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Abstrakt

Prace srovnava filmové a komiksové zpracovani animovaného dokumentarniho
filmu ValCik s BaSirem s cilem poukazat na prilezitosti a Uskali, které komiksova
forma (jako poloha ,,dokumentarniho") skyta.

Abstract

Theses compares film and comic book release of animated documentary film
Waltz with Bashir and aims to name opportunities and pitfalls, which comic form
(as a form of ,,documentary") contains.
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1. Uvod

DUvod k napsani této prace byl dvoji. Prvnim bylo opakujici se zaseknuti pfi
psani jednoho z ndmétd na roénikové cvideni. V hlavé se mi objevovaly obrazy
spojené s tématem, kterym jsem se zabyval, ale slova, kterymi bych je dokazal
vystihnout ke mné nepftichazela. Druhym dlvodem byla moje zéliba v komiksech
a komiksovych romanech, které se mi ve stejné dobé zacinaly az podezrele
rychle mnozit v knihovné. V dobé hledani namétu zavérecné prace jsem se
vénoval zvlasté tém, které by bylo mozné oznadit za dokumentarni. Moje otazka
tak byla pomérné prosta: ,Bylo by mozné pouzit komiks jako formu pripravné
prace nad filmem, nad namétem, scénarem?” Vzdyt ke komiksu se laicky
pristupuje jako k jisté obdobé filmu. Storyboard, i technicky scénar vsak neni
komiksem v pravém slova smyslu. Komiks zachazi s obrazem UplIné jinak nez
film, neni jen prostym poskladanim obrazl za sebe a plati v ném jina pravidla.
Presto: ,Nebylo by mozné pouzit komiks ke tridéni myslenek?” Tedy k urceni si
proporci a ddleZitosti (zab&r vs. velikost komiksového poli¢ka), urdeni si
kli¢ovych momentd, pochopeni funkce ¢asu apod. ,Neni komiks svym zplsobem

skvélym cvi¢enim a pripravnou praci pro jakéhokoliv filmare?”

Na tyto otazky vsSak nedokdzu dat Uplné jasnou odpovéd - kladou totiz
ddraz na pfipravnou praci na filmu. Takova prace by byla vice experimentem a
spiSe reflexi osobniho procesu tvorby namétu a scénare dokumentarniho filmu.
To je uz ze své podstaty béh na dlouhou trat, a tak je vychozi otazku nutné
poupravit. Proto se prace zaméruje spiSe na hotové dilo (komiks a film) s cilem
rozpoznat jak moc jsou si obé dvé podoby blizké nebo vzdalené. Kde vsSak vzit

vhodny komiks a film ke srovnani? Vychozi podminky pro hledani byly nasledujici



- 1) film i komiks museji sdilet stejny pribéh a 2) musi se jednat o dokumentarni

dilo.

Jako prvni se nabizi dvojice komiksu a animovaného filmu Persepolis.' Jde
o autobiografii Marjane Satrapiové, pro kterou je komiks i jeho filmova adaptace
nastrojem jak vypravét osobni pribéh o jeji rodiné a Zivoté v irdnu. Komiksova i
filmova podoba davaji znat, Ze jsou nékde na pomezi mezi dokumentem a fikci, a
sama Satrapiova k tomu fika: ,Persepolis urcité neni dokument o mém Zivoté,
spiS je jasné ze subjektivniho Uhlu pohledu.[...] [P]fedstirat, ze je tento film
100% autobiograficky, musela bych tvrdit, Ze ten pes vypada presné jako pes,
kterého jsem nakreslila a ze rikdm presné ty samé véci, které jsem rekla, coz
samozrejmeé neni pravda. Je to soucasti vypraveéni pribéhu, zalozeného na mych
vlastnich zkusenostech [...]. Dokonce si myslim, Ze dokumentarni filmy jsou
zCasti fiktivni, kdyz z toho udélate pribéh.“? Situace Persepolisu pojmenovava
jesté jeden podstatny Uhel. Obé dvé podoby Persepolisu jsou si velmi podobné,
vytvarnd podoba filmu kopiruje komiks kam az je to mozné. Jinymi slovy,
plvodni existence komiksu siln& ovlivnila (predeterminovala) vyslednou podobu
a vyznéni filmu. To znamend, Ze pokud budeme srovnavat dvé medialni podani

stejného pribéhu, je nutné toto mit na paméti, které zpracovani bylo prvni.

Opacnou cestou nez Persepolis jde dvojice filmu a komiksu Blues by the
Beach a MIKE’S PLACE: Pravdivy pribéh o lasce, blues a teroru v Tel Avivu.?

Prvni je observacnim dokumentarnim filmem zachycujicim neocekavany

1 Satrapi, 2013; Rigault, et al., 2007.

2 Movieweb, 2010; Podobnou tezi ma i Art Speigelman, autor komiksu Maus (1986, 1991): ,To
co je zobrazené je [pfib&h mého otce], zaloZeny na jeho vzpominkach. M{j otec si mohl
pamatovat/pochopit pouze c¢ast toho, co prozil. [...] Ja naopak jsem mohl pouze pochopit ¢ast
toho, co byl schopny fict, a i z toho jsem byl schopny Fict pouze ¢ast." (Spiegelman, 2011:
154-155).

3 Baxter, Faudem, 2004; Baxter, Faudem, Shadmi, 2015.



teroristicky Utok na oblibeny telavivsky hudebni klub v roce 2003, druhy je
fikcionalizovanou adaptaci tohoto filmu do komiksové podoby. Zatimco u
Persepolisu nedoSlo k zadné vyrazné velké zméné formy pri prechodu od
komiksu k animovanému filmu a oba dva jsou stejné dokumentarni jako fikéni,
autofi MIKE’S PLACE se inspiruji pdvodnim filmem, vytvareji z n&j rdmec pfibéhu,
kopiruji klicové scény z filmu a napodobuji reportdznost plvodniho filmu, ale
jejich hledisko je odliSné. MIKE’'S PLACE je pribéhem za filmem. Autori zachazeji
aZ tak daleko, e domysleji a vykresluji pfib&hové linie, které v plvodnim filmu
nebyly ani naznacené.? Rozkroceni mezi dokumentem a fikci a vysledna podoba
obou dvou zpracovani je vdak natolik odli§na, Ze nezlstava prostor pro hlubsiho

srovnani.

Pokud zlstaneme na Blizkém vychod&, nabizi se k Uvaze snimek Valc&ik s
Basirem, ktery uz svym vytvarnym zpracovanim pripomina komiksovou estetiku
a ktery byl ve velmi kratké dobé dokonce jako komiks adaptovany.® Stejné jako
Persepolis, vypravi Valcik identicky pribéh, ale oproti nému je zde cesta adaptace
opacna - nejdrive byl film a posléze komiks. Vyslednad komiksova podoba je silné
ovlivnéna plvodnim filmem a do urdité miry je vice nedokonalym otrockym
(marketingovym) , prepisem" filmu do komiksové podoby, nez svébytnym dilem.
A pravé nedokonalost tohoto prevodu z média do média se zda byt pro potreby
této prace idedlni. Nabizi se totiz srovnani mezi filmem a komiksem a moznost
popsat rozdily, kterych si musi byt védom kazdy autor, ktery si s mysSlenkou
komiksové adaptace zahravd. Omezeny rejstiik vyrazovych prostfedkl
komiksového zpracovani Valciku s Basirem prace dopliiuje srovnanim s odliSnymi

zpUsoby fedeni jinymi komiksovymi autory. Nejednd se vSak o srovnani vdech

4 Napf. problematicky milostny vztah nékterych postav, osobni historii teroristickych Gtoénikd, o
kterych otevrené priznavaji, ze vlastné nic nevi.
5 Folman, 2008; Folman, Polonsky, 2010.



moznych feSeni, takovy pFistup zdaleka presahuje ambice i rozsahové moznosti
bakalafské prace. Snahou je spiSe poukazat na rlznorodé moznosti komiksové

formy.

Prace je clenéna do dvou casti. Prvni se zabyva nékolika teoretickymi
problémy. K jasnéjsimu pochopeni obou forem Valciku s Basirem je nejprve
nutné pojmenovat zakladni rozdil mezi filmem a komiksem, tzn. porozumét, co je
podstatou kazdého z médii. Dale, vzhledem k tomu, Ze se tato prace vénuje
animovanému a komiksovému zpracovani dokumentarniho tématu, je nutné se
zastavit nad otazkou vztahu dokumentarniho a vytvarného - tady jak je mozné,
Zze animovany film, nebo komiks, jako vytvarna polohy vypravéni pribéhu, mohou
byt dokumentarnimi, kdyz nejsou nejsou ocividnym zaznamem okolni reality.

Druhad ¢ast prace se vénuje samotnému srovnani filmu a komiksu.

Literaturu, ze které tato prace Cerpa, tvori teoretizujici knihy o komiksu
Scotta McClouda® a dale analytické knihy vénované dokumentarnim komiksim od
Hillary Chute a Niny Mickwitz.” Filmovou literaturu zastupuje vlivha prace Billa
Nicholse vénujici se dokumentarnimu filmu a prace Anabelle Roe na téma

animovanych dokumentdarnich filma.8

6 McCloud, 2006; McCloud 2008.
7 Chute, 2016; Mickwitz, 2016.
8 Nichols, 2010; Roe, 2013.



2. Dvé teoretické zastavky

Pred samotnym ponorenim se do Valciku s Basirem je nutné si odpovédét na dvé
otazky. Nejprve je nutné pochopit rozdil mezi médiem filmu a komiksu - tedy
pochopit to, jak obé dvé média pracuji, co maji spolecného a kde se naopak
nepotkavaji. Teprve kdyz pochopime zdklad - co tvofi komiks komiksem -
mzeme l|épe pochopit jakym problémim a otdzkédm &eli komiksovy autor.
Druhym problémem je schopnost vytvarného umeéni (ze kterého cCerpa komiks)

byt nositelem dokumentarniho sdéleni.

2.1. Film a komiks

,Co je to komiks?" Definici na tuto otdzku existuje prehrsel, ale autorem té
patrné nejvlivnéjsi je Scott McCloud. V jeho interpretaci je komiks ,zamérna
juxtaponovand sekvence kreslenych a jinych obrazl uréend ke sdé&lovani
informaci.” Z této definice se toho vsak o samotném komiksu pfilis nedozvime a
sam McCloud se radéji uchyluje ke zjednodusujicimu souslovi sekvencéni uméni,
jehoz autorem je Will Eisner.’® Problém je ten, Ze pod obéma definicemi si
dokazeme predstavit nejenom komiks, ale i fadu jinych véci - od mayskych
fresek, které predchazeji vznik moderniho komiksového média, az po film

samotny.

SpiSe nez definice ,co je komiks?", nabidne lepsi pochopeni pohled na film

a komiks jako na dvé rozdilnd média - jinymi slovy ,co tvori podstatu filmu a

9 McCloud, 2008: 9.

10 Eisner, 2000.

11 Kofinek, et al., 2015: 27-30; ,Film je aktem juxtapozice,” (McLuhan, 1991: 267); Neda se pfrilis
o tom, Ze film je umé&nim, Ze jeho podoba mize byt kreslena (animace) ani Ze jeho G¢elem je
sdélovani informaci.



komiksu?" Obé dvé média maji témér shodny vztah k jinym médiim (literature,
vytvarnému uméni, divadlu...), jsou jejich prdseéiky, jsou jimi obohaceny a
naopak na né& zpétné& plsobi.!? Jaké jsou vak rozdily? V McLuhanové konceptu
médii je film (ale i fotografie) horkym médiem, tj. médiem naplnénym daty,
které od prijemce predpoklada nizkou miru participace. Komiks (ale i karikatura,
re¢, nebo televize) je naopak médiem chladnym, ze kterého pfijemce dostava
malo, coz ,ved[e] k vysoké mife participace a doplnéni.”** Film je ze své
podstaty médiem casovym - spoléha na prirozeny defekt lidského oka, které
vnima sérii rychle za sebou jdoucich obrazkt jako plynuly pohyb ¢asu a prostoru.
Vse, co je vidét ve filmu, se odehrava na casové ose, jejiz pohyb je naprosto
mimo kontrolu divaka. Veskeré informace, podnéty a vjemy, které béhem
sledovani filmu ziskd, se pres né&j prevaluji jako viny sestavené z pohybu, barev a

zvuk(, které v ném vyvolavaji emocionalni a intelektudini odezvu.

Oproti filmu je komiks médium monokanalové povahy - ctenar vnima
vSechny informace (obrazové, slovni i slovni v kédu obrazu) pouze jednim
smyslem: zrakem. Skrze text a obraz pfijima c¢tendf podnéty, které by jinak
zastaly jiné smysly, a dochazi tak k synestetickému sdruzeni viemQ. Komiks je
médiem prostorovym zakletym do statickych obrazkl sestavenych za sebou do
sekvenci (obrazek 1), rozmisténych tradi¢cné v mrizce (panelova mrizka) na
jedné strané, nebo dvoustrané (zakladni jednotka cteni/vnimani komiksu).
Zatimco u filmu se divdak pohybuje na Casové ose v jedné lince tak, jak ji
reprezentuje filmovy pas - prostorové rozmisténé panely komiksu spolu v ramci
panelové mrizky/dvoustrany neustdle komunikuji: jsou v minulosti, pfitomnosti i

budoucnosti zaroven.* Oproti filmovému stfihu jsou v tak v neustalém

12 Kofinek et al., 2015: 42-43.
13 McLuhan, 1991: 33, 156-157.
14 McCloud, 2008: 104.



(nekoneéném a nekondicim) vztahu a je jenom na &tenafi jakym zplsobem bude
komiks &ist, kolikrat se vrati k jednotlivym paneldim, jakych spojitosti a detaill si
vS§imne, nez otodli dalsi stranku.'® Komiks tedy spoléhd na Ctenare, Ze si celkovy
obraz a jeho vyznéni slozi sdm. Obrazova policka komiksu (panely) jsou sice
statickd, ale prece jsou v pohybu (animovand), vybizi ¢tenadfe k tomu, aby se
zapojil tim, ze si domysli souvislosti v mezerach, které jsou prazdné a plné

zaroven.®
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Obrézek 1. Panelovéd sekvence. Ctenaf si z jednotlivych panell domysli jak dlouho trva hofeni

doutndku nez vybuchne bomba - jako reference o trvani mu v tomto pfipadé slouzi kapani

kohoutku.'’

2.1. Dokumentarni a vytvarné

Komiks je ze své podstaty vytvarného charakteru, zatimco film je pfibuznym
fotografie a s urcditou mirou nadsazky je ,jenom" mechanickym zachycenim
reality, tzn. zachycenim toho, co bylo pred objektivem v momenté, kdy byl
uveden do chodu zaznamendvaci mechanismus. Jak mize byt komiks vlastné
dokumentarni? Nebo jinak, jak mdZze vytvarné pojaté médium byt chapano jako
dokumentarni, tedy nesouci vérohodnou zpravu o svété? Tato otadzka se totiz

nevztahuje jenom na komiks a film, jde o obecnéjsi otazku vztahu mezi

15 Kofinek, et al., 44-47.
16 McCloud, 2008: 68; Chute, 2016: 16-17.
17 Eisner, 2000: 30.



dokumentarnim a vytvarnym. Podobny problém bude resit potencialné jakékoliv
médium, které stavi své sdéleni na vytvarnych prostfedcich a neni tak ,vérnym
otiskem predobjektivové reality," napf. animovany film jakym je ValCik s

Basirem.

Bill Nichols se ve své knize vénované dokumentarnimu filmu zastavuje u
nékolika prostych definic dokumentarniho filmu a upozoriiuje na jejich uskali.
Podle jedné takové definice ,dokumenty vypovidaji o realité a o tom, co se
skutecné stalo.“ Z tohoto pohledu jsou obrazy dokumentu nositely autenticity,
¢imz se mysli odkaz k realismu obrazu a k existenci pfimého vztahu mezi
obrazem a realitou. Podle tohoto ocekavani jsou dokumenty observacni,
pravdivé, jsou skutecnym zachycenim pravdivych udalosti a jsou hlavné
objektivni.'® Z takovéhoto pohledu je vztah animace, komiksu nebo kresby vUéi
realité slaby. U vSech je naprosto jasné, ze byly vytvofeny uméle oproti
zaznamenanym obrazdm, anebo z imaginace autora, a tak na rozdil od fotografie

pouze odkazuji ke skutec¢nosti.®

Takovato definice vSak dlouho neobstoji: mechanicka reprodukce neni
nezbytné dokumentem. Pokud ano, je dokumentem pouhého okamziku, neni
vSak jesté dokumentarnim pribéhem.?® Zaroven tam, kde je fotoaparat, je i
fotograf. John Berger pige: ,KaZdy obraz predstavuje zplsob vidéni* a fotografie
neni jen pouhym mechanickym zdznamem. ,Pokazdé, kdyz se divdme na
fotografii [...], jsme si védomi pritomnosti fotografa vybirajiciho dany pohled z

nekonedného mnozstvi daldich pohledid."?® A tak pokazdé kdyz vidime

18 Nichols, 2010: 27; Roe, 2013: 3.
19 Chute, 2016: 20-21.

20 Nichols, 2010: 138.

21 Berger, 2016: 8.



dokumentarni film, musime mit na paméti, Ze za obrazem je filmovy sStab, ktery
vée umoznil. Avéak na rozdil od animovanych nebo komiksovych dokumentl se
velka &ast filmovych dokumentl bude snazit skryt, Ze jsou vlastné konstrukcemi.
Proto je potfeba nahlizet na dokument, jako na vztah mezi zobrazenym a
skute¢nym, tj. mit na paméti, Ze dokumenty nejsou prostou kopii reality, ale jeji
reprezentaci.*® Vytvarné pojaté dokumenty, které stoji na oteviené umeélych
obrazech, do urcité miry podkopavaji nadrazenost mechanicky zaznamenanych
obrazl jako jedinych schopnych vypovédi o svété okolo nas. Jejich podoby
mohou byt rlzné: mohou byt imitaci skute¢nosti a mohou se snazit vypadat jako
b&Zné dokumenty, mohou byt subjektivni a vyuZivat rdzné vytvarné zplsoby k
podchyceni osobniho pohledu tvirce, mohou byt fantastické aZ surrealistické
apod.?®* Animace a kresba nabizeji rozsifeni hranic toho, co miZeme o realité Fict
- nabizeji nové alternativni cesty jak vidét svét a nabizeji uvédoméni si novych
souvislosti tim, Ze konvenéni svét zobrazuji nekonvenénimi zplsoby. Uvoln&nim
dokumentu z nutnosti vychazet z fotografie/fotografického se otviraji cesty jak
privést k ctenari/divakovi blize skutecnosti, které jsou doposud mimo jeho
dosah.?* Tim se posouvame k vypravéni na jiné Grovni, na Urovni metafory, ktera
muUze vést k hlub&imu pozndni, aniz by se vdak vylu¢ovala s ptimou komunikaci
se svétem kolem nas.?® Tento obrat od fotografického k vytvarnému vsak neni
ni¢im novym. Kresba neni a nebyla napodobenim skutec¢nosti, je to artefakt sam
0 sobé. Kdyz se Art Spiegelman rozhodl| zachytit pfibéh svého otce v dile Maus,*®
byl to nadvrat k praplvodni funkci kresby (pfed vynalezem kamery, tj v dobé

nasténnych maleb, nebo Goyi), kterou bylo zachyceni udalosti, podani svédectvi,

22 Mickwitz, 2016: 21-22; Nichols, 2010: 32.

23 Mickwitz, 2016: 31; Roe, 2013: 24-25.

24 Roe, 2013: 2.

25 Art Speigelman ke své praci na komiksu Maus pise: ,MySi mi paradoxné umoznily distancovat
se od hriz, které jsem popisoval, ale zarovefi mé (a ostatnim) umoznily proniknout hloub&ji do
materialu zplsobem, ktery by byl vice realistickym zptisobem obtizny." (Spiegelman, 2011:
149).

26 Spiegelman, 1986; Spiegelman, 1991.



resp. zaznamenani informace.?” ,,Fotografie maji vétsinou prilis mnoho informaci,
je velmi obtizné potlacit to, co je zbytecné. Prace, které jsou naopak nejlepsi,
sdéluji informace vizualné jen v takovém mnozstvi, jaké je nezbytné nutné, ani o
trochu vic. [Komiks] je uménim stlaceni, které Ccleni vypravéni na ty

nejnezbytnéjsi momenty; [...] je nastrojem primé komunikace a jasnosti."*®

Jaky je tedy vztah mezi komiksem a fotografii? Zajimavym prikladem
mizZe byt komiksovy roman Fotograf (obrdzek 2) vypravéjici pribéh afgénské
vypravy Didiera Lefévra, ktery podle jeho fotografii a vypravéni napsal a nakreslil
Emmanuel Guibert.?® Komiks tvori kombinace Guibertovych kreseb a Lefévrovych
fotografii a pozitivl. Kresby jsou inspirované plvodnimi fotografiemi (nikoliv
jejich kopiemi), jejich velmi jednoduchd estetika casto potlacuje pozadi a
jednotlivé panely jsou v dialogu s detailnosti Lefévrovych fotografii. Fotografie
zde nejsou zobrazené jako néjaké samostatné artefakty, ke kterym maji
Guibertovy kresby jenom vést. Naopak, jsou stejné dlleZité a spoleéné s
kresbami se prostupuji: kromé Lefevrem peclivé vybranych fotografii, tu mame i
fadu téch nepovedenych, které vznikly ve snaze zaznamenat/zachytit ten
spravny okamzik. Jejich zapojenim do vypravéni ziskavaji fotografie stejny
rozmér jako kresleny komiksovy panel. Na jednu stranu tu tedy mame
subjektivni obraz (jak to asi mohlo byt) autora komiksu a na druhou stranu tu
mame (zdanlivé objektivni) fotografie Ucastnika, které jsou vsak ve svém
zmnoZeni dikazem o stejné subjektivité (fotografovy zasahy &ervenou mastnou
tuzkou na pozitivech, nas uz jen upozornuji na specificnost jeho vidéni).* Je tu

vSak jesté jeden podstatny rozdil, zatimco Leféevrovy fotografie jsou svédectvim

27 Chute, 2016: 27-28.

28 Spiegelman, 2011: 168, 171.

29 Guibert, Lefevre, 2012.

30 Zde je tedy doslova prezentovana Bergerova myslenka o fotografovi, ktery vybira z
nekone¢ného mnozstvi obrazl (viz vyse).
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jeho pohledu, zmrazenim casu, ktery kdysi vidélo jeho oko, Guibertovy kresby
jsou nejenom doplnénim mezer mezi fotografiemi, ale hlavné jsou pohledem na
fotografa samotného.?* A pravé tato druhd poloha, jde v duchu Nicholsovy
zavérecné reformulace definice dokumentu. Ta je velmi volnd a umoznuje
animovanym a komiksovym dokumentim zapadnout pod jeji kfidla:
“Dokumentarni film vypravi o situacich a udalostech tykajicich se skutec¢nych lidi
(socidlnich hercl), ktefi ndm predstavuiji sami sebe v pfibézich, jez ndm ptiblizuji
vérohodnou predstavu o zobrazovanych Zivotech, situacich a udalostech Ci
pohled na né. Specifické hledisko filmového tvirce nevytvaFi fikéni alegorii, ale

spiSe zprostredkovava primy vhled do Zitého svéta.”*?

31 Mickwitz, 2016: 52-53.
32 Nichols, 2010: 34.
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TOPO ES FUERTE,

LOS OLORES SON FUERTES,
LOS RUIPOS SON FUERTES.
A LA QUE HAY GENTE, ES UNA
MUCHEPUMBRE, EL 0L PEL
MEPIOPIA ES APLASTANTE.
VESTIPO COMO LIN OCCIPENTAL,
NO LO SCPORTAS.

PEMASIAPO CALOR.

-

TOMA MIS MEPIDPAS,

PARA MARANA, ME VA A HACER
UN VESTUARIO COMPLETO:

UN PANTALSN, LUNA CAMISA
MUY LARGA, UN CHALECO,

UN GORRO; UN PARNUELO,
ZAPATOS Y LA FAMOSA MANTA
AFGANA; EL PATU.

AQUT NAPIE LLEVA
CALZONCILLOS.

ROBERT Y REGIS ME LLEVAN
ENSEGUIPA A LN SASTRE.

PARA QUE TENGA ROPA PE RECAMBIO,

SEGLUNPO, VESTIRE ACORPE

LO HARA TOPO POR TRIPLICAPOC. ES MUY A LA DECENCIA ISLAMICA, ROPA LARGA
BARATO Y TIENE TRES VENTAJAS. PRIMERO, QUE CUBRE BIEN EL CUERPO.

AL SER ROPA ANCHA ESTARE COMOPO.

Obrazek 2. Scéna nakupu obleceni na trhu. Kombinace velmi jednoduché realistické kresby a

reportaznich fotografii, ze kterych se stavaji samostatné komiksové panely. ,Objektivni® snimky

fotografa a ,subjektivni* pohled autora kresby na fotografa samotného se doplfiuji navzajem a

utvareji sekvenci vypravéni.*

33 Guibert, Leféevre, 2005: 7.

12



3. Valcik s Basirem - mezi filmem a komiksem

Nasledujici Cast prace se pokousi porovnat film ValCik s BaSirem s jeho
komiksovou adaptaci. Cilem je pokusit se pojmenovat néktera uskali, kterym
nutné (ale ne nezbytné) musi celit kdokoliv, kdo by se vydal na pole (nejenom)
dokumentarniho komiksu. Vychozim bodem srovnani je film, ktery predchazel
komiksovému zpracovani. Na pfikladu jinych komiks( se prace pokoudi ukazat
odlidny pristup k situacim, scéndm & problémutm u autorl jinych dokumentdrnich
komiksd. Samotna kapitola neni nijak ¢lenénd a postupuje organicky od jednoho

tématu k dalSimu.

Zakladem filmu i komiksu je pfribéh (reziséra) Ariho Folmana, ktery se
vydavd na slozitou pout neprobddanym Uzemim vlastni paméti. Jeho cilem je
pripomenout si udalosti z roku 1982, kdy se jako devatenactilety zucastnil invaze
do Libanonu a kdy stal bezmocné nékolik set metrl od masakr( v palestinskych
tdborech Sabra a Satila. UZ z téch nékolika slov je jasné, Ze se jednd o
autobiograficky pribéh, ktery se vydava do kiehkého neobjektivniho svéta lidské
mysli. Tomu odpovida zvolenad forma: Folman se namisto klasického filmového
patrani po pravdé v osobnim zivoté pousti na (pro dokumentarni film) krehké
pole animace. Naprosta vétsSina filmu je animovand a svym pojetim je realité
podobna jak jen je to mozné, napfr. jednotlivé postavy dokazeme rozeznat od

jejich animovanych mladsich ja bez jakéhokoliv problému.

Jednotna vizualni stylizace filmu je velmi podstatnym prvkem - film
nerozliSuje mezi snem, halucinaci, ilustraci vzpominek z bojisté, vSe se tak zda

byt svym pojetim realistické, ale svym obsah surrealistické. Diky tomuto
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rozhodnuti jednotlivé polohy (sny, rekonstrukce a rozhovory) nejenom existuji
vedle sebe, ale prostupuji se a pomahaji vytvaret dojem jednoty, jednotné
pravdy a to jakkoliv je podivna a rozkrocend mezi minulosti a pritomnosti.
FolmanQv pfitel Ori na zac¢atku filmu zmini, Ze lidskd pamét je podivhym stale
zivym Uzemim, které je nas schopné osalit. Volba stylizované animace, ktera
navozuje dojem, ze veskera obrazy jsou stejnym odrazem skutecnosti jako je ta,
kterou zazivame nyni, je pfesnym vystihnutim této myslenky. Folmanova pamét
sama je zahalend zavojem, kterou je pro divaka vytvarnd podoba filmu
(animace). Pamét mu nejenom neumozfiuje vzpomenout si ,jak to bylo", ale
nabizi mu také faleSné vzpominky a vyjevy plné zkratek v podobé metafor a
symbold. V tomto duchu se nese neustdle se opakujici se motiv Folmanovy
halucinace, ktera uvadi film do pohybu a kterd stoji v jeho stfedu. V ni se on a
nékolik daldich nahych muzd vzndsi v noci na hladiné ocednu, z tmavého nebe
klesajici svétlice osvétluji ruiny znic¢eného mésta, zatimco mladi muzi vychazeji z
more, oblékaji se do uniforem a vydavaji se do ulic, kde se utapi v mori placicich

a narikajicich zen.

kteralsi'mé poprvé vezme®

Y -

Obrazek 3. Porovnani vytvarné podoby filmu a komiksu - vlevo film, vpravo komiks.3*

Vytvarna podoba komiksu zlstava od filmu v zdsad& nezmé&nénda (obrazek
3). Komiks je v radé véci filmu podobny, avsSak jak jiz bylo napsano vyse -

médium  komiksu se od filmu liSi dvéma podstatnymi rozdily. Prvnim je

34 Folman, 2008; Folman, Polonsky, 2009: 26.

14



monokandalovd povaha média - zatimco film se miZe spoléhat na kombinaci
zvuku a obrazu, u komiksu c¢tenar vnima zrakem vSechny podstatné vjemy
(obrazové, slovni a zvukové zprostredkované jako obraz). Druhym podstatnym
rozdilem je prostorovost komiksu - zatimco film se pres divaka prelije jako
nezastavitelnd vina a plsobi na n&j nejenom intelektudlng, ale i emociondlné,
komiks je prostorovym médiem, u kterého je pouze a jenom na ctenafi jakym
zpUsobem a jak dlouho bude knihu &ist a co véechno si z ni odnese. Komiksovy
autor tak neumistuje obrazy za sebe jako je tomu u filmu, ale umistuje je
prostorové vedle sebe a snazi se jejich rozmisténim v ramci dvoustrany

dosahnout obdobného efektu zaujeti jako film.

Obréazek 4. Pfevazujici kompozice dvoustrany.>®

Jestlize rytmus filmu pomaha urcovat stfih (nejenom obrazu, ale i zvuku) -

nasledovanim anebo ocividnym poru$ovanim ustdlenych postupl je pak mozné

35 Folman, Polonsky, 2009: 16-17.
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naleznout unikatniho rytmus a formu filmu. U komiksu je to podobné, avSak
rytmus se neméni v Case, ale v prostoru. Zakladni rytmus urcuje panelova
kompozice strany/dvoustrany v kombinaci se slovnim vypravénim v podobé
textu, nebo grafiky. Zveliceni, obmény, naruSovani ustdlené kompozice (nebo jeji
uplnd absence), to vSe utvari charakter a vyznéni jednotlivych scén a celkového
dila. Kompozice Val¢iku je reSena prevazné ve trech radcich na stranu s jednim
az dvéma panely na na fadek (obrazek 4). K velkym experimentdm v ramci
panelové mrizky vSak nedochazi. Obrazy se v zdsadé drzi uvnitf jednotlivych
panell a maximalné se zmnozuje nebo redukuje mnozstvi tadkt a paneld (ty se
tedy tak zvétsuji anebo zmensuji). To celkové dava komiksu neutralni vyznéni,

protoze vétsSina scén je bez ohledu na obsah tedy podobnych nebo stejnych.

Ke zménam naopak dochdazi na Urovni vnitropanelové kompozice. Stejné
jako u filmu, je i u komiksu nutné védét, co ma byt zobrazeno v ramci
scény/obrazu a co je tedy pro divaka/ctenare nezbytné nutné vidét/védét. Tomu
potom odpovida zvolené zabérovani (polet a velikosti obrazl, pohyby kamery u
filmu apod.). Komiks vSak pracuje s omezenéjSim mnozstvim (navic statickych)

obrazi a pohybuje se od jednoho bodu/panelu k dal&imu3®

36 A to bez ohledu na to zda jde o vypichnuti trvani casu, kdy by nasledovaly relativné identické
obrazy, fyzicka akce, popsani prostoru, navozeni atmosféry, apod. - stale uvazujeme o
sekvenci, tedy dvou alespon panelech umisténych vedle sebe, kdy kazdy z nich reprezentuje
jeden bod ve vypravéni (McCloud, 2006: 14-15).
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BEI TAGESANBRUCH ERREICHEN WIR DEN STRAND, WIR SIND IN EINER STADT. VIELLEICHT WAR ES SIDON.

L

Po silnici prijel' mercedes,

okamzité‘jsme ho rozstrileli.

Obrazek 5a. Scéna s rozstfilenym Mercedesem (vlevo film, vpravo komiks). Komiks pomiji blizsi
detail na Carmiho, jako jednoho z Gtoénikd (tfeti obrazek vievo shora) a spoléha na to, Ze si ¢tenar
jeho pritomnost doplni z textu vypravéce (bublina v pravé dolni Casti komiksového panelu).
Destrukci Mercedesu zachycenou ve filmu v jednom zabéru (Ctvrty a paty obrazek filmu) v komiksu
reprezentuje pouze jeden panel, ktery Mercedes zachycuje jesté nezni¢eny (ustaveni existence

auta).”

37 Folman, 2008; Folman, Polonsky, 2009: 28.
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Aipak se rozhostilo
deésive, mrtvé-ticho.

A pak se rozhostilo
désivé, mrtvé ticho

=P

... DIE LEICHEN EINER FAMILIE.

jsme.vidéli'svoje dilo'zkazy.

/)
L

- Co v ném bylo?™™
- Mrtva rodina.

vrs s

Obrazek 5b. Teprve nyni se v komiksu dostdvame na detail Gtociciho Carmiho. Zatimco ve filmu je
znat, Ze utok kondi (pokleslda puska), v komiksu Carmi stale uUtoli, coz reprezentuje titulek o
neovladatelnosti strachu a také skutecnost, ze v pfedchozim panelu jsme poprvé vidéli auto. Zkazu
vidime ve filmu ve dvou celcich, v komiksu nas autor soustfeduje na detaily, které nam mayji
doplnit to, co se z filmu do komiksu nedostalo: rozstfileny predek auta a télo z néj vypadavajici.
Posledni panel komiksu v sobé obsahuje oba dva posledni zdbéry z filmu - detail je rdmovany

okénkem auta.®®

38 Folman, 2008; Folman, Polonsky, 2009: 29.
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Vnitropanelova i mezipanelova kompozice Valcéiku povétsinou odpovidaji
zab&rlm a jejich fazeni ve filmu, avéak s nékolika rozdily, které jsou povétsinou
dané omezenim komiksu. To, co je totiz ve filmu zachyceno v cCase (pohybem,
nebo stfihem), komiks musi nahrazovat jinymi zplsoby, naptiklad zmnoZenim
obraz( (imitace pohybu), jejich vypuéténim, zménou pofadi, nebo kombinaci
vicero zplsobl. Autor komiksu chce v &tenafi vzbudit stejny dojem jako reZisér
filmu, ale ma svazané ruce. Vnitropanelovou kompozici tak mlze scénu slozit
tfeba z rdznych detail(, které by se v doslovném prevodu filmu do komiksu
mohly utopit v pfilisném mnoZstvi obrazd, nebo pFilisném mnoZstvi informaci.
Pfikladem mUlze byt Carmiho vzpominka na vylod&ni v Sidonu, kdy vojaci
rozstrileji okolo projizdéjici Mercedes. Zatimco ve filmu mame vyobrazenou
situaci celou: auto prijizdi, vojaci utoci, auto se pokousi couvat, ale vzapéti se uz
jen pod vlivem gravitace vraci zpét, v komiksu médme zobrazenou pouze situaci
strelby (obrazek 5a). Kdyz vojaci dostrileji a vydaji se smérem od plaze okolo
svého ,dila zkazy," nasleduje ve filmu podhled a jizda z nadhledu v celku, ktery
nam ukazuje celé auto. V komiksu se predchozi chybéjici tuseni smrti (nahla

bezvlddnost auta) nahrazuje vysekem ze stejnych celk(, ale stfed zdjmu je

sveden na Spic¢ku auta a na télo, které z néj vypadava (obrazek 5b).

A nejen to, komiks méni i poradi jednotlivych obrazd (obrazky 5a a 5b) Po
obrazu Utocicich vojadkd nendsleduje detail na Carmiho, ale dostadvédme se rovnou
k autu, aby doslo k jasnému spojeni toho, co se ve scéné odehrava. Detail na
Carmiho by byl v tomto misté nadbytecny a odvadél by nas od déni ve scéné
(Utok) spise ke Carmimu. Stejny detail vSak nalézd své misto hned po

ustavujicim obraze Gtoku na Mercedes. Ve filmu se sice Carmiho detail objevuje

znovu na stejném misté také, ale v Uplné jiném vyznamu. Je to vyznam konce
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utoku (poklesla puska, viz obrazek 5b). Vzhledem k tomu, Ze v komiksu utok

teprve zapocal, je tento obrazek opomenut.

Opaény pFistup - redukce mnoZstvi obrazl - ukazuje posledni panel
(obrazek 5b), kdy Carmi prochazi okolo rozstfileného auta. Komiksu staci jeden
jediny panel na to, co se ve filmu vyjadfi jump-cutem na detail vojaka. Z panelu
zvladneme predist blizkost destrukce i Carmiho reakci na vysledek své prace -
autor komiksu naznaduje pfitomnost detailu tim, Ze vojdkovu hlavu umistuje do
okénka, které se tak samo stava pomysinym panelem v panelu. Zde je (alespon
¢aste¢né) pritomna ona McLuhanova chladnost komiksu, kdy se spoléhd na

Ctenare, Ze se dokaze v panelu (i mezi nimi) zorientovat sam.

ICH FAHRE ALSO DEN GANZEN WEG ZURUCK. ICH, DER
ICH NOCH NIE EINE OFFENE WUNDE ODER ETWAS BLUTEN
GESEHEN HABE. ICH HABE DAS KOMMANDO UBER EINEN
PANZER VOLLER VERWUNDETER UND TOTER UND SUCHE

NACH EINEM HELLEN LICHT DER ERLOSUNG.

N\

ES WAR, ALS HATTEN WIR ALLES VOLLKOMMEN UNTER B2
KONTROLLE, NICHTS KONNTE UNS AUFHALTEN.

PLOTZLICH FUHLTE ICH ETWAS IN MEINEM NACKEN. ICH
SAH, WIE SEIN KOPF PLOTZLICH AUF DIE BRUST SACKTE.
V

Obrazek 6. Vlevo - nemotivovany Svenk kamery nahrazeny jednim expresivnim Sirokouhlym
panelem; Vpravo — pohyb vystfelené kulky je nahrazen kruhovym zamérovacem ostrelovace a z

jednoho filmového zabéru jsou tak dva unikatni; zamérovac ve filmu nenajdeme.*°

39 Folman, Polonsky, 2009: 35, 41.

20



K dalsim obménam dochazi napriklad v situacich, kdy je ve filmu jasny
pohyb kamery, ktery je nutny vyfedit obdobnym zplsobem (redukce, anebo
zmnozeni obraz(). Nemotivovany $venk je v komiksovém Val&iku vyobrazeny
jednim expresivnim panelem, naopak obraz pohybujici se kulky z pohledu prvni
osoby je reSen ve dvou priblizujicich se panelech a pfidanim zamérovace
ostielovace. Vyznéni obou dvou panell je tak mozné ¢&ist jako pohybujici se kulku
i jako specificky pohled vidéni ostfelovace (obrazek 6). ,Kamerovy" pohyb je v
komiksu Feen zmnoZenim do vicero panell, obrazek 3 ukazuje kameru krouZici

okolo Folmana.

>k % >k

Ve filmu i komiksu jsou zobrazeny tfi funkéni typy obrazl, které vedle sebe
koexistuji (stfihem), anebo s vytvarné navzajem prostupuji:

« dokumentarni - momenty Folmanovych setkani s pamétniky (mluvici

hlavy);
« ilustrativni/evokativni - rekonstrukce vzpominek pamétnikd a vzpominek
Folmana z fronty; a

- fantastické - sny, halucinace a predstavy z obdobi pred frontou.

Dokumentdarni obrazy reprezentuji navstévy pratel, nebo nékoho, kdo je

schopny Folmanovi dat dalsi ¢ast skladacky do jeho vlastniho pribéhu. Setkani s
prateli se odehravaji v neformalnich situacich jejich prirozeného prostredi (doma,
v kanceldfi, v baru apod.), na jejichz pozadi probiha rozhovor. S postupem casu

se film presouvd od pratelskych rozhovorl ke klasickym studiovym mluvicim
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hlavam. Ve filmu potom pak mluvici hlavy stfidaji s obrazy osobni zkusenosti

valky v Libanonu.

Zastavme se na chvili u téchto dokumentdrnich obrazl. Folman po
navstévé pritele Carmiho v Holandsku zaziva prvni flashbacky z valky, kdy
béhem prvniho dne valky evakuovali ranéné a mrtvé na improvizované letisté.
Na zakladé tohoto flashbacku se vydava za Ronniem, jednim z lidi, které toho
dne mohl evakuovat. Zatimco ve filmu se Folman uchyli k titulku oznacujici
jméno osoby, co? je relativné b&Znd praxe u nékterych dokumentdrnich formatd,
v komiksu pristoupi k pfimému vysvétleni pro¢ a za kym prisel: "Potom jsem se
rozhod! najit nékoho, kdo tam byl prvni noc valky, mozna i nékoho, koho jsem
dovezl na to jasné osvétlené misto. Chvili to trvalo, ale patrani mé nakonec
zavedlo k biologovi Ronniemu Dajagovi,”*° (obrazek 7). Smyslem takovéhoto
textu je v komiksu vétsinou ukotvit ¢as a prostor (¢asoprostorovy shifter), avSak
takovato vyrecnost vypravéce vzbuzuje spiSe dojem voice-overu.*' Takovouto
informaci ndm ve filmu v8ak nefekne hlas shdry, ale je to jedna z prvnich otézek,
kterou Folman Ronniemu pokldda. Duvody pro toto Fedeni jsou dvoji — prvnim je
snaha sdélit co nejvice na kratké plosSe jednoho panelu; druhym je problém
prechodu od obrazu k obrazu. K Ronniemu se dostavame ihned po Folmanové
flashbacku a poslednim obrazem je transportér odjizdéjici do tmy. Zatimco, ve
filmu je takovyto ,ostry stfih" relativné bézné pouzivany - v komiksu uz by byl
bez ukotveni vypravécem, nebo casoprostorvym shifterem matouci. Néktefi
komiksovi autori (jako tfeba Joe Sacco) toto lehce obchazeji tim, ze cleni sva dila

na velké mnozstvi kapitol, ve kterych vypravéji kratSi pribéhy, ze kterych

40 Folman, 2008; Folman, Polonsky, 2009: 38.
41 Kofinek, et al., 2015: 156.
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postupné skladaji velky celek.** Avsak oni jsou vypravéci celého pribéhu a jejich
hlas a mysSlenky se nesou celym dilem a pomahaji nam pochopit mista a jejich

kontexty, které by se k nam jinak nedostaly.

RONNY DAYAG
AT

” > \ -:‘t-
Z tanKu3¥ e&‘ﬁojoveﬁ@ =S

*1'.—;.7’;.-"/

najpebreznil silnici.

ICH WOLLTE LEUTE FINDEN, DIE DABEI WAREN IN DER ERSTEN NACHT DES KRIEGES. VIELLEICHT SOGAR JEMANDEN,
DEN ICH ZU DEM HELL ERLEUCHTETEN PLATZ GEBRACHT HABE. ES DAUERTE EINE WEILE, ABER SCHLIESSLICH FUHRTE
MICH MEINE SUCHE ZU RONNIE DAYAG, EINEM BIOLOGEN.

e I

KANN ES SEIN, DASS ICH EINIGE VON

DEINEN LEUTEN EVAKUIERT HABE? S—
WIR WAREN AN DER

KUSTE. IM WESTLICHEN i
SEKTOR;
JA, KONNTE SEIN.

Obrazek 7. Nahore - dokumentarni uziti jmenného titulku ve filmu; dole - vysvétlujici vyjadreni

vypravéce v horni ¢asti panelu.*

42 Nicméné to miZe byt spojené i se ,serialitou™ komiksu. Velka Fada komiksovych autorl sva dila
vydavala na pokracovani, nez se objevily v souhrnnych vydanich.
43 Folman, 2008; Folman, Polonsky, 2009: 38.
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Pokud zlstaneme dale u Ronnieho vzpominek na prvni den valky, které se
nesou v rytmu jeho vypravéni a v rytmu pisné. Mezi jednotlivymi obrazy -
projizdka libanonskou krajinou, pocit neohroZenosti a nezranitelnosti v tanku a
necekand nahla smrt velitele posadky - se ndam znovu objevuje a pripomina
Ronnieho obli¢ej jako nesmazatelna pripominka toho, kdo vypravi pribéh, kdo je
za hlasem, ktery neustdle slysime. Jak bylo naznaceno vyse, doslovnym
,Obrazovym prepisem" by mohla celd scéna vyznit Uplné jinak, a tak se v
komiksu se soucasnym Ronniem setkdme na zacatku, prozijeme s nim jeho
Utrapy a nakonec se s nim rozlou¢ime sérii tfech zabérd o deset stran pozdé&ji.
Jeho pritomnost nakonec prfipomind jenom nékolik bublin vypravéce

rozmisténych v jednotlivych panelech (obrazek 10).

Folmanovo a Polonského reseni je funkcni, ale relativné konzervativni.
Né&ktefi autofi dokumentarnich komiksl s podobnymi problémy museli zapolit
taktéz. Nejlepsim prikladem je Joe Sacco, ktery se ve svych komiksové pojatych
dokumentarnich reportazich vypravuje do konfliktnich mist a ktery ze svédectvi
ptimych Ucastnik(/pamétnikl sestavuje ir&i obrazek udalosti, kterych nebyl sdm
Ucasten, napf. v jeho dile Gaza: Poznamky pod carou déjin** rekonstruuje
minulost PAsma Gazy. Na obrazku 8 je moZné vidét, ze k obrazim, které maiji
pripomenout obtizné obdobi vzniku oblasti v roce 1948, pripojuje i obrazy
mluvicich hlav, aby bylo jasné, kdo nam v pfibéhu vypravi. Uvedeny priklad
setyka skladani jednoho obrazu z vypravéni nékolika. Sacco se vSak dostava i k
vypravéni pouze jedné osoby a v takovém pripadé se velmi soustredi na to, aby
nam poveédomi o vypravéci nikdy nezmizelo z oci - Sacco tu prechdzi mezi

ilustrativnimi/evokativnimi obrazy minulosti a dokumentarni situaci rozhovoru v

44 Sacco, 2009.
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soucasnosti, mluvici hlavu vypravéce tu vidime jako soucdst vSech vypravéni z

jeho minulosti.

Al
b

7 7

Obrazek 8. Redeni mluvicich kombinovanych s vypravénim v podani Joe Sacca: vlevo - skladani
jednoho obrazu z mnoha vypravéni; vpravo - vypravéc¢ je neustdle pritomny a osciluje mezi
minulosti a pritomnosti (viz dva spodni panely - vlevo situace rozhovoru, vpravo ilustrativni obraz

kombinovany s rozhovorem v soucasnosti, pozice vypravéce je stejna, zmizel pouze autor).*

Zastavme se jesté u jednoho jiného dokumentarniho prvku - u rozhovoru.
Roe upozorfiuje na rozdilny vyznam zvuku a obrazu v animovaném filmu.*
Zatimco obraz je zcela jasné konstruovany a z hlediska mechanické reprezentace
“neobjektivni,” zvuk ma pravé opacnou roli: to, co se rika, je pravdivé a obraz
ma jen napomoci zprostredkovat sdéleni. U Valciku s Basirem je tomu podobné -
véfime hlavné Folmanové hlasu a jeho upfimnosti, titulkdm u jmen osob

mluvicim hlavam i tomu, co rikaji. Folman ne vzdy klade otazky, dovoli si to

45 Ibid: 22, 43.
46 Roe, 2013: 27-28.
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pouze v citlivych momentech, ve kterych by clovék mluvici na kameru
pravdépodobné nepromluvil. Otazky na Ronnieho pocit viny, ze on prezil (na
rozdil od jeho kamaradl), jen umocfiuji pocit autenti¢nosti rozhovoru. Né&co
podobného v komiksové podobé pribéhu nenajdeme, a to i presto, Ze je to
mozné, byt ne zvukem. Napf. Sacco je ve vSech svych komiksech jednou z
postav vypravéni, je zakomponovany do pribéhu (viz obrazek 8 - Sacco je
pritomny v obraze a klade otazky), proces patrani v soucasnosti je stejné
dilezitou linkou jako odhalovani minulosti. Nikdy ndm obrazem ani slovem
neptestane sdélovat kdo jak vypada, jak plsobi v soucasnosti, jak ho zajima
nebo irituje, co rika, apod., nikdy neprestane zminovat i své dojmy a postaveni
cizince, ktery mdZe na rozdil od ostatnich kdykoliv odejit, nikdy tak neztracime
povédomi o kontextu. Pokud tedy Sacco patra po historii nasili v Gaze,
neprestava si véimat i sebemensich dopadt a projevl na kazdodennost lidi, ktefi
mu pomahaji. Vysledné dilo tedy neni jakymsi pouc¢enym vyznénim historika, jde
v ném i jakési situovani autora vi¢i druhému a potazmo i vici soucasnosti, ktera
Sacca bezprostfedné obklopuje. Néco podobného, ¢eho dosahuje Sacco, bychom
i ve filmu mohli hledat snad jenom v ndaznacich. Napf. Carmiho reakce na
Folmanovu navstévu je spojena s nedavnou vzpominkou na synka, ktery si hral s
plastovou puskou, aby se nasledné zeptal: ,Zabil si nékoho ve valce?" Poté
nasleduje animace malého chlapce hrajiciho si na vojaka a odjezd kamery.

Podobny obraz, ktery by prinesl ukotveni do soucasnosti v komiksu nenajdeme.

Ilustrativni/evokativni obrazy jsou spojené se vzpominkami na frontu, tzn.

vydavame se konecné na ono Uzemi paméti. Nejde totiz jenom o boje, jde o
osobni zazitky zkusenosti fronty. Folman nevypravi fakticky dokument, nezajima

ho tolik kdo val¢i proti komu a pro¢ (tedy objektivni informace) - daleko
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dileZit&jsi jsou pravé vzpominky, zkudenosti, osobni pohled. KdyZ Ronnie vypravi
o prvnim dnu, kdy prekrocili hranice Libanonu, popisuje neuvéfitelnou pohodu,
kdy s kamarady vijeli do nadherné otevrené krajiny libanonského venkova.
Vidime skupinku kamaradQ, kteFi jsou spiSe na vyleté, Zertuji mezi sebou a
zpivaji si do rytmu pisné “Lebanon, Boker Tov” - vSechno je nadherné, jenom oni
jsou vojaci a jejich auto je tank, ktery nekompromisné nici vSechno, co jim pfrijde
do cesty, neCekana smrt velitele tanku zbloudilou kulkou. Pravé takovéto az
surredlné obrazy pomahaji evokovat redlny dojem z armady, ktery si odnaseji
izraelsti vojaci po vojenské sluzbé: pocit kamaradstvi s nezaménitelnou pachuti
smrti. Smrt je na kazdém rohu a pravé proto se vSechno déla navzdory, jako by

nemohla a neméla ani existovat.

Fantastickymi obrazy jsou myslené sny, halucinace a vzpominky, které se
vztahuji k détstvi, k vypravéni dalSich apod. Tyto obrazy nékdy pini stejnou
funkci jako ilustrativni/evokativni, jindy jsou doplnénim vypravéni, necekanym
presunem do jiného ¢&asoprostoru. KdyZ se Ronnie po Utoku na svij tank
schovava za kamenem na plazi, sleduje jak jeho jednotka z potycky ustupuje a
on zlstava osamoceny, v duchu mysli na svou matku (obrdzek 9). Po setmé&ni se
pod rouskou noci vrha do vin a navzdory nepremozitelnému zivilu se pokousi
uprchnout. Ve filmu se snadno presuneme za pomoci stfihu a hudby do onoho
zachytného momentu détstvi, ktery najednou zafri plnymi barvami, a teplym
objetim matky, chvili v ném pobudeme a zase se vratime do hrlzné reality
ukrytu. V prostorovém médiu jakym je komiks se vsSak tak snadno neodpojime -
vzpominka na matku existuje paralelné se skryvanim, které podle kompozi¢niho
reseni na strance prevlada. Autofi se cely komiks stale drzi uvnitf panelu a

nenechdvaji jej tzv. pretéct (bleed) do okrajd, ani nenaznaduji absenci rdmu, i
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kdyz takovéto uvolnéni z by teoreticky mohlo byt vitanym uvolnénim i fyzickym a

mohlo pomoci navodit pravé podobny dojem jiného ¢asoprostoru.

-- OR PERHAPS
BECAUSE WE'RE
CONDITIONED BY
THE PANEL-AS-
WINDOW
EXPERIENCE -

== BUT ALSO BECAUSE THEY'RE NO LONGER
FULLY CONTAINED BY THE PANEL BORDER AND
CAN, WELL... “BLEED™ INTO OUR WORLD -

Obrazek 9. Vlevo - jiny &asoprostor je v komiksu podan naprosto stejnym zplsobem jako zbytek

komiksu - preneseni na jiné misto, kterého dosahne film, se v komiksu nedéje, protoze takovyto
obraz je v komiksu pouze jeden; dole — McCloudova ilustrace fungovani otevieného, pretékajiciho

panelu.?

AvSak takovéto rozhodnuti - opustit sevienost panelu - neni nezbytné
nutné, zvlasté pokud se tfeba vzpominky z valky a fantastické obrazy prolinaji a
dochazi k vzajemné jednoté, jako je tomu treba v obrazech, kdy Folmanova
jednotka leti do Bejratu, on a dalSi vojaci sedi na palubé letadla. Folman sni o
tom jak zemre, aby se tim pomstil své divce Jaeli, ktera ho pred valkou opustila.
Celd scéna je pojata ve filmu i v komiksu stejnym zplsobem a imaginarni pohfeb
se odehrava primo na palubé letadla pred Folmanovymi zraky. V komiksu vse
zUstadvd rozélen&né a zaramované uvniti panell. Podobné& uzaviené panelové
feSeni ma i autobiografickd Padoucnice Davida B.,*® avsak ta je svym obrazovym

pojetim méné realistickd, vice experimentalni od zacatku do konce, realita se v ni

47 Folman, Polonsky, 2009: 43; McCloud, 2006: 163.
48 B. David, 2005.
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prolind s velmi expresivnimi obrazy Davida B. a vystoupeni z panelové mrizky by

bylo spiSe matouci.

Roe identifikuje ve filmu jeden podstatny element: more.** More je zde
symbolem strachu a pocitd a vzpominek, se kterymi je t&%ké se srovnat.
FolmanQv opakujici se vyjev mladych muz( vzndSejicich se na hladiné a
vychazejicich na breh i Carmiho horecnaty sen, kdy plave na téle obfi Zeny a
zdalky pozoruje smrt vSech pratel z armady pri necekaném utoku na transportni
lod, kterd je veze do Libanonu, se odehravaji na mofi. Ronnieho zapoleni pfi
utéku z plaze, na niz skoncil jeho pohodovy vylet Libanonem, se nese v rytmu
pohybujicich se vin. Ve filmu je toho dosazeno opakovanym pohybem kamery,
kterda od Ronnieho odjizdi, anebo naopak vnitrozabérovou montazi, kdy proud
Ronnieho odndsi od kamery - tedy obrazy, které nam pomahaji pocitit
nepatrnost, kdy ¢elime velkému zivlu (a to at uz je jim more doslova, nebo more
jen jako symbol), a nezmérnou Unavu, kterou vznaseni se na hladiné
predstavuje. V komiksu pohyb existuje jen v nasi hlavé. Obrazy jsou feseny
drzenim se ustdlené panelové mrizky ve spojeni s Ronnieho vypravénim o
strachu, ktery zazival (obrazek 10). Otazka vSak zni, zda se ndm dostane
néjakého zvlastniho dojmu, pokud nedochazi k néjakému zvlasté vyhranéné
obméné. Podobnou situaci fesil i Joe Sacco, napf. v Bezpecné zoné Gorazde®
popisuje naro¢nou nocni cestu obyvatel obléhaného mésta na nepratelské Uzemi
za dodavkou nezbytnych potravin, ktera uvizla v lese. Sacco ve svych komiksech
obvykle nedodrzuje jasnou panelovou kompozici (obrazek 8), jeho obrazy
pretékaji a stfidaji se s uzavienymi panely, vzdy mu jde o konkrétni dojem ze

strany nebo dvoustrany - vzdy mu jde hlavné o to, co se snazi sdélit. V tomto

49 Roe, 2013: 163-166.
50 Sacco, 2007.
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piipadé je to neuvéfitelnd ndmaha a vile zUstat naZivu, kterd se promitd v

vrv

realistické kresbé&, ale hlavné v prisné uzaviené panelové mrizce, kterd je ve

velkém kontrastu v¢i jeho b&Znému pfistupu.

“I was tired.  didn't know who “My main thought was to stay
they were... | wasn't interested. alive,

DAS MEER IST VOLLIG RUHIG GEWESEN.
DA GAB' N

ES GAB MOMENTE, DA LIESS ICH MICH
EINFACH TREIBEN, VOM WASSER TRAGEN.

Obrazek 10. Vlevo - Ronnieho zapoleni se zZivly podané jako vSechny ostatni obrazy v komiksu;

Vpravo - Saccovo nezvykle strohé a jednoduché podani no¢niho putovani no¢nim lesem.>*

k% >k

Zastreni mysli (zprostfedkované animaci Ci kresbou) neni vécné. S blizicim se
koncem filmu a pfiblizenim se masakru (v prostoru i ¢ase) si i Folman rozpomina
a halucinace, ktera nas provadéla celym filmem, dostava své vysvétleni. Folman
si vzpomina na masakr a jak jako jeden z mnoha vojakl odstfeloval svétlice nad

Sabrou a Satilou, ¢imZ umozioval libanonskym falangistim provadét masakr i

51 Folman, Polonsky, 2009: 46; Sacco, 2007: 142.
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béhem noci. Jednotlivé elementy dostavaji své spravné misto (opakujici se motiv
svétlic a more). Fyzickd blizkost k masakru a skutecnost, Ze nezasahl, v ném
vyvolava pocit viny, kterému jeho mysl vzdorovala tim, ze se odmitala slozit cely
pribéh dohromady. Folmanovymi vlastnimi slovy z filmu: “Je rozdil jestli jsem
vrhal svétlice, anebo pozoroval svétlice, které pomahaly lidem vrazdit?”
FolmanQv pfitel Ori ve filmu vysvétluje, Ze zatimco Folman osobné si s sebou
nese osobni pfib&h svych rodi¢d z Osvétimi, on sdm se najednou dostal role
jednoho z mnoha anonymnich nacistd, ktefi jen udrzovali v&ci v chodu. Barevna
paleta vzpominek se zredukuje témér jen na odstiny jantaru a slunce a svétlice
vydavaji stejné svétlo. Pochodujici placici Zeny a Folman mezi nimi uz najednou
netvori surrealny obraz bez kontextu, uz neni faleSnou vzpominkou, ale
vyvrcholenim Folmanovy cesty, ktery se pFiblizil sdm sobé a otevrel svou pamét.
To, co nasleduje, jsou realistické obrazy skuteCnych udalosti bez jakéhokoliv
komentafe, jen skuteéné placici Zeny, rozvaliny dom( a spousta mrtvych té&l.
Maska byla sejmuta, autor i divdk tak uz miZou celit jenom surové ni¢im

nechranéné realité (obrazek 11).

Ve filmu i v komiksu je tento prechod zprostfedkovan skrze halucinaci -
kamera (resp. komiksova kvazi-kamera) obkrouzi Folmana (obrazek 4) a skonci
na detailu jeho obliceje. To, co nasleduje, je iluze jeho subjektivniho pohledu.
AvSak zatimco amatérské zabéry ve filmu vyvolavaji dojem subjektivniho
pohledu, peclivé komponované reportazni fotografie uz ne tolik. Zatimco ve filmu
je mozné hledat podobny vztah jako v pripadé Fotografa (viz vyse), v komiksu

jsou kresby a fotografie stfretem dvou rozdilnych vidéni.
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Obrazek 11. Sejmuti masky - vlevo film, vpravo komiks.*?

Otazkou tedy je, zda by naopak neprospélo setrvani ve vytvarném aspektu
komiksu, ale za vyuziti radikalni zmény prace s kompozici strany, a zménou
pohledu vyhradné na pohled prvni osoby. Piikladem takovéhoto pfFistupu mize

byt konec patrani Joe Sacca v jeho dile vénovaném Gaze (obrazek 12).

52 Folman, 2008; Folman, Polonsky, 2009: 119, 121.
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Obrazek 12. Subjektivni zaZitek z pohledu prvni osoby v podani Joe Sacca.*

53 Sacco, 2009: 385-388.
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4. Zaveér

Bylo by mozné pouzit komiks jako formu pripravné prace nad filmem, nad
namétem, scénarem? Bylo by mozné pouzit komiks ke tridéni myslenek, urceni si
proporci a dleZitosti, uréeni si klicovych momentl, pochopeni funkce ¢asu
apod.? Neni komiks svym zplsobem skvélym cvi¢enim a pfipravnou praci pro
jakéhokoliv filmare? Toto jsou otazky polozené na zacatku. Odpovéd na né vSak
neni jednoznacna. Obé dvé média sice shodné vypravéji pribéh obrazem, ale
jejich zachazeni s nim je velmi odliSné. Chladnost komiksu, ktery je vniman
jenom zrakem, prendsi vyraznou Cast prace na Ctenare, ktery si sklada vsechny
elementy pribéhu dohromady a animuje tak nehybné obrazky ve své hlavé. Na
rozdil od filmu, ¢asového média, je komiks prostorovym umeénim, ve kterém
mezi sebou obrazy komunikuji navzajem na jedné strané, nebo dvoustrané, coz
samo predpokladd i vytvaieni a hledani odlidnych vztahd mezi obrazem, nez je
tomu u filmu. Komiksovy autor dokaze vytvorit panely o rozmeérech, které
kamera neumi, dokaze je umistit vedle sebe tak, ze spolu navzajem komunikuji.
Vypravéni jednoduché scény bude ve filmu i komiksu odliSné, protoze samotny
prevod z jednoho média do druhého neni tak Uplné samozrejmy, jak by se mohlo
na prvni pohled zdat. Komiksovy autor mifici na sdéleni stejné (nikoliv vSak
identické) informace/dojmu bude muset pravdépodobné presunout, vypustit, Ci
zakomponovat nékteré nové obrazy, jiné bude muset pozménit tak, aby doslo k

zachovani, podtrzeni sdéleni.

Pouzit komiks jako pFipravnou praci na filmu se mdze zdat byt jako lakava
myslenka a v pFipravné fazi tak mdze teoreticky vést k objevnym myé&lenkam.

Avsak odlisnost vypravéni a odlisnost prekazek, kterym celi komiksovi autofi, z
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néj spise délaji zajimavou samostatnou formu, kterd v oblasti dokumentarniho
neni prili§ prozkoumana (minimalné v Cechach). Proto je tedy na autorovi
namétu jakym smeérem své dilo bude chtit smérovat - scénar pro film nebo
komiks by si totiz uz v samém zacatku mél byt védom moznosti a limitd daného

meédia.
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