy vztahy
Zzeny a muze. Vybrané ukazky z Bezpecné zony Gorazde™ zobrazuji nasilnické zachazeni
srbskych ,.Cetnikd* s bosenskymi zenami. Podavaji dokumentaristicky obraz Zzeny v moci
muzd jako zbozi, které se dle momentalni chuti znasililuje, s kterym se kupéi, které se
prodava.

Obr. 65 (I-1ll) MEsic 3¢ nds ivdo nedotkl 2 pak Za ndmi pfidk Zetmdti vojic, A v tom okamiiku jeden
(Sacco: Bezpecnd jfﬁ'::um viechno zlato a ve tfi rano Z nadeho pokaje odviekh Z vojaki odtahl A, tu Zeny,
Leng které se maroddo mrivé dité,

zona Gorazde) k 9 4
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Jedna T mch pfedtim porodila metwé dité a druhid byla v tfetim
mésici téhotenstvi, =

161 Tato technika zobrazeni pohybujicich se subjektii/objekti ma piivod ve vychodnich komiksech. Zhruba

feGeno: v zapadnich komiksech se vyvolava iluze pohybu u figury v kontrastu se statickym pozadim, ve
vychodnich u pozadi. Ma-li se divak-étenat do pohybu opravdu vzit, musi se se subjektem v pohybu ztotoznit,
musi se jim stat (ne se jen na pohybujici se subjekt divat), tzn. musi mu byt ,,co nejbliz*. Zatimco krajina kolem
rychle ubiha, az z ni vlastné nezbude nic nez plno rovnobéznych horizontalnich ¢ar rGznych rozmazanych
odstint, pohybujici se subjekt ma divak-¢tenaf stale pfed o¢ima, az se krajina se pohybuje i kolem ng;.

182 Nazev je ironicky, svou ambivalenci odkazuje na rozpor mezi oficialnim, celosvétové proklamovanym
podanim Gorazde (enklava bosenského vybézku vchlipujici se do srbského tizemi) jako bezpe¢ného hrani¢niho

uzemi a krutou realitou Zitou mistnimi civilisty.



e Cerny podklad mé diferenqovat zazitky
dlZen vypravéné mistnimi obyvateli od  téch
yp
z pog\d.‘.\ e , » .
netdl ale- Saccovych. S panely se v téchto obsahové
Neiy. Sro= I3 ~ o r~r . :
5(.‘15:.\:. zévaznych pasazich neexperimentuje,
= e panelovd  struktura  je  pravidelna.
Jlffk;f\' Sugestivnost a expresivni intenzita obrazu
zadetoval pfimo kontrastuje s vécnym, dokumentarnim
desiciey podanim verbalu v recitativech, nenalezneme
:::f:»?ie.‘ zde Zadné bubliny, specificky to prvek
2 opako- osobitosti postav, a toho zde neni tieba (jedna

VJ!‘\CJL‘ J 4 7 *17
zndsliovals se 0 obecné pfipady nasili, Obr. 65 III).

Obraz  verbal predevSim konkretizuje,
afektivné prohlubuje. Autor se soustiedi na obrazové vypodobeni momentii svou zavaznosti i
brutalitou znacné, v negativnim smyslu, efektnich (ovSem lze si jisté predstavit i horsi).
K tomuto ucelu voli reprezentativni metaforicko-metonymické symboly, jak jsme se s nimi
setkali jiz vySe: Obr. 65 | — chechtajici se usta s mohutnymi ¢elistmi a zuby vojaka (nasili),
neholené vousy (v daném kontextu index valky, Spiny, virility), o néco dal jeho ruka
(fokusovana, ve stfedu panelu) tahajici vzpirajici se zenu proti jeji vuli (expresivita jejiho
fyzického postoje, gest, upiciho vyrazu ve tvafi), za timto vyjevem jiny chlap ptikryvajici
rukou usta vzpouzejici se zeny, na pozadi dal§i dvé zeny zdéSené. Podobné expresivni je i
postoj zeny na Obr. 65 11 (tu srbsti vojaci ukradli a odprodali zpét az po té, kdy za ni jeji tchan
zaplatil deset tisic marek).

Na podobné bazi svédectvi v alegorickém komiksu Maus 1. a Il. Art Spiegelman zpracovava
ptibéh vlastniho otce z prostiedi koncentraéniho tabora v dobé druhé svétové valky i to, jak
tato zkusSenost ovlivnila a do zna¢né miry formovala otcovu naslednou existenci a chovani v

praktickém Zivots'®,

2.9 Vniti'ni svét postav

Protokomiksové formy vykazovaly rysy karikatury, zabavnosti, humoristicnosti. Prvni
kri¢ky moderniho komiksu charakterizuje diraz na narativnost, vnéjsi akci, déjovost a s tim
spojenda komiksovd symbolickd zobrazovaci schémata a opakujici se piktografické a
ideografické Sablony. Do jisté doby jako by wvnitini svét postav v komiksu v podstaté
neexistoval, resp. nebylo ho tfeba (zpodobovat). Vyvoj zobrazovacich forem moderniho
zapadniho komiksu inspirovaného a proniknutého vychodni zkuSenosti (komiks pro dospélé
obzvlast) postupné naléza zpisoby (Casto vyrazné autorsky specifické) ztvarnéni méné
epickych, lyri¢téjsich a abstraktnéjSich obsaht, myslenek, nalad, sni. Moderni komiks pro
dospélé tak wupira pozornost ke sféram verbalné mnohdy tézko uchopitelnym az
neuchopitelnym, ,,iracionalnimu déni psychy®, vnitinim polo/svétim, mentalnim obrazam.
Obraz v modernim komiksu pro dospélé se osvobozuje a nové naléza. Experimentovanim
s komiksovymi formami, obrazovymi i verbalovymi, intermedialnimi vyjadfovacimi zptsoby,
tématy, zéanry, nosnosti a dekonstrukci komiksového znaku se komiksovd schémata
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dynamizuji, transformuji, inovuji 1 ,,z0stavaji Stejna“.

163V Mausovi vypravi Zivotni ptib&h svého otce Wladeka, od jeho pocatkii jako obchodnika s textilem v polské

Censtochové za¢atkem tiicatych let pies odboj proti nasictim az po deportaci do Osvétimi (v comicsu nazyvané
Mauschwitz). Holocaust a osudy polskych Zidi jsou pedstavovany pomoci zvifecich symbolickych figur — Zidé
jsou mysi, Némci kocky, Poléci prasata. ,,To mne osvobodilo od dokumentaristického balastu, od nutnosti kreslit
budovy a viibec vsechno tak, jak to ve skutecnosti vypadalo,” popsal Spiegelman sviij postup. ,,Mysi vypadaji
témer vSechny stejné. Kdyz se clovék podiva na fotky z koncentracnich tabort, zjisti, ze na nich opravdu skoro
vsichni lidé vypadaji stejng, téméf neosobné.“ (Kruml 2007: 252).



Diegeticky svét, jenz postavy RS obyvaji, je svétem piimych vypovédi a &tenafi-divakovi
nezahaleného, viditelnéholcitelného jednani i jeho motivaci. Je pruhledny a nezaludny. Az na
pér zcela vyjimeénych ptipadii se v RS s projevy vnitiniho svéta postav (vnitini fe¢, myslenky
Vv oblaccich, projevy citli a emoci (vlastné i onomatopoia) aj.) nesetkame. Neminime ovSem
zakladni usmévavé projevy pocitli radosti, $tésti a uspokojeni nebo zachmufené projevy
emoci negativnich, strachu, zloby ¢i uleku, patfi k nezbytné vybavé pro ztvarnovani
nejjednodussiho emoc¢niho radiu ,,béznych* postav.

Snad jedinym aktérem v téchto ojedinélych pfipadech ztvarnéni ,,jemnohmotné* skute¢nosti
¢i skutecnosti z jiného svéta (jiné roviny diegeze) je Rychlonozka. Sni o nadpfirozenosti
svych schopnosti (1étani), jak je obdivovany pro své schopnosti vynalezce nebo 0 indianském
dobrodruzstvi s Old Shatterhandem. Jediné, co jeho prozitky vlastni virtuality vyrazové lisi od
zkuSenosti zitého diegetického svéta, je zvinéna bublinovita linka uvnitf klasicky vytvofeného
oramovaného panelu, kterou nékdy ani neni problém piehlédnout, a slovo ,,sen“ v nazvu
archového piibéhu. Barvy, tvary, linie jsou stejné, zadné zvlastni efekty stinovani, mlZeni,
odlisného casoprostoru, zadna zména v obrazové-verbalni kooperaci. Komicky obsah snti a
volba postavy, jiz se zdaji (vtipkai Rychlonozka), navic pouze potvrzuji, Ze tyto relativné
,virtualizované® ¢asti funguji spise jako odlehcujici usmévné vlozky nez néco, co by se mélo
brat vazné. Kdyby snil Mirek Dusin, jisté¢ by to néco vazného bylo, tieba vnuknuti kam jit,
aby RS nékde nalezli poklad, nebo postup vyroby nééeho praktického, smysluplného, aby to
slouzilo vSem, ¢i namét na dobrodruznou vypravu do koncin prozatim neprobadanych,
neznamych.

Ztvarnéni psychickych procest navic vyzaduje fokusaci, zaméfeni na detail. To znamena
individualizaci postavy, jeji vynéti na ukor kolektivu, coz je VRS s kolektivnim hrdinou
vysoce nezadouci.

U moderniho komiksu pro dospélé je tomu jinak. S nastupem ,grafickych romant®,
komikst auto/biografickych a experimentalnich se vénuje vétsi pozornost ztvariiovani projeva
dusevniho zivota, tzv. iraciondlnim (svétu mentadlnimu a emociondlnimu, snim aj.), které¢ se
vymykaji ,,béZné* kauzalité¢ jevu ,logicky” zfetézenych. Je to dimenze odlisné Casové a
prostorové kvality, nez je dimenze ,,normalni“ diegeze. Komiksové postavy zaznamenavaji
duSevni i fyzické promény.

David B. se v autobiografické zpovédi
Padoucnice vyrovnava s nemoci starSiho bratra
(jedné z hlavnich postav). V rozhovorech se
netaji tim, ze vykresleni se z zivotniho traumatu,
které jej v riznych podobach provazi od détstvi,
poklada za jednu z forem katarzni autoterapie, na
niz se pfipravoval dvacet let, cestu, jak uvolnit
letité nanosy neventilovanych emoci zazdénych
za vlastni ohradou zkovového brnéni. Tento
komiks (milnik) patii k tém, které poukazaly na
hranice komiksovych moznosti, aktualizovaly je
a transformovaly — po Padoucnici jiz komiks
neni, ¢im byval.

Intenzivniho u¢inu nedosahuje primarné triky s
formalnimi prostiedky, vyraznymi zménami
planu ¢i praci s moznostmi panelu (jeho tvar je
klasicky, obdélnikovy a ctvercovy, usporadany
Vv pravidelné archové siti), nybrz zptisoby interakci
obrazu s verbalem. Kdyby se jednalo o obraz

Obr. 66 (David B.: Padoucnice) Osobni démoni a
ptizraky hlavni postavy Davida.



denotativniho  charakteru,  vétSina  interakci v ramci
komiksového znaku v Padoucnici by se charakterizovala jako
A-Dominant ¢i v oblasti mezi A-Dominant a A-Assertive. Avsak
obraz v Padoucnici ma natolik specificky charakter (pravé pro
onu jinou Casoprostorovou kvalitu), ze je takové hodnoceni
neakceptovatelné. V obrazu zcela pievladaji figury povahy
konotativni, asociativni, symbolické (metaforické,
metonymické); je natolik svébytny a specificky, ze zaklada
dalsi vrstvu sdéleni, coz je v rozporu s redukovatelnou povahou
obrazu ve vztahu k verbalu typu A-Dominion.

Mezi hlavni prostiedky, které autor vyuziva, tedy patii
obrazova konkretizace verbalni metafory, symbolické obrazové
metonymie, personifikace, alegorie. Zhmotiiuje verbalné
nekonkrétni predstavy nadpiirozenych sil, piizrakii, démonii,

Chce se stdt guruem, a tak
si hledd zdky. To budeme my

\@\

carodéjnic, zvnéjsiiuje duchy svého nitra, a ze se jich
neboji (viz Obr. 66), vnitini konflikty (bitvy a valky
s démony a strachy jako krvavé ozbrojené vojenské
konflikty za taZeni obdivovaného Cingischana,
morbidni obrazy bojovych scén vytvofenych dle
literarnich  piedloh  zpracovavajicich  vale¢né
historické udalosti), agresi plynouci z neschopnosti
néco zmeénit na stavajicim stavu rodinnych véci
ur¢ovaném pénovitou temnotou bratrovy nemoci.
Zhmotiuje sny, piani i obavy (exteriorizace
interiéru). Obraz, ktery si €asto necini narok na tfeti
dimenzi, misty vypada jako hrozivé stinové divadlo.
Primarni, bazovou metaforou v iks riznych
instanciacich je metafora boje: zabijeni, vrazdéni,

zbrang, utok, krev, hriza a dés, voje/viidce. Znacna ¢ast e
N , L e v , . . . Dd se rakhle }t7 Nemdme na vieir. Nemoe se
Sestého, zavéreéného dilu Padoucnice je V podstateé | ueds saudicia wi se ceprola co my v v
zaznamnikem snti hlavni postavy-vypravéce, jejichz
zavaznost je zcela ekvivalentni ,redlnym® udélostem pefs
diegeze. PtedevSim nazor, Ze je néco ,,normalni“, je 2
vtomto komiksu zpochybnén. Skoro kazdy ma své \ _ o3
uchylky, nesplnéné touhy, je vice ¢i méné durazné W
presvédcen o své pravde, sobecti slabosi chtéji mit moc a 5
ovladat. Co je tedy (vice) realita? | |
Tieba svétské doktory vidi jako nestviirné, bezcitné,
krveziznivé, temné stiny S usty plnymi ostrych vic¢ich zubt
a ofima skoro metajicima blesky,

Obr. 67 (I-1V) (David B.: Padoucnice) I:
Metafora uvareni v hrnci makrobiotickymi
fanatiky. 1l: V hrncich na Davida vzdy
¢ihali nepratelé, které si ve svém vnitinim
svete vytvarel, aby mél s kym bojovat. III:
Nemoc jako dra¢i had se vroding
zabydlela bez ptani. IV: Mistr N. jako
alegoricky Sikmooky tygr pomaha 1éCit
animizované symboly bratrovy choroby,
upichava je nozi akupunkturnich jehel,
udupavd a dusi masdzemi, vytésiuje
makrobiotickou stravou.




zaslepené vlastni védeckou pychou, kterym jde jen o uspokojeni skalpelli. Hyeny prahnouci
po lidské kofisti jako po pokusnych kralicich. Francouzsti pseudoguruové makrobiotickych
skupin ve svém sobectvi pouze usiluji
e SO e | e o e e | 9 moc — v hrnei jidla, o které jde
: ‘ - v makrobiotice piedevsim, si prosté
uvaii ostatni Cleny-zéky, jimz chtéji
vladnout (viz Obr. 67 1). V arSich
Padoucnice téz autor rozviji teoretické
minivyklady filosofie makrobiotiky a
princip fungovani jin a jang uZivaje
ruznych podob ¢inskych symboli
monady, trigraml aj., doplnéno
praktickymi ukdzkami (zde si autor
pohrava s transpozici mezi rovinami
diegeze): ,Zahrajeme si. Ctenafi,
dokaze§ na tomto obrdzku rozeznat
prvky jin a prvky jang?“ (David B.
2000: 48)

Svadi metaforické boje
s personifikovanymi démonizovanymi
neprateli v masité strave, jidlo je mu
spiSe nepftitelem a ukladem, pozira jej
— zivot mu bere, nez aby jej posilovalo
a zivot dodavalo (viz Obr. 67 II), le¢
taky naléza kamarady v podobé zrnek
ryze a jinych  vegetarianskych,
makrobiotickych ~ potravin  tofu,
gomasia aj.

Obr. 68 (David B.. Padoucnice) Arch zobrazujici symbolickou ~ Setkani s Japoncem Mistrem N.

podobu zemielého dédetka, Davidova kamaradského piizraku, a V podobé alegorického S§ikmookého

postup procs:su,,kdiy pa(viroucnice papa@é a zmociuje se Davidova tygra znamena pro rodinu vzbuzeni

bratra. Verbal ma pfedevsim funkci popisnou. , ver , , .

velkych nadéji na uzdraveni. Svymi
masazemi a jehliCkami upichava stviiru bratrovy nemoci k zdanlivé smrti a téméf mu ji
pomaha skolit, uzdravit se bratr vSak musi chtit sam (viz Obr. 67 V). Bratrova nemoc nabyva
ruznych straSidelnych podob: je ,,hadem®, ,,drakem® (viz Obr. 67 IlI), ,,mlokem®, ,,stinem
utopence* ¢i 1étavou Selmou.

Duch zemfielého dédecka z fiSe mrtvych v podobé ptaka s dlouhym zobakem, kterého se

. ; ‘ ' : wa  podafi rodin¢ vyvolat (viz
Obr. 68). Ve svéte¢ duchu
pobyvé David rad.

Na studiich, s odstupem od
toho vseho si dovoluje
popustit uzdu svym
démontim, prozivat svij
vztek a smutek — cela jeho

Obr. 69 (David B.: Padoucnice) Jeden z linkou nerémovanych paneld polosnového  0YtOSt hofi v elektrizujicim

epilogu, vnémz dochazi ke smiru, vzajemnému pochopeni a odpusténi mezi plameni hnévu. Mohl by Se

dvéma hlavnimi postavami bratrg. zabit, mohl by taky
onemocnét, vi, jak na to, mohl by utéct a vyspat se do sytosti. Nachazi si kamarady, otevie se
jim, ale blizkost chiadne pod tihou Davidova tdélu. Je sam — chodici kostra. Partnersky vztah
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ztroskota, protoze ona chce dité, ale Davidovy spermie jsou slabé — 1€kati pro tento jev nemaji
vysvétleni, ale jsou zdvojené: kazdd mé bud’ dve hlavicky, nebo dva biciky. ,, Kreslim stviry.
Vytvatim stviry. Jsem i ja zdvojeny? Nebo ze bych byl vzdycky jen polovina téch stviir? A
kdo je ta druha pulka? (David B. 2007: 49-50), pta se David sam sebe a do druh¢ z hlavicek
kresli hlavu svého nemocného bratra, ktery zlistal nemocny, protoze se nikdy nechtél uzdravit,
opustit matku a byt samostatny.

Konec posledniho, Sestého dilu, epilog: (jako) ve snu si dva bratfi leti na bilych konich
Vv mracich a vzpominkach své dusevni krajiny. — Kdyz m¢l Jean-Christophe zachvaty, David
ho chtél vyrvat z téch spart kazdodenni opakované smrti a piivést k zivotu. Jean-Christophe
byvéa béhem zachvati pii védomi, ale nemtze reagovat. David hodné kreslil valky, vy¢itali
mu temnotu a krutost jeho ptibehi, ale nevédéli, ze mluvi o svém bratrovi, jehoz nelitostné
stavy se tak snazil pochopit — zivot byl pouhy sled bitev, které¢ provazely cely jejich zivot,
kterych se oba tak bali (viz Obr. 69). V pratelstvich, ktera David navazoval, hledal bratrstvi,
radost, kterou zazivali s bratrem jako déti, zatimco on si zvolil nemoc, protoze chtél zustat
s mamou. David: ,,0d té doby se citim nejvic sdm ve chvili, kdy délam knihu.“ (David B.
2007: 84). Po letech se dostavuje ulevné pochopeni. A odpusténi.

O_br. 70 (Pegters: . Modré = Girem ré viering Fvora se mi v duchu,
pilulky) Vtefiny Zivota a pak v srdei vystiidaly viemoind krajoy
rozboufené nitro postavy pocity
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F. Peeters nabizi v taktéz autobiografickych Modrych pilulkach jinou ojedinélou zkuSenost
svého Zivota tvlirce komiksii s HIV pozitivni divkou a jejim malym HIV pozitivnhim synem.
Postava Frederika je pfemyslivy mlady muz reflektujici udalosti svého zivota, jeho
pruvodcovské slovo (vypravec) se prolina celym albem, Vviz neznaceny recitativ v horni ¢asti
druhého panelu prvniho stripu, Obr. 70.
Obr. 70 je ukazkou zpracovani scény, v niz se Frederik dozvida, ze Cati je HIV pozitivni.

Svét se nahle zastavil. Pfekvapenim pooteviena Usta, cigareta visici v koutku, pfimy, utkvély,
udiveny, vyprazdnény pohled. Prvni strip, dva panely — rdmcovany monopanel Frederika,

G



knému kontrastni bezrozmérny mikropanel, synekdochicky detail Catiinych doSiroka
rozevienych oc¢i plnych ocekavani, prechod aspect-to-aspect, vztah verbalu a obrazu paralelni.

Druhy strip: rytmus téchto tii paneld, pfechody moment-to-moment, jako by predstavoval
zpomalujici se tok c¢asu, pocitatelnych, diskrétnich, téZzkych vtefin Frederikova zivota.
Nehybny frontalni pohled do kamery, ale jakoby skrz divéka-Ctenatre, za néj. V levé horni
¢asti panell refrénovité opakovani ¢asovych onomatopoii — jest¢ na predchozim archu cas
bézel jinak, spojité a rychleji, ,klapy klap® v panelu jediném. Intrapanelovy verbal se
metaforicky formuje ve tvar energie myslenek linoucich se v riznych smérech a intenzitach
z Frederikovy hlavy, explicitné je pojmenovavaje (konkretizujici exteriorizace abstraktniho
jevu). Postupné se odpafuje a mizi. Vztah obrazu a verbalu Interdependent, nehybny obraz
kontrastuje se vzedmutymi verbalovymi emocemi. Verbal, ktery je obvykle ¢ten horizontalné
a prispiva k specifickému casovani panelu (,,dopfedu), je zde vektorizovan vertikaln¢,
v kontrastu s horizontalnim/linearnim plynutim onomatopoii zastavujiciho se Casu V taktéz
horizontaln¢ vektorizovanych panelech. Oproti prvnimu stripu s dvéma c¢tvercovymi panely
jsou ve druhém stripu tfi obdélnikové panely, tj. relativné vertikalizované, které taktéz svym
tvarem podporuji vertikalizaci horizontalni ¢asové linie a v ramci tohoto jiného ¢asovani jako

by ji zpomalovaly, zastavovaly a zvracely.

Dalsi pozoruhodny moment zachyceni jemnych
promén ve stavu hrdiny viz Obr. 71 (Peeters:
Modré pilulky) Prozitek S§tésti a uspokojeni..
Vyobrazuje stav po intimnim styku dvou hlavnich
protagonistli Frederika a Cati, ta si po rozhovoru
odesla pro néco k piti. Konec dvojarchu. Otoceni
listu. Postava Frederika se nechava unaSet na
vinkach $tésti. Mezipanelové ptrechody v tomto
archu jsou témét klasické typu moment-to-moment.
Rozdily v prvnich dvou, resp. tfech panelech tkvi
Vv drobnych zménach ve vyrazu Frederikova
»tajicitho* obliceje a téla (index zmén probihajicich
uvnitt) a ve zmeéné planu: sekvence mikropohybil
oC¢i a ust; symbolicky ruka na srdci, ruce za hlavu.
Dulezita je perspektiva, z niz je Frederik v panelech
zabran — vzdy jako by zlistaval prostor pro nékoho
dalsiho, komu patii misto vedle néj, kam smétuje
pohled jeho o¢i na poslednim, nezaramovaném,
Casoprostoroveé bezrozmérném panelu rozlévajicim
se za hranice samého komiksového nosice (panel
jako reflexe stavu postavy). Cati patii to misto,

odkud pted chvili odesla (zpfitomnéla absence, jeji
stopa). Frederik to vi, to ho blazi a lezi si na

Obr. 71 (Peeters: Modré pilulky) Prozitek Stésti a

metaforickych vinach a v oblacich sedmého nebe, tfebaze v pefinach. Absence verbalu (V-
Autonomous) V téchto panelech zpuisobuje zvlastni ticho, ¢imz poskytuje moznost ptimo a
vyhradné se zaméfit na Frederikiv prozitek, polozit se do stavu S nim sdileného. Verbal

nevnucuje obrazu svou ¢asoprostorovou vektorizaci.



Rameckové feSeni paneltl
Vv jednotlivych  stripech  spoluurcuje
dojem casoprostorovosti a nalady:
V prvnim stripu jsou dva malé panely,
veétsi  cast plochy vnich zabird
Frederikova hlava; v druhém je jeden
velky a zbyly prostor vedle Frederika
ma velikost jako jeden panel nad nim —
vznikd dojem cCasoprostorové dilatace
a pti pohledu na tieti strip divak-Ctenar
zjisti, ze se od Frederika vzdaluje; tieti
strip uz ramecek ne-0-mezuje a ne-vy-
mezuje, rozpind se. Nahé (bez obalu)
télo Frederika je daleko a cely prostor
mezi vzdalujicim se (,,undSenym®)
divdkem a jim vypliluje jeho Stésti.
Celd scéna vypada, ze trva dlouho,

dlouhoo... Obr. 72 (Lia: Flafik) Hra se sekvenci paneld v archu a zménami
Oproti Padoucnici (pfechody jejich spaciotopickych parametrii. Dal§im kolem &tvrceni panelu
. or ;i . . V levém dolnim rohu by se jest¢ zdtslednila hra s lokalni cirkularni
predeVSIm SUbJECt-tO-SUbjeCt a action- e iorizaci. Se zmensujicimi se panely jako by se d& jimi
to-action) Peeters ke ztvarnéni zachyceny zrychloval. Doslo by k izolaci posledniho panelu archu,

vnitiniho svéta postav Vyuiivé nebot’ by se prerusila navaznost dana kontaktnim postavenim
Kk , v 2% ob posledniho panelu archu s poslednim panelem zacyklené struktury.
sekvencovani zmen v tomtez 0Drazu vy, by efekt jakési labyrintické struktury diagonalné se svazujici

(ptechody moment-to-moment) i jinych k levému dolnimu rohu.
prostiedki typickych pro vychodni komiksy. ,,Hypertrofii* téchto technik vznikl Flafik (viz
kap. 2.8).

Pro konkretizaci emocionality a vnitinich hnuti postav S. Lia nejcastéji vyuziva
sekvencnosti. V grafické plose ztvariuje priabéh drobnych zmén v emociondlnim vyladéni
postavy (mcCloudovsky fe¢eno Vv ,,hodné panelech”). Vizualni a sémantické rozdily mezi
panely jsou minimalizovany. V tom je styl S. Lia charakteristicky: nesoustfedi se vyhradné na
,»cil“ (dosazeni stavu), ale na prubéh cesty, kdy ,.cil“ je pouze jednou z ptechodovych fazi
mezi jinymi (coz vede ke zpochybnéni ,.cile®). Takovy pribézny piechod z jednoho stavu
(mirné vycerpani) do druhého (jasava détskd radost) prostiednictvim moment-to-moment
prechodu ukazuje Obr. 72.

i
:

Obr. 73 je priklad sekvence prubéhu zmén v stavu
nervozity postavy Michaela Pulcina vrcholicich panikou a
metaforou zbé&leni vlast. Ctvrty panel v archu ma
odlisnou povahu nez ptedchozi tfi. Zatimco prvni tfi jsou
zobrazenim redlného diegetického stavu postavy, jak se
zrcadli navenek, posledni panel je metaforickym obrazem
jeho (realn¢ nedosazené) krajni miry: zb€lené vlasy jako
symbol hriizy a strachu (prvni faze interiorizace
exteriéru). Prostfednictvim této metaforizace panel
| funguje jako interface, pfechod do dalsiho archu, do dalsi

faze metaforické interiorizace, viz Obr. 74. Touto fazi je
Obr. 73 (Lia: Flafiky Sekvenéni zachycen hype’rbovllcky ztve}mena,metaﬁorlckg Vp§eudomenta1£11 sit
pribéhu naréistani miry paniky a bezradnosti  verbalné-obrazovych zaznami vnitinich pochodi M.
postavy M. Pulcina vreholici metaforickym Pulcina stopnutych v ur€itych c¢asovych momentech,
zbelenim vlasi. v17.10 a 17.15. Toto zvnitinéni tedy nemd povahu




metaforické personifikace dusevniho svéta (David B.) nebo formalné-sémantického splyvani
obrazové-verbalovych aspekti (Peeters), ale pseudomimetické (neuronalni) hyperboly.

Zfejm¢ nejvyS$i moznou mirou interiorizace ve smyslu této ,,fyziologické metafory™ je
hyperbolicky zobrazit wvnitini stav zmateného Michaela jako sekvenci monopanela
nabadavého dialogického monologu (intervence) jednoho z personifikovanych neuronti v jeho
mozku a nazvat ji videozaznamem jeho myslenek (viz Obr. 75).

Obr. 74 (1-11) (Lia: Flafik) Hyperbola metaforického ztvarnéni ,,vyfoceného schématu sité mentalnich pochodd v
hlavé M. Pulcina, ,jak se je podafilo zachytit“ ve dvou momentech s pétiminutovym intervalem v jejich
souvislostech i zkratech.

vniténi pochody mysii Michaels Pulcina: 0 i
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hbm Ano,nllmn to dtdsti, 2o se ném podorlo sachyit jedns buites

zajit ve ztvarnéni vnitrniho svéta
postavy.

;: 22? N 86 docvime, co ne tubla otécku Nichoel odpordddl, podveme 56 na videosteran j Obr. 75 (Lia: Flafik) Jak daleko Ize




Zavér: Znakova a neznakova funkce komiksovych jevii

Vidéli jsme, Ze moderni komiks pro dospélé v mnohém rozbiji stereotypni komiksové
postupy a tradi¢ni komiksové modely (srov. riizné aktualizace naseho modelu prototypického
komiksu a diferenéni/negativni vztahovani se k nému). Charakteristické trendy moderniho
komiksu Ize charakterizovat v téchto bodech:

1) tematizace komiksového artefaktu, moznosti i omezeni, které skyta komiksovy
. 164
nosi¢ ",

2) funk¢ni, nikoli ontologické pojeti komiksovych rysi/aspekt (duraz na strukturni
vztahy),

3) pluralizace a metaforizace funkci aspektii komiksové struktury,
4) sémantizace rysu kohezni komiksové struktury,

5) tematizace rozhrani mezi komiksovymi jevy funkénimi formalné a funk¢énimi
vyznamove¢ (projev napf. v multidimenzionalnim pronikani ne/diegetickych rysi),

6) proces redefinovani/,,osvobozovani textu obrazového, redefinovani (funkci) textu
verbalniho,

7) ustavovani modu ,,specifické recepce®, ,,obrazového ¢teni* (vizualni gramotnost).

Podobné jako v jinych oblastech komunikace i v komiksu probihé proces intermedializace.
Diive (srov. RS) jako by se komiks skladal jako kousky stavebnice puzzle z kvazi-
predutvoienych opakujicich se prvka neproblematicky definovanych, diskrétnich kategorii
verbalnich, nebo obrazovych (srov. rysy prototypického komiksu) (bod 2). Kvazi-
predpripravené (predikovatelné, nepiekvapivé), viceméné celistvé tvary/kousky puzzle vsak
Casem ztratily svou zajimavost. V procesu resémiotizujici transformace se misto nich
v modernim komiksu aktualizuji jejich dekonstrukci vzniklé rysy (fragmenty, aspekty,
funkce) za vzniku nové intermedialni struktury relativné metaforické povahy (bod 2 a 3):
napt. aspektem s funkci ramu se v dynamické komiksové struktufe muze stat kterakoli jeji
cast schopna tuto funkci komunikovat relativné ke svému okoli; vektorizovat recepci
komiksové struktury  muze cokoli schopné s jistou mirou koherence
organizovat/hierarchizovat jeji vizualni prostor (nejen verbal/bubliny nebo levo-pravé
orientované panely). Ve stale vétsi miie je tedy moderni komiks konstruovan jako kohezni,
interaktivni, dynamicky, neustdle se ptfehodnocujici systém definujici aspekty své struktury
nikoli absolutivné (ontologicky), ale relativné na zaklad¢ jejich Casové proménné funkéni
aktualizace. Struktura ve vSech svych aspektech se sémantizuje (bod 4). Z toho vyplyva i
relativizace funkce vyznamové a funkce formalni u aspektd k. struktury, tzn. 1 prostfedky
s funkci formalni vstupuji do procesu signifikace (bod 5). Na rozdil od toho kdyby napt.
rameéek v RS chybél, v podstaté nic by se nestalo, kdyby se panely vektorizovaly vertikalng
nebo na roli papirového svitku, taktéZ nic na vyznamu by se nezménilo, kdyby bubliny
zaujimaly jiné misto, ve vyznamu komiksem komunikovaném by se opét nic nezménilo,
neziidka kdyby se eliminovaly (neanimizované) obrazové kulisy v panelu a nékdy dokonce i
postavy samé, verbal by byl schopen nést vesekry vyznam, atp (zminéné komiksové
prostiedky se v RS na rozdil od moderniho komiksu pro dospélé netidastni signifikace, tzn.

1o (Novinovy) strip, cartoon a (animovatelny) webkomiks (v tomto poradi) v této praci zmifiujeme jen zbézné,

nicméné velké mnozstvi funkénich principti zde probiranych lze vztahnout i na n€, nékteré s vétsimi ¢i mensimi
modifikacemi v zavislosti na povaze nosi¢e. Webkomiks je dal$i instanci v procesu tematizace schopnosti
(kapacity) komiksového artefaktu (dila-véci) transponovaného na jiné médium diky moZnostem nabizenym
moderni technologii (v historickém procesu nic nového). Zména média s sebou samoziejmé nese i transformaci

povahy komiksu (aneb M. McLuhan: ,,médium je sdéleni‘).



nemaji znakovou funkci). Tento proces, ktery se odehrava od RS po moderni komiks pro
dospélé, lze téz oznacit jako posun od durazu kladeného na objekt k dirazu kladenému na
vztahy a systém (bod 2).

Zatimco tedy v ptipadé RS jsou hranice mezi aspektem formalnim a vyznamovym dany
relativné jasné a pevné, podobné jako rozdily mezi obrazovou a verbalni slozkou (diskrétnost,
vzajemna nepronikavost jevl v komiksu, z nichz jako komiksové lze oznacit pouze nékteré),
moderni komiks jsa dynamickou procesualni strukturou tyto hranice pokousi a transformuje.
Globalni esteticka struktura komiksového dvoj/archu funguje kohezné v interaktivni souhie
svych rtiznorodych aspektt (ne diskrétnich prvki), které nelze bez zmény vyznamu ,,odebrat*
a Casto ani ,,jasné vydé¢lit”. ,,Pavodné podklad/pozadi* je stejné ,,panelem®, jako se ,,ptivodné¢
panel* stava ,,pozadim‘ pro jiné napf. ,,inkrustované panely®, ,,pivodné zapouzdiené* obrazy
se z ,,puvodnich paneli* rozlévaji do okoli a nabyvaji téz funkce ,,podkladu®; ,,strip* se
Z piivodné jednoznacné levo-pravé horizontdlné vektorizovaného pasu paneli (bande
dessinée) muze stat vertikalizovanou nebo diagonalizovanou siti viceméné spojitych obrazl
bez ramu; funkci hranice panelu, ,,pivodniho ramecku®, tzn. Cary, muze plnit tieba
jednoznacné jednosmérné vektorizovana sit’ bublin nebo kompetence téchto nediegetickych
ar ,,puvodnich rameckd“ mohou nést tieba diegetické vlasy'® nebo t&lo postavy, na
obsahové tematizovaném ramecku se diegetizované postavy mohou houpat; ,,bublina“ nema
jedinou funkci jedine¢ného mista pro verbalni text postavou promluveného nebo mysleného,
funguje jako ,,panel (urcita obrazové-verbalova jednota), jako hranice, jako diegeticky objekt
(mi€) aj. Se znejasiiovanim konceptu ,.textu verbalniho* a ,textu obrazového se nastoluje
koncept ,,obrazového ¢teni®.

Princip fungovani komiksu a la RS se blizi modelu slozenému z jednotlivych invariantnich
slozek generujicich smysl nikoli jako celek, ale soubor ohrani¢enych a sobéstaénych
jednotlivosti, pro jejichz sémioticko-informacni byti je dulezitd i jejich materidlni forma.
Moderni komiks naklada s koncepty, jejichz materialni forma piehodnocuje své funkéni
postaveni: nejde o urCité materialni prvky s uréitym ontologickym statutem, nybrz funkéné
akcentované casti celkové k. struktury v zavislosti na ¢ase jejich recep¢ni aktivace.

Moderni komiks pro dospé€lé neni jednoduchym systémem zalozenym na jednoznaéné pied-
definovanych, explicitnich systémech kodovani (jako diiv, i v dobé, kdy napi. Eco psal své
Skeptiky a tésitele [1964]). Komunikace se odehrava prostfednictvim komiksovych kodi,
jejichz stanoveni se casem komplikuje, jsou dvojsmysiné a/nebo neukoncené. Komiks jiz
neuzivad pouze/ptedevSim relativn€é omezenou soustavu znakovych prostiedkd (kodu) jiz
znamych a pro koncepty jiz definované. Komunikuje nejen to, co napsat, vyslovit, precist 1ze
(co je reprodukovatelné, zaméniteln¢), ale stile cCastéji to, co se vymykd, je jedine¢né,
originalni, jen z ¢asti vyjadtitelné a/nebo je jesté nezformulované (komiksove, ,.¢ili viibec*).
Tvirci jedineCnych komiksovych dél maji tendenci pohybovat se na hrané jiz zavedenych
kédt a/nebo mimo né&, objevovat nové/své moznosti vyjadieni. ,,Spochybniuju, paroduju a
vSeobecne podkopavaju kod, zatial’ ¢o skimaji jeho mozné mutécie a dodatky.* (Culler 1993
[1976]: 96). Vznikaji jedine¢nd umélecka komiksova dila. Jejich sémiotické zkoumani ovsem
vychdzi z obecného, jiz stanoveného komiksoveého kodu, avsak tato komiksova dila nejsou na
zaklade kodi, které definuji komiksy vzniklé pfed nimi, definovéna cele.

Toto shrnuti nemé vlastné charakter konce, nybrZ zac¢atku. Opravdu detailni komparativni
komiksova sémiotickd analyza rGznych ptfipadi moderniho komiksu pro dospélé v ramci
téhoz chronologického obdobi, zanru a stylu i téze zem& by odhalila mnohem jemné&jsi
funk¢ni struktury tohoto postmoderniho barvitého fenoménu. Jak jsme se téz pokusili ukazat,
sémioticka analyza tohoto heterogenniho média pfinasi i osvézujici pohled na sémiotiku, jeji

1% Typicky napf. mnoha japonska (i &inskd, korejskd aj.) manga, kde dlouhé vlasy diegetickych postav
(zenskych 1 muzskych androgyn) plni i ne-diegetické funkce, vice o manze viz napf.
http://cs.wikipedia.org/wiki/Manga.



http://cs.wikipedia.org/wiki/Manga

hranice a moznosti aplikace. Vyzkum recepce komiksu by mohl byt téZ zna¢nym piinosem
obecné pro kognitivni védy a mnohé discipliny zabyvajici se z riznych hledisek vztahy mezi
artikulovatelnymi a neartikulovatelnymi symbolickymi systémy, bimodalnim (vizualné-
diskursivnim) koédovanim.
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Resumé

V prvnim oddile se prace zabyva teorii konstitutivnich komiksovych prostiedki a jejich
vzajemnou kooperaci V grafickém prostoru komiksu: komiksovym znakem (dynamickou
intermedialni bimodalni strukturou kédu vizualniho a diskursivniho), komiksovym slovem
(jakozto verbalem, komiksovou obrazovou figurou), komiksovym obrazem v jeho riznych
komiksovych instanciacich (konkretizacich), je definovano prototypické komiksové schéma
(jako vychozi kontrastivni komiksova struktura). Komiksovy obraz je nahlédnut teoretickymi
ptistupy obrazové sémiotiky (Eco, Goodman, Senesson) i Peircovy obecné sémiotiky a téz
sémiotiky filmu. Komiksovy obraz druhé instance je definovan jako rytmizovana pluralova
vicedimenzionalni komiksova struktura. Prace se zabyva jeho strukturnimi rovinami a jejich
prostredky.

Druhy oddil se vénuje aplikaci nékterych konceptii predstavenych v oddilu prvnim, a to v
komparativni analyze prostiedkl uzivanych star§im ¢eskym komiksem J. Foglara Rychlé sipy
a modernim komiksem pro dospélé (prace zahrnuje korpus vybranych primarnich
komiksovych zdroju ¢eskych i svétovych). Srovnavacimi parametry jsou komiksova obalka,
graficky prostor, komiksovy Cas, interiorizace a animizace exteriéru, chromatické kodovani,
obrazové-verbalova interakce, postava, situace a vnitfni svét postav. Moderni komiks pro
dospéclé se ukédze jako vysoce interaktivni, spojitd, metaforickd, reflexivni struktura, kterad
sémantizuje i technické (,,formalni*) rysy (v rdmci ,,obsahu“ na riznych urovnich splyvaji
prvky diegetické a ne-diegetické).

Summary

The first part of the thesis is concerned with the theory of comics. The author considers the
concept of graphic space of comics as a basic notion of the presented theory. On the basis of
graphic space it is possible to introduce the individual concepts of the comics theory, namely
comics sign, comics word, comics image. The author introduces the new concept of
,,prototypic® comics scheme which serves as the basis for comparative analysis of an old
Czech comics Rychlé sipy with modern adult comics. The concept of comics image is viewed
by some theoretical approaches of pictorial semiotics (Eco, Goodman, Senesson), and
Peirce’s general semiotics, and film semiotics. The comics image is defined as rhytmical
plural multidimensional comics structure. The thesis is concerned with its various structural
dimensions and their units.

In the second part, some of the theoretical concepts introduced in the first part are applied in
the comparative analysis, which focuses on some devices used in a famous old Czech comics
Rychlé sipy by J. Foglar, and in modern adult comics (the corpus of the chosen Czech and
worldwide comics is included in the present work). The parameters for the comparison are:
comics cover, graphic space, comics time, interiorisation and animisation of exterior,
chromatic coding, picture-verbal interactions, diegetic character, diegetic situation, and inner
world of characters. Modern adult comics shows up as highly interactive, coherent,
metaphorical, reflexive structure. Technical (,,formal®) features of this structure are
semantized (within the dimensions of ,,meaning”, the diegetic and non-diegetic features
coalesce).



