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1.1 Mysleni o komiksu - historicky pfehled recepce

Kresleny serial, ilustrovany serial, obrazkovy serial ¢i v lokalizovaném
grafickém zaznamu komiks: vSechna tato oznaceni odkazuji k umélecké
formé, jiz se vnaSem prostfedi pfili§ pFivétivého pfijeti nedostavalo -
v klidnéjsich dobach byla tato forma spojovana vyhradné s nepfili§
hodnotnym obrazkovym ¢tenim pro déti a mladez, v 50. letech (a castecné i
v letech sedmdesatych) pak byl komiks piimo obvinovan ze S§kodlivosti,
v jeho popularité byly shledavany pficiny mladistvé delikvence, sporny fakt
amerického ptivodu kresleného serialu pak podminil i odsudky ideologické.
Neni proto piekvapivé, zZe v Ceském jazyce nebyly k dispozici prakticky zadné
teoreticky zaméfené prace vénované této umélecké formé — pfevazna vétSina
¢lankt a studii publikovanych v rozmezi let 1948-1989 se zaméfila na
vyjadiovani postoju v probihajici hodnotové diskuzi!, zbylych nemnoho textt
pak nejcastéji podavalo potfebné, avsak teoreticky nepfiliS ukotvené
historické prehledy. Po roce 1989 se zvysil zajem o komiks, kromé cetnych
domacich praci (leckdy se spornou i jen femeslnou kvalitou) se objevily
piedeviim americké serialy, které do té doby nemohly na ¢eském trhu
vychazet. Pfecenéni sily trhu a nerealisticky nadhodnocené naklady vSak
vedly u vétSiny titull k rychlému krachu. Po roce 2000 se situace na c¢eském
trhu relativné ustalila, kromé mainstreamové vétsiny, jiz predstavujl témér
vyhradné preklady americkych komiksll od velkych vydavatelstvi DC,
Marvel, Image a Dark Horse, se rozvinula i nezavisla, alternativni scéna,

ktera kromé publikace ptivodnich praci zprostfedkovava ¢eskému Ctenari i

1 Mezi nejvyznamnéjsi projevy této diskuze, jejiz téma by se dalo vyjadfit zkratkovym
popisem: komiks — ano ¢i ne, patfi série ¢lankt publikovanych v poloviné Sedesatych let ve
Zlatém maji a polemika, ktera se v letech 1988-1989 odehrala v Kmeni.



nékteré zasadnégj§i preklady =zevropské (zejména pak francouzské)
komiksové tvorby. Soucdasné s tim se od poloviny 90. let zac¢inaji objevovat
pokusy o teoretictéjsi popsani této umélecké formy — ceskému ,mySleni o
komiksu“ v8ak zfetelné chybé&ji historické zaklady a ve vétSiné piipadu je
jasné zfetelnd i neznalost kontextu zahraniéni komiksové teorie. Neprili§
povedeny pieklad i jinak velmi problematického Groensteenova textu
Systéme de la bande dessinée (Stavba komiksu?), publikovany v brnénském
nakladatelstvi Host, tak pfedstavuje prvni skuteéné teoretickou monografii
vénovanou komiksu dostupnou v ¢eském jazyce.

V zahranici se teoretické ,mysleni o komiksu“ zacalo vyraznéji rozvijet
v 60. letech — v USA bylo zvySeni zajmu podminéno vznikem tzv. ,comixu¥,
alternativni formy souvisejici s celospolec¢enskym alternativnim hnutim,
v evropském, zejména pak francouzském kontextu zaptlsobila vlna zvySené
teoretické pozornosti vénované projevim masové, popularni kultury.
Angloamericka teorie dlouho pfistupovala ke komiksu ze sociologickych,
historickych, popfipadé ideokritickych pozic - mnejcastéjSim tématem
monografickych praci z obdobi hrubé vymezeného lety 1963-1985 tak bylo
zkoumaéni subkultury komiksovych fanouskt. Coby zlomovy bod zapusobila
prakticky® zaméfena kniha vyznacéného komiksového autora Willa Eisnera
Comics and Sequential Art*, kterd - spole¢né se soubéznym prvnim
oti§ténim nejvyznamnéjsich praci tzv. revizionistické vétve superhrdinského
komiksu’® - zplsobila opétovné zvySeni zajmu o komiks v akademickych
kruzich. Od poloviny 80. let se tak zaé¢inaji objevovat odborné, sémioticky ¢i
esteticky zaméfené analyzy komiksu.

Frankofonni komiksova teorie se vyvijela odliSnym zptsobem, coz
souvisi pfedev8im s jinym spolecenskym postavenim komiksu (ve
francouzstiné oznacovaného pojmem bande dessinée — mimo domaci

francouzské prostfedi nabyl tento vyraz uzsiho vyznamu, kdyz je uzivan pro

2 GROENSTEEN 2005.

3 Kniha pfedstavuje svého druhu manual komiksového autora.

4 EISNER 2004 /1985.

5 Termin revizionisticky superhrdinsky komiks pfejimame z monografie How to Read
Superhero Comics and Why Geoffa Klocka (KLOCK 2003), ve které tak autor oznacuje
zasadni texty, které mély vliv na proménu celkové podoby superhrdinského zanru - jedna se
zejména o Watchmeny (Strazce) Alana Moorea a Davea Gibbonse a Batman: Dark Knight
Returns (Navrat temného rytife) Franka Millera.



oznaeni francouzskych a belgickych komiksovych praci) - zatimco
v angloamerickém prostfedi byl komiks stale spiSe fazen k ,low culture®,
popularni konzumni | literatufe“ se spornou estetickou hodnotou,
francouzské prostiedi reflektovalo jiz od pocatkd komiks jako svébytnou
umeéleckou formu, pro kterou ostatné pfijalo i oznaceni ,devaté uméni“.
Analytické prace publikované ve francouzs$tiné uz od konce 50. let tak
nabizeji popisy komiksu, které vychazeji z francouzské teoretické tradice — za
zvlastni zminku pak stoji pomérné vyrazna vétev komparativnich praci, které
posuzuji vztah komiksovych a filmovych postupt. Francouzské ,mysleni o
komiksu“ si rovnéz vytvofilo vlastni terminologickou sestavu, ktera nikterak
neodpovida obvykle pfijimanym pojmtm tradice angloamerické — badatele
zkoumajiciho kulturni stereotypy by tak jisté zaujal fakt, ze pro jednotlivé
spolicko“ komiksu uziva francouzska teorie pojmu ,vinéta“.

Ve vyc¢tu komiksovych ,velmoci® je tfeba alespon ve strucnosti zminit i
tfetiho nejvét§iho producenta komiksti — Japonsko. Specificka vyrazova
forma komiksu oznacovana manga (podobné jako u bande dessinée ma tento
termin takto konkrétni vyznam pouze mimo domovské prostfedi -
v Japonsku je jako manga oznacovan obecné veskery komiks) se pod vlivem
popularnich animovanych filmt Walta Disneye vyvinula v 50. letech 20.
stoleti, v japonském komiksu v8ak lze vysledovat i vlivy domaci vytvarné
tradice, zejména pak dfevotiski pomijivého svéta — ukijoe. Jestlize bylo
angloamerické piijimani komiksu (alespofi do zminované poloviny 80. let)
ovlivhéno negativnim obrazem ,nizké“, konzumni literatury, a francouzské
prostredi naopak povazovalo komiks za svébytnou, hodnotnou uméleckou
formu, sledujeme v japonském prostifedi jesté odliSnou situaci - dvojice
protikladi hodnotné x bezcenné a vysoké x popularni, které se, byt Casto
nevédomé, odrazeji v mnoha zapadnich textech o popularni kultufe, se totiz
v japonském kontextu nerealizuji. Timothy J. Craig, editor antologie Japan
Pop!® uvadi coby priklad nekonfliktniho a implicitné nehodnoticiho pfijimani
popularni kultury napiiklad tradiéni divadelni formu kabuki, ktera, coby
predstavitel ,popularniho“ uméni, naprosto bezproblémové koexistuje s

»wysokou® formou — v uvedeném pfikladu s divadlem né. Japonské mysleni o

6 CRAIG 2000, s. 7.



komiksu se v 50. —- 80. letech zaméfilo pfedevsim na analyzy vizualni stranky
komiksu. Na zacatku 90. let se v Japonsku zvedla vina odporu proti manze,
které byly pfisuzovany obvyklé S§kodlivé vlivy — sniZovani gramotnosti,
zvySovani zlo€innosti. V obrané proti hnuti volajicimu po zakazu prodeje
nékterych seriali bylo publikovano mnozstvi sociologickych a ideologickych
analyz, od zacatku 90. let, kdy manga zacala ve vét§i mife pronikat na
zapadni (nejprve zejména americké) trhy, se objevuji i obecnéjs§i prace o

sémiotice mangy, stejné jako motivické analyzy ¢i historické piehledy.

1.2 Pojmova definice

Zakladni otazkou, ke které se pokousi alespoil stru¢né vyjadrit vétSina
teoretickych text(i, je samozifejmé problematika definice — chceme-li mluvit o
komiksu, méli bychom si nejprve ujasnit, co timto terminem vlastné
oznacujeme, jaké jsou jeho rozliSujici rysy a jaké ma limity. Zdanlivé
jednoducha otazka vSak po kratkém ohledani otevira hned nékolik
problémt, které je tfeba pro potfeby komiksové teorie vyieSit. V obecném
povédomi je ,definice” komiksu zdanlivé bezproblémova — poloZzime-li dotaz
»Co je komiks® pfedstaviteli laické vefejnosti, dostane se nam pravdépodobné
obvyklého vysvétleni pojmovym pifenosem (,komiks je kresleny serial9),
popiipadé rozvit&j§i varianty, ktera bude explicitné pojmenovavat dvojici
dominantnich koédt (,Komiks neboli Kresleny seridl je samostatny literarni i
vytvarny zanr. Jde o pfibéhy vyprdvéné pomoci série obrdzki s pfipadnym
doprovodngm textem. Pokud je komiks krdtky (obvykle tii obrdzky), oznaduje
se strip.“8). Tvrzeni, Ze komiks pfedstavuje jakysi hybridni literarni zanr
s obrazky (srov. obcas se vyskytujici pojem ,komiksova literatura“),
pfevladalo v éeském mysleni o komiksu az do roku 1989. Ptame-li se po
definici komiksu, tdZeme se zarovenn po jeho postaveni v systému
umeéleckych forem, po jeho svébytnosti a funkci. Co tedy oznacujeme

pojmem komiks?

7 Nakolik lze umistit vyrazy ,obecné povédomi“ a ,definice” do nekontradiktorické véty.
8 Uvedeny piiklad pochazi z Ceské verze internetové encyklopedie Wikipedia
(http:/ / cs.wikipedia.org/wiki/komiks).



Pfi pokusech o pregnantni vyjadfeni podstaty zkoumané umeélecké
formy je zapotiebi zabranit sméSovani formy a obsahu, se kterym se
shledavame ve vétsiné ceskych pokust o definici komiksu, stejny omyl vSak
nachazime napfiklad i v Skepticich a tésitelich Umberta Eca®. Nedtslednym
rozliSovanim formy a obsahu tak zanika rozdil mezi zanrem a uméleckou
formou (médiem)!° - vlastnosti konkrétniho komiksového zanru (nejcastéji se
jedna o humoristicky, dobrodruzny a superhrdinsky zanr) jsou tak chybné
pfipisovany veskerému komiksu.

Asi nejvlivnéjsi a pro soucasné sméfovani mySleni o komiksu
Scott McCloud!!. V navaznosti na citované Eisnerovo dilo definuje McCloud
komiks jako ,Juxtapozicni kresby a jind zobrazeni v cilengych sekvencich,
realizované za Ucelem prenosu informace a/nebo vyvolani estetické reakce u
divaka.“'2 McCloud tak vypus§ténim veSkeré zminky o textovém planu
komiksu zretelné odkazuje k distinktivni roli vizualni sekvence (statickych)
obrazli. McCloudova definice s sebou, pfes svoji nespornou uziteénost a
historickou dulezitost, pfinasi fadu problému a otazek, z nichz alespon
nékteré zminime v nasledujicich fadcich. Odhlédneme-li od sporného zavéru
definice (,vyvoldni reakce u divdka“), ve kterém je do formalniho popisu
neustrojné zaclenén systémové nesouvisejici recepéni argument (jako
ucelnéjsi by se jevilo vyuziti pfibuznych pojmt nemajicich pfimé recepéni
pozadavky — napf. esteticka funkce; dalsi otazky pak vyvolava i McCloudovo
oznacovani komiksového recipienta jako ,divaka“), vyvolava spory pfedevSsim
sSaplnost® této definice, popfipadé dopad jejiho pfijeti. Prijmeme-li totiz

McCloudovu definici jako platnou a uplnou, mtZeme (a McCloud tak i ¢ini)

9 ECO 2006.

10 Definice uvadéna Dagmar Mocnou a Janou Cenkovou v hesle pro Encyklopedii literarnich
zanra: ,Intersémioticky narativni zZdnr, licici udalost &i pfibéh prostifednictvim série kreseb
zpravidla doplnéngch textem® (MOCNA — PETERKA 2004, s. 516) je ramcové adekvatni,
pocitovana nepatfi¢nost je zplisobena (opomeneme-li nepfili§ terminologické uziti pojmu
text a neprihledné rozliSovani mezi udalosti a pfibéhem) samotnym vélenénim komiksu (ale
i dalsich hesel, napf. filmovy scénaf, televizni seridl nebo popularni literatura) mezi ,literarni
zanry“ — pokud autofi hesla a editofi encyklopedie trvaji na zafazeni takto formulované
definice komiksu, postradame analogické heslo fikéni literatura (v pfedpokladaném znéni:
smonosémioticky narativni zanr li¢ici udalost &i piibéh prostfednictvim textu“).

11 MCCLOUD 1993.

12 V prvni &asti definice nasledujeme pieklad Ivana Adamoviée (ADAMOVIC 2002, s. 49);
orig. znéni: ,Juxtaposed pictorial and other images in deliberate sequence, intended to convey
information and/ or to produce an aesthetic response in the viewer.* (MCCLOUD 1993, s. 9).



za komiksy oznacit napfiklad i Trajansky sloup ¢i tapisérii z Bayeux.
Odptirci této definice se vét§inou pokouSeji o roz§ifeni o produkéni,
respektive historicky parametr - do definice se tak bud dostavaji vyroky o
mechanické reprodukci (zde se vSak nové ustavované definice dostavaji do
sporu s Cetnymi doklady o unikatnosti tzv. ,minicomics®, pfipadné s celym
pojetim komiksu jako artefaktu), nebo dochazi k historickému omezeni
Skomiks vznika na konci 19. stoleti®.

Alternativni definici komiksu nabizi uz od konce 70. let Robert C.
Harvey — podle definice uvedené v ¢lanku The Aesthetics of Comics Strip je
pro komiks zasadni ,vyprdvéni slovem i obrazem (verbdlni i vizudlni), |...] ve
kterém slova a obrazy samostatné nedostacuji. Je to pravé vzdjemnd zavislost
slova a obrazu, kterd predstavuje pro komiks unikdtni a rozliSujici
charakteristiku“13. Harvey sice dale rozsifuje definici o velmi sporna a
z dne8niho pohledu jiz zfetelné chybna tvrzeni (pro komiks jsou tak dle ného
ustavujici napfiklad i seridlové, mezi piibéhy pfechazejici postavy), velmi
problematické je rovnéz defini¢ni zafazeni verbalniho planu, pfesto je
Harveyho definice pro nase dalsi zkoumaéani podnétna - jako prvni totiz
Harvey pfimo v defini¢nim vyroku propojuje komiks a narativ.

V poslednich letech pfisel s dikladnou kritikou obou vy§e uvedenych
definic americky teoretik Neil Cohn!4. Pro Cohna je komiks pouze jednim
z reprezenta¢nich kanali vizualni komunikace, jednou z mnoha realizaci
yvizualniho jazyka®. Vizualni jazyk je Cohnovo pojmenovani pro svébytnou,
alternativni gramatickou strukturu, kterou lze popisovat a analyzovat
prostfedky transformaéné-generativni gramatiky. Uzitim pravidel tranzitivni
syntaxe, vychazejicich ze syntaktickych teorii Noama Chomského, popisuje
Cohn obecna pravidla ,komunikace obrazem®, pro pojem komiks pak
vymezuje uziti plné podminéné socialnim kontextem (,Co se rozhodneme

oznadovat jako komiks zcela zdvisi na socidlnim kontextu, ve kterém

13 It is a narrative of words and pictures, both verbal and visual, in which [...] neither words
nor pictures are quite satisfactory alone without the other. It is the interdependence of word
and picture that gives to the comics their most unique and distinguishing characteristic.”
(HARVEY 1979, s. 641).

14 Zejména COHN 2003, dale pak diskuzni pfispévky ve féru comix-scholars: COHN 2006a.



[zkoumany objekt] vystupuje (jednd se jak o kontext kulturni, tak casovy
[---]“D9).

Samostatnou kapitolu by samoziejmé bylo mozné vénovat pokustim o
definice odrazejici konkrétni umisténi komiksu v detailnéji rozpracovaném
systému umeéleckych forem — v hledani takového popisu bychom se viak
velmi brzy pfiblizili k odvéké otazce ,Co je uméni?“, o jejiz zodpovézeni se
z mnoha snad zfetelnych divodd nemizeme ani pokouset. Vezmeme-li navic
v tvahu napfiklad v soucdasné dobé vlivnou institucionalni teorii uméni
(Arthur Danto), jevi se jako pfinejmensSim sporné, zda by nam exkurz do
modernich teorii uméni pfi hledani nasSim zamérim odpovidajici definice
komiksu vibec néjak vyraznéji napomohl. Omezime se tedy na povSechné a
provizorni umisténi umélecké formy oznacované terminem komiks kamsi k
imaginarnimu priniku literatury, vytvarného uméni a filmu, na kterém se
shoduje vétSina problematikou se zabyvajicich teoretikti. Popisu pozice
v kontextu narativnich meédii je vénovan prostor v kapitole bezprostfedné
nasledujici po tomto tvodu.

V dalS§ich kapitolach této prace budeme vychéazet z McCloudovy
definice deliberativini sekvence, kterou vSak obohatime o Harveyho
predpoklad narativni platnosti komiksu. Je samoziejmé problematické uzivat
narativni funkeci jako distinktivni rys pro popis umélecké formy (média) —
jednak nam hrozi brzké uzavieni v tautologickém kruhu (1/ komiks
oznacdujeme za narativni médium; 2/ narativni médium sjednocujeme - ve
shodé s Marie-Laure Ryanovoul!® - s narativni/uméleckou formou; 3/
komiks povazujeme za formu, jiz definujeme mimo jiné narativitou), dale pak
spornym zpUsobem pfipisujeme projeviim narativity exkluzivitu zamérnosti —
zcela tak opomijime fakt, Ze vnimani narativu mtize vznikat — zcela nezavisle
na autorském zaméru - az u recipienta, coby prostfedek jeho zplsobu
uchopovani reality ¢&i jako vysledek védomé narativni interpretace.
Problematice vztahu obecné naratologie a komiksové teorie se budeme
vénovat na mnasledujicich strankach, které, jak doufame, poskytnou i

dostatek argumenttt obhajujicich popsana zjednoduSeni, jichz se v nasi

15 What we determine to be "comics"” depends entirely on the social context in which it
appears (both temporal and cultural) [...]“ (COHN 2006a).
16 RYAN 2004.
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pracovni definici komiksu dopoustime. Pro potieby naseho zkoumani proto

komiks definujeme nasledujici dvojici vyrokt:

1) Komiks je socidalné a historicky podminéna samostatna (primarné
narativni, viz dale) umélecka forma (médium), kterda vyuziva
prostiedky literarniho vypravéni, filmové narace a vizualni
reprezentace, jez obohacuje o unikatni rejstiik formalné

specifickych postupt.

a (v parafrazi McCloudova popisu):

2) Komiks pfedstavuji juxtapoziéni kresby a jina zobrazeni v cilenych
sekvencich (za fakultativniho vyuziti verbalniho planu), realizované

za Ucelem pfenosu informace (resp. popfipadé narativu).

V nasledujici kapitole se zaméfime na popis zpusobl a postupl, jimiz se
obecna naratologie — jez (a¢ byla od pocatku explicitné prohlaSovana za
intermedialni teorii) v pfevazné vétsiné texti ztotoziiuje narativ s literarnim
vypravénim — vypofadava s verbalné/vizualni dualitou komiksového textu a
stanovime si zakladni rozd€leni, na jehoz zakladé bude nas popis narativnich

aspektu komiksu probihat.

11



27 Warstitvni pfstupy
e wowaibewn

2.1 Naratologie jako transmedialni disciplina

Naratologie byla jiz od pocatklli zamyslena a utvarena jako medialné
nezavisly teoreticky smér - idea nalezeni komplexni sady narativnich
pravidel a aspektad predstavujicich strukturu kterymkoli médiem
komunikovaného narativu se v tu explicitni, tu tuSené implicitni podobé
vyskytuje ve vétsiné zakladatelskych praci. Neopomenutelnou skutecnost, ze
formalni rysy uzitého média rovné€z formuji podobu a vyznéni
zprostiedkovavaného vypravéni, reflektuje ustaveni diadického, popfipadé
triadického ,vrstveni“l” narativu. Na nasledujicich stranach nam coby
vychozi model poslouzi Chatmanovo rozliSeni story x discourse. Triadické
modely, zavadéné napfiklad Balovou ¢i Rimmon-Kenanovou kladou zvySeny
daraz na produkéni proces — jakkoli muZze byt toto jemné€jsi rozliSeni
pfinosné pro narativni analyzy konkrétnich textd (pro které jsme tak
vybaveni rozs§ifujici sadou nastroji slouzicich k rozpoznani komunikaénich
signalti odkazujicich k produktoru ¢i recipientovi), potrebam nasi analyzy
komiksového narativu lépe vyhovi zminovany model Seymoura Chatmana.

SPribéh je obsahem narativniho vyrazu, zatimco diskurz je tohoto vyrazu
formou.“18 zni Chatmanova definice obou klicovych pojmt. Pfibéh (obsah) tak
v jeho terminologii oznacuje substanci, oznafované, které neni zavislé na
uzitém sémiotickém kédu, zatimco diskurz (vyraz) pfedstavuje zpusob
narativniho pfenosu. Chatman dale oba ustavené terminy §té€pi do dvojic na
zakladé rozliSeni formalni a substancialni stranky pojmu, pro nase potieby

postaéi uvést, Ze v rameci diskurzu uvadi (coby substancialni slozku vyrazu) i

17 Rimmon-Kenanova uziva pro obecné oznaceni rovin naratologické analyzy pojmu ,aspekt”
(RIMMON-KENANOVA 2001, s. 11).

18 Story is the content of the narrative expression, while discourse is the form of that
expression.“ {CHATMAN 1978, s. 23).
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pojem ,manifestace”, pfedstavujici medialni reprezentaci (verbalni, vizualni,
pantomimickou apod.). Pres toto rozliSeni Chatman pro studium narativu
vybira predevsSim medialné nezavislé rysy: ,Médium - jazyk, hudba, kdmen,
malba a platno nebo cokoli jiného — aktualizuje narativ, vytvaii z néj skuteény
objekt, knihu & hudebni skladbu (zvukové viny v koncertni sini nebo na
zdznamovém disku), sochu ¢i obraz: étendf ale musi odkryt virtudlni narativ
tim, Ze prostoupi medialni strukturou.“1® Reéeno slovy narativni gramatiky,
vétSina pozornosti tradi¢ni naratologie se upinala k hloubkové strukture,
roviné, ktera byla povazovana za nezavislou na medialnim Zanru a
sémiotickém kédu konkrétni realizace.

Predstavené rozclenéni nevyvolavalo prakticky az do konce 80. let
zadné zasadnéj§i spory - zdalo se totiZ, Ze mozZnost analyzy od
medialné/sémioticky specifickych parametra o¢isténého vypravéni skutec¢né
umoznuje analyzovat onen virtualni narativ, skryvajici se vjadru kazdé
vypravéci realizace. Na vyraznéjsi problémy tohoto rozcélenéni se narazilo az
v souvislosti s pokusy o aplikaci narativnich teorii na ,netradi¢ni narativni
zanry“ — tedy v priizkumech probihajicich pod vlivem kognitivnich ¢&i
transmedialnich vétvi naratologie, jez se zadaly vyraznéji projevovat zejména
od 90. let 20. stoleti.

Snad jen s Gestnou vyjimkou filmu, jehoz narativnhimu popisu vénoval
¢as napiiklad nami citovany Seymour Chatman, byla totiZ naratologie az do
konce 80. let téméf vyhradné literarni“ - veSkeré teorie, jakkoli byla
proklamovana jejich medialni nezavislost, byly vytvafeny, prozkoumavany a
nasledné aplikovany téméfr vyhradné na pozadi literarniho materialu. Je to
do jisté miry pochopitelné, vezmeme-li v vahu akademické prostiedi
literarni védy, jez poskytlo vychozi prostiedi vétSiné naratologu, néktefi
autofi?® toto vyvySovani literarniho média vysvétlovali dominantnim
postavenim literarni (resp. verbalni) narace. Verbalni/literarni narace pro né

piedstavuje prototypickou kategorii, literarni text podle nich nabizi

19 A medium — language, music, stone, paint and canvas, or whatever — actualizes the
narrative, makes it into a real object, a book, a musical composition (vibrating sound waves in
an auditorium or on a disc), a statue, a painting: but the reader must unearth the virtual
narrative by penetrating its medial surface.“ (CHATMAN 1978, s. 27).

20 Napfiklad Gerald Prince v pfedmluvé k autorskému slovniku Dictionary of Narratology
(PRINCE 2003, s. vii).
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nejuplnéjsi katalog narativnich prostifedkn; literatura je domovem narace.
Marie-Laure Ryanova v pfedmluvé?! k antologii Narrative across Media, ktera
se pokousi tato literArnécentricka tvrzeni pfezkoumavat z pozic
transmedialni naratologie, cituje v této souvislosti studii Sola Wortha
Pictures Can’t Say Ain’, v niz autor teorii o narativni nedostatec¢nosti
vizualnich médii ilustruje tvrzenim, Ze obraz neumi komunikovat tvar ,ain’t“
- kromé bezprostfedné se nabizejici namitky, ze pfimy proté€jSek, odrazejici
v§echny pragmatické a sociolingvistické vlastnosti ne-existenéniho stazeného
tvaru ain’t nenalezneme ani v mnoha svétovych jazycich, se samoziejmé
nabizi otazka, nepohybujeme-li se v jakémsi terminologickém kruhu: byla-li
naratologie utvarena predevS§im v aplikacich na literarni material, mizeme
potom na zakladé faktu, ze literarni material takto utvofenym teoriim nejlépe
vyhovuje, usuzovat cokoli o obecnych vlastnostech vypravéni? A i pokud
uzname nezbytnost ,jazyka“ pro realizaci celistvého narativu, nedopoustime
se nadmérnych zjednodusSeni, klademe-li samoziejmé rovnitko mezi naraci-
umoznujici ,jazyk“ a verbalni kéd?

V soucasné dobé se rozvijejici smér transmedialni naratologie pokousi
postupné zaplnovat mezery, které tradiéni naratologie ponechala v popisu
Sheprototypickych® narativnich zanr — at uz se jedna o hudbu, nejrtiznéjsi
televizni formaty ¢i komiks, nebo dokonce o tzv. nova meédia, ktera svou
akcentovanou interaktivitou oteviraji celou dals§i rovinu problému a otazek.
V souvislosti s naratologickym zajmem o tyto medialni realizace se
samoziejmé znovu piehodnocuje i tvrzeni o mnezavislosti narativnich
prostiedkll. Aplikace na nejriiznéjsi ,netradi¢ni medialni formy totiz ¢im dal
tim vice dokazuji, Ze ona uvadéna nezavislost narativnich parametrii
pfibéhové (story) roviny na medialnim zanru je pfinejmensSim problematicka.
I kdyz opomineme komplikované otazky hraniénich typt narace, jako je
napfiklad hudba, setkavame se pii praktickych analyzach konkrétnich
medialnich obsahti s potizemi vychazejicimi =z implicitniho literarniho
zakotveni tradiéni terminologické dvojice. Tradi¢ni diadické rozélenéni obsah
(pfibéh) x vyraz (diskurz} je totiz je§té relativné snadno rozpoznatelné a

aplikovatelné na narativni média komunikujici jednim dominantnim

21 RYAN 2004.
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sémiotickym systémem, u kombinovanych meédii (jako je napfiklad film,
komiks, ale tfeba i zpivana pisefl) se toto rozdéleni v mnohém =zastira a
problematizuje. Néktefi autofi v textech zafazenych do antologie Narrative
across Media (kromé citované pfedmluvy Marie Laure Ryanové se jedna
zejména o piispévek Davida Hermana Toward a Transmedial Narratology?22)
volaji po pfehodnoceni uvedené dichotomie a revizi tvrzeni o ,medialni
neodvislosti“ hlubinné narativni struktury (pfibéhu, story). V Hermanové
textu je medialni zavislost pfibéhu gradientni — misto protikladné dvojice
teze: pfibéh je medialné zavisly x antiteze: pfibéh je medidlné nezavisly
nabizi synteticky postoj §kalové zavislosti: ,[...| pfibéhy jsou tvarovdny, avsak
ne pifimo urcovdany jejich prezentaénim formdtem. Lépe feCeno, syntéza chape
narativy jako riznou mérou zakotvené ve vyjadiujicim médiu, jez je
charakterizovdno odliSnymi stupni intertranslability (tj. mezimedialni
narativni prelozitelnosti).“?3 Herman v studii dale piedstavuje svtj jiz dfive
prezentovany model pfibéhové logiky?4, ktery rozSifuje o parametry
reflektujici Mizné stupné medialni zavislosti.

S védomim sporné aplikovatelnosti protikladu story x discourse
v kombinovanych médiich (u nami posuzovaného média — komiksu se jedna
o dvojici verbalni/vizualni kéd) rezignujeme v dalSich ¢astech této prace na
pevné oddélovani piibéhovych a diskurzivnich aspekti. Zaméfeni nasi prace
(narativni aspekty v komiksu) by samoziejmé do jisté miry predjimalo diiraz
kladeny na vyrazovou (diskurzivni) slozku, vy$e uvedeny teoreticky exkurz
snad alesponl do urdéité miry ospravedlni sméSovani obou rovin, jehoz se na
nasledujicich stranach (v rozporu s tradi¢nim kontradiktorickym chapanim)
dopoustime. Je§té nez pfistoupime k popisu trojice narativnich vrstev, které
pro potfeby naseho vykladu ustavujeme, vénujeme jeSté alesporn maly
prostor Thistorickému pfehledu nejdilezitéjSich komiksovych aplikaci
narativnich teorii - mél by nam usnadnit orientaci v teoretickych

vychodiscich nasledujicich kapitol.

22 HERMAN 2004.

23 [...] stories are shaped but not determined by their presentational formats. Rather,
synthesis construes narratives as variably anchored in expressive media characterized by
different degrees of intertransiability.” (HERMAN 2004, s. 54).

24 Story logic, viz zejména HERMAN 2002.
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2.2 Narativni popisy komiksového média - pfehled

Prvni pokusy o systémovou charakteristiku komiksového vypravéni
nalezneme jiz v samotnych pocatcich ,myS$leni o komiksu®“ - texty tohoto
obdobi (které mtizeme pfiblizné vymezit polovinou 20. let na jednom a
koncem let 60. na druhém konci) vSak zfetelné odrazeji v pfedchozi kapitole
popisované nerozliSovani mezi Zanrem (napf. superhrdinsky komiks,
humoristicky serial) a uméleckou formou (komiks jako verbovizualni
narativni meédium). Uvedené sméSovani pak zapiicinilo c¢etné omyly a
neporozuméni, kdyz byly jako systémové a obecné rysy komiksu uvadény
bud zanrové-specifické projevy, nebo dokonce konkrétni autorské rysy?°. Ve
frankofonni teorii byly sice v prbéhu 70. let publikovany analyzy
nejruznéjsich komiksovych dél inspirované klasickymi naratologickymi texty
francouzského strukturalismu, tizka zaméfenost na vyluéné domaci material
(vysostného postaveni se dostalo zejména serialiim z ¢asopisu Spirou a
samoziejmé Tintinovi) s sebou vsSak pfinesla problém podobny vySe
uvedenému smeésovani — francouzsti autofi (jak ostatné zietelné pozorujeme i
v nedavno publikované praci Groensteenové) casto nereflektuji rozdil mezi
komiksem (coby umeéleckou formou, verbalné/vizualnim narativnim médiem)
a bande dessinée (tedy narodni, resp. aredlovou variantou)?6. Némecky autor
Wolfgang Max Faust vola uz v roce 1971 v ¢lanku Comics and How to Read
Them?2? po nalezitém popisu ,jazyka komiksu“ v souvislostech
verbalné/vizualni narace, teprve roku 1979 je vSak v americkém
akademickém casopise Journal of Popular Culture publikovana studie
Roberta C. Harveyho The Aesthetics of Comic Strip, ktera se jako prvni
pokousi o skuteéné medialné-specificky popis komiksového vypravéni a jeho

prostiedk.

25 S obéma uvedenymi omyly se mlizeme setkat napfiklad v jiz citované knize Umberta Eca
Skeptikové a tésitelé, konkrétné v analyze ,Cetba Steva Canyona“ (ECO 2006, s. 127-177);
dalsi pfiklady popisované terminologické kontaminace zanru a formy nalezneme

v kterémkoli z nemnoha ¢eskoslovenskych textt o komiksu publikovanych do roku 1989.
26 Groensteen tak ve Stavbé komiksu vénuje mnoho prostoru ohranicujicimu strankovému
okraji, kterému pfisuzuje zasadni obecnou vyznamovou platnost, aniz by bral v iivahu fakt,
ze cely ohromny korpus americké sesitové produkce jednodu§e zadny strankovy okraj
nerealizuje (GROENSTEEN 2005, s. 47-51).

27 FAUST 1971.
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Harveyho definice komiksu je, jak jsme si ukazali v minulé kapitole,
stale vyrazné ovlivnéna vnimanim umélecké formy coby zanru, v druhé ¢asti
studie vsak autor nabizi nékolik vyraznych poznatkh ke komiksové
narativité. Jako jeden z prvnich se zamysli nad otazkami dopadu publikaéni
segmentizace (serializace} na vystavbu komiksového vypravéni: narativni
dopady tohoto puvodné technicko-produkéniho faktoru ilustruje analyzou
komiksovych strip(i?® s denni (tzv. dailies) a tydenni (tzv. sunday’s)
periodicitou. Zajimavym pfispévkem k teoretickému popisu komiksu je i
navrhovana definice ,grafického centra narativniho zaostfeni?®“ — jakkoli by
uzity termin mohl svadét k paralelam s tradi¢nim aspektem fokalizace,
predstavuje tento koncept spiSe zplsob popisu vnitropanelové kompozice.
Harvey prohlaSuje, Ze uspofadani vizualnich a verbalnich znakt uvnitf
panelu je do velké miry podfizeno zamyslené ,idealni“ shodé mezi vizualni {a
nasledné tedy i recepéni) dominantou a mistem s nejvy$§8i mirou narativni
aktivity (narativni dominanta). V posledni ¢asti studie je vénovan prostor i
sekvenénimu fazeni panelt, pro které je uzito pojmu ,kompozice“. ProtoZe
diskurzivni narativni aspekt, budeme se ji podrobné vénovat v nasledujici
kapitole, v ¢asti 3.7.

Vynechame pro tuto chvili kratky exkurz do vizualni naratologie, ktery
ve svém piehledu Narratology: Introduction to the Theory of Narrative (prvni
vydani 1980, anglicky preklad 1985) podnikla Mieke Balova3?, a zastavime se
az u textu Lawrence L. Abbotta z roku 1986.

Studie Comic Art: Characteristics and Potentialities of a Narrative
Mediums?3l, oti§téna v jarnim ¢isle 19. roéniku ¢asopisu Journal of Popular
Culture, rozpracovava Harveyho teorii: pojem grafického centra narativniho

zaostfeni je ovéfovan pomoci experimentalniho percepéniho testu vnimani

28 Periodické novinové stripy v dnesni dobé pfedstavuji pomérné nevyrazny segment
komiksové produkce, v prvni poloviné 20. stoleti viak tato skupina zahrnovala naprostou
véts§inu publikovanych kreslenych serialti. Vytka o pfisuzovani zanrovych vlastnosti celému
médiu obecné tedy do jisté miry plati i u téchto analyz, obecny jev seriality je viak

v komiksu (ale i jinych uméleckych formach tzv. ,popularni® kultury) tak pevné zakofenén,
ze si vyzaduje dukladné prozkoumani i na obecné-medialni Grovni.

29 the graphic center of narrative focus (HARVEY 1979, s. 650).

30 Bude dale zmifiovan v pasazi vénujici se fokalizaci.

31 ABBOTT 1986.
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panelu. Uziti metody sledovani vnitropanelové percepce (tj. v jakém sledu se
vnimatel zaméruje na jednotlivé ¢asti — at uz textové nebo vizualni — panelu)
je pfinejmensim kontroverzni: abychom mohli vynaset podobné jednoznacné
soudy o ,pohybu oka po panelu“, museli bychom mit k dispozici technické
vybaveni, které by dokazalo zaznamenavat percepéni pohyby s presnosti
mens$i nez centimetr; hrozi rovnéz zaménovani individualniho c¢tenarského
navyku za obecny postup. V teoretickém tvodu k zaznamenanému testu
Abbott pfinosnym zpuisobem rozliSuje a pojmenovava tfi vrstvy komiksového
jazyka (navrhuje pro né oznaceni dialog, narace a zvukovy efekt3?), kazda
zvrstev se pak podle néj raznou mérou aktualizuje v obou planech
(verbalni/vizualni) komiksu. Druha ¢ast studie je vénovana nadpanelovych
jednotkam, misto Harveyho oznaceni ,kompozice“ uziva uz Abbott tradiéniho
terminu ,sekvence“. I popis sekvencnich parametri je =zalozen na
percepCnich experimentech, analyza narativnich souvislosti perspektivniho
s~pohybu“ postavy v sekvenci paneli je bohuZzel natolik pevné vazana na
aktualni zkoumanou stranu, ze nelze ziskané zavéry jakkoli generalizovat.
Abbottova studie je pfesto velmi pfinosnym textem: navrhuje mozné metody
zkoumaéani panelového obsahu, zpfesiiuje vztahy textového a obrazového
planu a v neposledni radé vytvaii zaklady pro zkoumani sekvenéniho
navazovani, na které pozdéji navazi autofi rekrutujici se z neakademického
prostfedi (Eisner, McCloud).

O vySe popisovaném nezajmu tradicni naratologie o ,nevyhovujici®
média nejlépe svédéi skuteCnost, Ze dvojici zasadnich textu tykajicich se
komiksové narace vytvofili autofi nepochazejici z akademického prostiedi.
Prvni z nich, legendarni autor Will Eisner vySel ze svych mnohaletych
zkuSenosti komiksového autora33 a v publikaci Comics and Sequential Art
piedlozil prvni skuteéné propracovanou a celistvou teorii komiksu. Osm
kapitol, ze kterych kniha sestava, probira postupné jednotlivé aspekty
komiksového média — pocinaje obecnym defini¢nim ramcem, pfes popis

inventafe vizualnich postupt, ramovani (a ramcovani), az po podrobny popis

32 ABBOTT 1986, s. 156.
33 Eisnertav komiks Contract with God byva tradi¢né oznacovan za prvni ,graphic novel“ -

dnes spiSe trZzné motivovany termin oznacujici ,zavaznéjsi“, primarné dospélému publiku
urceny komiksovy ,nadzanr” (srov. kap. 4.5).
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¢asu a ¢asovani. O jedenAact let pozdéji se Eisner k teoretickému uvazovani o
komiksu vratil pokrac¢ovanim nazvanym Graphic Storytelling and Visual
Narrative34, ve Lkterém svoje dfivéjSi teorie rozvinul a doplnil o dalsi
(pfedevsim genologické a recepéni} kontexty.

Nejvyznamnéjsim Eisnerovym nasledovnikem a autorem
pravdépodobné nejvlivnéjSi knihy z oboru komiksové teorie je americky
komiksovy autor Scott McCloud. Jeho v komiksové formé predkladana teorie
komiksu35 Understanding Comics na Eisnera pfimo navazuje, rozpracovava
a prohlubuje jim naznaceny teoreticky systém a obohacuje jej o nové
pfistupy. V naslednosti na Abbotta pak McCloud detailné propracovava
popis sekvence, dikladné se vénuje i konceptu mezipanelové ,mezery“
(gutter), jiz je tradi¢né pifisuzovana nejvyssi déjova dynamiénost. McCloud se
komiksové teorii vénuje nadale — v roce 2000 bylo publikovano pokracovani
Reinventing Comics36, na leto$ni podzim je ohlaen tieti svazek s pracovnim
nazvem Making Comics. Eisnerova/McCloudova teorie komiksu pfedstavuje
bezesporu nejvlivnéj§i vétev komiksovych studii, detailnimu popisu a
pfipadné kritice jednotlivjch jejich soucasti se vénujeme v pasazich
vénovanych konkrétnim narativnim aspektim.

V poslednich letech se naratologii komiksu zafala zabyvat Jeanne
Ewertova, autorka zameéiujici se jinak piedevSim na Zanrové analyzy
detektivni fikce. Ji vypracované heslo Comics and Graphic Novel3” v
Routledge Encyclopedia of Narrative Theory vyuziva nevelkého prostoru
k prehledu zakladnich pfistupt k narativni analyze verbalné/vizualniho
vypravéni, i Ewertova vyzdvihuje zejména Eisnertiv a McClouduv piinos
k teoretickému popisu specifik komiksové narace. Svoji vlastni analyzu
komiksu nabizi autorka v studii Art Spiegelman’s Maus and the Graphic
Narrative38, zafazené do citované antologie Narrative across Media. Na

pfikladovém materidlu proslulého Spiegelmanova komiksu dokazuje

34 EISNER 1996.

35 S teoretickym vykladem teorie komiksu za pfimého vyuziti komiksového média se ostatné
stfetavame i v obou Eisnerovych knihach — oba autofi explicitné pfiznavaji cil predstavit
komiks jako médium, které mtize byt pfinosné i pro podani odborného textu.

36 MCCLOUD 2000.

37 EWERT 2005.

38 EWERT 2004.
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Ewertova nezbytnost soucasného posuzovani obou planti komiksu
(verbalniho i vizualniho) a navrhuje i nékteré praktické postupy, jichz lze

v tomto posuzovani vyuzivat.

2.3 T¥i roviny popisu komiksového narativu

NasSe prace se v nasledujicich kapitolach zaméfi na nejriznéjsi
aspekty, jimZz pfisuzujeme vyznamnou roli pifi vytvafeni komiksového
narativu. Za celem prehlednosti a zachovani alespofl ramcového ¢lenéni je
vyklad rozdélen do Ctyi Casti — a tii rovin komiksové narativity, které
pojmenovavame 1) segment, 2) piibéh a 3) svét; étvrta cast pak dopliauje
vyklad o nékteré dalsi aspekty, které nelze pfimo pfiClenit k nékteré
z ustavovanych rovin. Tyto roviny maji predstavovat jisté logické uspofadani
pojmového aparatu a odrazet zanofenost vlastnich aspektti komiksového
narativu. Navrhované rozlozeni samoziejmé nema a nemuiiZze reprezentovat
zadné nepropustné oddélené urovné textu — vechny popisované aspekty se
prolinaji a reprezentuji na vSech navrhovanych rovinach.

Nejnizs§i rovina ,segmentu“ do urcité miry odrazi tradiéni pojeti, které
pfisuzuje funkci elementarni jednotky komiksového systému panelu, tedy
jednotlivému obrazovému poli. Na této Grovni se tak budeme vénovat
reprezentaci feéi (a vibec typologii verbalnich projevli v komiksu), signalizaci
spromluvy“ vypravéce, narativnimu casu, prostoru a fokalizaci. Kli¢ovym
aspektem, ktery se realizuje piedev§im v této roviné, je vySe popisované
sekvencni fazeni panelt - diikladné se jim proto v této kapitole zabyvame.

Na vyS8§i vurovni ,pfibéhu“ se zaméfujeme na sekvencni
makrostrukturu — pfedevsim strankovy kontext (v Groensteenovych pojmech
strankovy layout), zminujeme panelovou rytmizaci a vénujeme prostor
uvaham o aspektu ,postavy“. Do kapitoly je vélenéna i pasaz pokousejici se o
nacrt genologie komiksu a o upozornéni na narativni platnost jednotlivych
ustavenych ,Zanri“.

Nejvyssi stupent navrhovaného modelu predstavuje trovenl ,,svéta“. V ni
vychazime z v souasnosti popularni teorie fikénich svét, kterou se

pokousime aplikovat na popis komiksovych narativi. Zvlastni pozornost
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bude vénovana otazce aplikovatelnosti teorie fikénich svéta na ,fikéni svéty
sdilené vice texty“ a ,vizualné urcované fikéni svéty“, v obecném pfesahu pak
na fikéni svéty ,pop-kultury“ obecné. Souvisejicim problémem, ktery se
rovnéz docka vykladu v této kapitole, je pojem seriality.

Posledni vykladova kapitola bude vénovana specifickym otazkam a
narativnim aspekttm, které z nejriznéjS§ich duvodi nebyly dikladné
diskutovany na jednotlivych trovnich -~ zafazeny sem budou napiiklad
drobnéj§i pasaze o nékterych esteticko/sémanticko/technickych aspektech
(barva, vytvarny projev), ale i vstupni exkurzy do souvisejicich problematik
(komiksové adaptace, intertextualita).

Bylo by chybou, kdyby na zakladé vySe uvedeného rozélenéni vznikl
dojem, Ze se pokou$ime o ustaveni jakéhokoliv reprezentativniho modelu
komiksové narativity. Nami popisované aspekty predstavuji pouze malou
¢ast ze vSech moznych pfistupd a posuzovatelnych parametri, nasim cilem
rozhodné neni predstavit definitivni ,naratologii komiksu“, ale pouze a jen
prokazat moznost a prinosnost aplikace tradi¢nich naratologickych koncepti
na vypravéni realizovana v komiksovém médiu. Thierry Groensteen ve Stavbé
komiksu opakované prohlasuje, Ze tradi¢ni inventaf naratologickych
postupt je na komiks neaplikovatelny — toto autorovo smys$leni neni ostatné
prekvapivé, uvédomime-li si, Ze Groensteen naprosto vyvySuje vizualni plan
komiksu nad plan verbalni (s na prvni pohled pfijatelnym odtvodnénim
existenci komiksu bez textu, ale nikoliv komiksu bez obrazu), aniz by vSak
jakkoli reflektoval uceni $koly ,vizualni komunikace“. Groensteenem
navrhovany systém komiksu je mozna - ve své oprosténosti od obsahu
panelu, verbalni slozky a narativu - stabilni, je to ovSem stabilita teorie
uméni, ktera nejprve vyfizne platno a zabyva se jen stupném promofeni
dfevéného ramu cervotoCem. Predkladané vhledy do naratologie komiksu
tuto stabilitu a systémovou komplexnost postradaji, doufame vsak, Ze se jim

podaii postihnout alespofi nékteré z urcujicich rysti komiksového vypravéni.
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3.1 Dvojice elementarnich jednotek

Pro nejnizsi rovinu komiksového vypravéni, kterou pro tuto praci
stanovujeme, jsme zvolili oznafeni segment — spojujeme tak do jedné
kapitoly popis vnitropanelovych vlastnosti i analyzu mozZnosti konfigurace
fetézeni panelt. V tradi€nich pfistupech byva za elementarni jednotku
komiksového vypravéni oznaCovan pravé panel — jednotlivé komiksové pole.
Pro potfeby dalsiho vykladu si jej definujeme nasledujici formulaci: panel je
pro nas distinktivni, obvykle rAmem ¢&i jinym rozliSujicim grafickym ¢initelem
oddélené komiksové pole, které (ve své nejbéznéjsi podobé) zaznamenava
izolovany déjovy segment s omezenou casoprostorovou aktivitou. Obsah
panelu tak v nejbéznéjsi své realizaci odkazuje svymi vlastnostmi (alespon ve
vizualnim planu) k nehybnosti fotografie, k post-giottovské malbé,
k Lessingovu reprezentativnimu okamziku. Je samozfejmé mozZné zahrnout
minimalni pfibéh (zvlasté postacuje-li nam pro jeho konstatovani - po vzoru
Rimmon-Kenanové — samotna ¢asova posloupnost vyobrazenych udalosti3?) i
do kontextu jednotliveho panelu, nejbéznéjsi metodou vypodobnéni
souslednosti  zabéri/momentt/panel/udalosti  vytvafejici  narativni
strukturu je ale sekvence, tedy nékolik vedle-sebe-stojicich panel
v zamérné konfiguraci. V této kapitole se zaméfime na narativni aspekty
realizujici se v teoretickém prostoru vymezeném obéma elementarnimi
jednotkami: panel povazujeme za minimaini segment roviny sémanticke,
sekvenci pak chapeme coby zakladovou slozku narativni roviny. Vyklad je
veden od primarné vnitropanelovych aspektti smérem k vlastnostem tradi¢né
spojovanym s panelovou sekvenci, naznacené pofadi aspektll si ov§em necini

jakékoliv naroky na pfesnost a absolutni platnost: naprosta vétSina

¥ Viz RIMMON-KENANOVA 2001, s. 27.
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popisovanych narativnich aspektli se v urcité podobé odrazi u obou

»elementarnich jednotek®.

3.2 Reprezentace piimé feci — narativni promluva

Za jeden z rozpoznavacich znakli komiksového média byva tradiéné
oznacovana komiksova ,bublina“/® — nejcastéji ovalné bilé, linkou od zbytku
panelu vyclenéné pole vychazejici z Gst postavy vyznacujici realizovanou
promluvu. Obvykle byva rozliSovano nékolik standardizovanych typa
bubliny, kromé bézné ,kulaté“, oznacujici hlasitou promluvu postavy, byva
vétSinou uvadén jesté ,oblacek” vyclenujici myslenku*! a ,bublina s ostny“
reprezentujici hlasity afektovany projev, vykiik. Scott McCloud v Sesté
kapitole Understanding Comics nazorné doklada problemati¢nost vytvafeni
jakéhokoli typologického katalogu fecovych bublin: mnozstvi konkrétnich
moznych realizaci a iprav komiksové bubliny je neomezené, coz nam ostatné

dokazuje bezprostfedni Ctenafska zkusenost.

VARIATIONS W BALIOU SHATE ARE Afaar AND WHILE SUSOE (GE BALIOONS, SYMEGLE

NEW CRAES ATE FEING P ERTE SUREY DAY AT S ETANE L BE I BPI A
) ‘ TR CVEN ANVERTRD T DT R THE
AN VERZAL, e

Obr. 1 —~ McCloud ilustruje nejriznéjsi typy fecové bubliny, v8ima si i expresivni funkce
typografickych faktori (napf. volba fontu) a poukazuje i na pfipady neverbalniho obsahu
bubliny. (MCCLOUD 1993, s. 134, vyfez).

40 Angl. speech baloon, fr. phylactére, ném. e Sprechblase. V ital§tiné se vyrazu oznacujiciho
toto grafické ohranic¢eni textu repliky (fumetti) dokonce vzilo jako obecné pojmenovani pro
komiks.

41 Angl. thought baloon.
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ObtiZze teoretického popisu typu bublin se nam nejlépe vyjevi,
pokusime-li se o jejich textovy prepis. Jedna se o zdanlivé jednoduchy a
logicky opravnény tukol - bubliny s textem jsou pravdépodobné
nejvyraznéj§im aspektem verbalniho planu komiksu, procez by jejich prepis
do textového zaznamu nemél pifinasSet vétsi obtize. U bézné fecové bubliny
obsahujici text mtizeme tento preklad ilustrovat zapisem®*2:

// P [postava, jiz je pfipojena bublina] fekla: ,[textovy obsah bubliny[. //
Myslenkova bublina by se pak odliSovala pfisudkovym slovesem, napf.:

// P [postava, jiZ je pfipojena bublina] si (po)myslela: ,[textovy obsah
bubliny]“. //

Tento zpusob prekladu se v8ak velmi komplikuje ve chvili, kdy se stfetavame
s ne tak typickymi pfiklady komiksovych bublin, z nichz nékteré mozZnosti
jsou vyobrazeny i v Obr. 1. Napf. expresivni dvojdilna bublina ,I will be --
Aaarh!“ sama o sobé obsahuje casovou naslednost, pokud bychom se
pokouseli o textovy piepis ve vyse predstavené podobé, museli bychom se
uchylit ke konstrukci:

// P [postava, jiz je pfipojena bublina] fekla: ,I will be“, ovSem vypoved
nedokondila [coz tradiéné vyznacuje nékolikanasobna pomléka --], protoze
pod vlivem bolesti [signalizovano nestalymi, roztfesenymi pismovymi typy]
presla v hlasity [v poméru k prvni ¢asti bubliny véts§i pismo] kiik ,Aaarhl!®. //
Pokud bychom se pokouseli obdobnym textovym piepisem zaznamenat
bublinu ,It’s so quiet!“ (Obr. 1, levy panel, vpravo nahofe), setkali bychom se
uz s témeér neprekonatelnymi obtiZemi: detailni pieklad, ktery by jakymkoli
zplUsobem odrazel i (bezpochyby funkéni) nepomér textu k velikosti bubliny a
uziti tuéné kurzivy by jednak byl nelinosné rozsahly, ale hlavné by byl
vyrazné (ostatné stejné jako vySe uvedené ,jednodussi“ priklady) podfizen
konkrétni Ctenaiské interpretaci. Bylo by samoziejmé moZné ,pfepsat”
bubliny z co nejvétsiho (a zanrové i regionalné riiznorodého) korpusu text a
na zakladé zjednodusdeni vzniklych zapistn experimentalné stanovit omezeny

inventaf bublinovych typu, stale by se v8ak jednalo o netplny katalog, ktery

42 Uzita metoda ,prepisu“ bublin byla vytvofena pouze pro Géely tohoto vykladu a postrada
tak dikladnost a detailnost, kterou bychom pi#i timto zplisobem vedené analyze od
vzorcového zapisu (komiksem komunikované) promluvy vyzadovali.
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by zastaraval takika s kazdym novym vytvofenym a publikovanym
komiksem.

Pro uvazovani o funkci komiksové bubliny se jako ti¢elné jevi oddéleni
obsahu bubliny od jeji formy. V nejobecnéj$im ramci miZeme prohlasit, ze
forma bubliny pouze uvnitf panelu*® signalizuje dal§i obsahovou vrstvu,
upozoriuje na samostatnou oblast, jiné (¢i néjakym zptisobem — napfiklad
zvyraznénim - odliSené) vyznamové pole, obsah bubliny je pak tohoto
vyznamového pole obsahem. K nému mohou byt pfipojeny doprovodné
zpfesniujici ¢ pozménujici parametry (napi. popisovany tvar bubliny, ale
napfiklad i Sifka a spojitost oddélyjici linky#*), které souhrnné koriguji
veSkery obsah bubliny. Komunikovanym obsahem bubliny pak muze byt
cokoli — nejcastéji se jedna o text repliky postavy odpovidajici v jazykové
roviné bézné (znafené) pfimé feci*s, vzacné ale nejsou ani piipady, kdy je
dovnitf bubliny umistén vizualni symbol (hrani¢ni pifedstavitele takovychto
bublin mizZeme nalézt v druhém panelu Obr. 1, napf. stfedové umisténa
bublina s kombinaci grafickych znacek zakoncéenych ?!49). Samostatnou
analyzu, pro kterou bohuZzel v tomto textu nedostava prostoru, by si
zaslouzily interpunkéni bubliny“, tedy bubliny obsahujici pouze
interpunkéni znaménka a jejich nejriznéj§i kombinace. Jejich vyskyt do
urc¢ité miry reflektuje nonverbalni komunikaci (bublina s otaznikem
odpovida neverbalizované otazce, je-li tvar postavy v zabéru, odrazi se i
v znazornéné mimice), ¢asteéné nese dalsi vyznamy — bublina obsahujici tfi
tecky (je znazornéna i v pravém dolnim rohu druhého panelu na Obr. 1)
napiiklad odkazuje k mlceni postavy. I nejbé€znéjsi verbalni obsah byva
bézné dale zpfestniovan grafickymi a typografickymi signaly — jedna se o

yvnitrobublinové pozménujici parametry”.

48 Vyskytuji se samoziejmé pfipady, kdy bublina pfesahuje mezi nékolika panely nebo
vycniva z panelu do strankového okraje — v prvnim uvedeném piipadé by bylo lze pfisuzovat
platnost bubliny v§em zasaZenym paneltim, v druhém pfipadé se jednéa o specificky piiklad
roz§ifeni panelu.

44 Kuptikladu pferusSovana linka vyznacujici bublinu je v americkém mainstreamovém
komiksu tradiéné uzivana pro signalizaci Sepotu.

45 Rozboru ,textu v bublinach® se vénoval Oldfich Uliény (ULICNY 1987), ktery po analyze
nékolika ptvodnich ¢eskoslovenskych komiks®i dospél k tvrzenim o zjednodusenosti a
vyrazové chudosti verbalni slozky komiksu. Uliéného studie vSak odrazi pouze nedostatecny
(dobové dostupny) segment komiksové tvorby.

46 Tato bublina zprostifedkovava relativné ustaleny vyznam agresivni promluvy, kletby.
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LVnitrobublinovych parametrd je nejcastéji uzivano pro alespoil
céasteCnou kompenzaci pocitované nedostateénosti ,pouhého“ textového
pfepisu ,realné“ promluvy - pomoci variujiciho inventafe zmén (napf.
kurziva, tucné ¢&i podtrzené pismo, roztfeseny rukopis, nebo naopak strojové
pocitacové typy) byvaji nejéastéji vyjadirovany doprovodné vlastnosti zvukové
roviny textu — tuéné (popripadé pomeérové vétsi) pismo tak tradi¢né odkazuje
k hlasitosti a dérazu, kurzivy byva uzivano pro vyznaceni nestandardniho
vétného prizvuku a roztfeseny rukopis (jako v pfipadé Aaarh! na levém
panelu Obr. 1) zfeteln€ poukazuje na emocné vypjaty projev. Kromé
popsanych tradiénich (a lze tvrdit, ze skuteéné obecné komiksovych) uziti
vSak samoziejmé existuje nespocetné mnozstvi zanrovych i autorskych
variant — z téch nejvyraznéjSich a nejcastéjSich jmenujme alespon uzivani
raznych typh (pfipadné fezli) pisma a barev pro odliSeni promluv

jednotlivych postav: ,samotna“ bublina s textem ve své grafické realizaci pak

Row, , o _ .

o S8 S{;:Vi f N7 A A
Se g / i// X N
feendt | wieN ?

oausT H fg

GRADUALLY POSITIVE, UIP  giecuan (DION'T |

méggm MYSELF, THEY  wever  RNOW! |

- P TOLD ME j
JE}N’*QJA& oD It Asour ! §
AND KYCL- Al [

SLIKE. HA A 4
[\ sﬁ%““w’jx

Obr. 2 -V japonské manze byva myslenka postavy pfimo — bez signalizace — vepsana do
panelu*” [YAZAWA 2006, s. 39, vytez].

Pro posuzovani narativni (a vibec sémantické) platnosti a dilezitosti
formalni slozky a vnitrobublinovych parametra navrhujeme uvazovat spise v
kategoriich pfiznakovosti — vy$e vypsana trojice zakladnich formalnich typa
predstavuje v kombinaci s ,relativné neformatovanym“+8 verbalnim obsahem
nesporné jadro typologického inventafe komiksovych bublin, které — je-1i ho
dasledné vyuzivano - pusobi bezpfiznakové. Neaktualizovana formalni

stranka pUsobi jako pouhy signal, tradicni realizace vizualniho znaku, jiz

47 1 v anglické verzi mang byva ¢asto zachovan japonsky smér ¢teni, citovany panel je proto
pro spravné poiadi replik nutné ¢ist zprava doleva.
48 Rozuméj vyraznéji typograficky a graficky vnitropanelové nepozménovanym.
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mtzeme precist obvyklym a zazitym zpUsobem (v zasadé jako specificky
komiksovy proté€jSek parovych uvozovek). Neozvla§tnény verbalni text uvnitf
panelu pak odpovida bézné neafektové promluvé — standardni pfimé feci
vyrazné€ji neovlivnéné ani subjektivnhim stavem mluvéiho, ani okolnim
prostifedim. Vyraznéjsi aktualizace, pfiznakovost netradi¢ni formy a Cetnost
vnitrobublinovych pozménujicich parametrin nas mohou pfi rozboru
konkrétniho komiksu upozornit na dllezity rys posuzovaného dila
(poptipadé konkrétni bubliny/repliky), musime v8ak vzdy brat v tivahu i
zanrova, dobova ¢i regionalni specifika — kupfikladu v japonské manze byva
tradicné textovy zaznam mySlenky postavy pfimo vepsan do panelu4®: chybi
tak jakakoli explicitni graficka signalizace (tradi¢ni oblacek) — srov. Obr. 2.
Narativni platnost bubliny mtiZze byt aktualizovana i v odliSnych
kontextech, vyznamna je napiiklad pro uvazovani o Casovém rozméru

piibéhu.

3.3 Vypravéc

U pfedchoziho aspektu narativni promluvy nebylo v jeho zafazeni
k rysim realizujicim se pfedev§im na Urovni jednotlivych paneli vétsiho
sporu, nasledujici vélenéni vykladu o vypravéci do stejné roviny si v8ak
vyzaduje pfedsadit nékolik vysvétlujicich vét. Je ziejmé, Zze projevy
pfitomnosti/GiCasti vypravéCe v/na naraci nachéazime i na ,vy§8ich® Grovnich
naseho ¢lenéni, nabizi se samoziejmé piredev§im navrzena stfedova rovina
»PIibéhu”, jez nejvice odpovida uzavienému komplexnimu narativu. Analyza
vypravééskych typt provedena na této UGrovni by jisté vedla k zajimavym
zavérim: zkoumani umoznujici frekvenéni popis distribuce typti vypravéce
v souvislosti s Zanrovym rozdélenim by mohlo napiiklad pfispét
k metodologickému zpfesnéni odliSeni tradi¢niho superhrdinského zanru od
jeho novéjsi revizionistické variety — zatfazeni k subjektivni Er-formé nebo
osobni Ich-formé5° by mohlo poslouzit jako signal pfisluSnosti k druhému

uvedenému zanru. V naSem uvazovani o vypravécdi v komiksu vychazime ze

49 Pro zvySeni pfehlednosti se tradi¢né text myslenky nachazi v blizkosti hlavy ziCastnéné

postavy.
50 Typologie vypravéct dle DOLEZEL 1993, s. 43-53 a dale.
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zminované Dolezelovy typologie, nepokousSime se vSak o jeji duslednou
aplikaci na texty komiksového meédia: uvedena pojmova soustava Sestice
hlavnich typta vypravéte nam poslouzi toliko coby zakladni odkazovaci
terminologické voditko. U DolezZela je obsahem narativni promluvy vypraveéce
vSe, co tvofi narativni text a neni zaroven pfipsano promluveé postavy>! —
realizaci funkce vypravéce tak do urc€ité miry muzeme spatfovat ve vSech
narativnich aspektech na vSech stanovenych urovnich. Pokud nas vSak
zajimaji (ve shodé se stanovisky obhajovanymi v druhé kapitole) predevSim
komiksové specifické zpusoby prezentace vypravéce ve vizualné/verbalnim
médiu, nezbyva nam nez se nejprve zaméfit na rovinu panelu, vniz se

vypraveéc¢ coby narativni aspekt pfimo, explicitné realizuje.

Premyslime-li o realizacich verbalniho planu
komiksu, vyjevuji se nam ¢tyfi zakladni vrstvy
vyskytu. Kromé pro komiks symptomatické recové
(popfipadé mySlenkové) bubliny (v Obr. 3 oznacena
Cervenym Cislem 1), jez byla popsana v minulé
pasazi (3.2), se jedna o zvukové efekty (2), riznou
mérou obrazové zakotvené textové suplementy
vizualniho planu (napf. cedule s nazvem obchodu,
na stole polozené noviny, napisy na monitorech a
obrazovkach, graffiti na zdech — 3) a kone¢né dalsi
textova pole (4), ve kterych spatfujeme zakladni

zpusob komiksového ,promlouvani vypravece“.

Obr. 3 - Ctyfi realizace verbalniho planu komiksu —
promluva postavy (1), zvukovy efekt (2), vizualni suplement
(8), promluva vypravéce (4)

[MELTZER - MORALES — BAIR 2004, s. 19, vyfez].

Textova pole, ktera povazujeme za obvykly prostor pro verbalni

spromluvu vypravéce“, se obvykle vyskytuji uvnitf panelt coby samostatné,

51 DOLEZEL 1993, s. 9.
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¢asto kontrastni podkladovou barvou odliSené plochy32. Po formalni strance
predstavuje ,textové pole“ mnohem ustalen€j$i kategorii, nez jakou byla
feCova bublina — obsahem tohoto pole je téméf bez vyjimky vzdy verbalni
obsah. Tento verbalni obsah mtZe byt (podobné jako obsah bubliny)
upfesfiovan C¢i pozménovan grafickymi ¢i typografickymi parametry, i pro
tyto parametry v8ak v obecné roviné plati tvrzeni o vy$§i ustalenosti a
necetnosti vyraznéjsich aktualiza¢nich pfistupi.

Mario Saraceni v publikaci The Language of Comics®3 o verbalnich
projevech vypravéce uvnitf panelu podfizeného vymezeného pole prohlasuje
(pro nami popisované textové pole uziva pojem popisek): ,[...] vypravécuv
hlas je ,slyset’ v popisku. Nékdy popisky obsahuji pouze jednoduché ¢asové
odkazy jako ,mezitim‘, ,dalstho dne‘, ,o ¢tyfi roky pozdéji‘, které C{tendfi
pomdhaji sledovat ¢asovou linii pfibéhu, jindy popisky nesou mnohem vice
informaci.“)>*. Saraceni tak rozli§uje dva hlavni typy vypravécskych promluv
vkiddanych do textovych poli: vuvedené citaci detailné popsany typ
oznacujeme jako ,Casoprostorové ukotveni“, pro ostatni, ,rozsahlejsi“ textova
pole zavadime pracovni oznaceni ,vypravécské pole“.

Pole/popisek obsahujici Casoprostorové ukotveni {(nize na Obr. 4
piiklady oznaceny cervenou ¢islici 1) naplauje pfedevS§im orientaéni a
organizaéni roli — uvadénim spacidlnich a temporalnich narativnich
koordinati dochazi k usouvztazinovani a provazovani jednotlivych panelt
(popfipadé panelovych sekvenci, ¢i — cheete-li — situaci), tato pole tak ¢tenafi
umoznuji orientovat se vjinak jen tézko prehlednych prostorovych
piechodech a ¢asovych posunech napf. pfi zméné scény (funkce scene-to-
scene, srov. 3.7). Obdobné postupy nalézame i v jinych médiich — napfiklad
ve filmu (a jeSté Castéji v televiznich fikénich Zzanrech) se funkce textového

pole s Casoprostorovym ukotvenim realizuje prostfednictvim textovych

52 Nejbéznéjsim, bezpfiznakovym tvarem textovych ,vypravéskych® poli je obdélnik, casto
rozmérové kopirujici jednu z os panelu; srov. napf. Obr. 1, prvni panel.

53 SARACENI 2003. Jedna se o text kombinujici vyklad zakladni komiksové teorie

s praktickou ucebnici, resp. pracovnim seSitem - svazek je zaifazen do rozsahlejsi edice
Intertext nakladatelstvi Routledge.

54 [...] the narrator’s voice is ‘heard’ precisely in the caption. Sometimes captions only contain
simple time references, like ‘meanwhile...’, ‘the next day...’, ‘four years later...” and so on,
which help the reader follow the time-line of the story. At other times captions carry much
more information.” (SARACENI 2003, s. 63).
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mezititulki. Vymezeny typ textového pole zietelné odkazuje k ,ucasti“
vypravéce na vystavbé narativu, vypravécska aktivita je vSak v tomto typu
upozadéna — mnohem vyraznéjSiho zapojeni se vypravécCi dostava pfi

konstituovani druhého navrzeného typu textového pole.

S

B
.
i) o
THAT'S WHY. &8

OF COURSE
I CAN'T BE CERTAIN

WITHOUT EXAMINING THE
PATIENT D/RECTLY, BUT
WHAT YOU'VE DESCRIBED

SOLINDS LIKE A SIMPLE

CASE OF OTITIS MEDIA

WITH EFFUSION.

Obr. 4 — Dva hlavni typy ,textovych poli“: Casoprostorové ukotveni (1) a vypravécskeé pole (2).
Pozornost si zaslouzi i rozdilné formalni grafické znaceni pole, které odkazuje
k popisovanym rozdilnym typtim obsahu [WILLINGHAM - MCMANUS 2006, s. 10, vyfez].

»~Vypraveécské pole“, jehoz priklady oznacujeme na Obr. 4 ¢islici (2), je
obvykle rozsahlejSi nez predchozi uvedeny typ a obsahuje komplexnéjsi
textové useky. Pokud bychom hledali systémovy ubéznik, v némz se
komiksové médium nejvice pfiblizuje literarni formé, zastavili bychom se
patrné pravé u popisovaného typu textového pole, ve filmovém médiu pak za
jeho proté&jSek muzeme (ve shodé€ se Saracenim?®5) povazovat voice-over
komentar. ZpUsoby zapojeni (aktivity) a reprezentace vypravéce jsou ovSem i
u tohoto typu rtizné - jakkoli byva v poslednich letech pravidlem uzivat

cetnych ,vypravécskych® poli hlavné pfi vystavbé subjektivnich narativa,

55 SARACENI 2003, s. 63.
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Casto (jako na vySe uvedeném Obr. 4) spadajicich k Dolezelovu typu osobni
Ich-formy®®, nesmime podlehnout omylu a vydavat dobovy trend za obecny
rys. Na Obr. 5 vidime trojici paneli z prvniho seSitu Batmana, ve kterych se
textové realizuje odliSny, nesubjektivizovany typ vypravécée (v Dolezelové
Clenéni bychom jej oznacili za vypravéce rétorické Er-formy). V specificky
Ceském zanru ,ilustrovanych sesSitd“ ¢i tzv. ,obrazkovych seriald“ text
zahrnuty do vypravécéskych poli ¢asto reprezentuje hlavni prostor narace —
plynuti vypravéni je v takovém komiksu utvareno spise verbalnim obsahem
nez vizualni/ikonickou slozkou, obrazovy plan je pak redukovan témeér na
uroven doprovodné ilustrace. V meznich pfipadech dochazi az k poruSovani
definiéniho pozadavku juxtapoziénosti vyobrazeni slouzicich k prenosu
informace (narace) — u takovych texti57 je potom sporna i jejich pfislusSnost

k medialnimu typu komiks.

THE BOY'S EYES ARE WIDE wiT™
TERROR AND SHOCK AS THE
HORRIBLE SCENE IS SPREAD

BEFORE HM. 2 § ; AND I SWEAR BY THE
e - 2\ g SPIRITS OF MY PARENTS TO
AENGE THEIR DEATHS BY
SOENDING THE REST OF MY LIFE
WARRING ON ALL CRIMINALS

Obr. 5 — Priklady rétorické Er-formy ve ,vypravécskych polich“ nachazime jiz u nejstarSich
komikst [FINGER — KANE — MOLDOFF 2005/1940, s. 139].

Oba popsané typy textového pole predstavuji explicitni pfipady
plUsobeni vypraveéce v komiksovém meédiu, jak vSak jiz bylo uvedeno vySe,
vypravéCskou aktivitu mutizeme spatfovat i v kontextu ostatnich aspektt
komiksového narativu. Jeden z dokladu vypraveécske aktivity jsme popsali®®
jiz v bodu 3.2, jedna se o ,myslenkové bubliny“: jejich vyskyt v konkrétnim

komiksovém textu svéd¢éi o pfitomnosti tzv. ,vSevédouciho“ vypravéce.

56 DOLEZEL 1993, s. 48-50.

57 Coby priklad takového hraniéniho textu uvedme alespon slavného Puntu.

58 Jsme si védomi jisté nesystematicnosti tohoto zafazeni — k vélenéni kratkého popisu
»,myslenkové® bubliny do vykladu o narativni promluvé nas vedla zfetelna formalni shoda, u
nékterych komikst (srov. Obr. 5) je navic rozdil mezi obéma typy (fecova a mySlenkova
bublina) nezfetelny.
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Implicitnim projevem vypravéCe je vSak samotna ,skuteCnost vypravéni,
jeho konkrétni realizace a organizace. Jistym zplsobem tak pod aspekt
vypravéce spadaji 1 vS8echny ostatni nami popisované narativni aspekty —
odhlédneme-li pro zjednodu$eni od konceptu abstrakiniho ¢ modelového
autora, nezbyva nam nez pfipsat samotny vybér ,zastavenjch okamziki“ -
tedy volbu znazornénych ,statickych“ scén z déjového kontinua - pravé
vypravéci (realizace vypravéni), vypravéé mtize byt spojovan i s vykladem

nejruznéjsich typt sekvencéniho fazeni (organizace vypravéni).

3.4 Prostor (a misto)

Pro uvazovani o prostoru v komiksu je nejprve tfeba vymezit, zda
zkoumany pojem chéapeme v technickém vyznamu — jako plochu panelu,
nebo zda pojem nazirame coby mistni kategorii spadajici pod ,svét pfibéhu®
(nebo v aplikaci na vizualni média jako prostor vyobrazeny v ,zabéru“ i
»Scéné’), popfipadé zda oba piistupy kombinujeme. Prvné jmenované,
technické pojeti nalézame detailné propracované v citované monografii
Stavba komiksu Thierryho Groensteena. Autor v ni sice explicitné uvadi, ze
se pokouSi o zahrnuti obou jmenovanych pfistupli, pro uvazovani o
kombinovanych vlastnostech prostoru a mista si definuje pojem
spaciotopika: ,,Spaciotopika je disciplina zkoumajici obraz jako téleso a snazZici
se sjednotit koncept prostoru a mista. [...] Spaciotopické parametry byvaji
popisovany terminy z geometrie (tvar, plocha, poloha).“9, jeho od obsahu
oprostény pristup vSak vyrazné upfednostiiuje technické, resp. geometrické
parametry panelu a strany. Pro naSe naratologické tivahy o komiksovém
médiu je vSak takovy pfistup naprosto nedostaéujici — jakkoli neupirame
technickym (tedy formalné geometrickym) vlastnostem panelu zasadni roli
pfi vystavbé a nasledné interpretaci vypravéni (srov. nize), nemuzeme
pfistoupit na Groensteenem prosazované teoretické upusténi od obsahu

panelu®® - pristoupime-li na jim navrhovanou metodu posuzovani

59 GROENSTEEN 2005, s. 198.
60 Ve Stavbé komiksu v tomto bodé ostatné pozorujeme zfejmy rozpor — ackoli Groensteen
explicitné uvadi, Ze diisledné zkouma vyprazdnény ramec, bezobsazné schéma, pfesto se na
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vyprazdnéné formy, zbavujeme se tak jediného prostfedku, kterym Ize
prostor-aktualizujici platnost dokazat. To, Ze ,8ir$i“ panel signalizuje Sirsi
zabér, pripadné vétsi zobrazeny prostor, je pfeci mozné prohlasit az ve chvili,
kdy posoudime obsah tohoto panelu a vyloucime ostatni — napf. apelové
nebo temporalni — motivace tohoto rozsireni.

Geometrické vlastnosti panelu do vnimani a prezentace prostoru
v komiksu vyrazné zasahuji, domnivame se ale, Ze coby nejpfinosnéjsi
zpusob analyzy jejich role poslouzi®! varianta vySe pfedstavené metody
pozménovacich a upfesnujicich parametrii. Na panelové (popfipadé — u
slozitéji komponovanych stran — strankové) Girovni tak aplikujeme uvazovani
o pfiznakovosti aktualiza¢nich formalnich vychylek. Za nejtradi¢néjsi formu
je v star8ich teoretickych pracich povazovana ustalena strankova miizka
sestavajici z pravidelného (nejcast&ji 3x2, 3x3, 4x3 & 4x4) poctu stejné
velkych panell, pomérné automaticky jsou pfijimany i bézné deformace
tohoto schématu: vertikalni ¢i horizontalni rozsifeni panelu na ukor
ostatnich jednotek fadku ¢i sloupce. Pokud v8ak nase uvazovani o komiksu
oprostime od Zzanrovych a regionalnich stereotypt, nezbyva nam nez
pristoupit k dal§imu rozvolnéni této tradiéni struktury. Pro nase dalsi Gvahy
tak z hlediska technické prostorové organizace muzeme coby bezptfiznakové
oznacit v8echny kompozice sestavajici z pravidelnych, linkou &i prostorem
zietelné oddélenych (a nepfekryvajicich se) obdélnikovitych panelt. Oznaceni
popsané tradiéni formy za bezpfiznakovou samoziejmé neznamena, ze by
tyto ,formalné automatizované®2“ panely do vytvaieni komiksového prostoru
nevstupovaly — ¢&tenafskou zkuSenosti lze snadno dokazat elementarni
tvrzeni o tradi¢né vys$§i trovni prostorové deskripce rozsdhlejs§iho panelu
(8irsi zorné pole®3) — rozsahlého panelu v8ak muize byt uzito i pro zdGraznéni
déje, intenzifikaci deskripce ¢&i pro zesileni pfitomnych temporalnich

parametri.

mnoha mistech vykladu neubrani interpretaci zaloZené na konkrétnim obsahu
strany/panelu.

61 SpiSe nez Groensteenem navrhované, chvilemi az smésné plisobici pfesné méfeni plochy
panelu v poméru k celkové plo§e strany.

62 Pojmu uzivame v protikladu k ,formalné aktualizované®.

63 Srov. vyklad o zabéru niZe v ¢asti 3.5.
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Vyskyt prostorové pfiznakovych paneld (napf. neobvyklé tvary,
zvétSené C¢i zmenSené panely, vyrazna neuplnost ¢i naprosta
neaplikovatelnost mfizZky - srov. nize, Obr. 6) nas upozoranuje na
,hestandardni“, aktualizacni prvky v diskurzivni vrstvé komiksového
vypravéni. Obecné lze tvrdit, Ze panely vyznacujici se priznakovou technicko-
geometrickou realizaci prostoru maji silné€jSi recepcéni platnost — formalné
zvyraznény panel pfivadi pozornost ke svému obsahu (nikoli vSak
k samotnému faktu pozménénych formalnich vlastnosti, jak by vyplyvalo
z Groensteenovych tvrzeni). Teprve po dukladném 2zvazeni obsahu
akcentovaného panelu (a samozifejmé i panelového/strankového okoli)
muzeme vynést soud o konkrétni funkci formalniho, technicko-

eometrického ¢i ,spaciotopického“ zvyraznéni.
»

I HAPPEN TO
BE SAVORING THE
IGUAGE, LISA! NOW

o 3GUHIE
READY
WORSE THAN

YoU HAVE
ATTEN

3

A

TO PAY
ToN!

Obr. 6 — Dva pfiklady prace s panelovou velikosti (plochou) a strankovou kompozici.
[vlevo: PEYER — ORTIZ — DECARLO 2006, s. 5; vpravo: CASEY — WOOD 2003, s. 7].

Jak vyplyva z predchozi argumentace, diskutovanym formalnim

vlastnostem panelu prisuzujeme schopnost zpfesniovat ¢i pozmeénovat
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celkové vyznéni panelového obsahu. Abychom vSak dostali vymezenému
pfedmétu zajmu, musime se nyni zaméfit na prezentaci prostoru (¢i lépe —
mista) coby tradi¢ni spacialni kategorie. Jak je reprezentovan fikéni prostor
svéta pfibéhu uvniti komiksového panelu?

Coby vychodisko k uvaZovani o prostoru ve vizualni roviné nam
poslouzi na film orientované tvrzeni Seymoura Chatmana: ,prostor pfibéhu
ve filmu je ,doslovny’, objekty, jejich rozméry a vztahy jsou analogické k tém z
realného svéta%4“. Uvedeny popis je snad do jisté miry piijatelny® pfi
aplikaci na autorem popisované filmové médium, pro kombinovany
verbalné/vizualni kéd komiksu v8ak se samotnym konstatovanim napodoby
a analogie nevystadime — prostor pfibéhu muze byt v komiksu do rizné miry
realizovan jak v ikonickém (obrazovém), tak ve verbalnim planu.

Verbalni prezentace prostoru je vzdy abstraktni, v konkurenci vizualni
re-prezentace tak v komiksovém médiu byva vyraznéji uzivana spiSe
vyjimecné — kromé bézné se vyskytuyjiciho, v kapitole 3.3 popisovaného
textového pole typu cCasoprostorové ukotveni, které slouzi toliko jako
identifika¢ni signal, pfipadné jako priznak prechodu mezi prostiedimi (Ci
scénami), vstupuje deskripce prostoru ve verbalnim planu pfedevSim do
replik postav (v pfipadech, kdy vnimani prostoru postavou vchéazi do
zasadniho a pro dé& vyznamného sporu s vizualné predkladanou re-
prezentaci prostoru).

Realizace prostoru ve vizualni roviné komiksu v jistjch ohledech
odpovida analogickému odkazovani popisovanému Chatmanem u filmového
média — odkazovaci platnost (popisovany vztah k ,realnému svétu“) obrazu je
v komiksu naruSovana signaly verbalniho planu: vizualizovany prostor
v panelu je v dvojrozmérné projekci ¢asteéné piekryt bublinami a textovymi
poli. Odlisnosti v znazornéni prostoru ve filmu a komiksu zapfi¢inuji i rozdily
mezi spojitym (nebo alesponl spojité vnimanym) obrazovym planem filmu a
fragmentarnim obrazem komiksu. Zatimco filmem zabirany prostor je svoji

plynulou prezentaci usouvztazinovan a sjednocovan (nedochazi-li k pfechodu

64 Story-space in cinema is ‘literal,‘ that is, objects, dimensions and relations are analogous,
at least two-dimensionally, to those in the real world.“ (CHATMAN 1978, s. 96-97).

65 Ackoli i zde vznikaji opravnéné pochybnosti, zda je vhodné timto zptisobem odkazovat k
SLrealnému svétu®.
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mezi scénami ¢i stfihtim, je stati¢nost a kontinualnost prostoru pfijimana
jako zcela samozfejma), v komiksovych panelech, které pfedstavuji
izolované, obvykle mezerou®® neprody$né oddélené ,obrazy“, byva piipadné
statické setrvavani v konkrétnim prostoru dale zvjraznovano. Kazdy
komiksovy ¢tenaf pii i jen letmém pohledu na vysSe vyobrazenou stranku
z Bart Simpson Comics (Obr. 6, vlevo) okamzité postiehne (Cisté na zakladé
vizualniho planu, textova slozka je v recepci komiksového prostoru vzdy az
sekundarni), Ze se na strance realizuji dva mistné specifické prostory —
panely 1, 2, 3, 5, 657 pfedstavuji scény z domu rodiny Simpsonovych, ¢tvrty
panel odkazuje kjinému - Skolnimu - prostfedi. Z recepéniho hlediska
neproblematicka jednota pfevazujiciho prostfedi je realizovana pomoci
distinktivnich obrazovych signalti — panely 1, 2, 3 a 5 spojuje vyobrazeni
(alespoii Casti} fialového kiesla, panely 1, 3, 5, 6 pak razova barva zdi.
Jednota prostoru scény nemusi byt vzdy tak explicitné znazornovana — urcité
typy narativnich situaci (napf. dialog) stati¢nost®® dé&ového prostoru
predpokladaji, uvazovat ale musime i vliv zanru ¢i osobitého autorského (na
strané scénaristy a/nebo vytvarnika) stylu na kolisajici komplexnost
vyobrazeného prostoru: autor humoristického stripu Krazy Kat George
Herriman obcas nechava své hrdiny nevazané pobihat po jinak prazdné
strance. Prostor je v takovém pfipadé pojiméan relaéné (vzajemnou pozici
postav).

Je samoziejmé, a bezprostfedni &tenatfska zku$enost nam to jen
potvrzuje, ze prostor scény naprosto neni omezen polem zabéru% - tentyz
fikéni prostor muGize byt (dokonce obvykle byva) v ramci jednoho textu
vizualizovan nejruznéjsimi zptsoby — subjektivni zabér (panel), ktery jakoby
zobrazoval zorné pole postavy, tak mZe nasledovat po portrétnim detailu ¢éi

po ,objektivnhim® vyobrazeni prostoru scény.

66 Angl. gutter, srov. vyklad v ¢asti vénované sekvenci, 3.7.

67 Cislujeme v béZném recepénim pofadi, tedy po fadcich se zadatkem v levém hornim rohu.
68 Resp. spojitost.

69 A naopak — pole zabéru mutiZe vchazet s prostorem pfibéhu do nejriiznéjsich vztaht, napf.
v tivodnich pasazich narativu byva Casto realizovana vytvarna obdoby efektu zoom in, srov.
3.5.
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Obr. 7 — Piiklad panelu s nerealizovanym prostorem piibéhu
[MORRISON - BOYD 1995, s. 7, vyfez].

Kratkou zminku si zaslouzi jeS§té zvlastni druh komiksového panelu, u
kterého se kategorie prostoru pfibéhu prakticky nerealizuje. Casto se jedna o
vysvétlujici ,zastavené® scény, panely, v nichz je zpravidla ztvarnéna pouze
postava (tradicné?’C homodiegeticky vypravéc), popfipadé pouze (d&joveé
podstatny) subjekt/objekt — veSkeré prostorové vlastnosti jsou redukovany
na pouhé perspektivni zobrazeni, chybi jakékoliv scénické pozadi.
Osvobozeni od prostorovych konvenci je obvykle spojeno s atemporalnosti,
nejcastéji byva této techniky uzivano pro znazornéni komentafe s urcitou
mirou distance od aktualni d€jové situace, popfipadé v sebereflexivnich
narativech pro znazornéni ,vystupovani“ postavy z panelu. Potlaceni

prostoru piibéhu mutize byt navic signalizovano i v technické, diskurzivni

70 Je-li timto zptsobem vypravéni realizovano.
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slozce, jak vidime na Obr. 7 (v kontextu citovaného komiksu predstavuje
formalné neohraniceny panel zietelné vyboceni).

Definice prostoru dé&je konstitutivné vstupuje i do vySSiho planu
komiksového vypravéni — propojitelnost znazornéného prostoru predstavuje
jeden z vyznamnych zptsobt, jimiz je napliiovana sekvencéni mezipanelova
koheze (srov. dale, kapitola 3.9). Zdaleka nejcastéjSim (panelovym)
postupem, ktery nam ve svych realizacich zprostfedkovava popis prostoru

scény, je proménlivé nastaveni zabéru (panelu).

3.5 Fokalizace / zabér

Fokalizaci, tedy vztahu mezi objektem vnimani (postavami, udalostmi
a objekty; souhrnné ,fokalizované“) a jeho subjektem?! (tradi¢né oznacovan
jako fokalizator; ,fokalizujici) byl (a nadale je) v narativnich teoriich tradi¢né
vénovan velky prostor — kromé cetnych aplikaci na literarni material je
fokalizace dtkladné posuzovana i v kontextu filmového média, kde se navic
prostfedky realizace diskurzivniho narativniho aspektu blizce stfetavaji a
misty az nerozlisitelné prolinaji s technicko-produkénimi parametry ,uhlu
postaveni fokalizace v katalogu narativnich aspektd a pfistupy k teorii
fokalizace vubec odkazujeme k podrobnému textu Mieke Balové?2 nebo
k prehledové kapitole v knize Poetika vypravéni Schlomith Rimmon-
Kenanové?s, v nasledujicich odstavcich vychazime ze zavéri nékterych
novéjsich pfistupth k fokalizaci ve vizualnich médiich (resp. filmu) a
pokousime se o zhodnoceni jejich pouZitelnosti pfi analyze komiksovych
narativu.

Helen Fultonova nabizi ve své studii vénované filmovému narativu a

vizualni kohezi74 pét zakladni typt fokalizace: externi, interni, fixovanou,

71 V nami uvedené definici vychazime z Hermanova a Vervaeckova obecného popisu: ,The
term refers to the relation between that which is focalized — the characters, actions and objects
offered to the reader — and the focalizer, the agent who perceives and who therefore
determines what is presented to the reader. So, we are talking here about the relation
between object and the subject of perception.“ (HERMAN - VERVAECK 2003, s. 70).

72 BAL 2003, s. 142-160; v ¢eském pfekladu in: Aluze 1/2004, s. 147-154.

73 RIMMON-KENANOVA 2001, s. 78-92.

74 FULTON 2005.
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proménlivou a nékolikanasobnou, jimz nasledné pfipisuje rizné realizace dle
typu vypravéni (extradiegetické/homodiegetické/heterodiegetické) — ziskava

tak patnact kombinatorickych ,typa vypravéni dle fokalizace“ (srov. Tab. 1).

Extradiegetic
narration {outside

Homodiegetic
narration
{character in

Heterodiegetie
narration
(extradiegetic story

Pocalisation the diegesis) chegesis) told within diegesis)
External External third First-persom Character located

Observation of

characters, no

privileged

knowledpe
Internal

Perspective of

characters is known

Fixed
Bvents seen from
one perspective

Variable
different events
wen from dilferent
perspeciives

Multiple
Sarme event seen
from different
perspectives

person narration;
carnera in fbmg
documentary
volca-cver
Orrmiscient’ thivd
person nuvraton
film voice-over;
‘straight to
camera’
narration
SBingle narrator ur
fixed camer

More than one
marraive voice oy
camera angle

Differentnarrative
voices
representad;
same fHmic event
repeated from
different sngles

narration

First person divect
speech; handheld
camers

Firgt person
narration
privileging of one
viewpoint

Viewpoints of
different
charpcters arg
foregrounded

Several characters
give versions of
same event

externally o
extradiegetic story

Character lovated
internally 1o

exiradisgetic story

One character
narvating an
extradisgttic story

A nunber of
extradiegeiic
stories recounted
by differem
characters

Different characters
mErrale same
exwadiegetic stovy

Tab. 1 - Shrnuti fokalizace (pfevzato z FULTON 2005, s. 115)

Hlavni pfinos jejiho pojeti shledavame ve skuteénosti, Ze prehlednym
zplisobem usouvztaznuje fadu souvisejicich pojmti, které se v teorii
fokalizace u vizualnich médii ¢asto pfekryvaji, smésuji ¢i vzajemné rozvijeji —
spojuje tak zakladni typologii vypravéce, elementarni kamerové postupy,
uhel pohledu a diegeti¢nost. Uvazime-li tradi¢né uvadénou blizkost komiksu
k filmu a dominanci vizualniho planu nad verbalnim, nemélo by vztaZeni
filmovych teorii fokalizace na komiksové médium ¢&init vétSi obtize. Pétice
navrhovanych typt ale zfetelné odrazi specifika filmového média, pfedev§im
pak jeho recepéni plynulost. Komiksové médium se v8ak nad jiné rysy

vyznacuje piredevS§im svou fragmentarnosti, slozenim ze zfeteln€ izolovanych
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paneltt. Pocit plynulého vnimani komiksem prenaSeného mnarativu je
vysledkem pomérné komplikovanych védomych interpretacnich tkontt na
strané pfijemce/étenare. U literarniho textu pfedstavuje fokalizace
abstraktni textovou vlastnost, teoretickym zajmem privilegovany zptsob
popisu ,nastaveni piibéhu“ (Casto v Uzkém propojeni s prostorem déje), u
filmového meédia, které je ve svych vlastnostech primarné uréovano vizualni
plynulosti, pak fokalizace nabizi systémové propracovany pfistup
k technickym vlastnostem zabéru.

Dulezitou otazkou, kterou musime pii uvazovani o komiksové
fokalizaci zodpovédét, je dotaz po pfinalezitosti zkoumaného aspektu
k segmentu ¢éi celku. Je-li fokalizace aspektem realizujicim se na roviné
celého narativu, pak se musime znovu a detailnéji tazat po podstaté
verbalné/vizualnich vztaht v kombinovaném médiu. Vztahneme-li naopak
fokalizaci k jednotlivému panelu, ziskavaji na dulezitosti technické
parametry zabéru, obsahu panelu.

Problémem, ktery se vyjevi okamzité po vztazeni fokalizace na kontext
celého komiksového pfibéhu, je ohromna rozkolisanost fokaliza¢nich signal
ve vizudlnim planu, tedy rdznost technického nastaveni zabéru. Zmény
LZ0rné“ perspektivy jsou totiz neoddélitelnou soucasti obecné, medialné
specifické vypravéci techniky. Nechceme-li tedy, za vyuziti vySe priblizené
terminologie Helen Fultonové, u naprosté vétSiny komiksovych textt
diagnostikovat ,proménlivou” fokalizaci (v tradi¢nim dichotomickém pfistupu
by samozfejmé komiksova fokalizace byla vysostné externi’s), nezbyva nam
nez odhlédnout od dominantniho postaveni vizualni roviny a analyzovat
verbalni plan. Ani nasledné vyuziti teoretickych postupli literarni
naratologie” vSak uzitecné zavéry nepiinasi. Pokud vizualni plan komiksu od
filmové paralely odliSuje stav permanentniho pieruSeni a neustalé
promeénovani nastaveni zabéru, pak verbalni plan komiksu v porovnani s
literaturou vymezuje jeho vyrazna dialogi¢nost, jejiz disledek spociva i
v snizené narativni (resp. lépe narativni situaci ustavujici) aktivité. Ve

vysledku tak aspekt fokalizace aplikovany na cely rozsah narativu

75 Srov. komparativni rozbor fokalizace v romanech a verbalnim planu komikst Shunjiku
Uchidy, ktery provedla Deborah Shamoonova (SHAMOON 2003).
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nepredstavuje pf#ilis§ pfinosny postup — fokalizace (resp. fokalizator) se tak
jeSté vice nez vjinych médiich dostava do az nerozliSitelné blizkosti
vypravéce, popfipadé vznikad pro soucasnou teorii jen tézko piekonatelny
rozpor mezi dvéma fokalizacemi jednoho dila: vizualnim planem s jeho
konkrétni, az technickou realizaci, a abstraktni rovinou verbalniho textu.

Z vySe uvedenych duvodtd upfednostiiujeme uvazovani o aspektu,
tradi¢né oznacovaném terminem fokalizace, spiSe na panelové, segmentové
trovni. Hovofime pak - vypujckou z filmové terminologie - o umisténi
imaginarni kamery, o perspektivnim nastaveni, zkracené o zabéru.
Popisovanému aspektu pfisuzujeme narativni platnost, frekvence, intenzita i
repertoar zmén pohledd jisté vstupuji do vystavby vypravéni, netroufame si
vSak vymezovat jakékoliv souhrnné, zfetelné odlisitelné typy. V nasledujici
pasazi se pokusime o pouhy komentovany vycet nejdilezitéjsich ,parametra®
zabéru.

Pro alespon =zakladni pfehled mozZznych typth zabéru a jejich
odpovidajicich, obecné prijimanych vyznamu nam opét poslouzi pfejimka
z citovaného textu Helen Fultonové. Nize pfetisténa tabulka (Tab. 2) uvadi
Sest zakladnich technickych vlastnosti (parametr(1) filmového zabéru - jsou
jimi Ghel kamery, vzdalenost kamery, typ ¢ocky, pohyb kamery, zaostieni a
osvétleni. Kazdy z téchto Sesti aspekti autorka dale ¢leni do kolisajiciho
mnozstvi typa (druhy sloupec, ,oznacujici“), jimz nasledné pfipisuje

yoznacovany“ vyznam.
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Signifier

Signified

Camera angle

Camersn distancs

Lens

Camerd movement

Focus

Lighting

High (owking up)
Larw {looking down}
Bye-level

Big close-up
Cloage-up

Medium shot

Long shot

Wideangle

Normal

Telephoto

Pan {camera rotates on fixed
point

Tracking (camera runs on track
parallel to action)

Tilt (following movement up
and doswn)}

Crane (high shot moving guickly
to or from subject)

Handheld

Zoom in

Zoom out
Shizop focus
Soft focus
Selective foons
High key

Low key

Back lighting

Fill {closest to natural Hght)

Power, authority

Disempowerment

Equaliy

Emotion, internal tocalisation

Intimacy, internal focalisation

Involvement, internal
focalisution

Distance, context, external
focalisation

Dramatic emphasis

Diegetic reality

Voveurism

Context, external fucalisation

Involvement, pace, internal
focalisation

Elfect of movement ~ dvama «r
humour

Bntrance to or withdrawal from
diegesis

Participation in diegesis, point !
view

Surveillance, external
focalisation

Relation of subject to context

Diegetic reality; antivipation

Interpersenal function; mood

ignificance; privileging

High modality; positive mood

Low modality; uncertainty;
negative mood

Imerpersonal function; high

value
Diegetic reality

Tab. 2 - Technické vlastnosti filmového zabéru a jim tradié¢né pfipisované vyznamy {pfevzato
z FULTON 2005, s. 115).

Pro komiksové vyuziti povazZujeme za nutné uvedenou Sestici upravit a
roz§ifit. Zcela beze zmén mulzeme ponechat dvojici parametrti thel a
vzdalenost kamery - jejich komiksova realizace v hlavnich rysech odpovida
filmovému protéjsku. Parametr ,typ ¢ocky“ predstavuje dle naSeho nazoru i
v kontextu domovského filmového média pomérné tuUzce specializovany
postup, jehoz uziti je pocitovano jako silné (napf. Zanrové) piiznakové.
V komiksu roli parametru ,typ cocky“ do jisté miry pfrejima vySe popsana
diskurzivni slozka aspektu prostor: komiksovy panel je v kontrastu k
filmovému poli Fullerovou

vazan neménnym pomeérem stran; naprt.

popsanému efektu dramatického zesileni tak misto Sirokothlého zabéru
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¢ocky odpovida horizontalné rozSifeny panel. Nepopirame samoziejmé
ob¢asny vyskyt paneli jakoby zkreslenych odliSnym typem imaginarni
kamerové cocky, tvrdime vSak, ze v komiksovém médiu slouzi takto
deformované panely mnohem uz§i funkci, kdyz konkrétné napodobuji
zietelné priznakovy filmovy nebo fotograficky zplsob zobrazeni. Panely
imitujici filmovy ¢&i fotograficky zdznam (napf. pravé pievzetim vlastnosti
kamerové cocky) tak nejcastéji odkazuji ke skuteénosti heterodiegetického
vypravéni (narace v naraci).

I dalsi predlozeny parametr — ,pohyb kamery“ — si ve vztazeni na
komiks vyzada kratky komentaf. Zatimco ostatni pétici zabérovych vlastnosti
1ze bez vétSich obtizi vztahnout na ,zastavené“ pole komiksového vizualniho
planu, kategorie pohybu explicitné podita s plynulosti filmu. P¥i posuzovani
spohybu kamery“ v komiksové naraci musime bud uvazovat o ,umisténi
kamery“ (zobrazenou scénu pak nazirame jako vysel z prostoru scény,
umisténi by odrazelo vnitroprostorovou lokalizaci imaginarni kamery), nebo
do uvaZovani zahrnout vice neZz jeden panel - kamerovy pohyb muzZeme
v komiksu analyzovat az na trovni sekvence. Komiksova ¢etnost Fullerovou
popisovanych typt kamerového pohybu je rdzna: bézné se setkavame
s obéma zoomy, Casty je i tilt, tracking, crane. Méné Casto se pak vyskytuje
pan (spiSe byva pfitomen jeho autorkou nepopsany protiklad — imaginarni
komiksova kamera ¢asto krouzi okolo fixovaného bodu/objektu). Projevy
ruéné drzené kamery7¢ (rozklepani) jsou natolik medialné specifické, ze jejich
odraz v komiksu nenachazime. Je nutné dodat, ze komiksové vnimani v§ech
téchto efektl je vyrazné podminéno Gcasti Ctenafe?”: zatimco ve filmu se
zoom (alespon z hlediska vnimatele) pfimo realizuje — ptibliZovani zabéru je
plynulé a nesporné, v komiksu je vnimani zoomu aktivovano nejriiznéjSimi
podpurnymi signaly a interpreta¢nim zapojenim Ctenafe.

Paty predkladany parametr - zaostfeni rovnéz odrazi specifické
vlastnosti filmového (¢i fotografického) zaznamenavani reality. I v komiksu se
muZeme setkat s panelovymi realizacemi uvedenych podtypti, za zakladni

vlastnost komiksového pole ale zaostifeni nepovazujeme. Naopak posledni

76 Orig. handheld.
77 Resp. zapojenim interpretace jiz pii rozpoznavani prostfedku — ,,0znacujiciho“. Prifazeni
y0znacovaného je zietelnym interpreta¢nim tkonem shodné v obou posuzovanych médiich.
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parametr osvétleni pfijimame v prakticky nepozménéné podobé, pouze v jeho
kontextu podotykame, Ze jej povazujeme vét§inou za vlastnost spoleénou vice
paneliim?8. S osvétlenim rovnéz souvisi funkce barvy a barevnosti, jiz se
vénujeme v Casti 6.2,

Z rozebiranych Sesti parametrd jsme tedy pro komiksové médium
prevzali étyfi: Ghel kamery, vzdalenost kamery, pohyb kamery a osvétleni.
K nim nyni pfipojime jesté dvojici komiksové-specifickych parametrti.

Misto parametru typ cocky, jehoz vyc¢lenéni jsme odtvodnili vySe,
navrhujeme zafadit ,perspektivu®, tedy aspekt znamy z vytvarného umeéni —
vizualni realizace komiksového panelu samozfejmé neodrazi jen filmové a
fotografické parametry, ale je definovana i svou prinalezitosti ke kresbé ¢i
malbé. Jifi Grus v prakticky motivovaném tvodu do komiksové
perspektivy??, otiSténém v 17. ¢isle magazinu Crew?, uvadi tfi jeji zakladni
druhy: perspektivu linearni, perspektivu pfekryvajicich se tvara a
perspektivu atmosférickou; rozliSuje rovnéz tii perspektivni systémy:
jednobodovy, dvoubodovy a tfibodovy (dle poctu Ubéznych bodd). Volba
systému perspektivy by meéla korelovat s ,uhlem kamery“ - chceme-l
zobrazovat scénu jakoby kamerou ve vysi oc¢i, zvolime pravdépodobné
jednobodové perspektivni zobrazeni.

Druhym nami zavadénym parametrem je komiksova obdoba zaostfeni,
jiz oznacujeme provizornim pojmem ,prokresleni. Vychazime z McClouda,
ktery v pasazi vénované zplsobum identifikace ¢{tenafe s postavou
upozornuje na v nékterych komiksech se realizujici protiklad
zjednodus&ujiciho, ikonického vyobrazeni pfedniho planu komiksu (postavy,
objekty} a realistického propracovani zadniho planu, pozadi {prostredi,
prostor}®®. Domnivame se, ze McCloudem popsany efekt d&tenarskeé
identifikace pfedstavuje jen diléi funkci prokresleni - rozmlzeni,
zjednodusSeni ¢i praktické vynechani zadniho planu zretelné akcentuje
déje/objekty/postavy v popfedi, mutze tak napiiklad do jisté miry

signalizovat setrvavani ve stejném prostoru, pfipadné odkazovat k pohledu

78 Mohli bychom uvazovat o déleni osvétleni dle ,scén” - tedy jakychsi vyssich segmentt
piibéhu.

79 GRUS 2006, s. 6-7.

80 MCCLOUD 1993, s. 41-44.
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postavy (neprokreslené pozadi tak muiZze predstavovat okamzity, panelem
omezeny priznak interni fokalizace). Detailni prokresleni zadniho planu pak
muze odkazovat k zménam prostoru (mista) déje, uvadét postavu/objekt,
ktery se v dalSim panelu pfemisti do pfedniho planu (jeden ze zpUsobu

signalizace pohybu kamery zoom in), pfipadné slouzit mnoha dalSim

funkcim.
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Obr. 8 — Moznosti zabéru; u kazdého panelu jsou vyznaceny zfetelné&ji aktualizované
parametry [ELLIS — HAMNER 2006, s. 3-4].

Zakladni parametry komiksového zabéru tedy v naSem pojeti
predstavuje Sestice tthel kamery (v Obr. 8 oznacujeme ¢islem 1), vzdalenost
kamery (2), perspektiva (3), umisténi/pohyb kamery (4), prokresleni (5) a
osvetleni (6). Prekladana teorie nikterak nepfedjima svoji zavaznost a
uplnost — inventaf parametrt komiksového zabéru by si nepochybné
zaslouzil detailni, filmovou, fotografickou i vytvarnou teorii poucenou
rozpravu, ktera by nami — pohrichu spiSe experimentalné/intuitivné -

stanovené typy jisté podrobila dukladnému pfepracovani.
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Néktefi autofi komiksové teorie (napf. Thierry Groensteen, Castecné
ale i Will Eisner) se odmitaji nastaveni zabéru vénovat s tvrzenim, ze obsah
panelu muze byt natolik rozliény, Ze nema smysl pokousSet se o jakoukoli
typologii zobrazeni. Misto toho povétSinou podavaji obecny vyklad o ramci,
pfipadné panelovém okraji a jeho vymezovaci funkci. Uvedenému stanovisku
nelze upfit jistou argumentacéni platnost: skutené muiZeme vzdy nalézt
piiklad ramce (panelu), ktery bude nami nastinénou teorii zpochybiiovat,
pfipadné vyzadovat jeji rozSifeni a upraveni. Konstatovani existence
perifernich jeva by vSak nemeélo slouzit jako ospravedlnéni rezignace na
pokus o popis centra. Domnivame se, ze naSemu hlavnimu zaméru
predstavit alesponn mnékteré vypravéci aspekty a techniky ptsobici

v komiksovém médiu predlozeny model dostacuje.

3.6 Cas - panel

Uvazovanim o temporalnim narativnim aspektu se uz zfetelné
pfesouvame k roviné sekvence: Casové plynuti sice izolované odrazeji i
jednotlivé panely (jak se zahy presvédéime, skutecné casové zastaveny panel
je témér nerealizovatelny), hlavnim zpGsobem jeho reprezentace vSak zustava
sekvencni usporadani panell. V pribéhu pfipravy této kapitoly se ukazalo
jako nutné vyklad rozdélit do dvou c¢asti: na tomto misté bude predlozen
obecny uvod a popis panelové reprezentace temporality, pasaz o sekvenéni
reprezentaci casu si vSak vynutila zafazeni az za obecnou kapitolu
vysveétlujici onen centralni pojem a jemu pfifazené pfechodové funkce.

V obou ¢asu vénovanych oddilech ¢erpame z Genettova pojeti ¢asu
v narativu®!, zejména pak z dichotomického rozliSeni c¢as piibéhu x cas
diskurzu. Will Eisner v Comics and Sequential Art k skute¢nosti tohoto
protikladu odkazuje zavedenim pojmu ¢asovani: ,[...] éasovdni je manipulace
s prvky casu se zadmérem dosdhnout specifického sdéleni nebo emoce |...}“82,

V nasem textu se pridrzime naratologické konvence, inventaf aktualizaci

81 GENETTE 2003, shrnuti in: BILEK 2003, s. 152-156
82 [...] timing, which is the manipulation of the elements of time to achieve a specific message
or emotion |...]“ (EISNER 2004/1985, s. 26).
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¢asu diskurzu se vSak pokusime obohatit o — naratologii dosud pohfichu
ignorované — vizualni metody.

Jak jsme si ukazali v pfedchozich oddilech této kapitoly, jednotlivy
panel predstavuje zfetelné vyclenitelnou jednotku, v niz registrujeme
dominujici pfitomnost prostorovych (mistnich), vypraveécovych ¢&i
promluvovych aspekti. Kazdy panel s sebou vSak (jakkoli povétSinou
implicitn€) nese i ¢asovy rozmeér. Obr. 9 zaznamenava rozhovor mezi dvéma

hrdinkami — ¢as pfibéhu v tomto panelu zfetelné€ neni zastaven.

Obr. 9 — Dialogicka situace uvnitf panelu signalizuje asové
plynuti. Prvni postava (mimo obraz) klade v bubliné (1) dotaz,
druha postava na néj odpovida (2) a prvni postava jesté na

1700 You \— odpovéd reaguje (3)

THAT WAS THE

GF PHONE You [ELLIS — DILLON — BARON 2003, s. 4, vyfez|.

THE GLOBAL
i\ FREQUENCY
g

U replikové singularnich® panell mUzeme jesté

argumentovat ,éasovou aproximaci®, tedy tvrzenim, ze

aspekt casu je vtakovém panelu sice implicitné

pfitomny, avSak zcela podruzny (¢as vyzadovany na
Syiceni“ repliky je z hlediska c¢asové osy pifibéhu

bodem). Na vyobrazeném panelu jsou repliky obou

postav zfetelné kauzalné propojeny, coz odrazi

zfejmou casovou naslednost.

Ve verbalnim planu muiize byt samoziejmé Cas
- | realizovan i v samotném obsahu promluvy (bubliny),
popfipadé ve vypravécském poli, ¢i ve vySe popisovaném textovém poli typu
¢asoprostorové ukotveni (srov. 3.3). V prvnim z uvedenych pfipadu se ale
jedna o ¢asové signaly odlisného typu — zaznam piimé feci (¢i mysSlenky) do
konstrukce ¢asového ramce pfibéhu nezasahuje, tfeti varianta pak byva
témeéf disledné uzivana k signalizaci extrémniho typu Genettovy kategorie
trvani — elipsy (tedy mista v narativu, kdy dochazi k velkému posuvu v ¢asu

pfibéhu za soucasného nulového posunu v ¢ase diskurzu, srov. napft.

83 Toto nepfili§ elegantni oznaceni (replikové singularni panel) uzivame, abychom se vyhnuli
tradi¢nimu, avS§ak nesystémovému popisu ,jednoreplikovy“ panel. V jednoreplikovém panelu
se realizuje pouze jedna promluva, mluvi pouze jedna postava. V replikové singularnim

panelu naopak mutize promlouvat zaroven libovolné mnozstvi postav, fidicim faktorem je pro
nas nezavislost, Casova soubéznost a kauzalni nepodminénost vSech realizovanych promluv.
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textové pole ,Hours later...“ na Obr. 4). K vyrazné€jsi aktualizaci ¢asového
aspektu na verbalni roviné komiksu tedy dochazi ve vypravééskych
textovych polich — tam byvaji verbalnim planem nejvice registrovany jevy
spadajici do kategorie uspofadani, obvykla jsou pak zejména upozornéni na
prolepsi ¢i analepsi. Zvlastni pojeti temporalnosti zprostfedkovavaji vyse
zminované panely s nerealizovanym prostorems84.

V kontextu osamoceného izolovaného panelu je paradoxné inventaf
moznych postupt slouzicich k zobrazeni plynuti ¢asu pomérné omezeny.
Pomineme-li banalni skuteénost mozného zahrnuti strojem signalizovaného
¢asového udaje do vizualniho planu panelu (nejriznéjsi budiky, hodinky i
hodiny), pak mnalézame aktivizovany c¢asovy rozmér panelu zejména
v zabérech registrujicich vyraznou, rychlou akci/pohyb. Je tfeba zdGraznit,
ze zde mluvime o panelech, v nichZ neni pohyb pfitomen jen implicitné,
v kontextu sekvencéniho okoli. Abychom konstatovali signalizaci pohybu (a
tedy i ¢asu, neni-li signalizovan jinak) uvnitf izolovaného panelu, je nezbytné

nutné, aby byl pohyb v panelu explicitné vyobrazen.

TRYING TO
OVERPOWER HIM.”

Obr. 10 — Pohybova stopa v panelu [TORRES — JONES — DAVIS 2006, s. 14, vyfez].

Jeden z moznych zplsobll vyobrazeni pohybu v ramci samostatného
panelu — pohybova stopa, zde navic zdGraznéna zvukovym efektem - je

ilustrovan na Obr. 10, dals§i ¢astou metodou vyobrazeni pohybu v panelu je

84 Viz 3.4, obr. 7.
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fazovani — postava ¢i objekt z pfedniho planu zabéru8s je rozkreslena do
nékolika animaénich krokt8®, pozadi panelu zlstava v takovych pfipadech
povétdinou neménné - pfripodobnéni bychom mohli nalézt v nékolikrat
exponované fotografii (strankovym inkrustovanym kompozicim se vénujeme
v ¢asti 4.1). Specificky zplsob zobrazovani pohybu uvniti panelu tradiéné
uziva japonskad manga - pohyb je signalizovan S$rafovanim, kratkymi,
nepravidelné distribuovanymi ¢arami perspektivné vychazejicimi z povrchu
pohybujici se postavy/objektu. Pfiklad tohoto typu, ktery se v poslednich
letech rozsiruje i do komiks1 jiného regionalniho ptvodu, pfedstavuje Obr.

11.

5

807U SkvELY Nivva ool I~ -

Obr. 11 - Srafovani jako metoda zobrazeni pohybu [KISHIMOTO 2005, s. 1, vytez].

Existuje tedy vilbec onen =zastaveny, kategorii Casu pfibéhu
nereflektujici izolovany panel? McCloud pfedkiada jeden takovy pfipad, kdyz
cituje némy ramec zasahujici do jinak disledné dodrzovaného strankového
okraje®?. Jako zastavené mutizeme opravdu interpretovat ty panely, v nichz se
nijak neaktualizuje verbalni plan a zaroven v nich neni nijak vnitropanelové
signalizovan pohyb — takové panely skutecné samy o sobé nijak neaktualizuji
scas piibéhu“. Jejich casova platnost se viak plné rozviji v zapojeni do

sekvence.

85 Srov. predchéazejici vyklad o parametrech zabéru, 3.5.
8 Srov. MCCLOUD 1993, s. 112.
87 Viz MCCLOUD 1993, s. 103.
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3.7 Sekvence

Jako komiksovou sekvenci oznac¢ujeme omezeny, obvykle maly pocet
panelti uspofadanych vrecepénim pofadi, spoleéné se podilejicich na
konstrukci narativu, resp. ustavovani vypravécich situaci. VétSina
teoretickych popisti se shoduje na tvrzeni, ze pravé sekvence konstituuje
narativni vyznam {obc¢as byva v tomto ohledu doplnéna o analyzu moznych
vyuziti celé stranky ¢i dvojstrany coby nejvét§siho soucasné recipovatelného
segmentu komiksu — strué¢nému piehledu strankovych teorii T. Groensteena
se vénujeme v ¢asti 4.1). Sekvenci tvoii (obvykle) dva (z hlediska recepéniho
sledu) vedle sebe stojici panely, mezi nimiz se realizuji nejriznéj§i vazebné
vztahy. Na roviné sekvence se v komiksu primarné odrazi aspekt éasu,
klicova je jeji role pfi prezentaci narativnich udalosti.

Terminu sekvence byva v naratologii tradiéné uZivano v ponékud
odli$ném vyznamu, ktery vychazi z teorie narativni logiky Clauda Bremonda.
Roland Barthes definici sekvence ve studii Uvod do strukturalni analyzy
vypravéni formuluje takto: ,Sekvence je logicky sled jader spojengch vztahem
vzdjemnosti: sekvence se otevird, kdyz jeden zjejich clenii nemd Zddny
navazujici antecedent, a uzavird se, kdyz druhy z jejich élenu nemd zZadny
clen ndsledujici.“¢8. Dale v textu autor navrhuje jemnéjs§i hierarchické
¢lenéni, kdyz ustavuje moznost, Ze dil¢i soucasti jedné sekvence muize byt
cela sekvence nizSiho fadu (mikrosekvence). Poéet rovin této stromovée
struktury je neomezeny. Barthesovo pojeti sekvence je v zasadé medialné
nezavislé, odkazuje kroviné pfibéhu, pokud ne dokonce piimo
k vSeobecnym principim utvafeni a vymezovani vyznamu, k strukturaci
déjového kontinua. NaSe pojeti sekvence ji vSak stavi spiSe k prvktim roviny
diskurzivni, ve vyznamu Barthesem pfedkladané definice pracujeme spiSe
s pojmem scéna. Pfesto nam muZe uvedena definice poslouzit k pfiblizeni
obsahu pojmu ,pfechodova funkce®. Oznacujeme tak diskurzivni (resp. spise
rovinu diskurzu do uvaZovani o funkci zapojujici) odraz Barthesem
popisovanych vztahti vzajemnosti — dvojice panell vtakovém pfipadé

reprezentuje dvé jadra narativni mikrosekvence.

88 BARTHES 2002, s. 26.
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Pokud vyjdeme 2z tvrzeni, Ze kaZzdy panel predstavuje izolovany®?
segment, musime se zakonité tazat po komiksovych zpusobech nabyvani
vyznamu - jestliZe kazdy jednotlivy panel pfedstavuje samostatnou jednotku,
jakym zplsobem je pfenaSen komplexni obsah? Uz nejstarSi teorie se
pokousely propast mezi jednotlivym panelem a celistvym vypravénim
prekonat pfirovnanim komiksu k animovanému filmu. Tvrdily tak, Ze ctenar
si chybéjici pole vmysli sam ,dokresli“. Uvedeny pfistup je z hlediska
popisovanych mentalnich pochodu velmi sporny, soucasné vizualni% teorie
toto tvrzeni rezolutné odmitaji, problemati¢nost pfedlozené teorie vnimani
ostatné dokladuje i ¢tenarskd zkuSenost. Pro naSe uvahy o narativnich
aspektech se presto jevi jako ticelné z této teorie vychazet. Pfi pfechodu mezi
panely se dle naseho nazoru aktivizuji interpretacni pochody, které — jakkoli
s nejvétsi pravdépodobnosti neodpovidaji ,rozkreslovani“ - funguji na
souvisejicim principu, ktery bychom mohli pojmenovat ,minimalni distance®.
SMinimalni distanci“ oznacujeme skutecnost, Ze kontext dvou (recepcné)
vedle sebe stojicich paneltt predikuje jen pomérné omezeny repertoar
prechodovych funkci (srov. nize), ¢tenafi proto obvykle necini Zadné obtize
sekvenéni preklad izolovanych panelt. Tvrdime, Ze pii vnimani sekvence
prijemce implicitné rozpoznava, ktera z pfechodovych funkci se realizuje (a
tim i ktery z narativnich aspektl je mezi dvéma panely aktualizovan). Na
zakladé tohoto rozpoznani voli ¢tenaf nejsnazsi cestu k logickému propojeni
a usouvztaznéni panell.

Snad v8echny teorie komiksu se sekvenci a ji pfenaSenymi funkcemi
implicitné pracovaly, av8ak teprve Scott McCloud provedl dutkladnou
materidlovou analyzu a ve své knize Understanding Comics nabidl Sestici
zietelné vymezenych typtl pfechodu (pfechodovych funkci). Jejich pfehled
nabizi Obr. 12.

Prvni funkce moment-to-moment pfedstavuje urcitého druhu krajni
typ ,nejmensi“ sekvence: vychozi panel je od koncového panelu jen

minimalné ¢asové vzdalen, prostor zistava dusledné neménny, k vyraznéjsi

89 Opomijime v tomto kontextu nedutlezitou skutecnost vnitropanelové casovosti.

9 Pro zdkladni pfehled teorie obrazu a vizualni recepce srov. AUMONT 2005. Obdobné
problematice (,mentalni rozkresleni, animace“) se dotykaji teorie nékterych
interdisciplinarnich lingvistickych smérti — konkrétné napi. neurolingvistiky ¢i kognitivni
lingvistiky (srov. napf. PINKER 1994, s. 55-82).
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zméné nedochazi ani v nastaveni zabéru. Od nasledujiciho typu odliSuje tuto
funkci jeji nedostatecna pfi¢inna souvislost. Sekvence realizujici tento typ
pfechodové funkce byvaji Casto uzivany k signalizaci emocionality nebo

subjektivniho zpomaleni, pfipadné pii gradaci pfed vyrazné akéni sekvenci.

Obr. 12 - Sest typt1 pfechodovych funkci panelové sekvence
1. (MCCLOUD 1993, s. 74, vytez).

MOMENT-

;r%/;rfmr Druha McCloudem popsana prechodova

) 2 R funkce action-to-action rovnéz zachovava jednotny
ACT/ON-
m-

R ACTION

(pfipadné pravidelné rozvijeny - v piipadé, kdy
napfiiklad hovofici dvojice kradi po ulici) prostor.

3‘ Funkce je autorem definovana ve vztahu k subjektu
TN SUBLECT-
i 70-

a jim realizované akci, napf. v prikladu vyobrazené
SL8LECT J ’ p p vy

odpaleni baseballového miéku. Pro rozpoznani
tohoto typu funkce je nezbytné, aby oba panely mély
jednotny subjekt {McCloud pfi uzivani oznaceni
subjekt nerozliSuje mezi ptivodcem a nositelem déje,

pii presnéjsi definici bychom mohli vychazet z vySe

B ASPECT

2 6.

!
: NOV- o o P P
Pl narativniho zaostfeni“?l). Primarni realizaci této

navrhovaného rozliSovani pfedniho a zadniho planu

panelu, napomoci by mohl i pojem ,centra

funkce je samoziejmé ztvarnéni akce a reakce, naprazena pést a provedeny
uder, vystrel a padla obét.

I tifeti prechodova funkce vét§inou znazornuje souvisejici udalosti,
piimy pficinny vztah v8ak neni vtakto fizené sekvenci nezbytnou
podminkou. I zde zustava staticky (¢i pravidelné rozvijeny) prostor scény,
vyrazné se v8ak méni jeho zabiranad ¢ast — resp. méni se centralni subjekt
panelu. McCloud ktomuto typu navic uvadi, ze ,pro ustaveni smyslu
takovéhoto prechodu je nezbytny urcity stuperi dtendfova zapojeni o2,
Troufame si tvrdit, ze ,urcity stupen dtendfova zapojeni” je zapotiebi pro

prijeti vSech navrhovanych piechodovych funkci, pfesnéjsi by tedy bylo -

91 Srov. Cast 2.2.
92 The degree of reader involvement is necessary to render these transitions meaningful.“
(MCCLOUD 1993, s. 71).
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v souvislosti s vySe navrhovanym pojetim minimalni distance - hovofit o
vyraznéjsim zapojeni interpretace. Realizaci této funkce ale predstavuji i
tradiéni komiksova ztvarnéni dialogu.

Ctvrta pfechodova funkce se od dosud popsané trojice vyrazné odlisuje
-~ signalizace pocatku nové scény (tedy sekvence, vratime-li se
k Bremondem/Barthesem navrzené terminologii) je mnejen vyraznym
jadernym bodem makrostruktury narativu (tedy struktury odrazejici vztahy
na vyss§i Urovni, vztahy mezi scénami/sekvencemi), ale zfetelné odkazuje i
k ¢asoprostorové aktualizaci. Jak jsme dolozili v pasazi vénované vypraveci
(3.3), pfechody tohoto typu byvaji navic podptarné signalizovany i textovymi
poli typu ,Casoprostorové ukotveni“, coZz ostatné doklada i McCloudem
zvolena ilustra¢ni sekvence na Obr. 12. Nez prejdeme k popisu dalsi funkce,
je zapotifebi zminit skute¢nost, Ze pro rozpoznani pfechodové funkce scene-
to-scene samotna dvojice paneld nepostacuje?®. Vzdy musime mit k dispozici
alespon dvé bezprostiedné navazujici sekvence (tfi recepéné nasledujici

panely), abychom mohli o pfitomnosti této funkce jakkoli usuzovat.

Obr. 13 — Pfechodova funkce aspect-to-aspect (MCCLOUD 1993, s. 74, vyfez).

Definice paté vymezované funkce, oznacené aspect-to-aspect, s sebou
pfinasi jisté teoretické obtiZe. Dle McCloudovych slov tento typ: ,[...] ve
vétsiné pripadu opomiji ¢as a zprostiedkovdvd toulavy pohled [kamery] na
nejruznéjsi aspekty mista, idey ¢ ndlady“?*. Na zakladé tohoto obecného
popisu se typ zda byt pomérné zietelné vyclenitelny, pfi pokusu o praktické

vyuziti a aplikaci definice na konkrétni material se vS8ak brzy stfetavame

93 Odlisuje se tak od vSech diive probiranych typ(i, u nichZz bylo lze pfechodovou funkci
stanovit i jen na zakladé izolované sekvence.

94 I...] bypasses time for the most part and sets a wandering eye on different aspects of a
place, idea or mood.“ (MCCLOUD 1993, s. 72).
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s problémy. McCloud ilustruje pifiklad této sekvence dvojici paneld (Obr. 13),
z nichz prvni znazorfiuje stil s rozkoufenou cigaretou opfenou v popelniku a
dvojici plechovek (pravdépodobné od piva?). Druhy panel pak vyobrazuje
muZe a Zzenu, pravdépodobné ve sporu (mimika), z muZova vyrazu (a
s pfipominkou vypité plechovky z prvnihe panelu) muZeme usuzovat
predchozi konzumaci alkoholu. McCloudovo chapani scény je ziejmé — oba
vyjevy priblizuji prostiedi (zakoufené, jak naznacuji koufové signaly
v zadnim planu druhého panelu) putyky, kdyz ukazuji aspekty, které s timto
vyjevem snadno spojime (nedokoufené cigarety, nepofadek na stole, opilost).
Stejné tak ale mtzeme pfedloZzenou sekvenci ¢ist jako reprezentaci funkce
subject-to-subject. McCloud tento typ pfimo spojuje s japonskou mangou,
kdyz tvrdi, Ze podobné panely ustavujici povédomi o prostoru, zvyraziujici
néaladu, pfipadné odkazujici k pocitu zastaveného ¢asu, ba dokonce bezcasi
predstavuji regionalné specificky typ pfechodové funkce, ani dalsi autorem
dopliiované piiklady se v8ak uvedené vytce nevyhnou. Pfesto tento sporny
typ pifechodové funkce v naSem pfehledu zachovavame, pozménujeme vSak
mirné jeho definici. Navrhované rozs§ifeni se inspiruje pfirovnanim Ivana
Adamovice, ktery tuto funkci oznadil souhfnnjrm pojmenovanim ,asociace“os.
Domnivame se, Ze je to pravé asociacni princip, ktery odliSuje typ aspect-to-
aspect od subject-to-subject, v nichz je (jakykoliv, nejCastéji v§ak de&jovy,
pfi¢inny) vztah obou sekvenéné vazanych paneldl komunikovan pfimo.
Zminované opomijeni ¢asu dle naSeho nazoru pfedstavuje (i z duvoda své
obtizZné rozpoznatelnosti) pouze podplrny pfiznak.

Posledni typ pfechodové funkce nese oznadeni non-sequitur, bez
navaznosti. Sam Scott McCloud uvadi, Ze se sekvenéni pfechod tohoto typu
v komiksu nerealizuje, do vypisu moznych prechodovych funkei jej uvadi pro
zachovani ,Uplnosti“. Je otazkou, zda typ non-sequitur je$té vibec pojmem
sekvence (v nami adaptovaném vyznamu) oznacovat — nahodily souvyskyt
vzajemné nijak nesouvisejicich a funkéné nepropojenych obrazt/panelt

nenapliiuje nami vyzadovanou konstrukéni roli vypravéni®.

9% ADAMOVIC 2002, s. 50.
9 Nepopirame samoziejmé moznost interpretaéniho ,prolozeni“ pfibéhem, takto pii recepci
aktivizovany narativ v§ak pfedstavuje vypravéni zcela odlisného typu.
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McCloudem definované ptrechodové funkce sekvence nabizeji uziteény
teoreticky systém, ktery zfetelné pojmenovava zakladni zpusoby fungovani
komiksového textu. Spravné a zfetelné poukazuje na sekvenci coby déj
(narativni udalost) ustavujici jednotku (tuto funkci nejzietelnéji napliuji
typy action-to-action a subject-to-subject) a nabizi zptisoby popisu jejiho
fungovani. V poslednich letech se objevuji texty, které McCloudovo pojeti
sekvence zpochybnuji, predstaveny systém vSak stale pfedstavuje jediny
praktickymi aplikacemi provéieny popisny model. Asi nejhlasitéjSim kritikem
pfedstavené typologie je americky teoretik Neil Cohn, ktery nabizi pro popis
(nejen) komiksu svij teoreticky koncept vizualniho jazyka®’. Sekvence98
v této teorii odpovida vété, prechodové funkce pak pfedstavuji syntaktické
vztahy. Transformaéni gramatikou Noama Chomského zfetelné inspirovana
teorie vizualniho jazyka nabizi velmi detailni a exaktni popisny ramec, ktery
umoznuje hlubinné analyzovat prezencni (nase pojeti sekvence) i distancni
mezipanelové a mezisekvenéni vztahy. Pro uvazovani o komiksové narativité
vSak zcela postaci McCloudv zjednodusujici systém pfechodovych funkci,
ktery navic dale rozsifime o Saracenim zavedeny aspekt komiksové
koherence a koheze (v posledni ¢asti této kapitoly, 3.9).

Nez pfistoupime k druhé ¢asti vénované Casu v komiksu, zastavime se
jesté na okamzik u specialniho, avSak pomérné bézné se vyskytujiciho typu
Jfaledné sekvence“. Hned dva pfiklady tohoto jevu predstavuje Obr. 14.
Uzitim oddélujicich ramctt je implicitné signalizovano rozdéleni do
diskrétnich paneli. Jejich bezprostiedni recepéni néaslednost by pak
predpokiadala sekvenci a v ni naplilované prechodové funkce. Jakkoli vak
formalni stranka odrazi podobu sekvence, funkéné se tento ,nepravy“ typ
chova jako panel a jako takovy také vstupuje do interakce s panelovym
okolim. K obdobnym pfipadiim se je§té vratime v ¢asti vénované strankové

kompozici (4.1).

97 COHN 2003.
9 Cohn tento pojem uziva ve vyrazné §ir§im vyznamu.
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Obr. 14 — FaleSna sekvence [ELLIS — WILLIAMS III 2006, s. 8].

3.8 Cas - sekvence

Na skutecnosti, ze v pfechodu mezi dvojici panell dochazi k jisté
aktualizaci casového rozméru, se shoduje naprosta vétSina teoretik(i
komiksu. Centralnim typem je zde nepochybné posun v ¢ase pfibéhu, neni-li
explicitné signalizovan jiny vztah, plati banalni tvrzeni, Ze prvni panel v ¢ase
pribéhu predchazi panel druhy. Vyrazné vSak kolisa ,trvani“ ¢asu pfibéhu,
které uplyne mezi dvéma panely®?. Obvykle — snad vyjma elipsy, jez byva (jak
jsme ukazali vySe) tradiéné signalizovana ukotvovacim polem verbalniho
planu - realizuje panelova sekvence vSechny zbylé Genettem uvadéné mody
kategorie trvani: resumeé, scéna, protazeni, pauza. Délkou sekvence nize
v textu oznacujeme imaginarni ¢as pifib€hu, ktery musi uplynout, aby se
z vychozi pozice sekvence (panel 1) dospélo ke koncové pozici (panel 2).
Délku sekvence samoziejmé neni mozné posuzovat u hypotetickych non-
sequitur pfechodll. Pro posouzeni ¢asového aspektu musime vzdy uvazovat

v kontextu celého sekvenéniho okoli — mame-li rozpoznat vyrazné zmény

99 Neéktefi autofi v této souvislosti mluvi o délce té ¢asti pfib&hu, jez je skryta v mezipanelové
mezere.
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v tempu, musime mit k dispozici alespon tfi bezprostfedné sousedici panely
(a tedy dvé sekvence).

Pro uvazovani o sekvencéni reprezentaci ¢asu v komiksu povazujeme za
vhodné ustavit dva zakladni typy: sekvenci Casové automatizovanou a
sekvenci cCasové aktualizovanou. V prvnim zuvedenych typd probiha
mezipanelové plynuti ¢asu obvyklym zplisobem (naslednost, ¢as pfibéhu i
¢as diskurzu se shoduji v sledu udalosti), sekvence nemotivuje vyrazné
zmény tempa, pomér ¢asu pribéhu k ¢asu diskurzu sice kolisa190, ale je fizen
vlastnostmi reprezentované pfechodové funkce. Coby automatizovanou tak
nemtzZeme oznaclit sekvenci s pfechodovymi funkcemi scene-to-scene (a —
pokud bychom pripustili jejich komiksovou realizaci — non-sequitur), ani
sekvence registrujici zmény v uspofadani {napi. analepse, prolepse). Pro tyto
pfipady, kdy sekvence signalizuje zménu v uspofadani, pfipadné velky skok
v tempu, nebo kdy provadi jiné, specialnéj§i realizace pohybu v casovém

planu pfibéhu, uzivame pojmu casové aktualizovana sekvence.

100 Samostatnou kapitolu by bylo moZné vénovat jisté zajimavym otazkam po vztahu ¢asu
diskurzu a ¢asu ¢teni.
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el v/ TU MOTOCYKL.
S,

BOMBY DOP,
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Obr. 15 - Casové automatizovana sekvence
[SAFIAN - SZYPULSKI — WISNIEWSKI 2002, s. 30].

Obr. 15 2z polského komiksového zpracovani televizniho serialu
S nasazenim zivota (Kapitan Kloss) predstavuje priklad automatizované
sekvence. Na prvnim panelu vidime hrdinu, jak si z tkrytu prohlizi stojici
motocykl, na druhém panelu se jiz tohoto prostfedku zmocnil a ujizdi, na
tfetim panelu pak vidime z nadhledu, ze se mu véasnym odjezdem podafilo
na posledni chvili vyhnout blizicimu se bombardovani. Plynuti ¢asu pfibéhu
neni vani jedné ze dvou na strance znazornénych sekvenci vyraznéji

aktualizovano, odpovida uzitym pfechodovym funkcim (v obou pfipadech
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action-to-action, u druhé sekvence bychom mohli uvazovat i o sekundarni
funkci subject-to-subject).

Aktualizovanou sekvenci nazyvame vSechny realizace pfrechodové
funkce scene-to-scene, nékteré projevy funkce aspect-to-aspect. Mimo
McCloudovy typy takto oznacdujeme sekvence zaznamenavajici vyrazné
zmény v Genettem popisované kategorii uspofadani, dale do tohoto typu
zafazujeme sekvence, které vyraznéji pozménuji tempo piibéhu, zesilovanim
rozdilu mezi ¢asem piibéhu a ¢asem diskurzu nebo zapojenim specificky

diskurzivnich prostfedki.

BUT IF THE CREATOR OF THIS SCENE
WANTED TO LENGTHEN THAT PALISE, HOW
COULD HE OR SHE DG SOT ONE QBVIQUS
SOLUTION WOULD BE TO ADD MURE PANELS,
BUT IS THAT THE ONLY WAYYT

't GiESS. )

Obr. 16 — Opakovani panel( je piikladem jedné z Casté&jSich ¢asové aktualizovanych
sekvenci (MCCLOUD 1993, s. 101, vyfez).

Scott McCloud v Understanding Comics nabizi piiklady nékterych
nejbéznéjsich casové aktualizovanych sekvenci a zptisobt jejich signalizace —
kromé na Obr. 16 pfeti§sténého opakovani panelll se jedna napf. o
nejruznéjsi rozsifovani a jiné deformovani panelu, popfipadé jeho obsahu,
coby pfiznakové je pocitovano i castéjsi uzivani moment-to-moment funkeci.
Inventafr moznych diskurzivnich signalt aktualizace ¢asového planu je
témér neomezeny a rozpina se od zZanrovych ¢&i regionalnich pfiznakt (jiz
zminlované Srafovani pohybu) az k individualnim autorskym stereotyptim
(Will Eisner napiiklad plynuti c¢asu s oblibou ilustruje panelem
znazornujicim kapajici kohoutek). Na nize uvedeném piikladu uziva Art
Spiegelman k signalizaci ¢asové aktualizovanych sekvenci formalné

nechranicenych paneli.
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Obr. 17 — Automatizované a aktualizované sekvence [SPIEGELMAN 1986, s. 14].

Na Obr. 17 vidime pfiklad komiksové stranky z prvniho dilu proslulého
komiksu Maus. Cervenou Sipkou jsme oznadili aktualizované sekvence —
v tomto pfipadé pfechody mezi dvéma casovymi rovinami, ,pfitomnosti®
konce 20. stoleti a otcovymi vzpominkami na zZivot v pfedvale¢ném Polsku!01.

Hvézdickou oznaceny panel pak mulUzeme sekvenéné analyzovat dvéma

101 Vnotfena scéna z konce 20. stoleti prerusuje jinak plynuly tok sekvenci vzpominkové
linie. V obou pfipadech aktualizované sekvence se jedna o pfechod scene-to-scene, druhy
prechod vraci naraci do puvodni (vychozi) scény.
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zpusoby192: bud jej mlizeme interpretovat jako pficinny-disledkovy vztah ve
funkci action-to-action (textova pole: ,Stdle naléhala, abych ji ukdzal byt...“ a
-— tak jsem ji nakonec pozval‘l%®), a tedy jako sekvenci automatizovanou,
nebo — s pfihlédnutim k dal§imu panelu, umisténému do prostfedi Vladkova
bytu, oznacit sekvenci jako aktualizovanou, jako prostorovy piechod (navic
verbalni plan upozorfiuje na rozvolnéné plynuti ¢asu pfibéhu) realizovany

funkci scene-to-scene.
3.9 Koheze a koherence

Posledni ¢ast kapitoly popisujici narativni aspekty odrazejici se na
roviné segmentu vénujeme kohezi a koherenci, tedy dvojici principtl textové
konektivity, jak je na komiksové médium aplikuje Mario Saraceni. Ve studii
Relatedness: Aspects of Textual Connectivity in Comicsi%* otisténé ve
sborniku The Graphic Novel navrhuje pro oba tradiéni pojmy (koheze a
koherence) zastfeSujici oznaceni souvislostl05. Dale predstavuje tfi ,typy“
souvislosti: repetice — kolokace - inference (closure) a jejich komiksové
reprezentace. Repetici. ozhaéuje Saraceni zfetelné rozpoznatelné opakovani
nékterého prvku, pojmu kolokace pak uziva pro pfechody motivované vnitini
souvislosti, nabyvani vyznamu je v takovych pfipadech podminéno
rozpoznanim spoleéného nadfazeného sémantického pole. Tfeti typ -
inference (closure)} — pojmenovava doplhovani propojovaciho vyznamu,
védomé prekonavani nami popisované ,minimalni distance“. V této
souvislosti se Saraceni vénuje McCloudovym funkcim panelového piechodu,
které dava do souvislosti s navrzenym tfitypovym rozdélenim (moment-to-
moment a action-to-action pfredstavuji podle autora piiklady repetice,
aspect-to-aspect a scene-to-scenel% pak kolokace). Obecné pojeti inference

rovnéz piedjima autoriv nesouhlas s McCloudovym konstatovanim

102 Pro zpfesnéni jen dodejme, Ze se vénujeme sekvenci, v niz oznaceny pfedstavuje druhy,
koncovy panel.

103 Preklad dle ¢eského vydani v nakladatelstvi Torst (1997, pfelozili Jan Machacek a Jifi
Zavadil).

104 SARACENI 2001.

105 Relatedness”.

106 Toto tvrzeni je vSak vice nez problematické — pro typ scene-to-scene je pfiznacna velka
L~mezera {gutter)“, jejiz pfekonani vyzaduje vyrazné zapojeni interpreta¢nich pochodt.
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neexistence non-sequitur pfechod?. Ani tato studie vSak zadny
reprezentativni vyskyt zmirnované pfechodové funkce konkrétné nedoklada.

K navrzenému modelu textové konektivity se Saraceni vratil jesté o dva
roky pozdéji vjiz citované knize The Language of Comics!'?’. Autor zde
ustupuje od sjednocujiciho pojmu souvislosti a vraci se ke dvojici koheze
(coby textem piimo signalizovany typ propojenosti) a koherence (kognitivne,
interpretaci nabyta propojenost). Inference je typem koherence. Navic je
treba uvedené vlastnosti spiSe nez jako extrémni typy chapat jako aspekty,
které se v konkrétnich sekvencich riznou mérou napliuji - jisty stupen
repetice tak Saraceni pfipisuje naprosté vét§iné sekvenci.

Duvodem, pro¢ jsme exkurz o textové konektivit€ v komiksu dle Maria
Saraceniho do prace o narativnich aspektech zatadili, je konstatovani
realizace kohezniho navazovani (repetice) i na vySsi nez sekvenéni trovni.
Zatimco McCloudovy typy vidy odkazovaly k minimalni, dvoupanelové
sekvencil®®, Saraceni poukazuje na roli jednotlivych paneli coby textovych
konektora makrostruktury komiksu: ,[...] je zajimavou viastnosti repetice, zZe
muze spojovat i panely, které jéou od sebe vzddleny. Ve skutecnosti tak
repetice pomdha étend#i vnimat spojeni/ souvislosti v rozsahu celého textu. |[...]
To znamend, Ze se nékdy muzZeme setkat se sekvenci panelu, které spolu
naprosto nesouviseji — jednoduSe proto, zZe jsou propojeny s panely
umisténymi jinde v textu.“109

Kromé bezprostfedni sekvence, propojeni dvou recepéné vedle sebe
stojicich panelli, se v komiksu realizuji i vy$5i, makrostrukturni propojovaci
mechanismy. Pro popis jejich fungovani uz nam nepostaci rovina segmentu,

ale musime uchopit text jako celek, v naSem narativnim pojeti jako ,pfibéh®.

107 SARACENI 2003, s. 35-56.

108 Jakkoli je pro spravné rozpoznani nékterych typa vyzadovana znalost bezprostfedniho
kontextu.

109 [...] one interesting aspect of repetition is the fact that it can also link panels that are apart
from each other. In fact, repetition helps the reader perceive connections across the whole
length of text. [...] This means that sometimes there may be strings of panels that look totally
disconnected from one another, simply because they are connected to other panels found
somewhere else in the text.” (SARACENI 2003, s. 43).
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4.1 Mezi segmentem a pfibéhem - strinka jako recepéni jednotka

Jestlize jsme v minulé kapitole oznagili panel za miniméalni jednotku
sémantické roviny a sekvenci za elementarni prvek roviny narativni, mizeme
strankovému kontextu pfisoudit roli ,prvni“ jednotky recepce. Jednotliva
strana (pfipadné — v pfipadé rozsahlejSich kompozici — dvoustrana) na
Ctenate plisobi jako prvni, ve své kompozi¢ni celistvosti se vyjevuje okamzité
po otoceni fyzické stranky komiksového seSitu & knihy. Zapojeni do stranky
mlize dokonce vchazet do sporu s popisovanou rovinou sekvenéni — sekvence
propojujici panely technicky pfinalezejici dvéma stranam (zvlasté jsou-li
recepcné oddéleny nutnosti otocit stranu) je zeslabena, ,velikost mezery“ je
v takovych pfipadech implicitné pocitovana jako vét§i. Na strankovém
preryvu se tak mUZeme setkat i s formalné relativnhé nesignalizovanymi
pfechody scene-to-scene. Nejjednodussim typem strankové kompozice je
panelova ,mfizka“, v minulé kapitole (v ¢asti vénované prostoru, 3.4) jsme
bezpfiznakovou strankovou kompozici popsali slozenim z pravidelnych a
zietelné oddélenych (nepfekryvajicich se) obdélnikovitych paneltl. Takova
strana - tvofena miizkou z oddélenych paneltl provazanych komplexni siti
prechodovych funkci — sice rovnéz nejprve vstoupi do recepce ¢tenafem jako
celek, okamzité vSak (po identifikaci bezpfiznakové formy) nasleduje ,sestup®
na niz§i Groven a sekvencni Cteni fizené recepénim pofadim panelt. Timto
tvrzenim se radikalné rozchazime s teorii Thierryho Groensteena, ktery tvrdi,
ze kazdy panel nabyva své funkce az viazenim do stranky, resp. archu!l.
Odmita se tak jakkoli vyjadfovat o obsahu panelu, pfipadné o

mikrostrukturnich sekvenénich vztazich, zakladni rovinou vyznamu je pro

110 Groensteen uziva pojmu arch, aby odlisil produkéni slozku pojmu od jeho technicky
(napf. rozméry papiru) podminéné vlastnosti.
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Groensteena strankovy kontext. K podrobné polemice s timto pfistupem
nenachazime v této praci prostor, tvrdime v8ak, Ze chceme-li o komiksovém
textu cokoli vypovidat (zvlasté je-li nasim cilem popsat aspekty podilejici se
na vystavbé narativu), nemuzZeme od panelového obsahu odhlédnout. To
ovSem neznamena, ze bychom archu jakkoli upirali moznost podilet se na
vystavbé komiksového vyznamu. Uz v minulé kapitole jsme se dotkli
nadpanelovych konstrukci, kdyz jsme popisovali vyskyty tzv. ,fale§né

sekvence“. Moznosti aktualizace v rozsahu strany jsou vSak mnohem veétsi.

Obr. 18 - Priklad jednopanelového archu, stranky v originale nejsou poloZeny vedle sebe (je
vyzadovano oto€eni strany), netvoii dvojarch. Pfitomnost zvyraznujiciho strankového panelu
zde upozoriiuje i na bezprostfedné nasledujici predél, zacatek nové kapitoly
[LOEB - SALE 1998, s. 199-200].

NejcastéjSim a v zasadé bezproblémovym zapojenim strankového
kontextu je uziti jednopanelovych archt - v takovém pfipadé zabira cely
prostor stranky jeden panel. Takovy panel je v kontextu celého pfibéhu

zietelné zvyraznén, jinak v8ak obvyklym zpusobem vstupuje do
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konstituovani sekvencnich vztahti. V jeho zapojeni do sekvence mohou byt
aktualizovany vSechny typy pfrechodovych funkci, jakkoli se vétSinou
nevyskytuje v moment-to-moment pfechodech (distance mezi panely
nalezejicimi do dvou rtiznych archt je automaticky zvétSena, coz odporuje
minimalnimu posunu v uvedené funkci).

Komplikovanéjsi pfipady aktualizovanych archt realizuji pfimo uvnitf
panelu prechodovou funkci, kterou obvykle pfipisujeme sekvenci. Do mfizky
zapojenou panelovou obdobu takovychto archti jsme zminovali v pasazi
vénované panelové reprezentaci ¢asu (3.6), plynuti c¢asu ale jen odrazi
vnitropanelové naplnovani prechodovych funkci. Nejcastéji se timto
zpusobem naplnuji funkce moment-to-moment a action-to-action. Sekvenci

aktualizujici celostrankové panely jsou vSak pomérné vzacné.

Obr. 19 - Singularni kompozice dvojarchu. Bilym ramem naznacené panely zde odkazuji
k moznému panelovému rozcélenéni vyjevu, upozornuji i na reprezentovanou pfechodovou
funkci moment-to-moment!!! [MOORE — WILLIAMS III 2003, s. 8-9].

111 Vezmeme-li vS§ak v Givahu i panelové okoli, mtizeme (v souvislosti se znazornénou
metamorfézou postavy) sekvenci hodnotit i jako action-to-action.
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Mnohem castéji se setkavame s archy, u kterych se — a¢ byly zfetelné
konstruovany s dlrazem na strankovou recepci a odrazeji singularni
archovou kompozici (obsah je komunikovan strankou, ktera ziskava platnost
panelu) — presto stale setkavame i s jistym naznacenim mozného panelového
roz¢lenéni. Vybrané oblasti strankového panelu jsou formalné zvyraznény,
obcas i zfetelnym ramem a okrajem vydé€leny, a pfebiraji nékteré formalni
rysy izolovaného panelu, pfipadné (jako na Obr. 19) nabizeji mozny zpUsob
jakéhosi ,panelového® rozclenéni.

V obou dosud uvedenych pfipadech strankové kompozice prevazovala
singularni, jednopanelova konstrukce. Vyskytuji se vSak i archy, v nichZ je
uzito kombinace pozadi (podkladova konstrukce) a jakési fragmentarni,

nekompletni mrizky.
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Obr. 20 — Podkladova konstrukce zobrazuje bok a kus paluby lodi zaplnéné postavami
duchti. Jednotlivé inkrustované panely pak zobrazuji hrdiné¢iny akce (rozhovory) v tomto
prostfedi [MOORE — WILLIAMS III 2002, s. 36-37].

Groensteen pro takovéto zapojovani izolovanych panelt do podkladové

konstrukce (podkladovou konstrukci muze byt jednopanelova stranka, ale i
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yLozsahlejsi“ panel) uziva terminu ,inkrustace® a vyjadfuje se i o
nejcastéjSich zpusobech jejiho vyuziti: ,Kdyz je inkrustace ve sluzbdch
zahrnujici vinéty, ta nejcastéji predstavuje néjakou krajinu, Siroky prostor,
‘zadni prospekt’, na némz jsou postavy ve zmensené velikosti. Funkci tohoto
typu vinéty je tedy a priori vztycit kulisy, do nichz vstoupi popisovany déj,
nebo prichystat a posteriori jakysi odstup a odpoutat se od déje, opustit
protagonisty, uzavrit sekvenci.“112 Priklad takového vyuziti inkrustace, v
némz podkladova konstrukce definuje prostfedi pro inkrustované panely,
vidime na Obr. 20.

Dvojarch vyobrazeny na Obr. 21 metodu inkrustace vyuziva velmi
komplexnim zptsobem, kdyz nad pozadi (v tomto pfipadé je podkladovou
konstrukci dvojice panelti o vySce pulstrany a S§ifce dvojstrany) umistuje
velké mnozstvi panelt, které se navic dale prekryvaji (spodni polovina

dvojarchu).

LN "*f . [ =
Obr. 21 — Dvojarch, kompozice s velkym mnozstvim inkrustovanych panelti.
[MORRISON - QUITELY 2004, s. 5-6].

112 GROENSTEEN 2005, s. 108. V celé knize je uzivano terminti vychazejicich
z frankofonniho prostfedi, vinéta = panel, oznaceni ,zahrnujici vinéta“ pak v hrubych
obrysech odpovida nami popsané ,podkladové konstrukei®.
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Pravidelnost rozmérd inkrustovanych paneld v horni ¢asti, spolecné
s typem realizovanych zabér (vzdy big close-up, uzijeme-li terminologii vySe
citované H. Fultonové) zde vyvolava pocit velké rychlosti celé vyobrazované
udalosti, C¢teni jednotlivych fragmentarnich paneli napodobuje funkci
filmového zpomalenit1s,

PoCet moznych variant strankové kompozice je neomezeny, kromé
narativni motivace (kterou spatiujeme ve vSech nami citovanych prikladech),
tedy funkéniho zapojeni p#i vystavbé vypravéni, se pii komponovani
komiksovych archt samoziejmé napliiuji i obecné vytvarna kompozic¢ni
pravidla (oboji motivace se sméSuje, z podstaty média nejsme schopni
jednoznacné odlisit kompozici vizualné-narativni od kompozice motivované
Cisté vizualné). Stejné jak je proménlivy katalog typt kompozice archu, tak
variuje i repertoar narativnich funkci, jimz mtize archova kompozice slouzit -
nejvyraznéjSim efektem je zfejmé zietelné zdlraznéni, ,pfedsazeni®
zobrazovanych déjti, funkci archt s podkladovou konstrukci piiblizil
citovany Groensteentiv vyrok a opomenout nelze ani vyraznou roli
aktualizovanych archti v tektonice textu: casto ramcuji pifibéh ¢i kapitolu.

Strankovy kontext jsme v nazvu této c¢asti umistili na pomezi mezi
segmentem a pfib&hem: stranka predstavuje jednotku urcitym zplsobem
¢lenici nami vySe popisovanou rovinu segmentu, na které se, v prostoru
vymezeném uvedenymi sekvenénimi pravidly, realizuje vystavba narativu.
Stranka je nejvy$§i jednotkou, jiZ mlzeme predstavenymi metodami
analyzovat. Distan¢nim vztahtim mezi panely ¢i panelovymi sekvencemi, tedy
vztahtim rozprostirajicim se pres cely prostor textu/pfibéhu se vénujeme

v dalsi ¢asti.

113 Coby konkrétni odkaz k filmové trikové technice ,bullet-time“, proslavené filmem Matrix,
mlizeme interpretovat horni linii inkrustovanych paneli. Je viak tfeba poznamenat, Ze se
v tomto pfipadé jedna o zpétnou pfejimku — autofi Matrixu se pfi vytvafeni prosiulé scény
inspirovali pravé komiksovymi technikami, zejména japonskymi manga komiksy Akira a
Ghost in the Shell.
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4.2 Repetice, vizualni rym a jiné distanc¢ni vztahy

V zaveéru predchozi kapitoly jsme v ¢asti vénované panelové kohezi a
koherenci (3.9) citovali tvrzeni Maria Saraceniho o mozném uskutecnovani
vztahu repetice v rozsahu celého dila, opakované panely tak od sebe mohou
byt vzdaleny tfeba i nékolik desitek stran. Repertoar funkci uziti doslovné (¢i
— jako na nize pretiSténém Obr. 22 — témér doslovné) repetice panell je
Siroky, obecné vSak mulzeme tvrdit, Ze nejCastéji opakovani panelu
upozornuje na vyznamny strukturni, textové kompozi¢éni zlom
v prezentovaném narativu. Opakujici se panel, ktery je ve vSech svych
realizacich koncovym polem pfrechodové funkce scene-to-scene, muze
signalizovat pfechod mezi rGznymi vrstvami vypravéni, obvyklé jsou i

distancni repetice motivované tektonickou strukturou textu.

A 73
VTAMESH FEATROPN 1
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Obr. 22 — Distanéni repetice panelu. Pozornost si zde zaslouzi skutecnost, Ze se nejedna o
repetici doslovnou, technickou — nejde zde o znovuvclenéni jednou zkonstruovaného panelu,
ale o vérné ,prekresleni [VAUGHAN —~ GUERRA - MARZAN JR. 2003, s. 4 a 34].
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Obecneé plati, ze repetice panelu zapficinuje jeho akcentaci, zvyraznéni
vyobrazeného panelového obsahu. Soucasné se vyznamové propojuji i
sekvenéni okoli, pfechodové funkce, do kterjch vchazi repetitovany panel ve
v8ech svych realizacich. Repetice panelu, ozna¢ena v Obr. 22 ¢&islem (2), tak
vstupuje do sekven¢niho vztahu nejen s bezprostfedné predchéazejicim
panelem (b), ale pfes rozpéti celého textu odkazuje i k (a), tedy k panelu
sekvenéné spojenému s prvni realizaci opakujiciho se panelu (1).

Odlisny typ distanénich panelovych (a strankovych) vztahli popisuje
Thierry Groensteen, ktery ve své teorii uziva pro pojmenovani obdoby
prechodovych funkci pojmu splétani a pro distancéni vztahy oznaceni ,in
absentia“. Na pfikladu distribuce motivu odznaku ,happy face“ v panelech
rozprostienych po celém rozsahu komiksu Watchmen!!4 ukazuje Groensteen
principy opakovani motivu. Pojimany ,motiv* v§ak — ve shodé s autorovym
pfesvédCenim o naprosté dominanci vizudlni slozky — musi byt vizualné
konkretizovan, v nami naértnutém popisu by tedy motivem byla oznacena
¢ast vnitropanelového obsahu, ktera kromé celistvého kontextu panelu navic
ziskava i specificky ,motivicky“ vyznam. Tradi¢né se jedna o vyobrazeny
subjekt/objekt; v odlehlejsich 'pﬁpadech vSak do popisovanych motivickych
vztahi mohou vstupovat i parametry jako prostor (misto) ¢i dokonce i
zietelné produkéni, technické nastaveni — vlastnosti zabéru. Extrémnim
pfipadem motivu pak mutze byt i autorsky vytvarny projev ¢i onomatopoicky
kalk. Groensteen pfipisuje distanc¢nim repeticim motivu velky vyznam, kdyz
prohlasuje: ,Kdyz se néjaky graficky motiv zacne rozptylovat do celé site,
z niz se komiks sklddd, muze vyvolat nékolik tematicky ¢i vgtvarné odliSengch
sérii. Splétdni se tehdy stdvd zdsadnim rozmérem narativniho planu, inervuje
celek sité, kterd se ocitne rozvifena a vyvold translinedarni a vicevektorové

cteni“115 Uvedené tvrzeni v zasadé odrazi nami popsany pfechod mezi

114 V ¢eském pirekladu vydalo tento klicovy komiks superhrdinského Zanru v roce 2005
nakladatelstvi BB Art.

115 GROENSTEEN 2005, s. 183. V souvislosti této nepfili§ prihledné formulace (sit se ocitne
rozvifena?) se zaslouZi upozornit na velkou problemati¢nost ceského piekladu Stavby
komiksu. PH studiu tohoto kontroverzniho, av§ak pfesto velmi podnétného textu je proto
tfeba pfistupovat k predkladanym tvrzenim s hned dvojnasobnou nejistotou — zdanlivé
nesmyslné vyroky mohou byt ,autorskym® prispévkem piekladatelky. Piinosny pfehled
nejzasadnéjsich chyb a omyl v ¢eském piekladu Stavby komiksu byl publikovan na
internetu (ZAVADIL 2006).
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vrstvami vypravéni, spornou otazkou zastava (kromé implicitniho
predpokladu narativné nemotivovanych vytvarné odliSenych sérii, jejichz
konkrétni realizaci si nedovedeme piedstavit), zda Groensteen mimodék
nepieceniuje obecnou funkci splétani in absentia, kdyz mu pfipisuje
schopnost ,rozvifovat® strukturu. Problematické a autorem nijak
nezpfesnéné je i samotné identifikovani motivu — samotny opakovany vyskyt
predmétu v zabéru preci nemutze dostacovat pro jeho oznaceni ,motivem®
zasadné vstupujicim do vystavby narativniho planu. Ve skutecnosti se tak
teorie uzavira v defini¢nim kruhu.

Odhlédneme tedy od ambiciéznich Groensteenovych tvrzeni o fidici roli
~motivu® a vratime se k jeho obecnému popisu coby ¢asti vnitropanelového
obsahu. Pokud Saraceniho repetice pocitala s prejimanim, kopirovanim
celého panelu, nové zavadény typ, ktery oznacujeme ,distanéni odkazovani“,
pak replikuje jen nékteré aspekty. V repetici jsou panely funkéné shodné,
muzeme je libovolné vymériovat a vyznam textu stdle zUstane zachovan.
V distanénim odkazovani je kazdy z takto propojenych panelt pevné ukotven
a svazan se svym sekvencénim okolim, pfehozeni panelli by radikalné
prenastavilo celou strukturu textu. Tomu odpovidda i funkéni vyuZiti
distanéniho odkazovani: kromé Groensteenem popsané, avsak relativné
vzacné konstrukéni role upozornuje tento typ odkazu na paralelismy,
odpovida pfirovnani a poukazuje na analogické vlastnosti vyobrazenych

panelovych obsahil.
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Obr. 23 — Komiksovy limerick ilustruje principy panelového rymu (COHN 2006b).

K obdobnym zavérim dospiva i Neil Cohn v nedavno publikovaném
popularizacnim ¢lanku Seeing Rhymes!!6, ve kterém navrhuje oznaceni
yvizualni rym“ (Cohn v této souvislosti nerozliSuje bezprostfedni sekvenéni
vztahy od distan¢niho odkazovani). Jeho mozné realizace ilustruje kratkym
komiksem, ktery — kromé zakladni narativni funkce — formalné naplnuje
basnickou formu limerick!l?”. Cohnovu vizualni narativni basen, ktera
nazornym zpuUsobem ilustruje popisované typy odkazta (jakkoli se zde
pohybujeme spiSe v kontextu bezprostfednich, prezenénich sekvencnich
vztahty), pfetiskujeme na Obr. 23.

Distan¢ni vztahy se samoziejmé nerealizuji vyhradn€ na uUrovni
panelt: kromé  predstavitelnych, avSak  extrémné neobvyklych

mezituroviiovych dvojic archu s panelem se nabizeji zejména archova

116 COHN 2006b.
117 Pét versl s rymovym vzorcem aabba, vnitini dvojversi (b) sestava z kratsich verst.
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odkazovani. Coby distanéné propojené archy oznacujeme dvojici stran
realizujicich shodnou, zfetelné aktualizovanou mfizku/panelovou kompozici.
Odkazovani se samoziejmé mutze dotykat i singularnich kompozici a archti
s vyraznou podkladovou strukturou, jaké jsme vidéli na Obr. 19 - 21.
V takovych pfipadech vSak podkladova konstrukce ¢&i archovy obsah
formalné vystupuje jako izolovany panel.

Za odkazovani s extrémni distanci bychom mohli povazovat panelové
prejimky a parafraze, které se realizuji nad Grovni jednotlivého textu.
Zaméiime se na né v Sesté kapitole, v kratkém exkurzu do komiksové

intertextuality (6.3).

4.3 Makrostruktura komiksového vypravéni — fetézeni sekvenci

Makrostruktura komiksového textu nebyva obvykle konkrétnéji
popisovana — kromé vySe definovanych typll distan¢niho odkazovani je totiz
stale (a — jak se pokusime dokazat v nasledujicich odstavcich — i spravneé)
odkazovano k mikrostrukturnimu sekvenénimu fazeni, k propojovani
jednotlivich panelt pomoci pfechodovych funkci a princip koheze a
koherence. Pfi uvazovani o slozkach nadsekvenéniho rozsahu mutizeme
pristoupit kcelku textu jako narativu nasledyjicim zpUsobem:
experimentalné oznacime za vyss$i jednotku ,scénu®, tedy soubor panelovych
sekvenci, které jsou na obou krajich propojeny s panelovym okolim funkci
scene-to-scene. Izolovanou jednotku scény {sekvence v citované terminologii
Rolanda Barthese) se pak mtZzeme pokusit podrobit zkoumanim snaZicim se
o popis vlastnosti scény a moznosti jejich fetézeni.

Pfi zaméfeni na obsah scény bychom se vSak — pouze se zménénym
vychodiskem, jinou zakladovou jednotkou — brzy navratili k narativnim
aspektim popisovanym v kapitole 3. Popisy realizaci kategorii Casu a
prostoru, pfipadna zamysleni se nad vypravéfem ¢&i ustavovanim narativni
udalosti (v sekvenci subject-to-subject ¢i action-to-action} jsou i v kontextu
scény vzakladnich obrysech formovana  vlastnostmi  popsanymi
v relevantnich oddilech. Pfi nadpanelové a nadsekvencni analyze téchto

narativnich aspektt a jejich odrazu v scéné bychom nakonec stejné museli
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sestoupit aZ na urovenl panelu a sekvence, kde bychom zkoumali jednotlivé
konkrétni realizace. Souhrnna tvrzeni o scéné pak jednotlivé diléi parametry
jen toliko sectou a zprimeéruji (coZ s sebou ovSem prinasi jen vneseni
nevynucené chyby) — prohlasujeme tak, ze napf. ¢as scénou reprezentovany
odpovida imaginarnimu souctu ¢asil realizujicich se ve vSech sekvencich
scéné podrazenych.

Je to samoziejmé pravé prechod mezi dvéma scénami (scene-to-scene),
kde se aktivizuji nejroznéjsi pravidla scénického navazovani,
makrostrukturniho protéj§ku sekvenéniho uspofadani. Typologicky popis
scénickych vazeb by nas odkazal k uz medialné zcela nezavislym debatam po
obecném systému vypravéni, kruhovym pohybem bychom tak dospéli az
k zkoumani sémantického obsahu oncho zakladniho narativniho
predpokladu kauzality.

Barthes pojmenovava dvojici procestt v jazyce vypravéni jako
rozruSovani a rozsifovani (1) a integraci (2). Prvni uvedena vlastnost je
uréena ,,schopnosti [vypravéni] rozlozZit své znaky do celého pfibéhu a pojmout
do tohoto rozkldddani neoclekdvand rozs§ifovdni’1'8 — p#i komiksové aplikaci
tak prvni ¢ast uvedeného popisu odkazuje ke konstatované fidici roli panelu
a sekvenci, do nichz vstupuje. Druha c¢ast vyroku — rozkladani — pak mimo
jiné odrazi i skute¢nost, Ze komiksova makrostruktura mutize mit zcela
kolisajici ,hustotu® — fakticky rozsah jednotlivych scén (pocCet podfizenych
paneltl/sekvenci) mutize byt zcela disparatni jejich narativnimu obsahu.
Druhy popsany, integracéni proces spoéivad v opa¢ném pohybu — jednotky
nizsi roviny vstupuji do vys§§ich plant narace. Textové vzdalené panely tak
mohou vstupovat do popsanych distanénich vztah®i, korelace na urovni
jednotlivych narativnich aspektt (napf. realizace vyobrazeni prostoru/mista)

pak odkazuje az k spojitosti ,svéta pfibéhu.

118 BARTHES 2002, s. 38.
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4.4 Postava

Jiz od dob folklérnich rozbort Vladimira Jakovlevice Proppa pfevazuje
v teoriich vypravéni funkéni, ne-osobni pojeti postavy. Francouzska
strukturalistickd Skola sice uvedené tvrzeni podrobuje podrobnéjsimu
zkouméani, Todorov napf. ustavuje dichotomii psychologického a
apsychologického vypravénill9, Greimas pfedklada systém roli (aktantu), jez
mohou byt napliiovany mnozstvim postav, presto vSak celkové setrvava pfi
funkéni charakteristice. K upfednostfiovani tohoto ¢isté funkcéniho pojeti
jisté svadi i zaméreni na literarni narativy — v literatufe jsou vSechny textem
konkrétné nekomunikované charakterové vlastnosti, unikatni fyziognomickeé
rysy dopliiovany ¢tenafem, bud pfesazenim aspekti znamych z aktualniho
svéta nebo prejimkou z realizaci téhoz pfibéhu v jiném, vizualnim médiu
(ilustrace, komiks, film)120.

Ve vizualnim meédiu jsou vSak vSechny tyto deskriptory postavy
konkrétné realizovany, bézné se tak vzezfeni herce ztvariiujiciho postavu ve
filmem ¢&i televizi medializovaném vypravéni stava zavaznou  fyziognomii
postavy, jez je dale dodrzovana i vjinych vizualnich meédiich (napf.
v komiksu). Uvedeny vztah je samoziejmé obousmérny, napf. u filmovych
adaptaci komiksovych narativia byva Casto pfedstavitel vybiran na zakladé
fyziognomické podobnosti s komiksovou vizualizaci postavy. Toto ztotoznéni
je pak zpravidla dodrzovano, vyjimku tvofi vynucené pfipady, kdy plvodni
predstavitel odmitne postavu znovu ztvarnit, popfipadé zemfe. V takovém
piipadé zavisi na stupni ,zavaznosti“ sdileného fikéniho svéta (viz dale, 5.4),
jakym zplsobem se pokusi autofi vznikly problém fe§it. U textli se
~Zavaznym® fikénim svétem, tedy text explicitné nezpochybnujicich
predkladanou ,pravdivost, soudrznost fikce® byva v novych realizacich
predstavitel volen a technicky maskovan tak, aby se co nejvice pfiblizil vizazi
modelu, u rozvolnénych pfipada ,nezavaznych® fikénich svétiG pak
identifikaci charakteru primarné zajistuji zfetelné rozliSitelné vzorce chovani

(napf. James Bond, Inspektor Clouseau). Soucéasti charakteristiky postavy ve

119 Viz TODOROV 2000, s. 126-141.
120 Srov. BILEK 2003, s. 161.
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vizualnich médiich jsou tedy i konkrétni ,hodnoty“ fyziognomickych
parametri.

Pfitomnost postavy (v komiksu jeji vyobrazeni v panelovém rameci)
vstupuje do narativniho planu naplfiovanim zminovanych funkci, ¢imz
umoznuje realizovat plan vypravéni. Vjeho prabéhu vSak dochazi
v charakteristice postav i k modifikacim, které nelze zjednodusit do
Ctyt /Sestistupniového modelu — postava tak piekracuje svoji funkéni textovou
roli aktantu a stava se svého druhu narativni ,entitou®. Zaroveii postava
nese potencial narativni plan dila pfekracovat, kdyz pfipustime eventualitu
mezitextového pfechodu postavy. Zviasté v mainstreamovém komiksu se
setkavame s ohromnym mnozZstvim postav nedefinovanych pouze
konkrétnim textem, charakterti usidlenych v sdileném fikénim ,universu®
(viz dale, 5.4). Takové charaktery ,fikCné existuji“!?! mimo svoji konkrétni
realizaci, mimo textovou narativni funkci. Tatdaz postava tak mulZe
v odlisnych textech nabyvat rtizné funkce — coby komiksovy piiklad nam
muze poslouzit archetypalni Superman, ktery je bezprostfedné spojovan
s roli hrdiny (ve které se vyskytuje v pravidelnych radach Superman, Action
Comics), tak v nékterych narativech ziskava spiSe roli pomocnika"(JLA,
hostovani ve Wonder Woman), nebo dokonce protivnikal?? (legendarni jsou
zejména jeho stfety s druhym vlajkovym charakterem vesmiru nakladatelstvi
DC, Batmanem). Pfes uvedené rozkolisani je pfesto bezproblémové
pocitovana ,shoda v postavé®, ackoliv jsou napliiované aktanéni role pifimo
protikladné - nabyvani role aktantu je vlastnosti konkrétniho textu,
»postava“ oproti tomu predstavuje potencidlné nadtextové sdileny koncept.

Postavu jsme se rozhodli zafadit do navrhované roviny pribéhu,
protoze pravé v prostoru celého textu dochazi k jejimu aktualizovani a tedy i
souhrnnému vyjevovani — pro posouzeni role postavy v zkoumaném piibéhu

musime znat cely textovy kontext, neposta¢i nam jako u v minulé kapitole

121 Odhlédnéme pro tuto chvili od problematiky fikéni existence, jiz se v posledni dobé
dostava zvyseného zajmu, srov. JOST 2006.

122 Mame zde na mysli narativy, v nichz Superman nabyva role protivnika, aniz by dochazelo
k vyraznéjsi zméné jeho chovani (charakterovych rysi) — neposuzujeme tak ¢etna vypravéni,
v nichZ se z hrdiny doc¢asné (obvykle pod vlivem psychoaktivni latky ¢i nasledkem akcei
jiného ,zaporného“ charakteru) stava ,nepfitel“. Spor mezi Batmanem a Supermanem
nevyzaduje zadny extra-persondlni zasah, jedna se o prototypicky americky spor
konzervativniho Supermana s liberalem, voli¢em Demokratické strany — Batmanem.
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popisovanych aspektll omezené panelové rozpéti. V uvazovani o sekvenci
nabyva postava pfipisovanych funkci ptivodce ¢i nositele déje (ale i entity
déjem zasaZzené), v niz§i roviné je pak realizdtorem narativnich promluv
(bubliny, tj. panelovy obsah).

Jednim z éasto uvadénych specifickych rysti komiksové postavy (a
zpusobli jejiho vyobrazeni) je jeji udajna zastupna role. Zjednodusené
konceptualizované vyobrazeni postavy (uvaZovano byva zejména o ,tvari‘)
podle Eisnera a McClouda vybizi k ¢tenarové identifikaci s postavou, vtazeni
recipienta do zobrazovanych udalosti, scén a pfibéhti. Eisner tak komiksu
prisuzujel??® stiredovou pozici na ose ,pfevadéni® (film, recipient je ,pouhym*
divakem, diegesis) a ,provadéni/napodobovani® (literatura, ¢tenaf se aktivné
zapojuje do interpretace pfibéhu, pfevadi text do mentalniho obrazu,
mimesis). Diegeticnost komiksu je (idajné umen$ovana fragmentarnosti a
vizualnim zjednodu§enim. Podle McClouda se tak Ctenafi otevira prostor pro
identifikaci s postavou. Toto tvrzeni s sebou v8ak pfinasi hned nékolik
problémt. Autor Understanding Comics touto identifika¢ni schopnosti
zjednodusSené kresby (uziva v tomto kontextu vyrazu cartoon, jenz postrada
presny cCesky protéjSek, obvykle byva — ztratové - prekladan jako karikatura
¢i skica) vysvétluje napriklad détskou fascinaci kreslenymi filmy a komiksy,
obecné konstatuje, Ze vizualni zkratkovitost a ,nedofecenost® charakteru
umoznuje snazs§i vciténi. Domnivame se, Ze se Scott McCloud v této
argumentaci nechal svést nedostatecnym rozliSenim formy a zanru -
identifikace Ctenafe s postavou byva tradi¢né pfisuzovana formulaickym
vypravénim, pravé na jejim zakladé ostatné stavi vSechny psychologické
odsudky téchto narativni-formule-realizujicich zanra. McCloudova
argumentace by tak ve svych dudsledcich davala za pravdu nechvalné
proslulé obzalobé komiksu Fredrica Werthama, ktery Skodlivost komiksu
spatfuje mimo jiné v sklonech jeho ¢tenait k eskapismu!24, Domnivame se,
ze pfipadny vysledkovy stav recipientova vciténi do literarnim textem,
komiksem ¢&i filmem zobrazované postavy je duasledkem zapojeni

komplexniho mnozZstvi parametri a vlivi (mimo jiné primarni recepéni

123 EISNER 1996, s. 69.
124 Srov. WERTHAM 1954.
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motivace, psychologickych vlastnosti a okamzZitého psychického stavu
pfijemce), které rozhodné nemuzeme zjednoduSit na obecny protiklad

mimesis a diegesis.

THLIS, WHEN YOu BUT WHEN YOUu

LOOK AT A PHOTO OR ENTER THE WORLD

REALISTIC DRAWING OF THE CAR 7OV --
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OF ANOTHER, FOURGELX
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WE DON'T JUST
LESERVE THE CARTOON,
WE BECOME 77

Obr. 24 — McCloudovo pojeti identifikace s postavou (MCCLOUD 1993, s. 36, vyiez).

Za prinosnéj§i povazujeme tu cast komiksové teorie postavy (a
souvisejicich parametrtl), ktera rezignuje na takto obecné tivahy a vénuje se
gestiky do katalogu charakterizacnich vlastnosti a vztahtim mezi verbalni a
vizualni slozkou komiksového popisu. Ed Tan!?5 identifikuje v ¢lanku The

Telling Face in Comic Strip and Graphic Novel omezeny inventaf tradiénich

125 TAN 2001, s. 31-46.
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facidlnich vyobrazeni emoci, které tak ve vizualnim planu pozménuji,
doplnuji ¢ pfimo neguji aktualni promluvu postavy. Vizualni plan zde
jednozna¢né dominuje nad verbalnim, vyobrazenda mimika nad
prohlasovanym stavem: musime si v8ak uvédomit, Zze se jedna o obecny
protiklad ,objektivniho“ popisu a zucastnéné ,pfimé promluvy“ postavy.
Odhlédneme-li od specidlnich pfipadii nevérohodného vypravéce, pak
v ptikladové vypovédi: // N smutné prohlasil: ,To jsem ale §tastny“ //
rovnéz za pravdivou cast kontradiktorického vyroku povazujeme neosobni

popis.
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Obr. 25 - Role facialniho vyrazu na interpretaci promluvy (EISNER 2004/1985, s. 110).

Obdobnym zpusobem byvaji zkoumany i jiné vztahy mezi anatomii
postavy a jejim ,charakterem® (nebo dokonce obecnou funkci) — rozsahlé
pasaze této problematice vénuji (kromé jiz citovaného textu Eisnerova)
zejména praktické pfirucky urcené komiksovym vytvarniklim. Zobrazovaci
stereotypy vSak vzdy pfredstavuji jen sekundarni, doplakovy pfiznak -
charakter postavy se vyjevuje prostfednictvim narativnich udalosti, jichz se

tcastni, pfipadné je pfednastaven fikénésvétovou deskripci.
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4.5 Genologie komiksu a jeji narativni souvislosti

Pojem umeéleckého Zanru se neustale setkava s definiénimi obtiZemi —
jakkoli nevznikaji pii jeho neautoritativnim, kaZdodennim uzivani vyraznéjsi
spory, pfresto neexistuje Zzadna bezproblémova a obecné uznavana
genologicka teorie. I nejbéznéjsi, tradicné pfijimand zanrova oznaceni totiz
pii svém oznacovani odkazuji k rysim nejriznéjSich rovin: charakteristika
westernu a scifi tak obvykle stavi na pfiznakovém prostfedi, romance na
zobrazovanych déjich, bajka na skrytém vyznamu a autobiograficky roman
na implikovaném vztahu fyzického autora k vypravéci. Béznému sméSovani
umélecké formy a narativniho zanru jsme se vénovali uz v prvni kapitole,
nyni — kdyz jsme po imaginarnich schodech narativniho &lenéni vystoupali
az k mistu, znéhoz lze prehlédnout text v jeho tUplnosti — se pokusime
alespon o naértnuti nékterych vyznamnéjsich diferencia¢nich kategorii, na
jejichz zakladé mtizeme rozlehlé pole uméleckych texti, které oznacujeme
terminem komiks, néjakym zptisobem rozélenit.

Nize predkladany soupis se naprosto nepokousi predkladat jakoukoli
celistvou taxonomii komiksovych druhl ¢i Zanri — zda se ostatné, Ze kromé
jimz se dostava pozornosti jiz od antickych dob, neexistuje zadna
autoritativni teorie zanrového ¢lenéni — pro pfehledné shrnuti alesponl téch
nejdulezitéj§ich pokustl o genologické koncepce odkazujeme ke knize Ivo
PospiSila Genologie a promény literatury. Pojem Zanru v ni autor vysvétluje
nasledovné: ,Literarni Zanr lze tedy chdpat jako tvar-strukturu sloZenou
z hierarchizovanych prvki spojenych valencemi, které se stretaji s rozpétimi
Jjingch celku (autora, Ctendfe, kultury, spolecnosti). Potencial zdnru je ddn
objektivné v textu a nikoli mimo text, nap?. v kritikovi nebo ve étendfi. Tam se
jen dotvdaFi v mezich dangch rozpétim zdanru.“126 Predstava hierachizované
zanrové struktury si samozfejmé vyzaduje popsani souvisejicich
organizac¢nich a distinkénich pravidel, stejné jako popis zplisobt fungovani
proponované valence. Pfitomna definice rovnéz postrada dle naseho nazoru

podstatné upozornéni na mozZnou dominanci nékterého hierarchizaéniho

126 POSPISIL 1998, s. 28.
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pravidla, ktera muiZze izolovat zietelny typ a zfetelné jej odpoutat od ostatnich
slozek sité. Na nejvy§§i urovni odpovidda tomuto clenéni protiklad
simplexnich a komplexnich zanrtil??” — na nizS§ich rovinach jednotlivych
forem/médii (otdzky samoziejmé vyvolava i medidlni nepodminénost
nékterych zanrtl) se vSak veskeré systémy hrouti a prechazeji bud
v konstruovani skuteéné systémovych, avSak k tradi¢né pfijimanym zanrm
uz nijak neodkazujicich siti, nebo rezignuji na jakakoliv pravidla a nabizeji
experimentalné ziskany katalog zanrovych forem.

Nejen z vySe uvedenych dtvod( se nas pokus o popis komiksovych
typl a zanrt ani nemuze pokousSet o celistvy systém. Védomé rezignujeme
na jakékoliv hierarchiza¢ni hledisko, na§ popis zanri vychazi odspoda, od
jednotlivich diskrétné vnimanych zanri (napf. superhrdinsky komiks,
détsky komiks, shoujo manga...). Na zakladé jejich netiplného soupisu jsme
pracovné stanovili nékolik dle naseho nazoru vyznamnych parametrii, nacrty
jinych pfistupt (napf. chronologické pojeti) jsme zaradili z dadvodu €etnosti
jejich uzivani v odborné literatufe. Snazime se tak pfedstavit nékolik
moznych ¢lenéni komiksovych dél.

V mysleni o komiksu aZ do konce Sedesatych let (v ¢eskoslovenském
prostiedi, deformovaném nestandardni vyseci komiksové produkce pak az do
let osmdesatych) prevazovalo absolutni dvojélenné, resp. trojélenné déleni:
komiks humoristicky x dobrodruzny, resp. humoristicky x détsky x
dobrodruzny — s timto élenénim se pak spojovaly i kvalitativni soudy: coby
LSumélecka“ forma komiksu byl ¢asto popisovan humoristicky komiks, resp.
jeho odnoz publikovana v novinovém tisku v USA pied druhou svétovou
valkou (nejéastéji v této souvislosti zaznivala jména komiksovych autorti
Winsora McCaye a George Herrimana), détsky (resp. pfed§kolnim a mladsim
Skolnim détem urceny) komiks byl povétSinou mléky tolerovan. VeSkera
kriticka sila vSak dopadala na dobrodruzny komiks, ktery byl témér vzdy
popisovan jako poklesla, brakova forma nereprezentujici jakékoliv hodnoty.
V této souvislosti je proto zapotfebi zduraznit, ze zadnému z niZze uvedenych
élenéni nepfipisujeme schopnost jakkoli vypovidat o kvalité a estetické

hodnoté. Obvykle pfijimany protiklad umélecké x popularni (komercéni,

127 Pro pfehled moznych zpsobl uzivani této pojmové dvojice srov. FROW 2006, s. 29-50.
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trivialni) kultury (konkrétné byva posuzovan piedevSim v literarnim
kontextu) by se dle naseho nazoru nemél spojovat s jakymikoliv hodnotovymi

soudy.

Regionalni ¢lenéni

O diferenci mezi jednotlivymi narodnimi a arealovymi varietami komiksu
jsme se zminovali jiz v pfedchazejicich castech. Na zakladé regionalniho
¢lenéni muzeme vydélit trojici nejvyraznéjsich typl: 1) komiks angloamericky
(tradi¢ni pojem comics), 2) komiks kontinentalné-evropsky (rizna narodni
pojmenovani, coby zobecfiujici pojem se ujiméa frankofonni oznaceni bande
dessinée) a 3) komiks asijsky (manga - japonska §kola vyrazné inspirovala
cely region vychodni Asie, v poslednich letech se prosazuji narodni varianty
manhwa (J. Korea) a manhua (Cina). Takto stanovend regionalni
prinalezitost je samoziejmé jen ptibliznou, aproximujici kategorii, pficlefiuje
k jednomu =ze tfi historicky nejvyznamnéjSich geografickych center
komiksové tvorby. Konkrétni oznaceni, jez jsme uvedli v zavorkach, v rizné
mife pozbyvaji své primarni regionality a stavaji se ozna¢enim pro vytvarnou
techniku, produkéni zvyklosti apod. Mangou tak byva oznacovana (jakkoli se
tomu skalni fanousci, tzv. true-believers!2?® zufivé brani) i specifickému
vytvarnému vyrazu odpovidajici tvorba vznikla na Gizemi USA a vydavatelstvi
AK Comics sidlici v Egypté pfinasi na arabské trhy komiksy zfetelné

odrazejici typicky americké pojeti superhrdinského comics.

Clenéni na zakladé majoritniho publika

Druhym nabizejicim se rozliSovacim hlediskem muzZe byt deleni dle zaméreni
na publikum, pfedpokladany segment spole¢nosti, predikovanou ¢tenaiskou
obec. Je samoziejmé, Ze existuje ohromné mnozstvi textll, které bychom pri
aplikaci tohoto klasifika¢niho kritéria pficlenili vSem stanovenym skupinam,
tvrdime vSak, ze existuji odliSitelné skupiny zaloZené na kombinaci rodu
(komiks pro zeny/komiks pro muze) a véku (jedno z moznych c¢lenéni:

predskolni vék/mladsi §kolni vék/mladez/dospélost). Nemame zde dostatek

128 Pro detailni popis komiksové fan culture a vysvétleni protikladnych oznaceni ,fan boy“ a
Strue believer” srov. PUSTZ 1999, zejména s. 71-79).
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mista a ostatné neni ani nas8im cilem dutkladné promyslet komplikované
otazky vztahu zanrového textu a predpokladaného publika, uvédomujeme si
velké mnozstvi v této souvislosti se projevujicich problémt - za vSechny
uvedme vyraznou pritomnost genderovych stereotypd v posuzovani prvniho
Clenéni (Casto pocitovana jako genderové bipolarni byva transmedialni

zanrova dvojice adventure /romance).

Chronologické déleni

Chronologického, historizujicitho C¢lenéni je c¢asto uzivano pro urcéeni
zékladnich ,epoch“ komiksu, velké popularity se tomuto pfistupu dostava
zejména v pracich angloamerickych teoretiki. BohuZzel jsou jejich prace
casto zkresleny regionalnim puavodem autora — vychazeji ze specificky
americkych historickych projevll (napf. zvySena popularita v 40. letech,
protikomiksova taZeni let padesatych & exponencialni nartist adaptaci na
pocatku 21. stoleti), na jejichz zakladé se pak snazi vystavét obecné
chronologické etapy ve vyvoji média. Nijak pfitom nepopirame uzitecnost
pojmu jako ,zlaty vék“ (40. léta), ,stiibrny vék“ (60. léta) ¢&i ,revoluce
alternativniho komiksu“ (1963-1975) pro uvazovani o vyvoji angloamerické
komiksové produkce, tvrdime pouze, ze jakékoliv nepreskriptivni (tj. pevné,
napf. na zakladé vyraznych meznikt celosvétovych déjin nepfedepisujici)

chronologické ¢lenéni musime vzdy podfidit regionalnimu rozdélenil2?.

Publika¢ni hledisko — zptisob prezentace

Dalsi casté ¢lenéni, které rozdéluje komiksové texty do relativné izolovanych
skupin, bere v vahu zptsob, jakym byl text (origindlné, pfi svém prvnim
otisku) publikovan. Komiks je médiem s pomérné velkym procentem
zastoupeni serialovych, ¢i alespofl na pokracovani publikovanych dél (srov.
dale v textu pasaz vénovanou serialité, 5.2}, zaroven se s komiksy setkavame
jak v samostatnych, pouze jim uréenych publikacich, tak v obecné&j$im tisku.
Dle druhé uvedené skutecnosti mtizeme komiks pfipravné rozclenit na:
novinové publikované komiksy;

¢asopisecké komiksy;

129 Pokud ne dokonce jesté pfesné€jsimu, narodnimu hledisku.
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comic-books/albal30;

komiksové magaziny!3!;

antologie;

graphic novels!32,

S timto v zasadé technicko-publika¢nim ¢lenénim izce souvisi i ¢lenéni dle
rozsahu textu: novinové a casopisecké komiksy obecné — spolu s antologiemi
—~ tihnou ke krat§im formam, oproti tomu graphic novels, komiksové
magaziny €i comic-books/alba prezentuji éastéji rozsahlejsi narativy. Je ale
tfeba podotknout, Ze uvedené terminy casto sehravaji roli marketingové
reklamy, v poslednich letech napfiklad oznaceni téméf jakéhokoliv komiksu
za graphic novel napomaha zvySeni prodejnosti — Casto jsou tak matoucim
zpusobem oznacCovany napf. tzv. trade paperbacky, tedy sebrana vydani

puavodné seSitové (v jednotlivych comic-books) publikovanych textti.

Serialita

S vySe uvedenym d¢lenénim bezprostfedné souvisi i aspekt seriality. Je
samoziejmé problematické hovofit o zanru textu na zakladé jeho zapojeni do
nadtextovych (seridlovych) konstrukci, pfesto vS§ak mutzeme rozliSit alespoii
dvojici: seridlové zapojeny text (text néjakym zplsobem zapojeny do
nadtextové, seridalové struktury) x singularni text (izolovany text). Seridloveé
zapojené texty miiZeme dale organizovat podle napliovanych typu seriality a
serialového navazovani, kratkému uvedeni do této problematiky se vénujeme

v ¢asti 5.2.

130 Pojem comic-book pochazi z americké komiksové tradice a oznacuje sesitové publikovany
komiks, tradi¢né é&itajici 24, 32 ¢i 48 stran. Komiksova alba — pojem frankfonni komiksové
terminologie — spojuje s comic-books jednak obdobny rozsah, ale ¢asto i funkce ,dilu,
epizody“ v rozsahlejsi propojené sérii.

131 Pojmenovavame tak casopisy, které obsahuji pouze ¢i pfevazné jen komiksy, kazdé ¢islo
v8ak pfetiskuje pokracovani nékolika rliznych textt/serialt (ve Velké Britanii reprezentuje
tento typ legendarni magazin 2000AD, zakladni zptisob prezentace komiksovych texta
pfedstavuji takto koncipované ¢asopisy v Japonsku).

132 Pojem graphic novel oznacuje komiks, ktery nebyl pfed kniZnim vydanim nijak
publikovan - jedna se tedy o ptvodni ,kniZni“ komiksy. Sekundarné ziskalo toto oznadeni i
pfidech ,kvality“, protoze historicky ¢asto odkazovalo k ,zavaZnym®, uméleckym textGm
uréenym dospélému publiku.
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Formulai¢nost x neformulaiénost textu

John G. Cawelti, odbornik na popularni kulturu z University of Chicago,
navrhl v roce 1969 v ¢lanku The Concept of Formula in the Study of Popular
Literature!33 pracovat pfi zanrovém rozliSovani v kontextu popularnich forem
s pojmem formule, jiz definuje — v protikladu k pojmu forma, za soucasného
zvazovani dvojice konvence x invence - slovy: ,Podobné jako rozdil mezi
konvenci a invenci predpokladd i distinkce mezi formou a formuli existenci
plynulého prechodu mezi dvéma pély; jednim z nich je konvenéni struktura
konvenci — epizoda Lone Rangera nebo nékterd z knih o Tarzanovi se tomuto
polu blizi; na opaéném konci kontinua je zcela origindlni struktura, kterd
SPrikazuje” invenci — nejlepsim prikladem budou pravdépodobné Placky nad
Finneganem |[...]“13%. Coby formulaickou literaturu tak Cawelti oznacuje
texty, v nichZ pozoruje nadvladu konvence nad invenci, formulaické Zanry
tak definuje formalni i obsahovou ustalenosti a konvencnosti. Na celou
oblast popularni kultury vztahnul Caweltiho teorie Arthur Asa Berger v knize
Popular Culture Genres!35, dopustil se tak ale nadmérného zobecnéni, kdyz
predpokladal teoretickou zaménitelnost ,Zanrové nadskupiny“ (Caweltiho
formulaicka literatura) za obtizné vymezitelnou, hodnoticimi soudy
zkreslovanou oblast ,popularni kultury“. Pro uvazovani o formulaickém
komiksu se jako pfinosnéjsi jevi Caweltiho rozpracovani dfivéjSich teorii, jez
predlozil v knize Adventure, Mystery, and Romancel36. V ni teoretik stanovil
zakladni typologii formulaické literatury, kdyz vymezil pétici:
dobrodruzstvi/romance/tajemstvi/melodrama/ cizi‘ bytosti nebo stavy!37.
Pro naSe uvazovani o komiksovych zanrech a typech tak mizeme za vyuziti
tohoto pfistupu stanovit primarni protiklad formulaicky (tj. formuli

napliujici) x neformulaicky komiks. U komikst, jez pfifadime spiSe

133 CAWELTI 1969.

134 | Like the distinction between convention and invention, the distinction between formula
and form can be best envisaged as a continuum between two poles; one pole is that of a
completely conventional structure of conventions — an episode of Lone Ranger or one of the
Tarzan books comes close to this pole; the other end of the continuum is a completely original
structure which orders inventions — Finnegan’s Wake is perhaps the best example of this [...]*
({CAWELTI 1969, s. 386).

135 BERGER 1992.

136 CAWELTI 1977.

137 Adventure - romance — mystery — melodrama — alien beings or states, pro argumentaci
vybéru této pétice srov. CAWELTI 1977, s. 37-50. Pozornost si zaslouzi ¢asteéné piekryvani
Caweltiho formuli s obecné uzivanym oznacenim ,Zanrova literatura®.
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k formulaickym realizacim, se pak nabizi dalsi déleni dle reprezentovaného
¢asoprostoru, typu hrdiny ¢i podie déjovych schemat. Pravé v tomto ¢lenéni
se vyjevuje vétSina tradiéné pfijimanych zanrt jako western, scifi, fantasy,
detektivni pfibéh & - prototypicky komiksovy - Zanr superhrdinsky.
Vztahneme-li na takto vyClenéné typy opétovné i ostatni pfedstavena

hlediska, ziskame katalog zahrnujici vétSinu bézné rozliSovanych zanrt.

Vyklad o genologii jsme do prace o narativnich aspektech komiksu
nezatfadili ndhodou - zfetelnou souvislost mezi zanrovou prinalezitosti a
narativnimi vlastnostmi textu konstatujeme pfedev8im u formulaickych
typa. Jsme si védomi hroziciho defini¢niho zacykleni, ve shodé s odbornou
literaturou vSak tvrdime, ze zanrové zafazeni je autorem textu uvazovano jiz
v produkéni fazi: mtzeme tak stejné snadno hovofit o narativnimi aspekty
definovaném zanru, jako o narativnich aspektech odrazejicich zanrovou
pfisluSnost. I u formuli nenapliyjicich typt v8ak pfichazi narativni
souvislosti Zanrového zafazeni vuvahu - specifickymi narativnimi
technikami motivovanymi genderovym piedpokladem publika se v 269. Cisle
¢asopisu The Comics Journal zabyva Dirk Deppey!38 v ¢lanku She’s Got Her
Own Thing Now. Deppey poukazuje na odlisné narativni vzorce vyskytujici se
v tzv. shoujo manze (japonské komiksy urcené dospivajicim divkam) a
vysvétluje jimi ddvody tuspéchu tohoto Zanru v porovnani s pokusy
americkych autort o publikace zaméfené na obdobnou skupinu. Dukazy o
narativnich specifikdch jednotlivych regionti nalézame i u McClouda, v ¢asti
vénované prechodovym funkcim sekvence (3.7) jsme zminovali pfisuzovanou
zvySenou duiilezitost aspect-to-aspect prechodt v japonskych komiksech.

V poslednich desetiletich byva konstatovano zfetelné rozkolisani
formulaickych Zanrt - naduzivany pojem postmoderny se stale castéji
vyskytuje i v pracich vénovanych komiksu a byva jim vysvétlovan napf.
soucasny vyrazny vyvoj v plvodné snad nejrigidnéjsi komiksové formuli,
v pfibézich o superhrdinech. Dtikladné rozpracovani zanrové specifickych
narativnich projevli pfekracuje moznosti této prace, nasim cilem bylo toliko

poukazat na roli Zanru coby narativniho aspektu.

138 DEPPEY 2005, s. 10-20.
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5.1 Svét jako nadtextova struktura

V kapitole vénované segmentu jsme se vénovali nejnizsi, vnitrotextové
urovni, pfedchozi ¢ast pak predstavila nékteré pfistupy a postupy vztahujici
se k roviné celého narativu. V nejvy$sim patfe predkladaného tfistupfiového
modelu se zamérime na pojem svét, ktery nahlizime dvéma zplsoby —- jednak
jim oznacujeme nadtextové strukturyl3?: zejména tedy nejruznéjsi seridalové
realizace, oznaceni svét vSak rovnéz obhliZime z pozic teorie fikénich svétn,
kterou se pokousime aplikovat na komiksem predavané narativy. Obé
uvedena pojeti pojmu svét predstavuji svého druhu spojité nadoby — hlavnim
pojitkem rozvolnénéjsich typt seriality, v niz nachazime odraz navrhovanych
nadtextovych struktur, byva sdilené narativni nastaveni, spoleény ,svét

prib&hu.

5.2 Serialita

Nez pristoupime k stanovovani zakladnich serialovych typu a jejich
realizaci v komiksovém meédiu, meéli bychom alespoii ramcové oduvodnit
zafazeni pasaze vénované serialité. Bylo by chybou, kdyby uvedeni tohoto
exkurzu vedlo k predstavam o jakékoliv automatické spojitosti mezi
komiksem a serialitou — existuje samoziejmé ohromné mnozstvi izolovanych,
suzavienych“140  komiksovych textu, které do seridlovych struktur

nevstupuji. Zaroven vSak tvrdime, Ze komiks predstavuje (spolu s televizni

139 Inventaf jevl zafaditelnych pod oznaceni ,nadtextova struktura“ je samozfejmé velmi
rozsahly — dvojici okamzité se nabizejicich vyznamt (adaptace a intertextualita) se vénujeme
v samostatnych vhledech v kapitole 6.

140 Tohoto vyrazu uzivame v neterminologickém vyznamu, minime tak texty nevstupujici do
nadtextovych (serialovych) struktur.
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struktur.

V naSem pojeti oznacujeme jako seriadlovou strukturu narativni text (¢i
soubor uzce souvisejicich textd), jenz je autorem (¢i skupinou autorty)
segmentovan do vice ¢asti zpravidla stejného materialového rozsahu a jenz je
zvefejiovan po jednotlivich segmentech. Jakkoli neni serialita univerzalnim
jevem spoleénym pro vSechny komiksové texty, presto nabyva v kontextu

média vyrazné, zanrové nepodminéné role.

Hlavni p#ibéh (main plot; metapfibéh)

cpib.dd (h‘
epizoda (a) epizoda {c)

Obr. 26 — Schéma narativni seriality.

Pro uvazovani o serialité v komiksu je nutné rozliSovat minimalné mezi
dvéma hlavnimi typy seriadlovych struktur — v americké televizni terminologii,
kterou pro tento Ucel piejimame, jsou oznacovany série a serial. Zakladni
rozliSeni téchto dvou pojmt McQuail vyjadruje takto: ,Série sestdvaji ze
souboru oddélenych piibéhu, které se v kazdé epizodé uzaviou. V pripadé
seridltt piibéh pokracuje bez konce od jedné epizody k druhé.“14l. Oba takto
vymezené typy samoziejmeé v Cisté podobé prakticky neexistuji — série a serial
tak predstavuji dva protilehlé pdély spektralniho piechodu. Obr. 26
znazornuje tradiéni schéma narativni seriality, odpovidajici imaginarnimu
stfedu pfechodu mezi sérii a seridlem. Jednotlivé epizody obvykle predstavuji
samostatné pfibéhy, v linearni sekvenci se vSak zapojuji do ,nadtextového”
narativu, oznacovaného nejcastéji jako hlavni pfibéh ¢i metapiibéh.

Tomuto znazornéni odpovida naprosta vétSina vSech serialovych
struktur, vyjimku snad tvofi pouze mezni pfipady typu serial, u nichz je
¢lenéni do jednotlivych epizod odtvodnéno spiSe technickymi (rozsahovymi)
omezenimi — u takto extrémni realizace seridlu je vSak zapotfebi zvazZovat,

zda by se (spiSe nez uvaZovat o mezni nadtextové struktufe) neosvédcilo

141 MCQUAIL 2002, s. 346.
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posuzovat cely serial coby jeden — byt vyrazné segmentovany — narativ. Pro
tento ,paraserialovy“ typ se rovnéz uziva matouciho oznaceni mini-sériel42.

Prevazujici c¢ast vSech seridlovych nadtextovych struktur vSak
v zékladnich aspektech odpovida vyobrazenému schématu. Jejich dalsi
rozliSovani pak muZeme zalozit na dulezitosti a komplexnosti hlavniho
pribéhu. Struktury blizici se spiSe typu série budou mit tuto sjednocujici
rovinu upozadénu - serialitu pak napliiuje bud sdileny fikéni svét (napf.
Asterix}), nebo je realizovana spojenim zaloZenym na zakladé jednoty
ySharativniho nastaveni“ (v televizi napf. detektivni serial Colombo, v komiksu
bychom piiklad tohoto typu mohli spatfovat napf. v McCoyové komiksu
Little Nemo in Slumberland). U seridlovych struktur blizsich tradi€¢nimu typu
serial samoziejmé hlavni pfibéh ziskava na dtlezZitosti — coby komiksové
priklady serialli s vyraznym metapfibéhem uvedme alespoii i v ¢estiné
dostupného Sandmana Neila Gaimana & v soucasnosti popularni
Vaughanuv a Guerriv komiks Y: The Last Man.

O popis seriality na komiksovém materidalu se pokousel Umberto Eco,
kdyz ve studii Inovace v serialul43 popsal nékolik typl serialu — kromé druhti
remake, napodobenina a intertextovy odkaz, které nejsou predmétem nasich
zkoumani, protoze vychazeji z odliSné definice seriality, a typu serial, kterym
naprosto neterminologicky oznacil seridlovou strukturu s jednotnym
hrdinou!44, stanovil pétici typt: obnoveni, série, loop, spirala a saga. Ackoliv
musime Ecovi pfiznat snahu rozliSit rizné typy serialti na zakladé zptsobt
jejich navazovani, nemuZeme jim piedkladané typy pfijmout - Ecem
vymezované typy nepfedstavuji zadny vyraznéjsi systém, jedna se spiSe o
nahodné zvolené druhy, které navic zfeteln€ zkresluje autorova
interpretacel45. Peanuts, comic strip s legendarnim Charlie Brownem tak
Eco radi k typu spirala, ve kterém se dle jeho tvrzeni stale rozviji a

prohlubuje charakteristika hrdiny, zatimco Supermana umistuje do

142 Srov. prehled typl televizniho serialu in: KORDA 2005, s. 21.

143 ECO 2002.

144 Timto hrdinou v§ak pro Eca mize byt i fyzicky predstavitel archetypalni role ve
formulaickém narativu {uvadi nap¥. ptiklad westernové hvézdy Johna Waynea), srov. ECO
2002, s. 167-168.

145 Pokud nechceme véhlasného profesora obvifiovat z teoretizujiciho maskovani osobnich
preferenci.
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degradujici kategorie loop, jeZ se podle néj vyznacuje stalym, neinvenénim
opakovanim. Neni snad tfeba dlouze vysvétlovat nesmyslnost takového
rozdéleni — podotknéme snad jen problematickou funkci tfipanelového stripu
(Peanuts) coby byt jen minimalniho narativu.

Rozliéné typy seridlovych struktur lze dle naSeho nazoru detailnéji
analyzovat z hlediska realizovanych zpusobli seridlového navazovani -
v téchto 2zpusobech ostatné spatiujeme hlavni metodu upeviiovani
nadtextové narativni sité. Pojmem zpGsoby seridlového navazovani
oznacéujeme rozliéné metody, jimiZ je pfekonavana propast mezi jednotlivymi
epizodami. Stanovujeme tfi hlavni typy tohoto navazovani: a} tésné navazani;

b) volné navazani (postava); c} volné navazani {¢asoprostor).

a) Pfi tésném navazovani se zfetelné realizuje metanarativ, ,hlavni déj“.

S timto typem se setkavame piedevSim u struktur bliZicich se spiSe
tradiénimu typu serial, navazovani zde zaklada na sekvenénim propojeni
narativnich udalosti (srov. Barthestiv pojem sekvence, 3.7), podminkou
tésného navazani je samoziejmé i zahrnuti obou nize vyclenénych typt —
tésna seridlova struktura je propojena udalostmi, postavami i
Gasoprostorem. Tésné navazovani se v8ak muZe projevovat i nadtextovych
strukturach, které jinak spiSe odpovidaji typu série — do serialové sité
realizované slabymi navazovanimi (srov. nize) tak mutze byt vélenéna té€snéji
semknuta struktura. S timto postupem se ¢&asto setkavame zejména
v americkém mainstreamovém komiksu — do rozvolnéné serialové struktury
typu série je vélenén piibéh typu seridl {pokud ne piimo problematicky
mezni typ mini-série} sestavajici z nékolika tésné provazanych epizod. Takto

Jinkrustovanému® narativu byva pfisuzovano oznaceni story-arc.

b) Typ volné navazani (postava) urCujeme u rozvolnénéjSich nadtextovych

struktur bliZicich se tradi¢nimu typu série. V takto provazanych serialovych
strukturach oznacujeme za pojici aspekt jednotu v postavé (dtsledné byva,
pokud se jedna o formuli realizujici text, napliiovana i shoda ve formuli) —
nejslavnéjSim piikladem z oblasti televizni seridlové fikce budou c&etné

detektivni serialy klasického typu, spojované osobou osamélého detektiva:
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napf. Colombo, Kojak. Navazovani v postavé byva obvyklou soucasti vSech
serialovych struktur, u volné propojenych typa vSak ziskava na dulezitosti
v nepfimé umére ke komplexnosti fik¢niho svéta. U serialdl s komplexnim
fikénim svétem je shoda v postavé béznym, avSak v zasadé fakultativnim
zplUsobem navazani, u struktur spadajicich spiSe k ,minimalnimu fikénimu

nastaveni“ vSak nabyva na obligatornosti.

c) Volné navazani (Casoprostor) je typ seridlového navazovani realizujici se

zejména u seridlovych struktur, jejichz metanarativ zprostfedkovava
komplexni, ,zalidnény“ a explicitné formulovany fikéni svét. Pfirozené tak
dochéazi k jistému sméSovani s formulaickym a Zanrovym c¢lenénim — scifi,
fantasy, westernovy ¢i superhrdinsky komiks jsou ¢asteéné definovany pravé
na zakladé konkretizovaného a zfetelné odliSitelného fikéniho svéta; o
volném navazani v8ak samoziejmé lze hovofit i neformulaickych textd

zprostfedkovavajicich zietelné vyclenitelny, komplexni ¢asoprostor.

Domnivame se, Zze vySe uvedené postupy pfinaseji zakladni
terminologii pro obecné, medidlné nepodminéné zkoumani nadtextovych
narativnich komplexll. Aplikaci naértnutych postup®t na materialovy korpus
Ize jinak tézko pfehlédnutelnou oblast nejriznéjSich nadtextovych struktur
roz€lenit do nékolika zakladnich typd. Pro nejslavnéjsi komiksové serialoveé
struktury je ale pfiznac¢na jejich ohromujici rozlehlost: jeden z nejslavnéjsich
komiksovych seriali Batman sestava z vice nez 3000 epizod!46 — a to jsme
do hrubého vypoctu zahrnuli jen zakladni fady typu comic-book (srov. 4.5),
opomenuli jsme tak stovky ptivodnich kniznich komiks® typu graphic novel
a nesCetné mnozstvi piibéht, v nichz Batman hostuje ve vedlejsi roli. Tak
rozsahlé mnozstvi textl rovnéz pfedjima neuvéfitelné spletitou sit vztaht.
Pro uvazovani o takto komplexnich nadtextovych strukturach se jako
ostatné predstavuje nejvy$si jednotku, na jejimz zakladé mlzeme o

nadtextové struktuie hovofit. Pokud bychom se pokusili pfekroéit i tuto

146 Jedna se samozfejmeé jen o nepfesny odhad, vychéazime zde z pomérné reprezentativniho
obchodniho katalogu na www.mycomicshop.com.
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hranici, zacali bychom se vyrazné pfiblizovat zanrovym kategoriim. Na
problematiku sdilenjch fikénich svétt, v konkrétnich pfikladech pak
zejména na dominantni dvojici DCU a Marvelverse, se zaméfime v ¢asti 5.4,
jeSté predtim se vSak kratce pozastavime u tématu fikéniho svéta

osamoceného, do nadtextové seridlové struktury nezapojeného textu.

5.3 Fikcni svét komiksového textu

V poslednich letech se intenzivné rozvijejici teorie fikénich svét
vychazi ve svém pfistupu z logické sémantiky a jejiho pojmu mozného svéta,
ktery si literarni teorie vypuj¢ila a pozménila tak, aby vyhovoval specifickym
vlastnostem fik¢ni ,existence”. Nemélo by smysl se na tomto misté vénovat
rozdilim mezi obéma pojmy, dikladna zpracovani tématiky jsou ostatné
dostupna i v ¢eském jazycel4” — kratce se proto pozastavime jen nad nepfili§
prozkoumanou otazkou, nakolik se do vlastnosti konkrétnim narativem
vytvafeného fikéniho svéta promitda jeho medialni pfisluSnost. I u teorie
fikénich svét totiz spatfujeme implicitni upfednostiovani literatury, misty
dospivajici az k synonymickému zaménovani literatury“ a ,narace®. Teorie
fikénich svéti by ve svém obecném pojeti predpokladala medialni
nezavislost, vypQjéime-li si pfehlednou formulaci z NUnningova Lexikonu
teorie literatury a kultury: ,Fikéni svéty jsou povaZovdny za sémiotické
mechanismy uréené ke konstruovani altermativnich svétii. Tyto svéty
nenapodobuji jednoduSe skutecnost, nybrz koncipuji svéty paralelni ke
skutecnosti s vlastnimi zdkonitostmi.“!48 Ronenova se ve své bezesporu
prinosné knize Mozné svéty v teorii literatury dukladné vénuje aplikaci
fikénich svéth na narativni sémantiku, podrobné obhlizi mozZnosti
prohloubeni tradi¢nich naratologickych pfistupti o fikénésvétovy kontext,

149

zcela v8ak pritom ignoruje ,neliterarni“ naraci.
V snad je§té prazracnéjdi podobé se s obdobnym ,pfehlédnutim
setkavame u Laure-Ryanové. Hned v Givodu své vlivné a pro rozvoj teorie

fikénich svétll nepochybné urcujici monografie Possible Worlds, Artificial

147 Srov. napf. FORT 2005, RONENOVA 2006.
148 Heslo ,Teorie moznych svéta“ autorky Caroly Surkamp, in: NUNNING 2006, s. 801.
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Intelligence, and Narrative Theory si vymezuje trojici distinktivnich ryst
Jiterarnost“, ,narativnost® a fik¢énost“. Jeji pojeti literarnosti vSak zjevné
nema s rozliSovanim medialnich realizaci nic spole¢ného: coby neliterarni
narativni fikci (tedy kategorii, do které bychom tradiéné zafadili vizualni
média, pfedev§im film a komiks) uvadi (s pfipojenym komentafem o
neobvyklosti takovychto textt) jakysi inzertni - z medialniho pohledu
literarni — pfibéh z ¢asopisu Time!49. Autorka explicitné upozornuje na
obvyklé sméSovani pojmu narace a fikce a literarnost a fikénost. Zcela vSak
opomiji posledni nabizejici se kombinaci, neopodstatnéné ztotoznovani
literarnosti a narace.

Vyjdeme-li z obecné definice, nenachazime jediny dGvod upirat
filmovym ¢&i komiksovym textiim schopnost konstruovat fikéni sveéty. Takto
utvofené konstrukty budou jisté naplnovat mnohé z toho, co Ronenova,
Laure-Ryanova, Pavel & Dolezel (abychom uvedli alespoil ty nejvyznacnéjsi)
piipisuji jejich literarné motivovanym blizenclim. Domnivame se vsak, ze
odlisné medialni vlastnosti napf. nami akcentovanych vizualnich narativl
podminuji i odlisné {obecné) vlastnosti svéta, jenZ je danym textem utvafen.
Kazdy fikéni svét je konkrétné textové motivovan, svét Pani Bovaryové se tak
odliuje jak od fikéniho svéta Anny Kareniny, tak od fikéniho svéta E.T.
Mimozems§tana. Tvrdime ale, Zze se jedna o rozdily na dvou odliSnych
arovnich.

Pro fikéni svéty vizualné zprostifedkovavanych narativil se samoziejme
nabizi uvazovat pfedevS8im o zavaznosti vizualniho odrazu pro narativni
deskripci - v plné dulilezitosti se tento rys projevi dale u ,sdilenych fikénich
svétl“. O nezbytnosti zachovani vizualnich odkazi pro udrZeni celostniho
pojimani naraci zobrazovaného prostoru jsme se pfesvédcili uz v ¢asti 3.4.
Zatimco v literatufe se ona c¢asto uvadéna fragmentarnost, neuplnost
fikéniho svéta vyjevuje napf. i v zamlkové, neopakujici se deskripci prostoru
(singularni popis mista), vizualni média se ze své diegetické pozice jen
obtizné ubrani opakovani podrobné deskripce. Ani v nejmensim pfitom
nechceme prohlasovat, ze fikéni svét komiksu ¢i filmu je jakkoli ,spojit&jsi

nez fikéni svét literatury, tvrdime jen, Ze jsou fragmentarni odliSnym

149 RYAN 1991, s. 1-3.
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zpusobem. Mezi primarné mimetickymi a primarné diegetickymi narativnimi
formami existuji v souboru obecnych vlastnosti (parametrty} fikéniho svéta
zietelné rozdily — silné medialné pfiznakovy je kupiikladu defini¢ni popis
extenzionalni a intenziondalni struktury.

Uvedenda problematika vSak jiz pfekracuje hranice vymezené této praci.
Spokojime se tedy s konstatovanim, Ze kazdy izolovany (tj. do nadtextové
struktury nezapojeny) komiksovy text konstruuje jedineény a medialné-
specificky fikéni svét. Oproti literarnimu protéjSku je komiksovy fikéni svét

ustavovan 1 (pfedev§im?) vizualni rovinou textu.

5.4 Sdileny fikéni svét

OznacCeni sdileny fikéni svét v sobé na prvni pohled nese vnitfni
rozpor: pojmenovavame-li fikénim svétem svého druhu ,produkt®
konkrétniho izolovaného textu, jak mlize byt — vylou¢ime-li v tomto kontextu
nedulezity fakt mechanické reprodukce - fikéni svét sdilen vice texty?
Teoretické prace uz do uréité miry pfripoustéji existenci transmedialnich
fikénich svéthi, konstatuji tak fikénésvétovou jednotu mezi Shakespearovym
dramatem a jeho Cetnymi filmovymi adaptacemi, slovy Vitézslava Prakse:
Medidlni zZdanry jsou prostupné; urcité dasti textu média A je mozZné
transformovat do média druhého tH tfetiho Fadu. Z literatury do filmového
média, do komiksového média, do média pocitacové hry, a pokud komeréni
zdjem vnimateltl stdle trvd, i zpét. A to takovym zpusobem, Ze jej prumérny
vnimatel interpretuje jako ruzné medidalni realizace téhoz fikéniho svéta.“150.
Nepfedstavuje na zakladé vyse diskutované platnosti vizualni deskripce
fikéniho svéta rozdil mezi fikénimi svéty Romea a Julie v alzbétinském
dramatu a Zeffirelliho!5! filmové adaptaci vétSi propast, nez fikénésvétova
distance mezi dvéma epizodami jednoho serialu?

Umberto Eco o fikénich svétech prohlasuje, ze jsou: ,tak trochu
parazitni, ponévadz pokud nejsou alternativni moznosti jasné feceny, bereme

jako samoziejmost, zZe plati viastnosti, které normdiné plati i vredlném

150 PRAKS 2004, s. 239.
151 A to uz viubec nezminujeme komplikovanéjsi varianty pfibéhové aktualizace —
v uvedeném pfipadé napf. film Romeo + Juliet reziséra Baze Luhrmanna.
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svéte.“152, Eco tak pfimo formuluje ono odkazovani fikéniho svéta textu
k svétu redlnému/aktualnimu. Eco pfi tomto odkazovani pracuje s terminem
encyklopedie, oznacujicim korpus védomosti o naSem aktualnim svéteé, ktery
mimo jiné aktivizujeme pfi zapliiovani nedofecenosti fikéniho svéta. Dolezel
pak uvedeny Ecltv termin dale rozviji a zavadi pojem fikéni encyklopedie:
SEncyklopedie aktudlniho svéta je pouze jedna mezi velkym mnoZstvim
encyklopedii mozngch svéti. Fikéni encyklopedie je znalost mozZného svéta
zkonstruovaného fikénim textem. Fikéni encyklopedie jsou mnohé a rozmanite,
ale kazdd znich se vice ¢ méné odchyluje od encyklopedie svéta
aktudlniho.“153

Pfi uvazovani o nadtextovych (seridlovych) strukturach, pfipadné o
jejich jednotlivych slozkach se tak dostavame do logického sporu. Muzeme
rigorézné tvrdit, Ze kazda epizoda (pfedstavujici uzavieny narativ, u
hrani¢niho typu mini-serie se otevira moznost oznaceni celé série za celistvy,
technickymi omezenimi segmentovany text) ustavuje svlij vlastni fikéni svét
s jedine¢nou fikéni encyklopedii - v takovém pfipadé zustane zachovana
podminka konstruovanosti svéta a encyklopedie textem. Pfi pfehliZeni cel€ho
serialu pak pfed nami defiluje stejny pocet fikénich svétd jako epizod
seridlové struktury. Seridlovou epizodou vytvofena fikéni encyklopedie ale
preci neodkazuje jen kencyklopedii aktualniho svéta, ale zaroven -
nechceme-li uz nyni prohlasovat, ze predevsim - i k fikénim svétiim vsech
ostatnich epizod seridlové struktury. Bylo by samoziejmé mozné toto dvoji
odkazovani, které je zapfi¢inéno vyskytem nadtextové serialové struktury,
vykladat pomoci pojmového aparatu intertextuality. Domnivame se vsSak, Ze
zfetelné jednolité se vyjevujici vlastnosti, které spojuji jednotlivé texty
serialové struktury, principy intertextuality v mnohém piekracuji.

Navrhujeme proto u seridlovych struktur uvazovat o spole¢ném
nadtextovém fikénim svété. Ono parazitni odkazovani konkrétniho textu
bude pak probihat ve dvou krocich - fikéni text zafazeny do seridlové
struktury se bude nejprve vymezovat ve vztahu k sdilené encyklopedii,

ysdilenému  fikénimu svétu“. Ten pak vchazi do komunikace s naSim

152 ECO 2004, s. 85.
153 DOLEZEL 2003, s. 178.
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aktualnim svétem. Je zfejmé, Ze vztahy mezi textem a sdilenym svétem a
sdilenym svétem a aktualnim svétem se realizuji na odlisnych tGrovnich — u
vztahu textu a sdileného fikéniho svéta predpokladame obousmérnou
komunikaci. Fragmentarni popis konkrétniho textu je dopliiovan poznatky
ze sdilené fikéni encyklopedie, zaroven vSak kazdému textu pfisuzujeme
schopnost sdileny fikéni svét modifikovat.

Prisuzovana modifikacni schopnost kazdého jednoho textu tzce
souvisi s charakteristikou sdileného fikéniho svéta. Sdileny fik¢éni svét je dle
naSeho nazoru definovan stavové a relacné — konfigurace takto uréovaného
svéta obsahuje popis ¢asoprostoru, jeho zalidnéni postavami a relacni popis
vzajemnych vztahQl. Tvrdime, ze od fikéniho svéta utvareného izolovanym
textem se sdileny fik¢éni svét odliSuje vyrazné&j§im nezahrnutim narativnich
udalosti, akci. Konkrétni text z této konfigurace &erpa, zarovenn vSak -
nasledkem narativnich udalosti - sdileny svét pozméfiuje. K proméné
sdileného svéta vzdy dochéazi na urovni jednotlivého textu. Zavaznost téchto
zmén samoziejmé ovlivituje i celkové nastaveni a pojeti sdileného fikéniho
svéta - sdileny fikéni svét kreslenych grotesek Toma a Jerryho se
nepochybné zfetelné odliSuje od svéta Lucasovych Hvézdnych valek. Pro
detailni propracovani této odliSnosti zaloZzené na pfedpokladaném parametru
komplexnosti fikéniho svéta na tomto misté nenachéazime dostatek prostoru,
uvedme jen, Ze tuto rozdilnost fikénich svét davame do souvislosti
s odliSnym pomérem stavovych a rela¢nich konstituent sdileného svéta. To,
zda jednotlivy text vyraznéji pfenastavuje sdileny fikéni svét, rovnéz souvisi
s typem seriality — u nadtextovych struktur blizicich se spiSe typu série
(podle pfedstavené typologie navazovani pak u typu volné navazani -
postava) bude mnozZstvi textem motivovanych zmén sdileného fikéniho svéta
mensi.

V této souvislosti se samoziejmé nabizi otazka, jak tedy podle
uvedeného pristupu sdileny fikéni svét vznika, neni-li produktem
konkrétniho fikéniho textu? V tomto ohledu se nabizeji a realizuji dvé
zakladni varianty — v prvni z nich, s niz se setkavame napfiklad i u dale

popisovanych sdilenych komiksovych svéti, ustavi zaklady sdileného
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fikéniho svéta prvni text. Takovy svét byva nejprve pomérné omezeny,
v dalS§ich textech vSak dochazi k jeho postupnému nasycovani.

Druhou moznosti je pfed-existence sdileného fikéniho svéta, fikéni svét
je tak vytvofen coby soubor pravidel, ktery pfedchazi tvorbu jednotlivych
text1. Tento pfistup byl realizovan napf. u proslulého televizniho serialu Star
Trek, autor serialu (Gene Roddenberry) piipravil zavazny popis vychoziho
sdileného fikéniho svéta. V extrémni a pro teorii fikénich svétti nepochybné
velmi podnétné podobé se s pfednastavenym fikénim svétem setkavame u
tzv. MMORPG (massive multiplayer online role-playing game) — sitovych
pocitacovych her pro velké pocty hracd. Architektonickd pravidla
napliiovana pfi vytvareni virtualnich svéti!54, napiiklad teorie Sablony €i tzv.
Kosterova-Vogelova kostkal33, by i pii vztazeni na uzaviené (zde v protikladu
k interaktivni) sdilené fikéni svéty piinesla dulezité poznatky pro pochopeni
vnitfnich strukturnich souvislosti sdilenjch fikénich svétt seridlovych
konstrukeci.

Pro vztaZeni na nami zkoumany komiksovy material tak ziskavame
nezbytny popisny ramec. VSech zmifiovanych vice nez 3000 epizod Batmana
odkazuje k sdilenému fikénimu svétu, ktery — ve své fikéni encyklopedii —
obsahuje spole¢né nastaveni pro vSechny v seridlu realizované narativy.
Batmanem je ve skute¢nosti Bruce Wayne, multimilionaf, jehoz rodi¢e byli
pred mnoha lety zavrazdéni, slouzi mu vérny sluha Alfred a pomocnik Robin,
domovskym meéstem jim je Gotham. Tyto — ale samoziejmé mnohé dalsi -
informace jsou soucasti sdilené fikéni encyklopedie. Kdyz ale byl na pfelomu
let 1988 a 1989 publikovan ctyisesitovy story-arc A Death in the Family, ve
kterém byl Robin ukladné zavrazdén, do§lo k zméné sdileného fikéniho
svéta. Texty, které se ve fiktivni chronologii Batmanova zivota odehravaji po
tomto zlomovém textu, uz vychazeji z pozménéné fikéni encyklopedie.

Sdilené svéty mainstreamového komiksu jsou ale je§té mmnohem
rozsahlejsi. Nami citovany Batman reprezentuje (spole¢né se Supermanem)

vlajkového hrdinu nakladatelstvi DC, jednoho =z nejvétSich americkych

154 Pro autoritativni zpracovani problematiky virtualni svéta srov. BARTLE 2003.

155 BARTLE 2003, s. 658-660. Na zakladé trojice pojmt control — context — impact navrhuji
autofi konceptu osm modell virtualniho svéta, pii vztazeni na sdilené fikéni svéty tato teorie
systémové usporadava sdilené fikéni svéty dle vlastnosti jejich vztahu s izolovanymi
epizodickymi texty.
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komiksovych vydavatelstvi, které disponuje katalogem desitek popularnich
tituldh a lpostav. Valna vétSina jimi publikovanych textt je véleniovana do
stejného vesmiru, explicitné pojmenovavaného jako DC Universe. V tomto
vesmiru (rozuméj extrémné ,komplexnim“ sdileném fikénim svété} tak
Batman piebyva na stejné planeté jako Superman a desitky dalSich hrdint,
jejich €iny se vzajemné ovliviiuji a provazuji, dohromady vytvafeji ohromny
sdileny fikéni svét. Bylo by samoziejmé komercné netaktické, aby tato
navazovani a propojovani byla tak intenzivni, aby nebylo mozné samostatné
pfijimat jen omezeny segment celé produkce - z tohoto hlediska bychom
mohli spiSe nez o extrémné rozsahlém fikénim svété vesmiru DC hovofit o
ySdileném fikénim univerzu“, jednotce nadfazené jednotlivym sdilenym
fikénim svétdm (tém bychom pak pfipisovali schopnost vzijemného
¢asteéného prekryvani). Obdobné komplexni nadtextové fikéni universum
nachazime i u druhého z dvojice americkych mainstreamovych vydavatelstvi,
Marvel Comics — ostatné pravé vclenéni jednotlivych textt do komplexniho, a
vysoce ,zavazné“ pojimaného, kontinuitu pfisné dodrzujiciho fikéniho
univerza Marvelverse byva pfipisovan tspéSny nastup tohoto vydavatele
v 60. letech 20. stoletil56,

U obou vydavatell se vS8ak po case dostavily problémy vychéazejici
z takto pojimané nadtextové ,megastruktury® — pfed nové prichoziho ¢étenafe
klade komplexni sdilené fikéni univerzum celou fadu pfekazek: bez
diakladné znalosti fikéni encyklopedie se jednotlivé texty stavaji
neprihlednymi a téZko uchopitelnymi. V obouls?  vesmirech® tak jednou za
¢as dochazi k vyraznym redukcim, jakémusi ,prociStovani“ encyklopedie. Asi
nejslavnéjsim dokladem tohoto postupu je dvanactisvazkovy story-arc Crisis
on Infinite Earths, ktery ze sdileného fikéniho univerza DC vymazal tisice
paralelni svétd a hrdint, slovy Marka Wolfmana, scénaristy uvedeného

pribéhu: ,Ideou bylo zjednodusit vesmir, a to jsme také udélali“158

156 Srov. PUSTZ 1999, s. 129-135.

157 Mnozstvi realizujicich se fikénich univerz se samoziejmé nijak neomezuje na dvojici DC a
Marvel — setkavame se s nimi i u jinych vydavatelstvi (Wildstorm), zname i autorska
univerza (Moortiv ABC vesmir). Jakkoli pfipisujeme nejklasi¢téjsi podobu fikéniho univerza
americkému mainstreamu, setkavame se s nimi i v jinych regionech - coby pfiklad uvedme
alesponi japonsky vesmir seridlovych struktur Dragonball &i francouzské svéty DonZzonu ¢i
trolld z Troy.

158  The idea was to simplify the universe, and we did so.“ (WOLFMAN 1998, nepaginovano).
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Obr. 27 — Panel zaznamenavajici okamzik radikalniho procisténi sdilené fikéni encyklopedie,
tisice alternativnich svétti DCU se slévaji v jeden [JOHNS — JIMENEZ — ORDWAY - PEREZ —
REIS 2006, s. 37].

Predvedli jsme si pifiklady komplexnich fikénich univerz, extrémneé
rozsahlych nadtextovych struktur. U obou vydavatelti vS§ak mtZeme nalézt i
texty, jejichz souvislost se sdilenym fikénim své€tem (¢i univerzem) je
ustavovana na zakladé odliSnych principti. Navrhujeme tak uvazovat o
paralelnich fikénich univerzech a parazitnich fikénich svétech.

Pro pfiklad navrhovanych paralelnich fikénich univerz se zastavime u

v soucCasnosti asi nejuspésSnéjSich textll nakladatelstvi Marvel, serialoveé
struktury Ultimate. Novy, od roku 2000 konstruovany Ultimate vesmir
vytvaii novou sdilenou fikéni encyklopedii, coby jeji odkazovaci podklad vsak
kromé aktualniho svéta bere v Givahu i existujici a stale se rozs§ifujici sdilené
univerzum Marvelverse. Ultimate Spider-man tak nese nékteré rysy svého
Marvelverse protéjSku, v jinych rysech se od néj ale odliSuje. V pfipadé

Ultimate vesmiru uz tak muzeme hovofit o trojim odkazovani — odkazovani
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jednotlivého textu k sdilené encyklopedii, odkazovani sdilené encyklopedie
k vzoru a o odkazovani vzoru k aktualnimu svétu.

Parazitnim fikénim svétem oznacujeme v zdsadé ty paralelni texty, u

nichz jejich nadtextova, sdilenou fikéni encyklopedii pozménujici schopnost
zistava pouze v poloze potenciality. Pravdépodobné nejznaméjsim pirikladem
parazitnich fikénich svétll je edice Elseworlds nakladatelstvi DC. V ni jsou
publikovany texty, jejichz vztah se sdilenym fikénim svétem je jednak
jednosmérny (text Elseworlds nenese schopnost pozménovat nadrazeny
sdileny svét), a zaroven je rozvolnéna zavaznost tohoto pfijimaného sdileného
fikéniho svéta - tyto texty tak nejCasté&ji nabizeji pfibéhy zaloZené na
predpokladech ,Coby se stalo, kdyby“. Predkladaji tak k sdilenému fikénimu
svétu odkazujici variantu postupu, ktery zname ze science-fiction pod
oznacCenim alternativni historie. V Elseworlds se tak setkavame s texty jako
Superman: Red Son (coby se stalo, kdyby Superman misto do USA dopadl do
stalinského Ruska) nebo Batman: Nine Lives (coby se stalo, kdyby byl Bruce
Wayne detektiv chandlerovského stfihu v Chicagu 30. let). Rozdil mezi
parazitnim fikénim svétem a paralelnim fikénim univerzem spociva ve
skutec¢nosti, Ze parazitni fikéni svét nerealizuje (komplexni) seridlovou
strukturu.

Predkladany navrh terminologie sdilenych fikénich svét a univerz je
jen prvnim a nepochybné nedostacujicim nahledem mozZného vztazeni teorie
fikénich svétt na serialové struktury — pfi podrobnéjSim zkoumani bychom
museli uvazovat o jisté rozkolisanosti zavaznosti univerza (statut narativni
chyby), problémy by pfinesla i sporna svétova pfislusnost parodickych ¢&i
jinak vyrazné se odliSujicich textd. Problematika sdilenych fikénich svéti se
samoziejmé nedotyka jen komiksu - setkavame se s ni u vSech realizaci
seridlovych struktur, specificky soubor otazek by pak pfineslo uvazovani o
transmedialnich sdilenych fikénich svétech — nami popisovaneé vesmiry
komiksovych vydavatelstvi uz davno prekroc¢ily hranice domovského média a
roz§ifily se do literatury, filmu, televiznich formath i pocitacovych her.
Teoretické zkoumani seriality a s ni souvisejicich narativnich aspektl je
stale jesté v pocatcich — pfiiny tohoto stavu muizZeme spatfovat i v ¢astém

elitarském pfistupu, ktery seridlové struktury automaticky klade do
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spopularni kultury“!59, jiz mnozi autofi stale povazuji za hodnotové inferiorni

a védecky zajem si nezasluhujici oblast tvorby.

159 Cudné pfitom opomiji Balzacovy ¢i Zolovy romanové cykly.
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6.1 Vytvarny vyraz

Minulou kapitolou svét jsme dovr§ili popis tfi rovin komiksové narace:
od aspektti mikrostruktury, tedy jednotlivych vlastnosti projevujicich se
v prostoru  vyclenéném panelovym okrajem jsme pies stfedovou,
makrostrukturni Groven piibéhu vystoupali az k fikénim universtim
vydavatelstvi Marvel a DC, ohromujicim nadtextovym komplexiim
inervovanym nejrtiznéj§imi narativnimi principy a zékonitostmi. V pfitomné
Sesté kapitole od predchoziho hierarchiza¢niho popisu odhlizime, kdyz
vénujeme nékolik kratkych oddild nékterym s narativitou souvisejicim
vlastnostem komiksu, které jsme nebyli schopni z nejriznéjsich davoda do
tfistupniového modelu vélenit.

Na duilezitost vizualni slozky pro komiksovou narativitu uz bylo v této
praci mnohokrat upozornovano, dominance vizualni slozky nad verbalnim
planem se mimo jiné potvrzuje i skutecnosti, Ze zakladni jednotky vypravéni,
narativni udalosti jsou - taktka bez vyjimek - usouvztaziovany a
prezentovany vizualné. Sekvence, napliiujici McCloudovy pfechodové funkce
(srov. 3.7), je aktivizovana vizualnim, nikoliv verbalnim planem. Vizualni
rovina tak v komiksu nabyva vlastnosti specifického, tradi¢ni verbalni
realizaci konkurujiciho komunikaéniho jazyka. Bylo by ov8em
neopomenutelnou chybou, kdybychom - svedeni vSemi bublinami,
prechodovymi funkcemi a technickymi nastavenimi ,zabéru“ — zapomnéli na
vlastnosti vytvarného vyrazu, jeho pojeti a umélecké provedeni.

Volba vytvarného vyrazu komiksu byva samoziejmé motivovana
celkovym textem, mnozstvi podminek a predpokladt vstupujicich do
vytvarnikovy rozvahy je rozsahlé, stejné jako je prakticky neomezeny katalog
moznych zvolenych piistupti. U komiksu se jevi uziteCné uvazovat o

narativnich souvislostech zvoleného vytvarného pojeti. U formulaickych
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zanru — predevS§im u komiksu superhrdinského, westernového, ale napt. i u
zminované shoujo mangy — se ustalil jakysi tradi¢ny, zanrové motivovany
vytvarny vyraz — konvenénost formule se v takovych pripadech jesté zesiluje
uzitim tradiéni vytvarné techniky. V ramci tohoto vyrazu samoziejmé dochazi
k nejriznéjSim Gpravam — u superhrdinského komiksu se napfiklad kromé
tradiéni DC/Marvel kresby bézné setkavame s tzv. Image-like nebo se
y,superhrdinskym fotorealismem®, typem malby, ktery proslavil Alex Ross.
Jestlize jsme vSak v ¢asti vénované genologii komiksu (4.5) konstatovali
rozkolisani tradi€nich zanrt, musime na tomto misté upozornit na jesté vetsi
miru proménlivosti — pfesto vSak lze tvrdit, Ze v hrubych rysech plati
souvislost mezi ,inovativnosti, ¢i lépe ,neobvyklosti“ (inovaci i neobvyklost
posuzujeme v kontrastu ke konvenénimu komiksovému vyrazu) vytvarného

vyrazu a vyrazné€jSim narusSovanim formulaického zanru.

Obr. 28 — Stejna formule, odlisné vytvarné pojeti. Zleva: (1) tradi¢ni formulaicky komiks 80.
let [BARR — BINGHAM 2006/1987, s. 10]; (2) fotorealisticka malba [KRUEGER — ROSS -
BRAITHWAITE 2006, s. 22]; (3) zietelné autorské pojeti, kolazové postupy
[KIETH 2006, s. 20].

Existuji samoziejmé formulaické zanry, u nichZ neni tradi¢ni vytvarné
pojeti natolik ustaleno — u detektivnich pfibéhti neni proto neobvykly
vytvarny vyraz (jaky uplatiiuje napi. Ben Templesmith v komiksové fadé Fell)
pocitovan tak priznakové. I vytvarny vyraz je samoziejmé do jisté miry
odvisly od regionalni varianty: s japonskym romantickym komiksem je
spojovana jina ,bezpfiznakova“ vytvarna podoba nez s jeho americkym ¢i

evropskym protéjSkem.
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Do narativni vystavby textu vstupuje vytvarna technika samoziejmé
pokazdé — v piipadé ustalenych a tradiénych zptsobu vytvarného zpracovani
formulaickych texti je ale narativni vyznam této slozky pomérné upozadén.
O to Castéji se setkavame s vyznamnym zasahovanim vytvarného vyrazu do
narativni struktury neformulaickych komiksti.

Uzpusobovani vytvarného vyrazu predkladanému narativu ilustruje ve
své druhé teoretické knize i Will Eisner — volba vytvarného vyrazu by dle jeho
tvrzeni méla odpovidat charakteru znazornovanému obsahul®. McCloud se
o vytvarném vyrazu vyjadiuje zejména v souvislosti s expresivitou, na nize

pretisténé strankové kompozici pak tento vztah nazorné dokladuje.

SN W&'R‘?A’J R -~ WHILE THE W E SRS
”‘és‘gﬁ%ﬁa

J S

e QTS AL EY

%smm TS

- WHEE 98 l
xRysresrrnees| |
AR THE CURVES OF |
CHILDRGOD OMD THE
334D LINES OF A |

MULPCH CFERIE A
CRaZv 7opolER
ZOK:

Yﬁfx’iﬁi? THE A((TURVES

I CTHE MR- 2960

WHER TRE AVERAEE
FARVEL RERLEL Wh&
PREADOIESCENT,

- SRR JHLES
Af/t’;‘é‘k‘ﬁ‘ SREVEN

RANGE or )
MODS ARD
EMOFIINS

@ & PAGE 218 FORUPVIIE RECEUAIN

Obr. 29 - Ilustrace nejrtiznéjSich podob vztahu vytvarného vyrazu a expresivity
(MCCLOUD 1993, s. 126).

McCloudovy poznatky o kolisajici expresivité vytvarného vyrazu

ilustruji jeden z dominantnich zptsobt uvazovani o roli vytvarného vyrazu

160 EISNER 1996, s. 23-47.
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ve vystavhé komiksového textu. Vytvarny vyraz ale nemusi vzdy s ,obsahem®
komiksu jen souhlasné korelovat, setkavame se i s vyrazné protikladnymi
realizacemi formy (zde vytvarného pojeti) a obsahu: v takovych piikladech
vznika silné pnuti. Osamu Tezuka zvolil pro své mnohosetstrankové dilo
Buddha zjednodusujici, idealizujici vytvarné pojeti, které zfetelné odkazuje
ke klasickym pohadkam studia Walt Disney. Propast mezi ,laskavym“
vytvarnym vyrazem a ,vaznosti“ zobrazovanych dé&jt je pro dany text urcujici
a predstavuje vyrazny vyznamotvorny rys1él,

S jinym vyuzitim aktualizovaného vytvarného vyrazu se setkavame u
nedavno kone¢né souhrnné publikovaného komiksu Alana Moorea Lost
Girls. Volba vytvarnice Melindy Gebbie s jejim velmi osobitym vytvarnym
projevem je zde hned prvnim parametrem, ktery okamzité€ po otevieni knihy
étenafe upozorni na skutecnost, Ze se — jakkoli by tomu obsah
vyobrazovanych paneltt mohl napovidat — v tomto pfipadé pravdépodobné
nejedna o formulaicky (zde pornograficky) text. Neobvykly vytvarny projev
Melindy Gebbie totiz naprosto neodpovida konvenénimu,
pseudorealistickému zptsobu vyobrazovani, ktery  je obvykle
s pornografickym komiksem spojovan. V jinych pfipadech mtize zména
vytvarného vyrazu rovnéz pfimo vnitrotextové Gi¢inkovat jako vyrazny signal
pfechodu scene-to-scene, resp. jeSté zasadnéjsiho pfechodu mezi rozdilnymi
narativnimi plany.

V poslednich letech - pravdépodobné v souvislosti s celkovym
zvySenim spolecenského pfijimani komiksu coby umélecké formy — je stale
castéji upozornovano na estetickou hodnotu komiksovich paneli a archu,
mnozi se vystavy a publikace posuzujici obousmérné ovlivihovani komiksu a
vytvarného uménil®2 — ovliviiovani, které uZ davno neshledavame jen
v legendarnich pracich Roye Lichtensteina. Moderni uméni z komiksu a jeho
regionalnich variant vyrazné cerpa - z poslednich let uvedme alespoil

manifest Superflat japonského vytvarnika Takashi Murakamiho, zaroven se

161 Detailnéji se tomuto ,rozporu“ mezi vytvarnym pojetim a obsahovou strankou Tezukova
komiksu vénuje Mark Wheeler MacWilliams v jiZ citovaném sborniku Japan Pop! (WHEELER
MACWILLIAMS 2000).

162 V nasem kontextu na tomto poli pionyrsky zaptisobila vystava Cesky komiks (?) a
vytvarné umeéni, ktera byla na pfelomu let 2002-2003 umisténa v Ceském muzeu
vytvarnych uméni. K vystavé byl publikovan i doprovodny katalog (STEPAN 2002).

105



vSak komiks inspiruje u vytvarného umeéni, jak vidime napf. v pracich
Ashleyho Wooda. Zvlastni pozornost by si pak zaslouzily vztahy komiksu a
grafického designu, zejména pak tzv. ,instruktazni grafiky“163. Komiksové
prace Chrise Wareal64 ¢i Jamese Turnera se jejimi postupy zfetelné inspiruji,
navic u obou uvedenych autorti dochazi v prostoru vymezeném vytvarnym
vyrazem, grafickym designem a typografii k medialné zasadnimu
prezkoumavani moznosti vizualizace verbalniho planu a verbalizace obrazové

slozky!65,

6.2 Barva

S vySe probiranou problematikou vytvarného vyrazu samoziejmeé tizce
souvisi i téma barvy a jejiho narativniho vyuzivani. Moznosti narativniho
zapojeni barevnosti do vystavby komiksového vypravéni jsou rtzné, pro
valnou vétSinu vSech realizovanych typl barevné aktualizace vSak plati
prohlaseni o sekundarnosti, doplikovosti — volba specifického barevného
rejstiiku pfedevSim Uzce souvisi s realizovanym vytvarnym pojetim (tvofi

ostatné jeho neoddélitelnou, avS§ak domnivame se, Ze vycClenitelnou soucast).

SUDDENLY
IT SEEMED
POSSIBLE FOR
COLOR TO TAKEON
A CENTRAL

Obr. 30 — Funkce barevnosti (MCCLOUD 1993, s. 190, vytez).

Scott McCloud v Understanding Comics pfipisuje barvé a barevnosti

vyrazné€ vetsi roli, kdyz konstatuje jeji schopnost ustavovat vyznam — barevny

163 Srov. MIDKSENAAR - WESTENDORP 1999.

Nejchytfejsi kluk na svéteé.

165 Pro podrobné rozpracovani uvedené tématiky srov. KANNENBERG JR. 2001; posuzovani
vlivu grafického designu na prace Chrise Warea se vénuje v autorsky zaméfené monografii i
RAEBURN 2004.
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rejstfik podle n€j mlUze napf. reprezentovat zesilenou emocionalitu.
McCloudova tvrzeni pusobi velmi autoritativné, pfesto je vSak obtizné
ubranit se otazce, zda McCloud prili§ zjednoduSujicim zpUsobem
neztotoznuje barevnost s vytvarnym vyrazem: svédcéil by tomu i tfeti panel na
vySe pretiSténém Obr. 30 — McCloud v ném spatfuje vyznamné aktualizované
uziti tonovani, dle naSeho nazoru je vSak barevny ton az sekundarnim,
zesilujicim priznakem uzité vytvarné metody.

Nepopirame ani v nejmenSim moznosti akcentace specifik vytvarného
vyrazu odpovidajici barevnou paletou (jak pfehledné doklada McCloud — Obr.
31), domnivame se vSak, Ze schopnost barevné palety samostatné
vyznamotvorné pusobit v konstrukci komiksového narativu jsou velmi

omezene.

BUT OTHERS SUCH AS CLAVELOUX, CAZA e e 2
AND MOEBIUS SAW IN THEIR SUPERIOR Obr. 31 — Tii piiklady subjektivni barevné palety.

PRINTING AN OPPORTUNITY TO EXPRESS )
THEMSELVES THROUGH A MORE INTENSE (MCCLOUD 1993, s. 190, vytez).
SYEIECTIVE PALETTE.

Barva a barevnost samozifejmé€ mutize
vstupovat (a casto tak i ¢ini) do nizSich rovin
vystavby komiksového narativu: plni tam

zejména funkci pozmeénovaciho parametru

(napf. barevné rozliSeni fecovych bublin

signalizujici rdzné mluvéi - srov. 3.2),
uvedeného Rossova fotorealismu) rovnéz zavisla na technickém aspektu
zabéru, na hodnotach imaginarniho osvétleni ,scény*.

Kontrast rtznych typt barevnosti — resp. nejcastéji barevnych a
monochromatickych nadsekvencnich useku textu rovnéz muze zesilené
signalizovat vyrazny casoprostorovy pfechod, scene-to-scene mezi dvéma
narativnimi rovinami. V komiksu David Boring Daniela Clowese tak
»Soucasnosti“ odpovida dvouténova barevnost, pro druhy narativni plan
(panely z komiksu, ktery hrdina procita) je vSak uzito kompletni barevné
Skaly, ktera navic svym provedenim (Lichtensteinem proslaveny hruby

komiksovy rastr) zfetelné odkazuje k obdobi 40. a 50. let.
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Presto vSak konstatujeme, Ze samostatné pojimana barevnost funkci
vyrazné€ji zapojeného narativniho aspektu prebira jen zcela ojedinéle. Coby
jisty nepfimy dikaz tohoto tvrzeni nam muze poslouzit upozornéni na
pomeérné bézné koloraéni a rekoloraéni postupy. Kolorace v zasadé odpovida
svému filmovému pravzoru — ¢ernobily komiks je dodate¢né obarven (s timto
postupem se setkavame zejména u uspesnych japonskych mang). Snad jesté
¢ast€jsi jsou pripady rekolorace: angloamerické komiksy tiSténé pfed rokem
1990 se vétSinou vyznacovaly levnym a nekvalitnim barevnym tiskem -
obvykly byl zejména jiz popisovany hruby barevny rastr. Pfi novéjSich
publikacich téchto komiksti vSak byva rastr nahrazovan detailnim
probarvenim - zavisi na dostupnosti originalnich podkladti a preciznosti
nakladatele, zda se pokusi o nové pfebarveni, nebo o rekonstrukeci tiskovym

rastrem neznehodnoceného originalu. V posledni dobé se s rekoloraci

setkavame i u pomérné novych komikst, srov. Obr. 32.

Obr. 32 — Rekolorace. Stranka nalevo pochazi z originalniho sesitového i souborného vydani
[GAIMAN - KIETH 1993, s. 30], nové byl cely komiks rekolorovan pro luxusni vydani v fadé
Absolute [v tisku]. V éeském vydani naopak cely komiks (z ptivodni verze) pieveden do
¢ernobilé podoby.
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6.3 Intertextualita

Tretim aspektem, jemuZz chceme v této kapitole vénovat alespon kratky
prostor, je koncept intertextuality. Pojmovy rozsah tohoto terminu je
neskuteéné §iroky — pod oznaceni intertextualita bychom nepochybné mohli
zafadit celé naSe uvazovani o serialité, z odliSné pozice bychom pomoci
tohoto teoretického pristupu mohli posuzovat i vlastnosti zavadéného
,sdileného fikéniho svéta“. Pfimo jako o ,zanru“ centralné stavicim na
intertextualité se nabizi uvazovat o parodii & pasti§i. ,Intermedialni
intertextualité“, konkrétné pak intertextovym vztahtim mezi komiksovymi
texty a filmovymi dily se ve své §kolni praci vénuje Patrycja Twardowskal66,
v nasledujicich fadcich se jen kratce zminime o vnitromedialni
intertextualité, konkrétné pak o nadtextovém (a nad-fikénésvétovém)
panelovém odkazovani.

V casti 4.2 jsme se pomérné detailné vénovali typtim vnitrotextového
distanéniho odkazovani: v piehledu teoretickych pfistupt Maria Saraceniho,
Thierryho Groensteena a Neila Cohna jsme operovali s relevantni pojmovou
skupinou repetice, motiv a vizualni rym. Pro uvazovani o nadtextovych
panelovych propojenich si vypljéime Groensteenovo souvisejici oznaceni
smotiv“ — vitky, které jsme vznaseli proti autorovu uzivani tohoto jim nepfili§
exaktné definovaného pojmu, jsou dle naSeho nazoru na nadtextové a
scelopanelové” (odkazujeme tak ke skutecnosti, Zze jako ,motiv‘ pojimame
celistvy, a tedy relativné vyc¢lenitelny panel, véetné veskerého jeho obsahu a
pfislusnych pozmeéiovacich parametrl) trovni oslabeny. Panel/motiv
(oznaceni volime tak, abychom zabranili zaméné s odliSnym, tradi¢nim
chapanim pojmu motiv) nabyva své role az realizovanou odkazovaci aktivitou
— nabizi se ale uvazovat o schopnosti panelu ziskavat takovyto pfidatny
vyznam, tedy o ,panel/motivické kompetenci“. Mtzeme tvrdit, Ze u nékterych
typd paneld je jejich pfipadné nabyti panel/motivické funkce
pravdépodobnéjsi nez u jinych. Parametry zasahujici do této kompetence
jsou mnohé a uZz z podstaty naseho uvazovani o komiksu jako umélecké

formé proménlivé. Jednim =ze zasadnich modifikatorl panel/motivické

166 TWARDOVSKA 1999.
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kompetence konkrétniho panelu bude nepochybné jeho plsobeni v pozici
yvizualni dominanty“ (strankové, textové), v souvislosti se sekvenc¢nim
zapojenim lze rovnéz tvrdit, Ze v nabyvani panel/motivického pfiznaku
budou znevyhodnény panely =zaclenéné do sekvenci s realizovanou
pfechodovou funkci moment-to-moment. Vy$8§i kompetenci maji naopak
mista se zvySenou narativni aktivitou {(zlomy, pfechody mezi narativnimi
plany, ale i panely se silnou emocionalitou). Akcentace panelu mutze byt také
pocitovana aZ sekundarné, nasledkem jeho zapojeni do nadsekvenénich ¢&i
nadtextovych struktur — domnivame se, Ze se v tomto piipadé nejedna o
defini¢ni kruh, ale spiSe o funkéni, obousmérné odkazovani.

Priklad takového ustaleného panelu/motivu, zde navic obohaceného o
soucasné prenaSenou metaforu, pfedklada v knize Superhero: The Secret
Origin of a Genrel6” Peter Coogan. Jedna se panelovy ultradetail (big close-
up) zaméfeny na praveé pretrhavany perlovy nahrdelnik, scénu, kterou kazdy
byt jen prfilezitostny d¢tenaf nadtextové seridlové struktury ,Batman®
okamzité€ spoji s momenty bezprostfedné pfedchazejicimi zavrazdéni rodica
Bruce Waynea. Ustavujici vyskyt tohoto panel/motivu nachazime hned
v prvnim se§itu samostatné fady Batman zroku 1940, v nasledujicich
desetiletich byl ale tento panel/motiv mnohokrat opakovan. V pribéhu
Cetnych repetic se ustavil i jeho metaforicky vyznam, ktery odkazuje ke
Jkonci détstvi“, tragickému zlomu v zivoté mladého Bruce Waynea. Je
samoziejmé otazkou, nakolik je vhodné u takovychto odkazt,
uskutecéniujicich se v kontextu spolecné nadtextové, serialové struktury,
hovofit o intertextualité — citovany zabér perlového nahrdelniku ale uz davno
pfekrocil svaj ,komiksové/batmanovsky“ puvod, s vyskytem tohoto
panel/motivu se setkavame i v komiksovych textech zcela nesouvisejicich se
sdilenym fikénim svétem DC.

Jinym, snad je§té proslulejSim piikladem panel/motivu je legendarni
obalka komiksu Captain America, na niz kostymovany hrdina atakuje
samotného Adolfa Hitlera (Obr. 33). Za vice nez 60 let, které uplynuly od
prvniho vydani tohoto komiksu, se stejnym zpusobem ztvarnéné scény

do¢kal snad kazdy jen trochu znaméjsi superhrdina. Pfiklady odkaz

167 COOGAN 2006.
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vztahujicich se k tomuto vyjevu jsou snadno rozpoznatelné — urcujici byva
zejména (kromé bézné, ale ne zcela bezpodminec¢né shody v protivnikovi)
pfesné rozmisténi scény a nastaveni zabéru, vyrazna a pro odkazovani
urcujici je i vizualizovana draha pésti. Ne vzdy se ale setkavame s tak
zfejmymi pfipady intertextového odkazovani — u fady takto (prostfednictvim
odkazovani k panel/motivu) ustavovanych intertextovych propojeni musime
pfi jejich posuzovani uvazovat i o varianté podvédomé, nevédomé cCi zcela

nahodné podobnosti.

Obr. 33 — Obalka prvniho ¢isla komiksu Captain
* e E'A‘ F TA‘I N A America predstavuje jeden z nejvyraznéjsSich

spanel/motivii“ v kontextu celého média
A M E H ' I _,A [SIMON - KIRBY 1941].
MARCH  Ne i C(’er‘
""ﬁ——m'am s : Intertextualita se v komiksu samozfejmeé

GREAT HALES

projevuje i mnoha dalSimi, c¢asto i
vyrazn€j§imi zpusoby — uvedme pro pfiklad
alesponn skutecnost, Ze stejné jako ostatni
yJkomeréni formy“ potkala i mainstreamovy

komiks v poslednich letech infekce tzv.

yShlasek” — tedy nepfili§ odGivodnénych odkaza
'« knejruznéjSim textim, jichz byva casto
vyuzivano pro zakryti autorské neobratnosti pfi konstruovani dialogu.
Nadtextové distanc¢ni propojovani na zakladé panel/motivu jsme si pfiblizili
proto, abychom alesponl ve strucnosti pfedstavili vSechny tfi mozZnosti
panelového odkazovani: od nejpevnéjSich bezprostfednich sekvencénich vazeb
v kapitole 3.7 jsme pfes uvolnénéjsi odkazovani v rozsahu celého textu (4.2)
dospéli az k nejvolné€jSim panelovym propojenim, vizualnim intertextualnim

odkaztum.
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6.4 Adaptace

Druha polovina 90. let 20. stoleti a nasledujici, pravé probihajici prvni
desetileti stoleti 21. byvaji v komiksovych pracich c¢asto optimisticky
tohoto ,pozehnaného casu“ je pak uvadéna cetnost a komercni GspésSnost
filmovych adaptaci komiksovych textu.

Komiks (jako ostatné vSechny narativni formy) vstupuje do procesu
medidlnich adaptaci v obou smeérech: jako zdrojové i cilové médium.
Zdrojovym médiem je nejcastéji pro film, s velkym odstupem pak nasleduji
pocitacové hry (jejich zarazeni mezi klasicky pojimana narativni média je
viak problematické) a televizni formaty; jeSté hluboko pod jejich poctem se
vyskytuji stale velmi neobvyklé adaptace divadelni ¢&i literarni. Z hlediska
cilového média se u komiksu stale nejéastéji setkavame s adaptacemi
literarnich textdi, v posledni dobé vSak nabyvaji na vyznamu televizni formaty
a interaktivni hry. V této souvislosti je zajimavé zminit, Ze v obecném
hodnoceni stale pfevlada pfedstava o nevyhnutelné ,estetické ztratovosti®
adaptace, zvla§tniho postaveni se pak v tomto sméru dodava literatuie coby
cilovému médiu — zatimco filmova véda nespatifuje vét§i obtiZe pfi tvrzeni o
estetické hodnoté filmu, jenz vznikl adaptaci, a i komiksova kritika se
shodne na nékolika vyraznych uméleckych realizacich adaptace ,do
komiksu“, literatura jako by jen samotnym faktem naplifiovani role cilového
meédia okamzité rezignuje na posuzovani estetickych kvalit a odmitne
adaptaci vznikly text jako obzvlasté bezcenny pfipad poklesié ,popularni
kultury”.

Fenomén adaptace klade naratologii nepochybné zasadni otazky -
prakticky totiz ovéfuje tvrzeni o zavislosti ¢i nezavislosti pfibéhu (Chatmantv
pojem story) na medialni realizaci. Pfiblizime si nyni tfi dominantni typy,

jimiz byva komiksovy pfibéh adaptovan pro filmové médium.

~NVérma adaptace“ — Tradicni teorie adaptace kladla ,vérnost piibéhu¥,

presnost prevodu za podminku UspéSnosti a hodnoty. U adaptaci komikst

se s timto postupem setkavame pfedev§im u neseridlovych, neformulaickych
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zanr(Q — z poslednich let mtzeme uvést Zwigoffovu adaptaci komiksu Daniela
Clowese Ghost World!68 (v tomto pfipadé je ,vérnost predloze“ rozkolisanéjsi,
stale vSak ve filmovém zpracovani snadno vyéteme hlavni déjovou linii, ktera
komiksové predloze dosti pfesné odpovida) ¢i Cronenbergovo zpracovani
Wagnerova cernobilého pfibéhu A History of Violencel®9. U tohoto typu byva

obvykle bezproblémové konstatovan transmedialni fikéni svét.

2) ,Casteéna adaptace“ vznikd nejéastéji v pfipadé, kdy filmova adaptace

zaklada na seridlovém komiksovém textu s ,t&snéjSim“ navazovanim (srov.
5.2), ktery ale nebyl v dobé pfiprav filmu jesSté dokoncen. Pro potieby
vznikajiciho filmu je tak pfibéh pfedlohy pozménén a doplnén o ,novy zavér“.
Takto vzniklé filmové adaptace potom vchazeji do nejriznéjsich vztaht
s originalnim komiksovym textem -~ bylo by jisté zajimavé pokusit se na
zakladé analyzy obou fikénich svétta (pfedlohy i adaptace) stanovit jakési
»aproximovane“ fikéni svéty, z hlediska zavaznosti rozvolnéné struktury. Ty
by kromé predstaveného liSeni se fikénich svéti medialnich realizaci mohly
neutralizovat i ,narativni chyby®, umoznily by i dalsi, rozsifené zkoumani
nami navrhovanych ,sdilenych svéta“ — fikéni svéty by tak mohly byt nejen
snadtextové®, ale i skuteéné intermedialni“. Na obranu tohoto pfistupu
vystupuje i skuteCnost, Ze Casto pozorujeme mezi obéma fikénimi svéty i
urcité sblizovani — tispésna filmova adaptace mGze zpétné vyvolat i zménu ve
sdileném fikénim svété zdrojového textu. Pfiklady ¢&astecné adaptace
nachazime zejména v japonské kinematografii — timto zplsobem jsou
utvofeny adaptace Miyazakiho eposu Nausika z Vétrného udolil7? i Yazawina

shoujo bestselleru Nanal7l.

3) ,Volna adaptace” - s timto typem se setkdvame nejcastéji u prevod

rozsahlych formulaickych seridlovych struktur, zejména u adaptaci tzv.
superhrdinskych komikst. U tohoto typu se autofi filmu plivodni pfedlohou

pouze volné inspiruji, obvykle byva zachovano charakteriza¢ni jadro fikéni

168 Film byl v ¢eskych kinech a videodistribuci uveden pod nazvem Pfizra¢ny svét; ,Ghost
World“, USA 2001, rezie Terry Zwigoff.

169 A History of Violence*, Némecko/USA 2005, rezie David Cronenberg.

170 Kaze no tani no Naushika®, Japonsko 1984, rezie Hayao Miyazaki.

171 Nana® Japonsko 2005, reZie Kentaré Otani.
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encyklopedie (nastaveni casoprostoru, hlavni charaktery), avSak i v ném
dochazi k vyraznéj§im zménam (napf. zjednodusovani — plivodnich nékolik
charaktert je pro potfeby omezeného prostoru filmového vypravéni spojeno
do jedné postavyl7?). I pro tento typ plati vySe uvedené tvrzeni o mozné

zpétném dopadu na fikéni svét originalu.

V souvislosti s ,vérnosti adaptace® stoji za znovuzvazeni i protiklad
pfibéhu a diskurzu. Jak uz jsme uvedli, adaptace se zpravidla fidi strankou
pribéhovou, je to ostatné logické, uvazujeme-li piibéhovou slozku za
medialné nezavislou. V nedavné dobé jsme vSak byli svédky minimalné
jednoho vyrazného pokusu, ktery se pfi filmové adaptaci komiksu snazil i o
reflexi diskurzivni slozky originalniho textu. Rodrigueziv a Millertiv neo-noir
Sin City — Meésto hiichul”® se kromé téméfr absolutni vérnosti pfibéhu
predlohy pokusil i o filmovou rekonstrukci diskurzivnich aspekt
originalniho textu — velky diiraz byl kladen zejména na pievod ,vytvarného“
vyrazu a nastaveni ,zabéru“. Smisené kritické pfijeti tohoto poéinu jen znovu
upozornilo na skuteénost, Ze se (ackoli desitky odbornych praci zejména
filmovych teoretik(i tvrdi opak) diskurzivni a narativni prostfedky komiksu a
filmu od sebe v lecéems vyrazné odliSuji — i kdyz pro popis komiksového
»zabéru“ vychazime z filmové teorie, nesmime zapomenout na jeho prvotni
charakteriza¢ni vlastnost, kterou je statiénost panelu, v kontextu
rozsahlejsiho tseku textu pak komiksova fragmentarnost.

Mnozstvi typll adaptace je samozfejmé€ mnohem rozsahlej$i a jejich
popis vyrazné komplikovanéj§i — kromé skutecnosti, ze uvedené tii typy spise
nez izolované druhy zakladné vymezuji plynulé pasmo, by bylo zapotfebi
uvazovat i nad vicemedialnimi adaptaénimi fetézci (napf. citovany — stale
jesté neukonceny — komiks Nana: ten byl nejprve pfeveden do animovaného
serialu a nasledné do filmu - misto vySe posuzované jednoduché dvojice
zdroj x cil se tak setkavame s komplikovanou siti vzajemnych vztahtl) a nad

jinymi, voln€jsimi typy adaptace.

172 Této metody bylo vyrazné vyuzito napf. pfi adaptacich seridlové struktury Spider-man:
»opiderman®, USA 2002 a ,Spiderman 2%, USA 2004, rezie Sam Raimi.
173 Frank Miller’s Sin City“, USA 2005, rezie Robert Rodriguez a Frank Miller.
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Serialita, intertextualita a adaptace — kazdy z téchto tfi pojmti mizZeme
nejraznéjsi konkrétni projevy. At uz si vybereme kterékoliv pojmenovani,
nezbyva nam nez konstatovat velky dluh, ktery vici tomuto ,sémantickému
poli naSe literarni teorie nese. VySe uvedené radky nemohou neZ letmo
nacértnout nékteré otazky, jimz bude v této souvislosti zapotiebi vénovat

pozornost.
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Pokusili jsme se jen stru¢né piehlédnout problematiku teoretického
popisu komiksové narace a nabidnout nékteré mozné metody. Doufame, Ze
se nam podafilo prokazat, Ze setkani s komiksem je setkanim se svébytnou a
zajem si zasluhuyjici uméleckou formou, ktera nepfedstavuje jen Casto
popisovaného kfizence filmu s literaturou.

Pro naratologicky motivovany pokus o rehabilitaci média jsme si snad
ani nemohli pfat pfivétivéj§i dobu — spolecenska prestiz nami zkoumané
umélecké formy je snad nejvy$§si za celou existenci ,kreslenych serialt®,
celosvétové uspésné filmové adaptace mainstreamovych komikst pfinaseji
do oblasti potfebné finance a diky nim se zveda i zajem o alternativnéjsi a
osobitéj§i druhy komiksového uméni. Noviny a cCasopisy uz si zvykly nové
publikovana komiksova dila bézné anoncovat a recenzovat, nejlep§im
komikstim se dostalo vyznacnych ocenéni — Spiegelmantv Maus obdrzel
Pulitzerovu cenu, Waretiv Jimmy Corrigan byl britskym denikem Guardian
ocenén prestizni First Book Award. Komiksu se vénuji odborné instituce, ¢im
dal tim casté€ji nachazi cestu i do honosnych prostor muzei a galerii —
uvedme  alesponn  velkou  retrospektivu  zakladatele  amerického
undergroundového komiksu Roberta Crumba v prestizni londynské
Whitechapel Art Gallery ¢ na jaro roku 2007 pfipravovanou expozici
v newyorském MoMA.

Komiks se zaroveinl poprvé ve své historii opravdu dGsledné obraci ke
svym pfedkim a kofentim, zasadni dila z dob pocatkti komiksové tvorby se
dockavaji luxusnich a kvalitné edi¢né pfipravenych soubornych vydani.
Z pozice ,Sestakového“ Cteni se tak postupné propracovava k postaveni
uznavané svébytné formy schopné mnapliovat nejpfisnéjsi umeélecké

pozadavky a sdélovat jakékoliv, sebezavaznéjsi obsahy. V tomto sméfovani
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v urc¢ité mife nasleduje svého historického pfibuzného - film, kterému se na
cesté za spolecenskym uznanim v 20. stoleti pfeci jen datilo o néco lépe.

S urcitym zpozdénim se postupné zvysSuje i teoreticky zajem o komiks.
Tradiéné nejvétsiho zajmu se komiksu dostava v USA, v Evropé pak dominuji
francouzsti a belgicti autofi, v poslednich letech se ale za¢ina rozvijet i napft.
polské ¢i chorvatské ,mySleni o komiksu“. O minimélné ,pfeziravém*
pfistupu akademické literarni védy k popularni kultufe jsme se v této préaci
jiz nékolikrat zminovali, neni proto divu, Ze jiz v sedmdesatych letech nalezl
komiks Gtoc€isté v oblasti tzv. kulturainich studii.

Kulturalni studia umoznila rozvoj komiksové teorie — desitky praci
publikovanych v letech 70. a 80. pfinesly potfebnou mnohost a rdznorodost
textli. V poslednich letech ale za¢ina byt pro komiks, ktery diky nespornym
uméleckym tspéchtim let 80. a 90. nabyl na sebevédomi, oblast kulturalnich
studii pfili§ svazujici. Uvedeny obor byl jiz pocatku utvafen dvéma
inspira¢nimi proudy - sociologickym, ktery volal po zkoumani lidové a
popularni kultury z hlediska reprezentace ideologie a zajimal se o subkultury
a nejriznéjsi ctenarské komunity, a textovym, ktery se pokousel o aplikace
tradi¢nich literarnévédnych a lingvistickych postupli na pop-kulturni texty.
Ve vztazeni na komiks ale vidy dominovaly p#istupy prvni, inspirované
sociologickymi vychodisky — vice nez o vlastnim komiksovém textu jsme se
tak dozvédéli o vékové stratifikaci ¢tenaiské obce Supermana, spiSe nez o
vlastnostech vztahu verbalniho a vizualniho planu jsme byli pouceni o funkci
Soudce Dredda coby ideologické kritiky thatcherismu. Na konci 80. a
zacatku 90. let tento trend pierusilo — Eisnerem a McCloudem podnicené —
kratké obdobi, kdy se komiksova studia opravdu zabyvala komiksem coby
médiem, nasledujici roky vSak zaznamenaly opétovny tstup od téchto pozic
smérem k novému magickému sliivku - interdisciplinarité. Pohlédnéme jen
na nékolik poslednich praci tohoto sméru: monografie Physics of
Superhero!7* je vénovana fyzikalni zakontm v titulni zanrové formuli, The
Science of Supervillains!75 se zabyva technickymi ,zlepSovaky“ zapornych

postav, Holy Superheroes: Exploring Faith And Spirituality in Comic

174 KAKALIOS 2005.
175 GRESH - WEINBERG 2004.
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Books!76 obhledava palcivé otazky duchovniho rozméru X-Menl a
v minimalné jedné studiil”? ze sborniku Comics as Philosophy!78 se nebohy
Spiderman stava obéti spole¢ného Utoku Jeana Baudrillarda a Jacquese
Derridy. Aby nebylo Spatné€ rozuméno: ani v nejmenSim se nesnazime
zpochybriovat ¢i jakkoli umen$ovat vyznam interdisciplinarnich analyz
komiksu a ostatné ani podnétnost citovanych praci. Jen se nam v té zaplavé
ycomics as ...“ nedostava kli¢ovych textd o ,comics as comics®.

Domnivame se, ze minimalné ¢&ast viny na tom nese ono stale
setrvavajici stigma ,popularni kultury“, tradi¢ni ¢eska oznaceni pak odkazuji
bud kelementarnim vypodtim a détskym rozpocitadliim (trivialni
umeéni/literatura), nebo dokonce k vidiné obzerstvi pachaného za ucCasti
trvanlivého salamu (konzumni uméni). Kulturalni studia se proti nezajmu
akademické védy o popularni kulturu vymerzila, nikdy v8ak nedospéla
k onomu radikalnimu zpochybnéni implicitniho a vSeobecné pfijimaného
hodnotového rozdéleni vysoka x nizka. Nabizi se pfitom upozoriiovat na
skuteénost, Ze byly-li vlibec kdy tyto dvé vrstvy kultury odliSitelné, pak
zprofanované pojmy ,globalni spoleénost®, ,medialni realita® a ,postmoderna“
toto rozliSeni jednou provizdy zastfely? Vysoké uméni byva spojovano
s inovaci, naruSovanim obvyklého fadu, nizké-popularni pak s konvenci a
neinvenc¢nosti. Nepfedklada nam ale ,postmoderna“ dostatek dukaz(l o
rozruSovani pojmovych vyznamt? Neni uz neustala inovace spiSe konvenci?
A neni ¢asto slychané volani po pfibé€hu tuzbou po inovaci prostfednictvim
konvenci, jez vSak od ,popularni kultury® zideologickych pozic prosté
nemuizeme prijmout?

Domnivame se, ze chceme-li se dozvédét néco skuteéné obecného a
vyznamného o podstaté vypravéni, nesmime se elitafsky upinat jen k tzv.
»vysoké literatufe“ — zvlasté kdyz v poslednich desetiletich pozorujeme
neustalé vznikani a rozvijeni novych medialnich Zanr(i a narativnich forem.
Jsme presvédéeni, Ze zkoumani vypravécich aspektdl komiksu mtze
naratologii obohatit o mnohé dosud opomijené souvislosti a zaroven prispét

k upevnéni zaslouZzeného rovnopravného postaveni komiksu v systému

176 GARRETT 2005.
177 THOMSON 2005.
178 MCLAUGHLIN 2005.
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umeéleckych forem. Doufame, Ze se nam povedlo nékteré moznosti tohoto

wkomiksového“ zkoumani alespon letmo naznacit.
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Abstrakt

Diplomova prace nazvana ,Narativni aspekty komiksu“ se pokousi o aplikaci
teoretického zazemi a pojmového aparatu klasické mnaratologie na
vizualné/verbalni komiksové médium, inspiruje se pfitom otdazkami
formulovanymi tzv. transmedialni naratologii. Po historickém exkurzu
jsou stanoveny tii roviny komiksového textu — segment, pfibéh, svét —, jez
jsou néasledné podrobeny detailnimu zkouméani. Kromé tradi¢nich
narativnich aspektll (napf. prostor, ¢as, narativni promluva, vypravéc,
fokalizace, udalost — zde sekvence) je v praci vénovan prostor i Gtvaham o
mozném typologickém/genologickém rozélenéni komiksu, pozornosti se
dostava i medialné pfiznakovému jevu seriality a ,sdilenych fikénich svétia®.

V kratkych exkurzech jsou zmifiovany i dalsi naraci ovliviujici jevy.

Klic¢ova slova

komiks, medialita, transmedialni naratologie, narativni aspekty, narativni

zanry, fikéni svéty
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Abstract

The thesis entitled “Narrative aspects of comics” intends to apply a
theoretical background of the classic narratology to the visual/verbal
medium of comics, using the remarks of the so-called “transmedial
narratology”. Following a short overview of the most important studies
focused on comics narration, the three levels of comics narrative are
established, i.e. levels of “segment”, “story” and “world”. These levels are
thereafter closely examined. In addition to the common narrative aspects
(e.g. space/spatiality, time/temporality, narrative speech, narrator,
focalization and narrative events — in this case “sequences”), the thesis also
pays attention to the typology/genre theory of comics as well as to the
medium-symptomatic phenomenon of seriality, proposing the term of
“shared fictious world”. There are also short excursions devoted to other

narration-shaping features.

Keywords

comics, mediality, transmedial narratology, narrative aspects; narrative

genres; fictious/fictional worlds
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