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Abstrakt

Diplomova prace se zabyva problematikou adaptace komiksu do filmu. Prace kombinuje
teoreticky ramec adaptace s detailni analyzou komiksového média a s praktickym pfikla-
dem provedenym prostfednictvim vlastni adaptace komiksového dila Svata Barbora. Na
tomto konkrétnim pfikladu pfedstavuje pfistup k adaptacim prechazejicim z média komik-
su do média filmu, ktery se zaméfuje na vérnost k pivodnimu médiu a jeho vyrazovym
prostfedkim, ale zaroven zohledriuje specifika filmového vypravéni. Vyzkum je rozdélen
do nékolika ¢asti, které zahrnuiji interpretaci vizualnich a narativnich prvk komiksu a je-
jich pfevedeni do filmové podoby. V ramci vyzkumu jsou zkoumany ikony, panely, ramo-
vani, uceleni, ¢as, a zvuk. Hlavnim cilem je porozumét procesu transformace statického
komiksového obrazu do dynamickému filmovému vypravéni. Vyzkum pfinasi hloubkovy
vhled do specifickych vyzev a rozhodnuti spojenych s adaptaci, pficemz zdurazriuje nejen
rozdily, ale i synergii mezi obéma uméleckymi formami, a na konkrétnim pfikladu Svaté
Barbory predstavuje, jak Ize uspésné prenést komiksovy svét do filmové podoby, ale za-

chovat plvodni autorskou myslenku.



Abstract

This thesis deals with the issue of adapting comics to film. The thesis combines a theoret-
ical framework of adaptation with a detailed analysis of the comic medium and with a
practical example in the adaptation of a graphic novel Svata Barbora. Using this particular
example, it presents an approach to adaptations moving from the medium of comics to
the medium of film, that focuses on fidelity to the original texts medium and its means of
expression, while taking into account the specificities of film narrative. The research is
divided into several parts, that include the interpretation of the visual and narrative ele-
ments of the comic book and their translation into film form. Icons, panels, framing, co-
herence, time, and sound are examined within the research. The main goal is to under-
stand the process of transforming a static image into a dynamic cinematic narrative. The
research provides an in-depth insight into the specific challenges and decisions involved
in adaptation, highlighting not only the differences but also the synergies between the two
art forms, and using the specific example of Svata Barbora to present how a comic book
world can be successfully transferred to film form but still retain the originals message and

vision.
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1 Uvod

Roku 2018 vysla k velkému kritickému i ¢tenafskému ohlasu komiksova kniha Svata Bar-
bora, od autorské dvojice Vojtécha Magka a Marka Sindelky, ilustrovana Markem Pokor-
nym'. Graficky roman inspirovany tzv. kufimskou kauzou ziskal na komiksovych cenach
Muriel rovnou dvé&: za nejlepsi kresbu a Cenu Ceské akademie komiksu2. Pojednava o
mladé novinafce Andree, ktera se utapi ve své praci a z kufimské kauzy se postupné sta-
va jeji obsese. VySetfuje kauzu tyrani malé hol€icky, ktera je vSak ve skute€nosti dospéla
zena, Barbora, vydavajici se nejprve za jedenactiletou divku a pozdéji za stejné starého
chlapce. Pribé&h je upravenou verzi rediné kauzy, ktera o deset let dfive otfasla Ceskem,
pfi niz bylo odhaleno tyrani dvou chlapcu (ti se v8ak v komiksové verzi neobjevuji), a ve

které téz hrala roli dospéla Zena prevleCena za dité.

Kniha Svata Barbora zaujme uz jen svou obalkou, na niz se z komiksové mozaiky
jednotlivych panelud sklada portrét titulni postavy, a ktera dokazuje specificky a originalni
vizualni styl celého grafického romanu. Fascinujici, misty az neuvéfitelny, pravdivy pfibéh
téz zaujme spoustu moznych ¢tenard, ale mé Svaté Barbora nejvice zaujala svym nara-
tivnim bludiStém a pfibéhem vypravovanym na nékolika rovinach, ve kterém se misi mi-
nulost, soucdasnost, i alternativni historie, a svou hlavni hrdinkou, ktera se v$ak stava
v pfibéhu spiSe hlavnim vypravé€em a sama se ztraci nékde ve spletité kauze. Konec
tohoto grafického romanu na mé vSak zapUsobil nejvic. Pfibéh Svaté Barbory s vami zG-
stane i néjakou chvili po docteni, a tento pocit umocni polo-otevieny konec, ktery nezod-
povida valnou vétSinu otazek. Do znaéné miry na tom ma zasluhu sama Silena kauza, na
jejiz motivy kniha vznikla, ale pfedevsim je to zasluhou autort a zplsobem, jakym se

s timto zamotanym pfibéhem vyporadali.

Dle mého nazoru nejvétsi sila pfibéhu tkvi v samotném médiu, kterym je vypravén.
Médium komiksu je totiz idealné stavéné na narativy, ve kterych se misi nadhled a objek-
tivita s vnitfnim svétem postav, a umoziuje autorim pracovat nekonvenéné, alespori

oproti psanému slovu, s prostorem i s ¢asem. O schopnostech komiksu ukazovat subjek-

IMASEK, Vojtéch, Marek SINDELKA a Marek POKORNY. Svatd Barbora.

2 Muriel [online]. Dostupné z: https://muriel.cz.



tivitu piSe Dirk Vanderbeke: “komiksy, stejné jako literatura, nemohou konkurovat fotogra-
fii nebo filmu v zobrazovani vnéjsi reality, ale jsou obzvlasté vhodné pro prezentaci indivi-
duélni subjektivni zkuSenosti, ktera zahrnuje zkresleni a vnitini odchylky. Zejména vnitfni
konstrukce nestandardnich fokalizatord, jako jsou Silenci, narkomani, ndbozZensti fanatici
a déti v magickém stadiu svého psychického vyvoje.”® Vanderbekelv poznatek se da jed-
noznacné uplatnit i na Svatou Barboru, kde se objevuji vSechny &tyfi jmenované pfiklady,
a s vyjimkou uziti drog vSechny v pfimé dramatizaci. Postavu Lucie, adoptivni matky Bar-
bofina alter ega a také jeji tryznitelku, a ke konci knihy i protagonistku Andreu, rozhodné
Ize pokladat, pokud ne za blazny, pfinejmensim za poblaznéné. Fanatismus se objevuje
v postavé zakladatele Hnuti Gralu, Canovi, a také v Barbore, ve které, i kdyZ uz neni dité&-

tem, zaroven vidime i infantilni mysl.

Svata Barbora je ve svém zpracovani i ve svém tématu velmi filmova, a i proto jsem
ihned po docteni pfemyslel nad moznou podobou tohoto pfibéhu jako filmu. Slovy jedno-
ho z recenzentli, Tomase Stejskala: ,Komiks Svaté Barbora méa obrovsky, v ¢eské tvorbé
nevidany vypravéésky i stylisticky rozmach.“ Pravé stylisticky rozmach dila jej déla ideal-
nim kandidatem na zkoumani a je jednim z davodd, pro¢ ocekavam, Ze pfi adaptaci toho-
to grafického romanu bude nejen mozné, ale dokonce i nutné, pfistupovat k textu jinak

nez k textu literarnimu.

Tato diplomova prace si klade za cil prozkoumat, jakym zpGsobem Ize pfistupovat
k adaptaci grafického romanu Svata Barbora, a komiksového média celkové, do filmové
podoby, a ve kterych oblastech a specifickych prvcich Ize zachovat jistou vérnost plvod-
nimu médiu. Jinymi slovy, jak Ize pfevézt narativ a autorskou vizi z komiksu na platno tak,
aby zUstala zachovana specificnost média? Tuto specifi¢nost si totiz kladu jako cil, nebe-
ru ji jen jako pfekazku na prekonani a v nasledujicich kapitolach se pokusim predstavit
novy adaptacni princip, kterym by se fidila i moje adaptace Svaté Barbory. Nazyvam ten-
to princip ,medialni vérnost, tedy zpusob adaptovani, ve kterém se z pGvodniho textu

prenese nejen pribéh, ale také jeho medialni stopa. Zakladni tezi této prace je, ze pfi

3 VANDERBEKE, Dirk. It Was the Best of Two Worlds, It Was the Worst of Two Worlds: The Adaptation of Novels in Comics and
Graphic Novels.

4+ STEJSKAL, Tomas$. Recenze: Komiks Svata Barbora o kuiimské kauze je vrchol ¢eské tvorby.
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adaptovani komiksu do filmu Ize k tomuto procesu pfistoupit jinak nez pfi adaptovani psa-

ného textu, a je mozné ve vysledném filmu uchovat vic ze specificnosti média komiksu.

Jenze jak prenést do filmu kromé pfibéhu samotného i specifickou dusi ptivodniho
dila, jeho medialni stopu, i tu zmifiovanou silu? Jinymi slovy, jak pfi adaptaci udrzet nejen
Cisté narativni slozku dila, ale spolu s ni i zpusoby vypravéni tohoto narativu v plivodnim

textu? V naSem pfipadé se totiz jedna o adaptaci mezi rozdilnymi médii.

Pfesnéji jde v nasem pfipadé o dvé relativné mlada média: film a komiks. | kdyz, jak
probiram pozdéji, komiks neni az tak novodoby, jak by se mohlo zdat. U obou se nebojim
tvrdit, Ze jsou to média univerzalné znama, alespon v dnesdni zapadni spolec¢nosti, a
témeér kazdy si dovede hned predstavit, o ¢em je fe€. VétSina z nas i intuitivné chape,
jakym zplsobem obé média sdili svij obsah a pfedavaji informace — principy komiksu
nakonec vyuzivame i pro zivotné dulezité informace. Pfikladem mohou byt schémata o

bezpecnostnich prvcich v letadlech.

RYANAIR com Bocing 137600 Satety information
TEE jow sanss arwiinE

Faares seat | | (00 sy necrs

1 - Bezpecnostni karta spoleénosti Ryanair®

Z toho Ize vyvaodit, Ze v dnesSnim zapadnim svété je témér kazdy gramotny, a to ne-
jen u psaného slova, ale také u vyrazovych prostfedk( uzivanych v komiksu, nebo i ve

filmu. Porozuméni témto vyrazovym prostredkim, jak filmovym, tak komiksovym, a jejich

5 Airline Safety Card For Ryanair com boeing 737-800. Dostupné z: https://www.aviationexplorer.com/airline-safety-cards-of-

the-world/ryanair%20com%20boeing%20737-800.htm.



vzajemnym podobnostem ¢i odliSnostem, je klicové k adaptaci postavené na mém princi-
pu medialni vérnosti. Nebot jak piSe Colin Beineke ve své diplomové praci, ,Analyza
adaptaci, které prekracuji medialni hranice, vyzaduje dikladné pochopeni schopnosti a
limita v8ech pfislusnych médii.”® Proto se i mé badani bude opirat o teoretické a analytic-

ké prace zkoumajici komiks, pfedevsim pak z pohledu sémiotiky.

Na rozdil od toho film, v kontextu vzniku této prace a z diivodu jejiho rozsahu, neni
dle mého nazoru nutné podrobné definovat, a stejné tak jeho vyrazové prostfedky. Spo-
kojim se s vystiznym shrnutim Davida Bordwella a Kristin Thompsonové, ktefi vyrazové
prostiedky filmu rozliSuji &tyfi: mizanscéna, ramovani, stfih, a zvuk’. Dale budu v praci
pokraCovat s pfedpokladem, Zze neni potfeba odkazovat na filmovou teorii. Definovani
komiksu je ponékud problematické, ale presto se o to pokusim nize, v sekci 1.1. Co je
dualezité upresnit, pro praktickou ¢ast prace, je, Ze mym cilem je vytvofit scénar pro celo-
vecerni hrany film, nikoli pro film animovany. Animaci se nebudu v této praci vénovat,
jelikoz se jedna o samostatné médium, které je sice v mnoha smérech komiksu podob-
né&jSi nez film, ale o to méné mé osobné laka zkoumani jejich vztahd a v mé scenaristické

praxi jsem se animaci jeSté nezabyval.

Vérné prevypravéni pfibéhu je samo o sobé scenaristickym ofiSkem, ale jak piSe
Dudley Andrew, ,obtiznéjsi je vérnost duchu pivodniho dila, jeho ténu, hodnotam, obraz-
nosti a rytmu, protoZe hledani stylistickych ekvivalentt [...] pro tyto nehmotné aspekty je
opakem mechanického procesu*. ® Nenazval bych zadnou ¢ast adaptovani jako mecha-
nez jen prevedeni postav a déjové linky z pavodniho textu do textu nového, nebo pokud

pouzijeme nazvoslovi Gérarda Genetta, z hypotextu do hypertextu®.

Brian McFarlane téZ rozdéluje proces adaptovani na dvé razné, ale rovnocenné a
stejné dulezité, ¢asti. RozliSuje ty prvky, které se nevazou na zadny jeden sémioticky sys-

tém (tedy jednodusSe narativ), a prvky, které naopak vyzaduji komplikované procesy a

6 BEINEKE, Colin. Towards a Theory of Comic Book Adaptation.

7 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Uméni filmu: tivod do studia formy a stylu.
8 DUDLEY, Andrew. Adaptation.

9 GENETTE, Gérard. Palimpsests: Literature in the Second Degree, s. 5.
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pristupy pfi adaptaci, jelikoz jejich efekt je silné vazany na znakovy systém, ve kterém se
vyskytuji — tyto McFarlane oznaduje jako enunciaci, tedy zpUsob vyjadieni narativu.'
McFarlane jednoduse rozdéluje ,co“ se pfevadi, narativ, od zplsobu, ,jak* je to vyjadfo-
vano v pavodnim textu. Oboji je vSak soucasti procesu adaptace, a tato druha ¢ast zapa-
da pod to, co Andrew nazyval ,nehmotnymi aspekty“ adaptace."" Pokud tedy pfistoupim
k adaptaci Svaté Barbory se zamérem zachovat jeji efektivni stylistické prostfedky, mu-
sim se zaméfit na to, aby se nepfevedla jen pfibéhova linka samotna, ale i autorska
enunciace — tedy vyuziti vyrazovych prostfedk( a moznosti komiksového média pfi vy-

praveéni.

Prestoze zmiruji ,vérnost®, tato studie se nebude zabyvat otazkou vérnosti v tom
smyslu, v jakém dlouho dominovala v adaptacni teorii. Notnou ¢ast jeji existence totiz
pretrvavala myslenka, zZe cilem kritiky a studie adaptace je zkoumat, zda jsou hypertexto-
vé dila dostate¢né vérné hypotextu. Sice uz George Bluestone ve své velmi vlivné, pro
adaptacni studia kliCové, knize poukazuje na to, ze ,zmény jsou nevyhnutelné v okamzi-
ku, kdy ¢lovék opusti lingvistické médium pro vizualni,“'? a skrze zbytek textu zastava
pohled na adaptace jako na samostatna umélecka dila, ktera existuji sama o sobé a neni
nutné je neustale stavét do kontrastu s hypotextem; avSak tohle paradigma, zvané
v oboru adaptaénich studii ,fidelity criticism®, ¢esky vérnostni kritika, pfevladalo mezi teo-
retiky i dlouho po Bluestonovi. Slovy Hutcheon se tento pfistup stal v oboru ortodoxii,
av3ak dnes byla tato dominance uz narusena z mnoha réiznych perspektiv.'® Hutcheon
uvadi i dal$i pfekonané paradigma: Podobné dlouho v tomto oboru previadalo zaméfeni
na jediny adaptacéni ,pohyb“, a to z literatury do filmu. Dle Hutcheon nemuzeme porozu-
mét povaze, ani pfitazlivosti adaptaci, pokud se budeme zamérovat jen na filmové adap-
tace psaného slova.™ V poslednich letech zna¢né pfibylo praci a studii v tomto ohledu,
zkoumajici adaptace mezi vSemi moznymi médii, avSak co se tyCe komiksu, je jich stale
pomérné malo. Z vétSiny, co se zaméfuji na komiks, nebo dokonce pfimo na filmové

adaptace komiksu, se jen par na problematiku diva z pohledu sémiotiky ¢i formy.

10 MCFARLANE, Brian. Novel to Film: An Introduction to the Theory of Adaptation.
11 DUDLEY, Andrew. Adaptation.

12 BLUESTONE, George. Novels into Film.

13 HUTCHEON, Linda. A Theory of Adaptation [online].

14 Tamtéz



Ne, oproti tomu ja v této praci navrhuiji jinou otazku vérnosti: vérnost medialni speci-
ficnosti hypotextu. Nicméné vidim v tomto pouze jeden z mnoha moznych pfistupl k
adaptaci, ktery najde, dle mého, své uplatnéni u textd jako je Svata Barbora, kde jsou
specifické vlastnosti média tak silné provazané s narativem. Rozhodné neni mym cilem
stavét adaptace a hypotext do néjaké hierarchie. Jak piSe Julie Sanders, ,[Jejich] vztah je
Casto vniman jako linearni a reduktivni; apropriace je vZdy v druhofadné, ponizené pozici,
a debata tedy bude vzdy do urcité miry o rozdilech, o nedostatcich, nebo o ztraté.“'® (Slo-
vo apropriace v tomto kontextu oznacuje pouze extrémnéjsi formu adaptace.) V této préaci
chci pouze ukazat zplUsob prace s komiksovym meédiem pfi adaptovani, ktery povede
k finalnimu dilu, jenz zachova co nejvic enunciace autora. Mym cilem je znazornit
v adaptaci Svaté Barbory co nejvice ztoho, co by pfi jiném pfistupu skoncilo nékde

v limbu, ztraceno v prekladu.

Ze zacCatku své prace, v druhé kapitole, se budu zabyvat adaptacni teorii a uvedu te-
oreticky model, ze kterého vychazim. Ve tfeti kapitole se zaméfim na déjiny a historicky
kontext média a ve ctvrté, praktické ¢asti, nazorné predstavim, na urcitych pfikladech ze
Svaté Barbory, svUj pfistup k tomuto typu adaptace. Budu se prevazné opirat o praci Thi-
erra Groensteena, francouzského priikopnika na poli komiksovych studii, ktery vytvoril
propracovanou studii vyrazového systému komiksu. Oproti podobnym pracim vénujicim
se feCi komiksu, jako napfiklad Komiks a sekvenéni uméni Willa Eisnera nebo, snad nej-
znaméjsi, Jak rozumét komiksu od Scott McClouda, jenz jsou obé dila pfedevsim profesi-
onalnich komiksovych tvlrcl, je Groensteenlv pfistup, jakoZto erudovaného teoretika,

sice méné Ctivy, ale rigor6znéjsi. Pfesto v textu pouziju i Eisnerovu a McCloudovu praci.

Touto praktickou €asti se pokusim dokéazat, ze pfi adaptovani komiksového textu Ize
s materialem nalozit specificky a jinak nez s literaturou, a zarover predstavim konkrétni
mozné pfistupy, kterak porozumét vyrazovym prostfedkim komiksu a adaptovat je do
filmu. Timto zplsobem predstavim princip medialni vérnosti v adaptaci. Samoziejmé, je
to jen jeden z moznych adaptacnich kli¢d k pfechodu z komiksové formy do filmu, a ne-
myslim si, ze se da pokladat za univerzalné aplikovatelny. Pokud bych vSak chtél pro-
zkoumat toto téma obsirné a zahrnout do né&j vSechna specifika komiksu, a vénovat se do

detailu v§em ¢astem komiksové feéi a jejich moznym filmovym ekvivalentiim, nevméstnal

15 SANDERS, Julie. Adaptation and Appropriation: (The New Critical Idiom).
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bych to do rozsahu této prace. Z tohoto divodu vyberu jen nékolik oblasti komiksové feci,
na které se zaméfim. Jelikoz se budu zabyvat adaptovanim vyrazovych prostfedkd ko-
miksu do filmu, zaméFim se pfedevSim na oblasti, které koresponduji ke ¢tyfem, jiz zmi-
nénym, hlavnim vyrazovym prostfedkdm filmu podle Bordwella a Thompsonové'®. K tomu
vS8ak bude zapotfebi si prvné ujasnit, co to komiksova fe€ je. Ve tfeti kapitole tedy pro-
zkoumam samotnou podstatu tohoto média, a objasnim rozdil mezi komiksem a grafic-
kym romanem — doposud jsem oba terminy pouzival zaménitelné, ale vybér ,grafického

romanu“ v nazvu prace ma své oduvodnéni.

1.1 Definice komiksu

Groensteen se hned zkraje své knihy zaobira komplexni problematikou definovani komik-
su. Kapitolu vymluvné nadepisuje Nemozna definice (v originalu Impossible definition),
jelikoz se jedna o ukon, ktery Groensteen povazuje za nedosazitelny'. Snad kazdé
muzické uméni se potyka s problematikou vlastni definice, a rozhodné se ucenci a teore-
tici nikdy neusnesou na jedné jediné definici, ktera by odolala i postupu €asu. | Groenste-
en na toto upozorriuje a jako pfiklad uvadi film a problémové zahrnuti experimentalnich &i
avantgardnich filmd. AvsSak podle Groensteena je u komiksu tato problematiko o to slozi-
z toho dlGvodu Ize vzdy najit dilo, které sice definice opomiji, ale rozhodné by mélo patfit
pod hlavi¢ku ,komiks“. Pfedklada moznych definic hned nékolik, ale ke kazdé z nich ma

své vyhrady anebo poukazuje na pfehlizena dila.

Nékolik prikladu, které Groensteen uvadi:

David Kunzle:'®

»Navrhoval bych definici, podle niz "komiks", z jakéhokoli obdobi, v ja-

kékoli zemi, splfiuje nasledujici podminky: 1) musi existovat sled sa-

16 BORDWELL, David a Kristin THOMPSON. Uméni filmu: tivod do studia formy a stylu.
17 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics, s. 12-17.
18 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics, s. 13.



mostatnych obrazk(; 2) musi pfevaZovat obraz nad textem; 3) médi-
um, ve kterém se komiks objevuje a pro které byl puvodné uréen, mu-
si byt reprodukcni, tj. v tistéené podobé, masové médium; 4) sled musi
vypravét pribéh, ktery je moralni i aktualni.”

Bill Blackbeard:"°

LSerialové vydavany, epizodicky, otevfeny dramaticky pribéh nebo sé-
rie propojenych anekdot o opakujicich se identifikovanych postavach,
vypravénych v po sobé jdoucich kresbach, pravidelné obsahujicich
dialog v bublinach nebo jeho ekvivalent a zpravidla s minimalnim na-

rativnim textem.”

Ke Kunzlové definici se Groensteen vyhrazuje kvili tfeti podmince, ktera ,slouzi
pouze k opravnéni jeho [Kunzlova] rozhodnuti zaéit historii komiks u vynalezu knihtis-
ku”.2% V pfipadé Blackbearda poukazuje na to, ze se definice vztahuje jen na ti§téné ko-
miksy a tim padem ignoruje celou historii pfed vydanim amerického Yellow Kid Richarda
Outcaulta, v roce 1896. Groensteen dale tvrdi, Ze se z definic komikst da jednoduse vy-
fadit cokoliv o vkladani a pouziti textu, ¢i nutnost opakujicich se postav, a dokazuje to

mnozstvim prikladu které jdou proti t€émto “pravidldm”.

19 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics, s. 13.
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LES AVENTURES DU PROFESSEUR NIMBUS

Ine idée originale

2 - Priklad "némého" komiksu (André Daix)?

Oproti tomu Eisner nabizi definici velmi pfimo&arou, a to sekvenéni uméni?’. Sam
jsem tento pojem v praci jiz nékolikrat pouzil. Samozfejmé, na rozdil od uvadénych pfi-
kladu Groensteenem, u takto obsSirné definice se nemusime bat, Zze by v sobé nezahrnula
v8echny komiksy. Ale na druhou stranu, pfesné ze stejného dlivodu muze byt téZ proble-
maticka — je az pfili§ obecna. Sama o sobé zahrnuje i film, a neni specificka pro komiks

samotny.

McCloud nabizi ponékud konkrétnéjsi definici:

,Zamérna juxtaponovana sekvence kreslenych a jinych obrazu, urce-

na ke sdélovani informaci nebo k vyvolani estetického prozitku.“?

McCloudova definice je dle mého nazoru ze vSech nejkonkrétnéjsi a zaroven srozu-

mitelna, a pro tuhle praci naprosto dostacujici.

21 DAIX, André. Professeur Nimbus [Komiks].
22 EISNER, Will. Comics and Sequential Art.
23 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu, s. 9.



2 Teorie adaptace

2.1  Pro¢ adaptujeme?

Adaptace, v tom slova smyslu, v jakém jej pouzivame dnes, je sice moderni pojem, avSak
proces samotny v lidské historii existuje snad od nepaméti. Pfedchiidcem psaného slova
je samoziejmé ustni podani. Pfed vynalezem psani se veskera lidska komunikace vedla
jen ustni formou, a stejné tak se pfedavaly i pfibéhy a prvni kousky historie. Dle historika
Johna Foleyho se s Ustni tradici setkdme ve vSech koutech svéta, ve vSech moznych
kulturach?*. Koncept oralni historie je v dnesnim svété plném knih, fotografii a filmu, ve
kterém davame nejvysSi vahu tisténému slovu, historickym pisemnostem a primarnim
zdrojlim informaci, témér nepredstavitelny. Pfedstava, Ze bychom si nase déjiny predava-
li, a ucili, jen ustni tradici zni az absurdné. Pfi tom se jedna, jak piSe Foley, o ,nejdomi-
nantnéj$i komunikacéni technologii nageho druhu“®®. Avsak predstava folklornich pribéha a
mytl pfedavanych po generace jen vypravénim nam nezni az tak cize; dokonce bych si
troufl Fict, Ze je to pfedstava lakava, do jisté miry jisté romantizovana. Neni to tak davno,
co Ustni tradice stale pokracovala mezi venkovskym obyvatelstvem — a kdy bratfi
Grimmové od tohoto lidu sbirali folklorni povidky, po generace zachované jen v paméti a

ve slovu.

A praveé tento jev bych oznagil jako prapuvodni formu adaptace — jelikoz kazdé pre-
dani téchto lidovych pohadek a legend samo o sob& muselo znamenat jisté Upravy a

zmény, at' uz nepatrné a nechténé, nebo védomé dokreslovani a obohacovani narativu.

Jinymi slovy, koncept adaptace neni néco novodobého, naopak, adaptace je proces,
ktery predchazi i prvni abecedy a prvni pismo a je to nedilna souéast spolecné lidské
kultury uz od dob prehistorickych. Tedy od dob, kdy se historie nezapisovala — bylo by
mylné si myslet, Ze lidstvo do té doby své vlastni dé&jiny ignorovalo, pouze se pfedavaly a
uchovaval jinak. Moderni déjepisectvi koneckoncd vychazi z Herodota a prvnich antic-

kych historik(, ktefi zase vychazeli z Gstni tradice. Oproti tématu této prace se vsak

2¢ FOLEY, John. What's in a sign.

25 Tamtéz
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v Ustni tradici setkdvame pouze s adaptaci uvnitf jednoho sytému, uvnitf jednoho média.
Nejedna se o zménu ve vyrazovych prostfedcich, ta, do jisté miry, pfiSla az pfi prvnim

zachycovani mluveného slova v psaném pismu — at' uz tesaném nebo malovaném. Ale

v nasem pfipadé se pfesné o tuto zménu jedna — o zménu ve znakovém [systému. __— okomentoval(a): [PM1]: Vysvétlit, co to pro nis zname-
nd, a par slov o vyrazovych prostiedcich

2.2 Adaptaéni studia

Jednodus$e prelozeno z anglictiny, slovo adaptace znamena pfizplsobeni. V pfeneseném
vyznamu, ve kterém se s nim v eském prostfedi vétSinou setkavame a jak je pouzito i
v nazvu této prace, adaptace specificky oznacuje pfenos uméleckého dila z jednoho sty-
lu, kultury nebo média do jiného. Tento kulturni jev je dochovany uz z dob starovékého
Recka, av8ak adaptace, tedy pfizplisobovani prib&htl, napadu & myslenek, je koncept
daleko starsi. V Uvodu jsem poukéazal na dlouhou a provazanou historii lidského nutkani
vypravét pfibéhy a adaptovat. Samotné pojmenovani tohoto jevu jako adaptovani, tedy v
kontextu, v jakém ho pouzivam v této praci, se samoziejmé objevi az mnohem pozd§ji.
Pro popsani uUstni tradice, lidové slovesnosti a procesu pfedavani folklornich myta a le-
gend skrze mluvené slovo se vétSinou nepouziva pojmenovani adaptace, ani na tyto kul-
turni rysy neni nahlizeno v tomto kontextu. V jadru véci si vSak dovolim tvrdit, ze se jedna
o stejny jev. Jev, jenz by se dal pfirovnat v mnohém k evoluci; nékolik teoretikl jiz na tuto
podobnost upozornilo a poukazali na paralely mezi procesy evoluce a procesy pfi vyméné
a pfedavani informaci, a to v€etné Lindy Hutcheon. Znama, i kdyz ostfe kritizovana, teorie
Richarda Dawkinse o memech, kterou popsal ve své knize Sobecky gen, je jednim
z prikladd?®. V ni pfipodobiiuje ifeni a zmény (mutace) kulturnich informaci k ifeni ge-
netické informace podle Darwinovi evoluéni teorie. Popisuje v ni mem, tedy replikujici se
jednotku kulturni informace. Tyto jednotky se samoziejmé pfedavaji v dnesni dobé vSemi
moznymi zpusoby, ale po vétSinu lidské historie se informace pfedavaly pouze Ustnég, a
pfi tomto pfedavani nastavaji zmeény, ¢i mutace — €ili prochazi formou adaptace. Informa-
ce jsou pfizplsobeny. Pfizplsobivost a schopnost adaptovat se je zakladnim procesem
evoluce a pfirozeného vybéru. V kontextu narativnich médii je to trefné pfirovnani, jelikoz

kazdé adaptované dilo nutné musi byt néjakym zplsobem pfizpisobeno své nové formé,

26 DAWKINS, Richard. Sobecky gen.
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nebo nové vizi autora. PfedevSim jsou vSak adaptace vzdy, zamérné ¢i nikoliv, néjakou
formou pfizplisobené své dobé. Pokud zpétné prozkoumame vyvoj rlznych adaptaci
stejného hypotextu, vypozorujeme v nich napfiklad i vyvoj spole¢nosti, technologie, nebo
jazyka. Jak piSe Leitch, média samotna, a nase chapani jejich vlastnosti a definici, se

vyviji Casem:

“Ackoli se muze zdat, Ze romany a filmy maji v daném okamziku déjin teorie vypra-
véni zdsadné odlisné viastnosti, tyto vlastnosti jsou funkci jejich historickych momentu,

nikoli médii samotnych.”?

Leitch sice specifikuje filmy a literaturu, ale klidné mGzeme extrapolovat i na jina média,

napfiklad komiks.

Adaptace tedy, jak vysvétluji vySe, znamena pfizpGsobeni. AvSak pouhy pfeklad to-
hoto slova neni dostacuijici definici pro takhle komplexni koncept. Osobné, ve velmi zjed-
nodusené forme, bych oznacil adaptaci jako prevypravéni. Pfibéh, i staticky vyjev, nebo
pouze myslenka, ktera existuje v néjaké podobé, je pfevypravéna v podobé nové — a pro-
jde si rtiznou mirou zmén pfi tomto procesu, Gasto i ve smyslu pfechodu z jednoho zna-

kovéha| systému do druhého.

V akademii se tomuhle konceptu vénuji adaptacni studia, téZz nékdy zvané jen adap-
tacni teorie, a tedy mnoho teoretikd, s velkou $kalou raznych pfistupu a teoretickych mo-
deld. Je slozité, téméf nemozné, shrnout sou¢asnou podobu adaptacénich studii a sou-
€asné proudy poznani, ostatné jak sam piSe jeden z jejich pfedstavitell, Leitch, ve své
provokativné pojmenované knize Twelve falacies in contemporary adaptation theory, prv-
ni a nejvice rozsifeny omyl v celém oboru je myslenka, Ze existuje néco jako soucasna

adaptaéni teorie.?®

Ja ve své praci vychazim prevazné z knihy Lindy Hutcheon, A Theory of Adaptati-

on?®, jelikoz se jedna o jednu z kli¢ovych praci za poslednich 20 let vyvoje adaptaéni teo-

27 LEITCH, Thomas M. Twelve Fallacies in Contemporary Adaptation Theory.
28 LEITCH, Thomas M. Twelve Fallacies in Contemporary Adaptation Theory.

29 HUTCHEON, Linda. A Theory of Adaptation [online].
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rie. Hutcheon je €asto citovana a spousta teoretickych praci po vydani jeji knihy na pfi-
stup Hutcheon odkazuje. Oproti pouhému prekladu Hutcheon vychazi z ponékud propra-

covanéjsi definice adaptace.

2.3 Linda Hutcheon a mody

Linda Hutcheon totiz pod pojmem ,adaptace” rozeznava tfi rdzné vyznamy: za prvé,
ve vyznamu hotového produktu, tedy samotného dila, definuje adaptaci jako pfiznanou a
rozsahlou transpozici neboli ,pfekddovani, které midze zahrnovat posun mezi médii (z
basné do filmu), posun mezi zanry (z eposu do romanu), nebo zménu ramce a tedy kon-
textu.

Za druhé, ve vyznamu adaptace jako tvofivého procesu, tedy adaptovani, definuje
tento proces jako akt zahrnuijici (re-)interpretaci a (pfe-)tvoreni dila.

Za treti Hutcheon pojednava o adaptaci z pohledu procesu pfijimani divaky, jakozto

formu intertextuality: ,proZivédme adaptované dilo jako palimpsest®® nasi paméti“. '

V kontextu této prace neni dllezita treti vyznamova definice, jelikoz se zaméruji na
osobni pFistup k samotné tvorbé filmové adaptace, a tudiz nelze zkoumat divacky pfijem
tohoto neexistujiciho dila. Z tohoto divodu, a po zohlednéni rozsahu prace, se nebudu
timto tfetim vyznamem dale zaobirat. Oproti tomu zbylé dvé definice se obé vazou

k tématu.

Prace pojednava predevSim o adaptaci jako procesu, tedy se vaze k druhé vyzna-
mové definici. Mym cilem je vyty&it mozny pfistup k samotnému procesu adaptovani ko-
miksu do filmu, tedy k procesu jisté interpretace a re-interpretace puvodniho dila, a zaro-

ven v kapitole 4 pfedstavim konkrétni navrhy na pfetvoreni dila.

Uzite€na je vSak i prvni ¢ast definice. Rozhodné je totiz pfi tomto procesu adaptace
zapotiebi pfesunu mezi médii. Konkrétné, pro adaptaci komiksového hypotextu, tedy pu-
vodniho dila, do finalniho hypertextu v podobé filmu, se jedna o pfechod z média komiksu

do média filmu. V tomto pfipadé s mezikrokem v podobé scénare, coz je zajimavym spe-

30 Palimpsest je oznaceni pro latku ¢i pergamen, ze kterého byl odstranén text, aby mohl byt nahrazeny novym

31 HUTCHEON, Linda. A Theory of Adaptation [online].
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cifikem u obou téchto médii — k[tomuto] bodu se jesté vratim. AvSak i vtomto ohledu se

stale jedna o posun mezi riznymi médii: z komiksu do psaného textu, a na to navazujici
soucast vSech filmovych produkci (s vyjimkou nékterych experimentalnich pocind),
z psaného textu do filmu. Jedna se tedy o re-mediaci. Podle Hutcheon je re-mediace spe-
cifickou formou transpozice dila z jednoho znakového systému do druhého; jinymi slovy,
Ze je to ,preklad, ale ve velmi specifickém smyslu: jako transmutace ¢i transkédovani,

tedy jako nutné pfekddovani do nového souboru konvenci a znak[)[".”]

Pfi kazdé adaptaci tedy dochazi k jistému ,pfekddovani®, a pfi re-mediaci, tedy i
posun mezi znakovymi systémy. | pfes urcité podobnosti mezi obéma médii (komiks a
film) je potfeba zvladnout rozsahlou propast ve vyrazovych prostfedcich a pfesunout se
mezi dvéma systéemy, které operuji velmi odliSné. Znakovy systém komiksu obsahuje totiz
i psané slovo, i vizualni stranku. Detailné je prozkouman ve ctvrté kapitole, ve které vy-
chazim pfedevsim ze studie Thierra Groensteena, a na zakladé toho uréim nékolik speci-

fickych oblasti komiksové Feci, které se pokusim zohlednit pfi adaptovani Svaté Barbory.

Avsak Hutcheon dale poukazuje i na jiné faktory, které velmi znatelné ovliviuji pro-
ces adaptace. A to predevsim pro adaptace, které jsou zaroven i re-mediace. Podle Hut-
cheon nejsou az tak dllezitad specifika kazdého jednotlivého média, prestoze jisté maji

dopad na adaptovani, ale vétsi vahu podle ni ma, o jaky se jedna [m(’)d]. Rozdéluje totiz

v8echny média do tfi hlavnich moédl (skupin), podle toho, jakym zpusobem predavaiji své
informace a vypravi své pfibéhy — jinymi slovy, jakym zplsobem je narativ, ¢i informace,
predavana divakovi, a jakym zpuUsobem je divak pfijima. Jedna se tedy o rozdéleni riz-
nych forem enunciace. ,Kazdy pfistup vyZaduje jiny méd [zplsob] zapojeni, na strané
divaka i adaptujiciho“*® Samozfejmé, jsou i akademici, ktefi nesouhlasi s tvrzenim, Ze
urc¢itd média se daji striktné clenit podle jejich zplsobu pfedavani informaci. Naptiklad
Leitch uvadi jako jeden z 12 mylnych predpoklad(l v adaptaénich studiich, a to hned na
tretim misté, ze literarni texty jsou verbalni, filmy vizualni.“ 3 Poukazuje predevsim na

fakt, ze filmy nejsou jen a pouze vizualni; pfedevSim jsou audio-vizudlni, a zvuk je jejich

32 HUTCHEON, Linda. A Theory of Adaptation [online].
33 HUTCHEON, Linda. A Theory of Adaptation [online].

34 LEITCH, Thomas M. Twelve Fallacies in Contemporary Adaptation Theory.
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nezbytnou soucasti. A do jisté miry jsou i verbalni, a tudiz neni tak jednoduché stanovit

pevné hranice mezi filmem a literaturou.

Z pohledu sémiotiky jsou mezi filmem a literaturou, potazmo komiksem, zasadni roz-
dily. Chatman uvadi, ze literatura a film jsou pfizpdsobeny na fundamentalné rozdilné
Ukony — a to na tvrzeni (assertion), a vyobrazeni (depiction), respektive®. Tento pFistup a
teoreticky model je pro tuto praci zajimavy, jelikoz médium komiksu se pohybuje nékde

na rozmezi dvou, ne-li tfi, médu zapojeni.

Hutcheon uvadi, ze ,riznad média a Zanry, do nichz jsou pribéhy v procesu adaptace
prekddovany, nejsou jen formalni entity, [...] pfedstavuji také rizné zplsoby, jak zaujmout
publikum. Jsou rGiznymi zplsoby a v riizné mife vSechny ,pohlcujici®, ale néktera média a
Zanry se pouzivaji k vypravéni pribéhi (napriklad romany, povidky); jiné je ukazuji (napfi-
klad vSechna performativni média); a jesté dalsi nam umoZzriuji s nimi fyzicky nebo kines-
teticky interagovat (jako ve videohrach).“ *® Hutcheon vysvétluje, Zze je znatelny rozdil,
pokud vam pfibéh je ukazan, pokud vypravén, ¢i pokud jste do néj zapojeni, a ,u kazdého

médu jsou adaptovany rizné véci, a riznymi zpisoby“3"

Ve zkratce, Hutcheon rozliSuje tyto tfi mody:

1. Vypravny (telling)
2. Pfedvadéci (showing)

3. Participacni (interacting)

S filmem se nemusime dlouho zaobirat. Performativnimi médii jsou mySlena vSech-
na média, ktera vyzaduji vcelku pasivni pfijem divaka a svij narativ nevypravi, ale spiSe
ukazuji, predstavuji. Napfiklad divadlo, opera, anebo pravé film. Proto film mdzeme jed-
nodu$e zaradit do ukazujiciho médu. Pokud ale chceme urcit, do kterého modu zapadaji
komiksy, narazime na problémy — komiksy totiz v sobé maji prvky vSech tfi. V nasledujici

kapitole se vénuiji této problematice.

35 CHATMAN, Seymour. What Novels Can Do That Films Can't (And Vice Versa).
36 HUTCHEON, Linda. A Theory of Adaptation [online].
37 HUTCHEON, Linda. A Theory of Adaptation [online].
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3 Komiks

3.1 Kam zaradit komiks?

Hutcheon sice ve své knize nékolikrat zmiriuje komiksy a poukazuje na jejich velmi speci-
fické vlastnosti diky nimz se jako medium vymykaji omezeni jinych narativnich médii,
avSak nikdy se nepokusi o precizngjSi rozbor. Pfitom komiks, a jeho vyrazové prostfedky
a vyznamotvorné moznosti by byl nejzajimavéjSim kandidatem na testovani Hutcheono-

vou navrhovaného rozdéleni. Proberme si postupné kazdy z jednotlivych médu.

1) Vypravny. Je jasné, ze komiks se zasadné liSi od literatury. Tam, kde literatura
muZze pouze popisovat a vypravét, ma komiks k dispozici vizual. Komiks je samoziejmé
vizualnim médiem, a tudiz se muize jevit jako zbytecné vibec nad nim uvazovat
v kontextu ,vypravéjiciho” médu. Nesmime vSak opomijet dlleZitost textu a psaného slo-
va v narativu komiksu. Existuje spoustu pfikladd komiksu, které jsou naprosto beze slov
(viz. Obrazek 2). AvSak ve stejné mife bychom nalezli pfiklady, které jsou stavény pouze

na textu. Uvedu ptiklad ze Svaté Barbory.

Tato Ctyf panelova sekvence zabira celou jednu stranku grafického romanu Svata
Barbora. Je zfejmé, Ze vizualni ¢ast zde pfitomna také pfispiva k vypravéni. Mistrné vyu-
ziva symboliku a kompozici, aby vypravéla pfibéh — avSak tento pfibéh pouze komplimen-
tuje vétsi narativ, o ktery se zde postaral text. Psana slozka této sekvence nese mnohem
vice informaci a tudiz z celkového vyznamu této stranky ma vétsi podil text, nikoliv obraz.
V téchto momentech je médium komiksu prfedev§im médiem prvniho moédu — tedy vypra-
véjiciho. OvSem, pokud chceme zkoumat vyznamové roviny a zpusob vypravéni tohoto
média, tak izolovat jediny panel je samo o sobé hloupost. Pfesto zaméfime-li se na treti
panel této sekvence, je zde nadfazenost textu patrna nejvice. Samotny obrazek nam toho
pfili§ nefekne — mimo to, co vypravi sekvence jako celek, jako je atmosféra a jista charak-
terizace postavy. K textu obsazeném uvnitf ramecku se obrazova slozka témér nevaze.
Tohle je vSak jen jedna instance a nemuzeme dle ni soudit celé médium — protoZe na
rozdil od, kupfikladu, literatury je komiks médium, které nespada tak jednoznacné jen do

jedné kategorie.
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2) Pfedvadéci. Na prvni pohled se zda, ze tento mdd vypravéni je u komiksu napros-
to zfejmy. Jako priklad poslouzi jina sekvence ze Svaté Barbory, ve které Ize vidét pfeda-
ni informaci pouze na vizualni roviné. AvSak co je pro dnesni moderni divaky, obklopené
od narozeni nejen komiksy ale i dalSim sekvenénim uménim, jako jsou filmy, naprostou
samozrejmosti, to bylo v minulosti celkem radikalnim nazorem. Dokonce i Groensteen ve
své knize z roku 1999 zdurazriuje svUj nazor, ze v komiksu je vizualni slozka nejdulezitéj-
ze ,komiksy jsou v podstaté smésici textl a obrazll, specifickou kombinaci jazyka a vizu-
alnich kodu. [...] Mym zamérem je ukazat pfednost obrazu®®”. Groensteen dale tvrdi, Ze ti,
kdoz povazuji verbalni i vizuaini stranku komiksu jako rovnocenné, vychazeji z obecné
predpojatosti, Ze pismo je jedinym hlavnim prostfedkem vypravéni pfibéht — dalsi
z prfedsudkd vazanych na logofilii. Jak vS8ak Groensteen poukazuje, existence spousty
narativnich forem, ve kterych slovo, ¢i verbalni komunikace, nehraji dulezitou roli tento
predsudek jednoznaéné vyvraci. A tudiz tento nazor, i kdyz plvodné argumentovany i
samotnym otcem komiksu, Toppfferem, jenz vidél v textu a obrazu dva sobé rovné kom-
ponenty a celé nové médium definoval podle jejich propleteni®®, je v dnesni dobé pouze

prezitkem.

Posledni zbyva méd participacni. Instinktivné Ize predpokladat, ze komiks sem ne-
patfi, nejedna se o interaktivni médium. Jenze ani s touto kategorii to neni tak jednodu-
ché, jak by se na prvni pohled mohlo zdat. Zde bude uzite¢né citovat Federica Felliniho,
citovaného Groensteenem, ohledné rozdilu mezi flmem a komiksem: ,Komiks, vice nez
film, t6Zi ze spoluprace se ctenari: vypravi jim pribéh, ktery si vypravi sami sobé svym
vlastnim tempem a s vlastni fantazii, pohybem dopfedu ¢ dozadu.“® Fellini zde narazi na
vlastnost, kterou komiks sdili i se psanym slovem, ale film ji téméF nedisponuje: ¢tenafovu
(divakovu) kontrolu nad plynutim €asu. Témérf po celou existenci filmu jako média platilo,
ze film dovoluje jediny pohyb ¢asem — a to dopfedu, od za€atku projekce az po zavérecné
titulky. | pres veskeré techniky ¢i zplsoby vypravéni nebylo mozné se vyhnout tomuto
zasadnimu faktu: film se odehrava v ¢ase, komiks se odehrava v prostoru. Film i komiks

jsou média sekvenéni, aviak s velkym rozdilem v divacké suverenité. Ctenar komiksu ma

38 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics.
39 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics.
40 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics, s. 11.
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pred sebou velmi jasné organizovanou sekvenci, intuitivné rozumi, kudy plyne ¢as a pfi-
béh a je naucen na spravny postup komiksovym ¢asoprostorem, odvozeny témér vzdy od
sméru Cteni pisma daného jazyka. Dale ma vSak naprostou volnost a neni nucen médiem
ani jeho technologii k pouze jedinému zpUsobu ¢&teni. V komiksu se étenaf maze pohybo-
vat i dozadu v ¢ase, mlze lehce pfeskakovat z jednoho bodu do druhého. Coz je velmi

odliSné od filmu. U filmu ma divak jen jedinou moznost, a to je vpred.

Jak roman, tak film jsou uménim €asu, ale zatimco formativnim principem v romanu
je €as, formativnim principem filmu je prostor. Tam, kde roman bere sv(j prostor jako sa-
mozfejmost a buduje své vypravéni v komplexu ¢asovych hodnot, film bere svij ¢as jako

samoziejmost a své vypravéni formuje v uspofadanich prostoru.

3.2 Historie komiksu

Pfedchddce moderniho komiksu Ize hledat i tisicileti dozadu, na bohaté zdobenych
zdech chram( a pyramid starovékého Egypta, nebo na malbach Aztékl, nebo pozdéji, na

kiestanskych kostelnich freskach, znazorfiujicich [JeZiSovu kfizovou cestu. Avéak jako

jednoho z UpIné prvnich doopravdy ,komiksovych® prukopnikd Ize oznadit jednoznacné
Rodolpha Topffera, ktery jako prvni spojil dohromady kreslené karikatury s psanymi po-
pisky, vSe ohrani¢ené rameckem, a k tomu vyuzival juxtapozici jednotlivych po sobé jdou-

cich momentd, ¢imz znazornil i postup ¢asu (viz. Obr. 3).
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3 - Priklad tvorby Rodolpha Tépffera*!

Je az k nevife, jak moc tyto jeho pradavné kresby pfipominaji dnesSni moderni ko-
miksy. Na prvni pohled vypadaji, ze vznikly nékdy v mezivale€ném obdobi — a jsou stejné
¢itelné jak komiksy dnes. Pfitom vSak prvni z nich Topferra nakreslil okolo roku 183142,
Spolu se vznikem tohoto nového média se Topffer zaslouzil i o vlibec prvni teoretickou
praci na téma komiksu, jak zmifuje i Groensteen v Uvodu své knihy Systém of comics, a
to Essai de physiognomonie (1845). Groensteen dale poukazuje i na smutnou realitu po
téchto prvnich nékolika esejich, kdy se médium komiksu vyvijelo dal, a tésilo se velké
popularité mezi ¢tenafi, aviak akademicky zajem vymizel.*® Viastné by se spiSe dalo Fici,

Ze nastalo dlouhé obdobi opovrzeni.

Od Topfferovi prvni publikace uplynulo méné nez deset let, a komické pfibéhy jeho
hrdin( se dostaly do Ameriky. A na prvni americké ,komiksy”“ se nemuselo dlouho ¢ekat.
Av$ak oznaceni komiks, nebo presnéji v jeho plvodni anglické formé ,comics”, jesté nee-
xistuje. Ani nemohlo — slovo samotné vzniklo jako zkratka pro ptvodni dvojslovny termin.

A pravé i etymologicky plvod tohoto slova poukazuje na bezmala stoleti odstrkovani ko-

4 TOPFFER, Rodolphe. Uk4zka tvorby Rodolpha Topffera.
42 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics.
43 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics.

19



mikst mimo ostatni, ,vzne$enéj$i* formy uméni, na nizsi pricky, do svéta braku. | San-
ders ve své praci popisuje, sice s nadsazkou, komiks jako pouhou ,mainstreamovou pop-

kulturu® a stavi ho do protipolu ,vrcholnému uméni“**

Nabizi se otazka, jaky je rozdil mezi grafickym romanem a komiksem. A proc¢ je tedy
v nazvu prace ,graficky roman“, ale o médiu mluvim stéle jako o komiksu? Prvni se mu-
sime zameéfit na slovo ,komiks“. V eseji zaclenéné do knihy Critical Survey of Graphic
Novels: History, Theme and Technique popisuje Shan Mu Zhao vyvoj nazvoslovi pouzi-
vaného u tohoto nového sekvenéniho umeéni, které se v druhé poloviné 19. stoleti objevu-
je ve Spojenych statech americkych*. Prvni existence komiksu, inspirovanych Topfferem,
byla v podobé kratkych, nékolika-panelovych, humornych karikaturach, tiSténych jako
soucast novinovych denikd a tydenikd — ostatné, stejnym zpusobem stale vychazi spous-
ta kratkych komiksu i dnes. V ¢eském prostfedi mGzeme jako priklad uvést jesté done-

davna vychazejici satiricky komiks [Zelenyl Raoul (1995-2022) od kreslite Stépana Mare-

$e*6. Tomuhle formatu humornych obrazk( se zacalo fikat ,comic strip“, tedy komicky, &i
humorny, prouzek. Pro priklad lépe ilustrujici tohle pojmenovani uvadim americkou Blon-

die] (1930-Soucasnost), jeden z nejstarSich stale Zivych ,humornych prouzkd*, na které je

vidét klasicky tfi rameckovy format, tvofici onen ,prouzek”. Zaroven s témito prouzky se
zacaly objevovat i prvni publikace zaméfené pfimo na tyto komiksové prakopniky, comic
weeklies. Postupnym vyvojem jazyka se oba tyto nazvy zkracovaly jen na jednoslovné
comics, at' uz S na konci znaéi mnozné €islo nebo odkazuje na spojeni slov comic a strip,

a tak se zrodil nazev nového média.

V anglofonnim svété se pouziva predevsim toto oznaceni pro médium jako celek, a
odtud bylo slovo komiks postupné exportovano spolu s celym médiem do zbytku svéta.
Samoziejmé s dualezitymi vyjimkami, napfiklad silné etablovana francouzsko-belgicka
$kola, ktera konkuruje pfevaze anglo-americkych komiks(, ma pro médium svuj vlastni
nazev: BD, coz znali v plném znéni bande dessinée. Tento nazev ale koresponduje

s anglickym originalem comic strip — bande dessinée totiz neznamena nic jiného nez

44 SANDERS, Julie. Adaptation and Appropriation: (The New Critical Idiom).

45 SHAN MU, Zhao. In: BEATY, Bart H. Critical Survey of Graphic Novels: History, Theme and Technique. 2nd ed. Ipswich:
Salem Press, 2019. ISBN 978-1-68217-911-6.

46 MARES, Stépan. Zeleny Raoul [Komiks].
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kresleny pasek, tedy jen francouzsky nazev puvodnich komiksovych prouzkd. Na rozdil
od anglického v sobé ale neskryva slovo komické, a tak ve svém nazvu nema zakofenéné

zadné predsudky o zanru &i obsahu jednotlivych dél vytvofenych v tomto médiu.

Postupem ¢asu uz neoznacoval jen kratké humorné prouzky, a z tohoto nazvu vznik-

ly i dal$i kategorie které bychom mohli, podle Filipa Krause*’, rozlisit na:

e Komiksovy strip — viz. Blondie

o Komiksovy sesit/Gasopis — (z angl. comic book), ze zacatku oznacoval serialové
tiSténé kompilace komiksovych stripQi, obvykle vydavané jako mésicniky, nékdy je
tento zpusob vydavani specificky nazyvan American comic book pro lepsi rozliSe-
ni

o Komiksova kniha — (téZ z angl. comic book), oznaceni pro soubor vice sesitl tvo-
fici jednotny celek, dnes i obecnéji pro publikaci celého jednoho dila sekvencniho

uméni, které nemuselo nutné vychazet v serialové formé

Jisté zmateni téchto terminu vedlo ke vzniku nového oznaceni mezi sekvenénim uménim:
graficky roman. Pojmenovani ,graficky roman® je zvlastni, a nejen ve svété komiksu.
Mozna az zavadéjici. Nejedna se totiz o organicky nazev, jenz by pfiSel na svét pfirodnim
vyvojem jazyka, ale stejné tak se nejedna o formalni akademické oznaceni, o Zzadné nové
navrhnuté nazvoslovi, vytvofené a pouzivané teoretiky. Naopak, je to velmi mlady vyraz a

na rozdil od zauzivaného slova ,komiks* je etymologicky velmi umély.

MuGzeme to porovnat s nazvoslovim druhého dulezitého média pro tuto praci — s fil-
mem. V Evropé rozSifené pojmenovani ,film“, napfiklad, je v Eeském prostfedi jedno-
znacné nejcastéji pouzivanym nazvem pro toto médium jako celek. AvSak muZzeme se
setkat i s pojmenovanim zminéného média jako kino, ¢i kinematografie, protoze podobné
jako v anglofonnim svété, i u nas prezilo tohle slovo, kinematografie, prevzato od bratfi
Lumiérd a jejich vynalezu kinematografu (cinématographe). AvSak pro hotova filmova
dila, které si do zminéného kina chodime vychutnat, se u nas, stejné jako v témér vSech
evropskych jazycich, ustalil jednoduchy vyraz film - a toto pojmenovani nyni pfesahlo i do

oznaceni fiimového média jako celku. Pfitom slovo film, pfevzaté samoziejmé

47 KRAUS, Filip. Komiksové adaptace ve filmu.
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z angli¢tiny, samo o sobé& znamena jen vrstva, blana, folie. Pfeneseny vyznam na filmové
uméni vznikl organicky: z tvorby prvnich fotografickych desek, na které se nanasela tenka
chemicka vrstva, pfes prvni celuloidovy film, coz je tenka folie pokryta emulzi, ktery se
pouzival nejen ve fotoaparatech, ale také v prvnim kinematografech. Dokonce muzeme jit
jesté dal, pokud vezmeme v potaz lidové, pavodné slangové oznaceni pro filmy, jenz se
rozmohlo v americkém prostfedi: ,movie“. V americké angli¢tiné se samoziejmé setkame
i se slovem ,film“, ale v kazdodenni mluvé je mnohem pfirozené&jSi a ¢astéjSi neformalni
vyraz movie. A podobné jako se slovem comics se jedna se o zdrobnélinu, zkraceny vy-

raz pro ,moving picture®.

S vyjimkou francouzsky piSicich teoretikt je ve vét§iné akademickych textd pojedna-
vajicich o komiksech toto médium oznacovano jednodu$e jako ,comics®, pocesténé tedy
komiks. Je to naprosto validni pojmenovani tohoto média, slovo samotné je pro vétSinu
lidi dGvérné znamé a témér kazdy si pod slovem komiks dovede hned vybavit alespon

jednu stranku z R[ychlych\ Sipti Jaroslava Foglara. J& nebudu odbodovat ze zavedené

normy a vyraz komiks mi pfijde dostatecné neutralni, aby pod sebou skytal vS§emozné
rozmanité zanry ¢i formy tohoto uméni, proto v této praci k médiu samotnému referuji jako

komiks.

Jenze do jisté miry toto oznaceni evokuje prostost, détinskost. Pravdou zlstava, ze
(nejen) v americkém prostfedi si pfedevSim starSi generace pod slovem komiks stéle
predstavi jen détské humorné kresbiCky, hloupé vtipy a pfibéh vypravény jen v nékolika
panelech. Stale maji u slova komiks jisté asociace s ,hloupou zabavou pro déti“. A
z tohoto divodu se komiksovy autofi a vydavatele hned chytili nejmodernéjsiho terminu

graphic novel.

Graficky roman je dal$im nazvem, které se k nam dostalo pdvodné z anglictiny. Po-
prvé ho pouzil a svétu tak dal kritik a recenzent Richard Kyle roku 1964, jenz timto termi-
nem chtél naznacit vétsi ,vyspélost‘ a ,hloubku” nékterych dél. Toto oznaceni vydavatelé
rychle adoptovali jako ,marketing buzzword*, které slouzilo k propagaci nové formy opros-
téné od omezeni komiksu. ,Buzzword“ nema presny preklad do ¢estiny, v podstaté zna-
mena nové madni slovo, které se vydavatelim libilo z pohledu marketingu, a které se
zacalo hojné objevovat na obalech knih — respektive grafickych romanud. Buzzword uz to

davno neni, namisto toho se termin ustalil jako nazev pro jinou, novou formu komiksové-
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ho média: obsahlou autorskou knihu, vypravéjici jeden dlouhy pfibéh od zadatku az do

konce, a vétSinou uréenou pro dospélého étenare.

Proto jsem se i ja rozhodl v nazvu prace pouzit graficky roman, prestoze médium
samotné nazyvam komiks, jelikoz i Svata Barbora spada pod tuto definici autorského tex-
tu uréeného starSimu Etenafi, a slovo komiks vzbuzuje stale jisté predsudky. A to i pfes to,
Ze se tento termin v teoretickych a kritickych pracich objevuje pomérné zfidka. Podle Blo-
omsbury je tu vSak nova vina teoretikll a kritik(i, ktera se snazi odli$it graficky roman od
jeho kofenut v klasickych komiksech — od kofend, jez mu chté nechté pfivadi pfedsudky o

ambicich, seridéznosti a kvalité dila, v o¢ich neznalych Gtenari.*

Od samého pocatku své existence se komiksy musely dozadovat uznani a pochope-
ni od zbytku uméleckého svéta a akademikl. Kazdy novy pfirGstek do svéta médii si musi
projit podobnou cestu — od nezajmu vefejnosti, pfes nezajem teorie, pfes predsudky a
pohledy skrz prsty, az po kone¢né pochopeni a uznani. Nékdy, pokud se jedna o dosti
vlivné médium a prozije si dostate¢né dlouhou historii, tak dochazi i ke vzniku samostat-
ného odvétvi. Podobné tomu kdysi bylo s filmem, a o néco pozdéji i s televizi, nebo
s videohrami. AvSak jak naznacuje Hutcheon i jini teoretici, do jisté miry stale prevlada

v nasSi kultufe nadfazenost literatury.

Robert Stam polemizuje nad divody stavéni literatury nad filmem:

»Velka ¢ast diskusi o filmové adaptaci tiSe posiluje axiomatickou nad-
fazenost literarniho uméni filmu, pfedpoklad odvozeny z rady prekry-
vajicich se predsudki: seniority, tedy predpokladu, Ze starsi uméni
Jsou nutné lepsi uméni; ikonofobie, kulturné zakorenény predsudek
(ktery Ize vysledovat k judaisticko-muslimsko-protestantskému zakazu
,Svatych obrazi“ a k platonickému a neoplatonickému znehodnoco-

vani fenoménu) Ze vizualni uméni je nutné nizsi nez vytvarné umeni;

48 GRIGGS, Yvonne. Adapting The Great Gatsby: Contesting the Boundaries of Classification.
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a logofilie, opacné uctivani slova, charakteristicka pro ,naboZenstvi

knihy“, pro ,posvétné slovo” svatych textd.“*

VSechny tfi zminéné pfedsudky Ize transponovat i na komiks, avsak s ponékud zaji-
mavymi vysledky. Prvné, seniorita rozhodné hraje roli nejen v porovnani s filmem, ale i
v porovnani s dalSimi mladymi médii, napfiklad s interaktivnimi médii a videohrami.
V dnesni spole¢nosti stale previada silna averze, pfedevsim u starSich generaci, ke kon-
zumovani obsahu v téchto médiich. Ponechame-li stranou realistické obavy z dopadu na
zdravi, jez priliSny €as straveny u obrazovek rozhodné muize mit, pfesto se setkame
s pfedsudky. Na Cas traveny u pocitaCe je obecné nahlizeno jako na ,mrhani ¢asem®,
zatimco Cas traveny u Cetby je ve spole€nosti az podivné vyzdvihovan. Samoziejmé, po-
kud se jedna o prozu €i poezii — protoze v pfipadé komiksovych knih se ¢asto znovu se-
tkdvame s nepochopenim a odsuzovanim. Proto se tento bod vztahuje i na komiksy, jako
na jedno z mladSich médii. Dle mého nazoru nejde jen o uctivani literatury nad v§im
ostatnim, ale jedna se o jakousi hierarchii postupného pfijimani riznych médii — at’' uz jde
o pfijmuti do kanonu uméni a porozumeéni ze strany teoretikll, nebo o laické pfijmuti mé-
dia divaky — a Ze fakt, Ze komiks se nyni ocitl na poslednim misté (jak nazorné dokazuje
pojmenovani neuviéme art, Cesky devaté uméni, jez svétu dal kritik Claude Beylie®),
pouze znamena, ze k vétSimu uméleckému uznani teprve sméfuje. A témeér s jistotou
muzeme fict, Ze desaté uméni, at' uz jim bude cokoliv, se bude potykat se stejnymi pro-
blémy. Pfi tom vSak komiksy, jak demonstruji v dalSi kapitole, pfedchazely i vyvoji filmu.
Pokud budeme v nasi definici jeSté o néco laxnéjsi, potom je médium komiksu skoro stej-
né staré, jako literatura samotna (ne-li starsi), jak jsem rozebiral v této kapitole. Nejen tim,
Ze hlavni vyrazovy prostfedek komiksu, jak proberu v podkapitole 3.2, jsou ikony, a jako
ikonografické Ize oznacit snad i nejstarSi nalezené uméni lidského pokoleni: jeskynni

malby paleolitu.

Pokud vsak jde o logofilii a ikonofobii, zde se dostavame s komiksy do zajimavého
paradoxu. Pokud doopravdy zijeme v takovéto dichotomii a mame v sobé zakofenénou
neddvéru ve vizualni uméni a zaroven presvédéeni o nadfazenosti slova, jak si vysvétlit

existenci média jako je komiks, které je postaveno dle nazoru sou€asné teorie na kombi-

49 STAM, Robert. Beyond Fidelity: The Dialogics of Adaptation.

50 BEYLIE, Claude. La bande dessinée est-elle un art 2.
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naci psaného textu a obrazového sdéleni? Silvia Adler v ¢lanku Silence in the graphic
novel tvrdi, ze v grafickém romanu je ,vyznam generovan verbalnim jazykem, ikonogra-
fickym jazykem a riznymi zpGsoby souhry mezi obéma.®’ Vyznam je vdak sdélovan
v médiu komiksu i jinak, samoziejmé&, napfiklad prostfednictvim jeho architektonického
fazeni jednotlivych panelll ¢i zpdsobem samotné interakce s materialem komiksu — ¢imz
je mySlena samotna stranka, ¢&i kniha. V nadchazejici kapitole se vénuji vyrazovym pro-

stfedkim komiksu detailngji.

| komiks jako novy pfirdstek do svéta médii musel sam sebe prozkoumat, definovat a

teoretizovat, aby si vydobyl mistec¢ko v akademickém svété.

Teprve v poslednich 40 letech, po€inaje vydanim velmi vlivné knihy Willa Eisnera, se
da mluvit o podrobnéjSim zajmu o komiksové umeéni akademickou obci. AvSak kdyz vysla
Eisnerova kniha v roce 1985, bylo to jiz vice nez sto let opozdéné — pfipomenme si, ze
prvni teoreticka prace na téma komiks, z pera Topffera, vznikla jesté pfed pojmenovanim

tohoto média — rovnou u jeho vzniku, v roce 1845.5

Vyjimkou je v8ak Francouzsko-belgicka Skola komiksovych studii, jelikoz zde byl, a
stale je, teoreticky zajem ponékud vétsi nez v anglofonnim svété. Oproti tomu frankofon-
nimu ma, alesponi co se ty¢e komiksovych studii, hodné co dohanét. Bohuzel to vSak také
znamena, ze vétsSina texth a praci teoretikll této Skoly existuje pouze ve francouzsting.
Pokud uz preklad je, tak s nejvétsi pravdépodobnosti pouze do angli¢tiny. Jednou z mala
vyjimek je vSak pravé Thierry Groensteen a jeho kniha ,Systéme de la bande dessinée®,
v Ceském prekladu ,Stavba komiksu®, ze které vychazim nejvice, a poslouzi jako jeden
z hlavnich zdroju v ¢asti 3.2, ktera se vénuje stavbé komiksu. Oproti svym predchidcim,
jako zminény Will Eisner nebo dal§i americky kreslif, Scott McCloud, je Groensteenova
kniha mnohem rigoréznéjsi ve svém zkoumani jazyka a stavby komiksu — a na rozdil od
Eisnera ¢i McClouda, kdoZ jsou v prvé fadé kreslifi a komiksovy tvurci, je Groensteenova
prace zalozena na akademickém pfistupu a na komiks se diva striktné sémioticky. Bohu-

zel, preklad je kostrbaty a docela nestastny, a ztohoto divodu jsem cerpal pouze

51 ADLER, Silvia. Silence in the graphic novel, s. 2278-2280.
52 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics.
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z anglického vydani a, podobné jako u vétSiny zdrojl a citaci v této praci, preklady jsou

mé vlastni. __—1| Okomentoval(a): [PM10]: Vlastni - mélo by zaznit v
piedmluvé nebo prosté vys
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4 Svata Barbora

4.1 lkon
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Spoustu teoretikll zapoc¢ina své analyzy komiksu, ¢i prace o jejich adaptovani, hle-
danim nejmensi strukturalni jednotky. Pro studium vétSiny sémiotickych systému je toto
naprosto validni pocate¢ni bod, avSak jak piSe Groensteen, pro studium komiksu je tato
metoda zna¢né nevyhovuijici. Pfesto, i ja jsem se rozhodl svou diskusi o adaptaci zacit od
Sifena mySlenka — totiz Ze je nutné, aby komiks proSel dekompozici na nejzakladnéjsi
jednotky, které nesou informace — je myIna. Dle Groensteena je jako pristup ke komikso-
vé feli nejen nevyhovujici, ale Skodliva, jelikoz nedovoluje vynést na povrch to, co je do-
opravdy specifické na jazyku komiksu®. Z tohoto diivodu ve své knize dal mluvi o ,,komik-
sovém systému*, namisto feci. Podle vzoru Groensteena tak nehodlam polemizovat nad
abych se pokusil o obSirny ramec celého komiksového systému &i jeho definici. Spokojim
se s jednodussim a primocarejsim McCloudovym vysvétlenim, Ze nejzakladnéjSi jednot-
kou prenasejici informace ve svété komiksu je ikon. McCloud si sice propujcil tento termin

ze sémiotiky, avSak nepouziva ho strikiné ve stejném vyznamu jako se obecné v tomto

53 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics.
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oboru uziva. V sémiotice ikon znaéi jen jeden z vice typl znakl, a to takovy, ktery je
s predmétem, jenz zastupuje, svazan svou vnéjsi, vizualni, podobou. Na rozdil od toho
McCloud pouziva vlastni definici, ktera se vic blizi celkovému konceptu znaku
v sémiotice: ,jakékoli zobrazeni, které ma znazorriovat osobu, misto, véc nebo myslen-
ku“%* Coz znamena, Ze McCloud pod touto definici ikon zahrnuje linii, tvar a dokonce text.
Kazdé jednotlivé pismenko je totiz samo o sobé ikonou. Jinymi slovy McCloud zahrnuje
ikony, symboly, ale i samotny text ve svém slovniku komiksu. Pokud jsou tedy ikony slov-
nikem komiksu, a zahrnuji i text, pak mGzeme fict, Ze zname veskeré vyrazové prostied-
ky tohoto média. Ikony a jejich souhra jsou vyznamotvorné prostfedky komiksového mé-
dia. Nesmime v8ak opominout i barvu, nebot ta je nékde na pomezi mezi ikony a vlastni

vyznamovou rovinou. Jak piSe Saska, ,vyrazovymi prostfedky komiksu jsou linie, barva a

54 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
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tvar, ale i text.“ *° Ve Svaté Barbore najdeme na strané 88 zajimavy pfiklad kombinovani
textu a ikond.

4 - Vlyfez ze stranky Svaté Barbory®®

BARBORA SE NARODILA PRED PETATRICETI
LETY V DOST ZVLASTNT RODINE.

...KTERY POD

MATKA PREZDIVKOU CAN

ALKOHOLICKA

VEDL SKAUTSKY

AOTEC 0DDIL JMENEM

PODNIKATEL...

@ POSTUPNE '@ PROMENIL
V SEKTU VYZNAVAJICE

L MYSLENKY HNUTT GRALU A JEHO

ZAKLADATELE ABDRUSHINA.

\ €D SE0D & DISTANCOVALO, ;

ALETO TED NENT DULEZITY.

@ SIPOSTUPNE ZE SVYCH 4‘{{ VYTVORIL
PODNIKATELSKOU STT ODDANYCH = =y
PODRIZENYCH, KTERT SLEPE PLNILI JEHO 5
ROZKAZY, ATO CASTO V DOST PODEZRELYCH

OBCHODECH. MLUVILO SE I 0 DOVOZU V TOMHLE PROSTREDS 4 VYRUSTALA. JAKY MELA DETSTVI,
L. 5 DO AZERBAJDZANU VLASTNE NIKDO NEVI. STEINE TO, JAK PROBIHALO SoUZITH

. BYLA UZ 0D DETSTVE CITLIVA A NADPRUMERNE
INTELIGENTNI PROJEVOVALA HUDEBNT NADANT, VSECHNY
UDIVOVALA SVOU HROU NA

NG CASTO BYLA VELMI ¥ A HNED %2 PRESTO K SOBE » J‘ .
PRITAHOVALA LIDI JAKO €= . JAKO BY JT NEDOKAZALI ODOLAT. - .
SVEROVALI SE J1, POMAHALI Jf, STARALI SE O NI JEJf BEZBRANNOST J SVE kamARADKY 0BCAS

V NICH VYVOLAVALA SOUCIT, PECOVATELSKOU NAKLONNOST. ZASKOCILA AZ INFANTILNIM

CHOVANTM, NEBO NAOPAK OSTROU
& W ) A JEDOVATOU KRITIKOU.
[ ooxszauavvamaTnouT BoLavs MISTA, NECEKANE

PRONIKAVE ODHALIT SLABINU A ZAUTOCIT, NIKDO
NAKONEC NEVEDEL, CO ST O Nf MYSLET.

Na této strance se témér cely narativ pfesunul jen do textu a vizualni slozka pre-
vazne slouzi jen kilustraci — coz koresponduje k d&ji, kde Andrea diegeticky ilustruje své
vypravéni o Barbore. Ale stranka je ozvlaStnéna kombinovanim textu s ikony, které An-

drea kresli na papir — a tyto ikonu se postupné pfenaseji z papiru i do textovych poli a

55 SASKA, Jan. Filmové postupy v komiksu.

56 MASEK, Vojtéch, Marek SINDELKA a Marek POKORNY. Svatd Barbora.
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misi se dohromady s literarnim textem. Tato stranka dokazuje univerzalni silu ikonu a

ilustruje jejich dalezitou roli v ramci komiks(.

Komiks se tedy sklada z ikon(, které zastupuji véci, myslenky, postavy a napfiklad i
zvuky. LiSi se tim od literatury, jelikoz ta ma k dispozici jen jeden druh ikonu, respektive
dle sémiotického déleni symbolu, a to pismo. Jak piSe Saska, vyplyva z toho, ze ,komiks
neni literarnim Zanrem, jak byva nékdy uvadéno. Pres zjevnou spojitost literatury s ko-
miksem skrze kategorii textu existuji komiksova dila, jeZ jsou textu prosta. [...] To z ko-
miksu ¢ini samostatny znakovy systém* 5. Zde znovu narazime na Hutcheonovou meto-
dologii. Oproti literatufe je komiks jednoznacné ve predvadécim madu, jelikoz pracuje s
ikonickym vyobrazenim, a ne pouze se slovnim popisem. Oproti filmu vSak stale dovoluje
¢tenafi mnohem vétsi volnost v predstavivosti a vlastni fantazii. Film je totiz oproti komik-
su znacné vic ukotven v realité. Nejedna se o ikonické vyobrazeni, nybrz o snimanou
realitu, byt realitu fabulovanou. Pokud bychom tedy postavili literaturu a film do protipélu,
kdy na jedné strané mame jednoznacny vypravny mod, ktery spoléha na Ctenarovu fanta-
zii neboli, slovy Beineka, ,dovoluje &tenariim vyuzit piny potenciél jejich predstavivosti pri
zhmotriovani, uvnitf jejich jedine¢nych mysli, smy$lené svéty a postavy popsané autorem*
58 a na strané druhé realisticky, hrany film, jenz naprosto zapada do showing médu, po-
tom bychom mohli komiks zaradit nékde doprostfed, mezi tyto dva extrémy. Pfesna pozi-
ce na této Skale by potom zavisela na mife ikonizace, kde ikonizaci myslim urover po-
dobnosti daného ikonu, ¢i souboru ikont, oznac¢ovanému. McCloud to v Jak rozumét ko-

miksu srozumitelné vysvétluje diagramem:

5 - Proces ikonizace®

57 SASKA, Jan. Filmové postupy v komiksu.
58 BEINEKE, Colin. Towards a Theory of Comic Book Adaptation, s. 29.
59 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
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McCloud tento proces popisuje jako ,zesileni prostfednictvim zjednoduseni. Kdyz
obraz zkarikujeme a zabstraktnime, spiSe, nez abychom jen odstrariovali detaily, soustre-

dime se na uréité, konkrétni detaily” .

Ve Svaté Barbore s timto tvlrci pracuji zajimavym zpusobem. Jelikoz je narativ vy-
pravén na nékolika rovinach, kdy nékteré Casti jsou pouze prevypravénim udalosti, které
se jiz staly, a zase jiné jsou samostatné ramcové pfibéhy nebo dokonce hypotetické tva-
hy uréitych postav, autofi zamérné vyuzivaji nejen rliznych uméleckych styll, ale prede-
v§im rdznych meér ikonizace. Hlavni pfibéhova linka, ktera vSe spojuje a je centralnim
narativem celého grafického romanu, je vypravéna ve spiSe realistickém vyobrazeni a
postavy i prostfedi jsou tedy méné ikonické. Na McCloudové Skale bychom se tedy blizili
spiSe realismu. Pfi adaptovani bych tedy pro tento pfesahujici pfibéh zvolil téz realisticky,
nestylizovany pfistup. Ve vét$iné pfipadu bych pfi psani scénare necitil nutnost specifiko-
vat styl nebo vzhled, coz jsou rozhodnuti, které bych ponechal na rezii, potazmo kamere.
Soustredil bych se pouze na uchopeni celkového ténu, &i Zanru, daného pfibéhu. Ale
v tomto pfipadé, jelikoz si kladu za cil zachovat specificnost hypotextu, dovolil bych si

konkretizovat tuto skute¢nost pfimo ve scénari. Napfiklad jen jednou vétou:

INT. ANDREIN BYT

REALISTICKY VZHLED. Nachédzime se v normdlni svété, v
soucCasnosti.

V jiné &asti, jako je naptiklad prib&h navstévy Canova oddilu Hnutim Gralu, vypravén
v minulém ¢ase jednim z jejich predstavitell, se autofi rozhodli zachovat stejnou, nizkou,

miru ikonizace a pracuji pouze s barvou a texturovanim.

60 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu, s. 45.
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6 - Ukazka stylizace minulosti ve Svaté Barbore

V mé adaptaci bych zachoval realismus, co se ty€e zplUsobu vypravéni, ale stejné
tak bych rad zachoval plvodni zamér autord s vizualnim motivem znazorfujicim minulost.
Jednoznacné se nabizi spolehnout se na zbarveni, podobné jako tvlrci Svaté Barbory,
ktefi se rozhodli pro ¢ernobily vzhled se sépiovym nadechem, ale to neni jediny zplsob,
jak znazornit minulost. Asociace sépiového tonovani s historii, s minulosti, je téméf uni-
verzalni, samoziejmé zrozena z prvotnich ¢ernobilych fotografii, jez byly virdZzovany do
téhle svétle hnédé barvy z diivodu delSi zivotnosti snimku. Kinematicky film se vSak ne-
musel virdZzovat z technickych duvodl, a délo se tak jen z uméleckych zamérG. Proto
v komiksu, tedy ve statickych obrazcich vytisténych na papife, je sépiové zbarveni velmi
efektivni, zatimco u filmu pUsobi tato barva, dle mého nazoru, az pfili§ rusivé pro moder-
niho divaka. Ve filmu bychom si mohli tedy vystacit s ¢ernobilou — jenze i s Eernobilou
barvou se vaze nékolik problémU. Za prvé se obavam, ze ¢ernobily vzhled ve filmu evo-
kuje az pfilis vzdalenou minulost, zatimco zde se snazime znazornit udalosti 80. let. Za
druhé, digitéliné upravit barvu na €ernobilou s cilem vizualné znazornit minulost mi pfijde
jako neoriginalni. Zde uz jako scenarista pfekracuji své meze, co vSe si muzu dovolit ve
scénafi urcit, ale pro tuto praci budeme pracovat na predpokladu autorského filmu. Mno-
hem efektivnéjsi a vizualné zajimavéjsi by dle mého nazoru bylo pouzit pro tuto ¢ast ji-
nou, dobové specifickou, kameru. Nejde totiZ o to napodobit komiksovy vzhled v pfesné
podobé, pouzit stejné barvy, ¢i dokonce Uhly a blokovani. Dilezitéjsi je pro mé védomé
zpracovani autorské myslenky véetné zvolené enunciace. Pokud by mél zbytek filmu byt

natoCen digitalné, coz si dovoluji tvrdit je v dneSni dobé standard, potom bych si predsta-
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voval tuto ¢ast natocenou fyzicky na film anebo alespon digitalné upravenou, aby vzhled

analogového filmu emulovala, co mozno nejlépe. Nasleduje pfiklad ze scénare:

EXT. SKAUTSKY TABOR - DEN
CERNOBILY OBRAZ. Jsme ve stylizované realité. V minulosti.

Kamera je autentickd a obraz tak neni perfektni, obcCas se
objevi Spina nebo vlas. SlySime jemné praskani ve zvukové
stope.

Podobnou techniku autofi vyuzivaji jen o par stranek dal, v momenté, kdy protago-
nistka ¢te knihu o vzniku Hnuti Gralu. Tentokrat se jedna o vyjevy i pres sto let staré, a o
to vic si myslim, Ze se nabizi pracovat po vizualni strance s napodobenim historickych
snimkl. Dokonce bych se v takovémto momenté nebal zkombinovat film hrany, fiktivni,
s autentickymi historickymi zabéry. Jak jsem jiz zminil, komiks, jakozto statické médium,
je idealné stavény na uziti fotografii a nehybnych materiall ve svém narativu. Oproti tomu
ve filmu sice mdzou, a byvaji, pouzity fotografie ¢i nehybné zabéry, av§ak neni to tak ply-
nulé spojeni jako komiks a fotografie, ¢i komiks a ru¢né psany dopis. Na druhou stranu
film zase dovoluje vyuzit audiovizualnich materiald — jako napfiklad dochované historické

zabéry. Prikladem:

EXT. PRISTAV V ORIENTU - DEN
Vzhled znovu CERNOBILY. Historicky.
Muz stoji na nébrezi a pdzuje pro svou fotografii.

PROSTRIH S DOBOVYM ZABEREM NA PRISTAV NA BLIZKEM VYCHODE
OKOLO ROKU 1900.

Muz se nechava vyfotit na lodi.

V této Casti tedy autofi pracuji pouze s barvou, a mira ikonizace zlUstava neménna.
Jinak tomu vsak je v pfibéhu samotné Barbory, jenz je ¢tenafi vypravén protagonistkou
jakozto vypravécem. Pfedpokladam, Ze i z tohoto divodu autofi zvolili jiny styl kresby jenz

je oproti obéma jiz zminénymi mnohem vice ikonicky. Do jisté miry tak evokuje détinskost
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a tematicky sedi k Barbofiné pfibéhu o vydavani se za dité, protoze jak jsme si ukazali
v kapitole 3.2, ikonizace je umérna ke spole¢enskému vnimani seriéznosti komiksového
uméni. Hlavni sila ikonizace v pfipadé Svaté Barbory ovSsem tkvi v samotné postavé pod-

le niz je kniha pojmenovana.

4.2 lkonizace Barbory S.

Pro ilustraci tohoto bodu je nutné shrnout Barbofinu postavu a jeji pfibéh. Autofi se
rozhodli pojmenovat titulni postavu pouze kfestnim jménem s iniciadlou zastupujicim pfi-
jmeni, tedy jako Barbora S. Rozhodnuti pravdépodobné souvisi i s chyb&jicimi postavami
dvou chlapcd, jenz se autofi rozhodli vynechat kompletné, a Barbora se tak do jisté miry
stava zastupcem vsech tfi osob v podobé jediné postavy. Chlapci byli vynechani prede-
v§im z etickych dlvodd, jelikoz jako jedni z mala v8ech lidi celé kauzy byli definitivné ne-
vinni — na rozdil i od Barbory. A na rozdil od Barbory se po nich neslehla zem a dale bo-
jovali, a bojuji, o néjaky navrat do normalu a vyrovnani se s velmi traumatickou minulosti.
Autofi se tedy vyvarovali zneuziti jejich bolesti pro vlastni prospéch ve smyslu prodejl
grafického romanu. U Barbory tomu vsak je jinak z prostého divodu: Barbora nebyla dité
nybrz dospéla Zena, tficatnice, kterd védomé stala za tyranim sebe sama a obou chlapcu.
Jak je Etenafi vysvétleno v komiksu, Barbora si vytvofila zcela novou identitu a vydavala
se za dité. Svou pfeménu provedla nejen prevlekem, ale i operaci na odstranéni fiader a
dlouhou hladovkou, pfi které shodila 30 kg. | pfes to se vSak kazdy musi podivit, jak je
mozné, Ze si toho nikdo nevsiml? Ani Barbofina adoptivni matka, ktera celou dobu véfila,
ze se stard o malou holCi¢ku, ani policie ¢ zaméstnanci krizového détského centra.
S nejvétsi pravdépodobnosti se Barbofe dafilo vSechny oklamat predevsim proto, Ze
pravda byla tak Silena a nemyslitelna, Ze by to zdravého ¢lovéka nemohlo ani napadnout.

A tuhle skute¢nost se autordm povedlo zpracovat ve Svaté Barbore diky ikonizaci.
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7 - Porovnani dvou mér ikonizace postavy ve Svaté Barbore

Na obrazku 7 je jasné vidét, jak autofi vyrazné zménili vzhled Barbory do své vice
ikonické podoby.

Autofi timto zjednoduSenim obrazu docili ambiguity u Barbofina vzhledu. Diky této
stylizaci, ktera sama o sobé evokuje détinskost, je Barbora zbavena konkrétnéjSich obli-
¢ejovych ryst a vypada jako dité, ¢emuz dopomaha ikonicky vzhled jejich copu, ale zaro-
ven se nijak vice neliSi od dospélych postav okolo. Tato karikatura pusobi tak méné jako
realny Clovék a spiSe jen jako koncept. Pro ¢tenare je jednodussi vnimat tuto verzi Barbo-
ry jako dité a zaroven jako dospélou zenu tahajic za nitky a autofi tak vizualni metaforou

ukazuji Barbofinu lest. Z postavy Barbory se diky tomu stava neupfesnéna forma, jen

vynechame-li uziti pocitacovych efektl, neexistuje obdoba procesu ikonizace. Samoziej-
me, s pouzitim CGI Ize tento efekt vytvorit, jako tomu je u postavy Ality z filmu Roberta

Rodrigueze Alita: Bojovy Andél (2019)%", jenz je téz adaptaci plivodné komiksové, v tomto

61 RODRIGUEZ, Robert (reZisér). Alita: Bojovy andél. Film. 20th Century Fox, 2019
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pfipadé manga predlohy. Pro akéni sci-fi film je tento pfistup vhodny, jelikoz Zanr pracuje
s vy$8i mirou odlozeni nedlvéry a necili na realistické vyobrazeni svého svéta a postav,
avsak v pfipadé Svaté Barbory by na sebe takto vizualné napadna stylizace brala pfili§
pozornosti a podkopavala by seriézni ton vypravéni, kterého bych rad ve své adaptaci
docilil. Proto je potfeba zpracovat tuto techniku komiksového média jinym audiovizualnim

zplsobem.

Jak tedy adaptovat dvojzna¢nost Barbory? Jednim z moznych pfistupu je odvratit se
od objektivni kamery. Zde mizeme hledat inspiraci ve filmech, jako je napfiklad The Flo-
rida Project (2017) od Seana Bakera®?. V tomto filmu autofi pracuji s kamerou, ktera je
v mnoha C&astech subjektivni a na svét nas tak filmafi nuti nahlizet z pohledu détskych
postav. V momentech, kdy je pfibéh vypravén z pohledu déti, méni se i zpusob snimani.
Kamera se nepohybuje v roviné oci dospélych, namisto toho je mnohem nize a scény
jsou snimané z détské urovné. Kamera nam neukazuje scény objektivné, a na misto toho
se zajima prevazné o to, o co se zajimaji détské postavy. Casto tak narativné duleZity d&j
zUstava v pozadi scén, dialogy a akce dospélych postav jsou zabérované v druhém planu
a obCas se odehravaji i skryté za dvefmi i zdmi. V pfipadé Svaté Barbory by se jednalo o
opacny jev, tedy o subjektivni kameru z pohledu dospélych. Scény s Barborou jako jede-
nactiletou divkou by jeji existenci a jeji pfibéhovou linku upozadovaly, a kamera by se o ni
v téchto momentech nezajimala. KyZzenym efektem by v téchto scénach bylo, aby se Bar-
bora stala jen vedlejSim elementem a aby na ni divaci do jisté miry zapomenuli. Samozfe-
jmé, jen do bodu, kdy se dozvime skryvanou pravdu a z Barbofiny pravé identity by se

v ten moment stal pfedmét [vypravéni. Nasleduje priklad:

62 BAKER, Sean. The Florida Project.
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INT. CENTRUM KLOKANEK - DEN

Prijizdi policejni auto. Vystoupi z néj dva policisté, jeden
stoupd ke vchodu do centra, druhy otvirad zadni dvere auta.

Vidime prvniho, jak zazvoni. V pozadi druhy policista otevrel
dvere od auta, ale cloni télem.

Otevie mladad sleC¢na a pozdravi.

SLECNA
Dobry den.UZ na vas cCekame

POLICISTA 1
Dobry den.

Druhy policista prich&zi po schodech, drzi néjaké dité mimo
obraz za ruku. Stoupne si vedle kolegy.

Sle¢na se jen mrkne na dité, a pak ddl hledi policistovi do
oct.
Kamera se o malou hol&ic¢ku vibec nezajima.
SLECNA

Tak asi bychom méli jit do

kanceléare.
INT. KANCELAR - DEN
U stolu sedi SLECNA, naproti ni POLICISTA. Vedle policisty
sedi jesté mald holc¢icka, ale vidime ji jen zezadu kousek

hlavy.

Vlastné vidime jen vlasy. Dva hnédé copy.

4.3 Panel

Pokud nejmensi vyznamotvornou jednotkou komiksu je ikon, ve v8ech svych rtiznych
podobach, potom nejmensi pojmenovatelnou strukturalni jednotkou je panel. Podle Gro-
ensteena je jedinou vazné univerzalni podminkou pro definovani dila jako komiks ikonic-

ka soudrznost, tedy juxtaponované obrazky, které jsou zarover samostatné a oddélené, a
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zaroven soucasti vétsiho celku, pod ktery spadaji svym prostorovym umist&nim®. Jinymi
slovy, jednim z hlavnich poznavacich znakd komiksu je ohraniGeny obrazek — panel.
Velmi rozSifenou, avSak chybnou, domnénkou je ekvivalence jednoho panelu s jednim
samostatnym filmovym okénkem exponovaného filmu, nebo jednim digitalnim snimkem.
Toto ovSem spoustu teoretiki odmita uz z podstaty véci, Ze jedno samostatné okénko se
neda pokladat za Cast filmu. Ptazewski tyto namitky shrnuje, a tvrdi, ze ,film, tedy i jeho
nejmensi ¢ast, probiha v ¢ase. Vyjimat z neho jakykoli staticky fragment je nejen teoretic-
ka fikce, nybrz pfimo lez, ponévadz filmovy divak nic statického nevnima“ ®. Jeden ko-
miksovy panel, az na experimentalni vyjimky, vzdy znazorfiuje mnohem delSi ¢asovy

usek nez jedno filmové okénko, které neni ani uréeno k samostatné existenci.

Jinou, i kdyz pfibuznou, domnénkou je pfima umeérnost komiksového okénka k jed-
nomu filmovému zabéru, a tedy chapani komiksu jako jakysi barevny storyboard. Story-
board je samoziejmé jen mezikrokem v procesu filmové produkce, jisty artefakt pfechodu
z psaného scénafe do audiovizualniho dila, a tudiz slouzi pouze k vizualizaci budoucich
zabérl a sam o sobé neni dokonéenym narativnim dilem. Neni tedy prekvapujici, ze ko-
miks, oproti storyboardu, vyuziva jinych vyrazovych prostfedk( a nelze pouzit zjednodu-
Sujici analogie jednoho panelu k jednomu zabéru. Saska ve své praci Filmové postupy
v komiksu vyvozuje zaveér, ze ,komiksové okno (panel) disponuje nékolikandsobné vétsi
obsahovou nalozi oproti filmovému okénku® ®°, a proto tvrdi, Ze zasluhuje spi$e srovnani
s filmovym zabérem. Saska sice dodava, ze ne vzdy se jedno komiksové okno rovna jed-
nomu zabéru, avsak jini teoretici, napfiklad Groensteen, s touto myslenkou kategoricky
nesouhlasi. Groensteen piSe, ze ,komiksovy panel neni komiksovym ekvivalentem zabé-
ru v kinematografickém jazyce. Co se tyce délky Casu, ktery "reprezentuje" a kondenzuje,
je jeho volny status na pomezi mezi zabérem a fotogramem" ¢, Groensteen zmifiuje pou-
ze Cas, avSak pfi porovnavani panelu a filmového zabéru bychom se setkali i s jinymi

problémy, jakym je napfiklad text na strané komiksu, nebo pohyb kamery na strané filmu.

63 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics, s. 18.
64 SASKA, Jan. Filmové postupy v komiksu.

65 SASKA, Jan. Filmové postupy v komiksu.

66 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics.
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Napfiklad, na nasledujicich dvou nahodné vybranych sekvencich ze Svaté Barbory

Ize vidét nerovnost mezi zabérem a panelem:

POPRVE JSEM JI VIDELA HRALA NA KLAVIR...

8 - Ukézka tri panelové sekvence, ktera by ve filmu $la znédzornit jednim zabérem

b

9 - Ukézka jiné tri panelové sekvence, kterou by ve filmu jeden zabér nepokryl

Na obrazku 9 se jeden panel rovna jednomu zabéru, coz by potvrzovalo rovnost
téchto dvou jednotek, ale na obrazku 8 se jednoznacné tfi panely nerovnaji tfem riiznym

zabérlim, naopak, v8echny tfi by ve filmu zahrnul jen jeden zabér.

Jak Ize vidét, komiks se nerovna filmovému storyboardu. V komiksu se totiz setka-
vame s repetici mezi panely, kvdli zachyceni pohybu a ¢asu. AvSak nejedna se o redun-
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danci, tedy zbyte¢né opakovani. V komiksu neni zadny panel bezdivodny a nadbytecny,
kazdy jeden panel nese novy obsah, novou informaci. Kazdy vznikl cileng, a védomé byl
pouzit jako soucast sekvence, a pIni svou samostatnou funkci, pro narativ nebo pro este-
tiku. Jak piSe Groensteen, ,kazda ¢ast obrazu oddélena rameckem dosahuje, diky této
skutecénosti, statusu uceleného vyroku. Vénovani ramecku néjakému prvku je totéz jako
svédectvi o tom, Ze tato Cast pfedstavuje specificky pfispévek, jakkoli nepatrny, k pfibé-

hu, na némz se podili* . Kazdy panel znaci novy stfipek piib&hu.

To znamena, Ze ani ja nehodlam pfistupovat ke Svaté Barbore jako ke storyboardu.
Cilem mé adaptace neni vytvofit pohyblivou repliku komiksu — v takovém pfipadé bych
zvolil animaci jako své médium, nikoli hrany film. A pfedevsim, pokud bych ve své adap-
taci minil pfibéh Svaté Barbory rozzabérovat pfesné podle komiksové predlohy, bylo by
zcela zbyte€né travit €as na scénafi. Dle mého nazoru by vSak vysledny film nejen nefun-
goval dramaticky, ale byl by pro divaka nesrozumitelny a zmatecny ve svém stfihu. Sin
City Franka Millera je sice pfiklad pravého opaku, tedy uspésny film, alespori dle komer¢-
niho méfitka, ktery se ke svému hypotextu postavil jako ke storyboardu. Mezi Millerovym
puvodnim Sin City komiksem a Svatou Barborou je vSak znaény rozdil — pfedevsim v uziti
zminéné ikonizace a stylizaci, v dramatické struktufe a také v praci s panely. Svata Bar-
bora je jednoduSe ve svém vzhledu a narativu vice vzdalena filmu. To Ize pozorovat pre-
devsim na strankach, na kterych je upfednostnén celkovy design multiramce nad jednotli-

vymi panely.

Neznamend to ale, ze bychom méli ignorovat ramovani komiksové pfedlohy kom-
pletné. Cilem mé prace je predstavit zplsob adaptace, jenz pracuje specificky
s komiksovymi vyrazovymi prostfedky a snazi se najit jejich ekvivalenty ve filmové fedi,
proto je nutné urcit si pfistup k ramovani a ke komiksovému panelu celkové. Dulezita je

detailni analyza kazdého panelu, a interakce mezi nimi, jelikoz jak pokraduje Groensteen:

67 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics.
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,KdyZ se setka s rameckem, musi ¢tenar pfedpokladat, Ze uvnitf nakresleného peri-
metru se nachazi obsah, ktery je treba rozlustit. Ram je vZdy vyzvou k zastaveni a zkou-

mani.“ 8

Z tohoto dlvodu si kladu za cil védomé analyzovat ramovani paneld, jejich velikost a
umisténi, a jejich vzajemné interakce a vycist z nich vSe, co by mélo zlstat zachovano
v hypertextu. Peclivou analyzou Ize vyvodit nejen zabérovani, ale i obecnéjsi prvky ko-

miksoveého narativu, a ty poté prevézt to do filmové podoby.

Dal§im parametrem na zvazeni je velikost panelu. Kovar se zmiriuje: ,Komiks ma na
rozdil od filmu, ve kterém filmar musi strikiné dodrzovat zvoleny format poméru stran,
libovolnou moznost zmény tvaru vinéty“®®. Komiksovi tvarci této moznosti hojné vyuzivaji,
a je tomu tak i ve Svaté Barbore. Napfiklad na zminénych ,splash® strankach, kde se ob-
jevuji panely nejvétSi. AvSak stale jsem se nezminil o nejvétSim mozném panelu
v jakémkoli komiksu ¢i grafickém romanu — totiz o dvojstrance, ktera je zaroven i splash
strankou. Panel se tak rozprostira po celé dvoustrance. Ve Svaté Barbore se objevuje
nékolikrat. Jednou z téchto jedno panelovych dvoustranek je i ta, na které se, spolu
s Andreou velmi ne€ekané, objevime po pfibéhu Hnuti Gralu. Pfikladam vyfez tohoto pa-

nelu, viz. obr. 10.

68 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics.
6 KOVAR, Vladimir. Komiks a film: komikso - filmovy slovnik.
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POSLEDNT
OBJEDNAVKA,
SLECNO.

10 - Vyrez z dvojstrankového panelu ze Svaté Barbory
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Praveé toto prekvapeni, které sdilime s hrdinkou, je jednim z diivod( uziti dvoustran-
ky. Po stalém, rytmickém vypravéni z predeSlych nékolika stranek nas, jako Ctenare, tato
dvoustranka vytrhne z pfibéhu Abdrushina a zaskogi. Je to vizualni metafora, ktera napo-
dobuje pocity hrdinky — ta pravé byla vyruSena ze své Cetby, a je ve chvili zachycené
v panelu dokonce i zmatena. V tento moment uz se zacina utapét v kauze — a tento jeji
pocit nam zesiluje Uhel pohledu na scénu. V tomto panelu totiz komiks zaroven vyuziva
dalsi techniku, kterou disponuje i film — rakurs. Ve své praci se o rakursu v komiksu zmi-
fiuje i Saska, a shledava jej identicky s filmovym’. V pfipadé tohoto panelu se jedna o
nadhled, a tento Uhel pohledu nam napovida, Zze Andrea upada hloubgji do své obsese.
U téchto pfipadi, kdy autofi zamérné pozméni velikost ¢i rakurs panelu kvili narativu, se
nebranim velmi pfimé adaptaci. V pfipadé rakursu je to jednoznacné, ale prace s velikosti
kamery, jak vysvétluji nize, chci omezit (viz. strana 59). Druhou moznosti je pouzit ve fil-
mu riskantni tah a pozménit pomér stran. Zména pomeéru stran v pribéhu jednoho filmu
neni neslychana, objevuje se napfiklad u filmd vyuzivajici IMAX kamery, jako tomu je u
filmu Dunkerk (2017) od Christophera Nolana’", kde je tato zména podminéna technolo-
gii, ale vétSinou se s ni setkdme jen u velmi stylizovanych ¢&i ,artovych® filma. V téchto
pripadech se pak vyuziva tato zména k enunciaci, podobné jako bych ji vyuzil ja u Svaté
Barbory. Napt. Grand Hotel Budapest (2014) od Wes Andersona’? vyuziva zménu pomé-

ru stran ke znazornéni riznych historickych obdobi. Znazornil bych to tedy takto:
EXT. KAVARNA - NOC
NAJEDNOU JE OBRAZ PROTAHLEJSI. VETSI.

SERVIRKA
Posledni objednavka.

Obraz uz neni 4:3, ale mnohem Sirsi.

Znicehonic jsme se ocitli zpét v kavarné, zpét v realismu.
Jen ted se na Andreu divédme SESHORA.

Vidime ji osamocenou u stolu. Venku uz je tma.

70 SASKA, Jan. Filmové postupy v komiksu, s. 48.
7INOLAN, Christopher. Dunkerk.
72 ANDERSON, Wes. Grand Hotel Budapest.
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Velkou vyzvou u Svaté Barbory je znazornéni jejiho silné geometrického a didaktic-
kého rozvrzeni paneld, jenz nékdy pfechazi plynule az v grafy a diagramy. Jednim
z moznych pfistupu je ,panelovani®, jako ve filmu Dick Tracy (1990) od reziséra Warrena
Beattyho™. Beatty se jiz od zagatku snazil o napodobeni komiksového svéta a vytvoreni
takzvané ,komiksové estetiky”, ¢ehoz dosahli ,adaptovanim konvenci a charakteristik
komiksu“, piSe Michael Cohen™. Ve své eseji Dick Tracy: in pursuit of a comic book
aesthetic rozebira zpusoby, jakym rezisér Beatty zpracoval komiksovou predlohu do své-
ho filmu. Jednim z hlavnich byl podle Cohena proces, ktery nazval panelovani. Cohen
piSe, Ze panelovani je ,pouZiti ramovani a stfihu pro pfizpusobeni paradigmatického
usporadani panelll v komiksovém stripu do filmové podoby“ 7. Jednim zpuUsobem, jak
panelovani docilili, bylo uzivani statické kamery, kterd zlstala nehybna. Slovy Beattyho
,CO jsme se snaZili délat bylo nikdy nijak nehybat kamerou. Nikdy.” Beatty se tak snazil
udrzet vSechen déj v nehybnych obrazech, aby ,uzavfel” kazdou narativni jednotku do
jednoho zabéru — a tim se pfipodobnil komiksovému panelu. Cohen piSe, Ze pohyb kame-
ry je vétSinou gramatikou filmu, a v tomto pfipadé se snazili pouzit kameru, ktera byla po
celou dobu nehybna.’ V pfipadé Svaté Barbory bych uplatnil tuto techniku i proto, ze mi

dovoli znazornit tu pevnou, gramatickou strukturovanost celého grafického romanu.

Ve filmu Dick Tracy najdeme i dalSi postupy panelovani. Nékolikrat v pribéhu filmu
zaujimaji postavy statické pézy velmi podobné nehybnym panelim komiksu. Cohen to
popisuje: ,Komiksové postavy se na strance nepohybuji: jsou uzaméeny v prostoru a
poézach vybranych pro kazdy panel. Zmrazena poza je udalosti panelu a ¢asto zobrazuje
celou kontinuitu déje.”’“ Ve snaze o estetiku komiksu tak tvirci své postavy nékolikrat
,zmrazi, na par vtefin. Podobny efekt bych pouzil na nékolika mistech ve Svaté Barbore,

napfiklad rovnou prvnim panelem, kterym potkavame novinarku Andreu.

73 BEATTY, Warren. Dick Tracy.

74 COHEN, Michael. Dick Tracy: In pursuit of a comic book aesthetic.
75 COHEN, Michael. Dick Tracy: In pursuit of a comic book aesthetic.
76 COHEN, Michael. Dick Tracy: In pursuit of a comic book aesthetic.

77 COHEN, Michael. Dick Tracy: In pursuit of a comic book aesthetic.
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11 - Panel ze Svaté Barbory

Ve svém scénari bych to znazornil nasledovné:

INT. LOZNICE - RANO

STATICKA KAMERA.

Andrea otevre oCi. Jeji rozespaly oblicej vyplnuje zabér.
Dlouho se nehybe. Kamera taky ne.

Z jedné strany ji ozaruje slunec¢ni svit, vykresluje jeji
obrysy. Andrea mrka, dycha, ale nehybe se.
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Cohen tvrdi, ze ,dlouhodobé zmrazZeni postavy na obrazovce by bylo pochybnou
strategii: jisté by bylo mozZné, ale z hlediska vypravéni by bylo nevhodné, jelikoz ma po-
tencial narusit divakovo zapojeni.“’® Souhlasim s Cohenem, co se ty¢e potencialné rusive
roviny takovéto techniky, ale dle mého nazoru je v naSem pfipadé vhodna. Ve Svaté Bar-
bofe se na nékolika mistech standardni komiksové ramovani a rozlozeni preméni na vy-
soce stylizované grafické zpracovani, pfipominajici védecka schémata &i diagramy. Pane-
ly v téchto instancich slouzi ve prospéch vzhledu stranky jako celku, a narativni obsahy
jednotlivych panell jsou podiazené celkovému narativnimu sdéleni multiramce. V téchto
pripadech si dovolim tvrdit, Ze jisté vytrhnuti z plynulého pfibéhu je zamérem autor(, a
tudiz pro navozeni podobného pocitu v mé adaptaci je Cohenova ,pochybna strategie*

skvélou volbou.

78 COHEN, Michael. Dick Tracy: In pursuit of a comic book aesthetic.
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3. CHUZE A DRZENI TELA
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12 - Priklad multirdmce ve Svaté Barbore
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Napfiklad na této strance nejsou vSechny jednotlivé panely tak dilezité, a proto je
autofi mohli ponechat v mensi velikosti. Mnohem dlezitéj$i je pfesahujici narativni obsah

stranky, v tomto pfipadé Barbofina proména a jeji trénink, vyjadren graficky uspofadanim

MONTAZ :

CERNO. Jen v levém hornim rohu se objevi malé okénko. Barbora
sedi na lavicce.

Potom se objevi dalSi okénko. Mald hol¢ic¢ka liZe zmrzlinu.
Pak dalsi - zmrzlin&rské auto.

Postupné se pridavaji dalsi a dal$i, a dohromady tvori
pohyblivé puzzle. Visudlni mozaika znazornuje Barborin
trénink.

paneld a z toho plynouci kompresi ¢asu. V pfipadé této stranky, kde je velmi cilené pra-
covano s uspofadanim paneld, bych rad zachoval tento efekt i v adaptované verzi. Napfi-
klad:

4.4  Stiih / uceleni

,Pokud je vizualni ikonografie slovni zasobou komiksu, pak uceleni je
Jjeho gramatikou®
-Scott McCloud™

Pokud jsme ur€ili ikony jako nejmen$i vyznamotvornou jednotku, a panel jako nej-
mensi samostatnou strukturaini jednotku, pak nam k celkovému porozuméni komiksové-
ho meédia chybi jesté rozkliCovat prazdny prostor, jenz jednotlivé panely rozdéluje.
McCloud to ve svém hravém a ulehéeném pristupu nazyva stejné, jako tomu
v anglofonnim komiksovém Zargonu Fikaji sami tv(irci, nebo i laické publikum: gutter®®. Dle
mého nazoru je nejrozumnéjSi pouzivat v podobnych situacich zauzivana slova, radéji
nez se snazit o zavedeni nové akademické terminologie. V ¢eském prekladu byl ale zvo-

len pfimy preklad slova gutter, tedy Skarpa, i kdyz v Ceském prostfedi komiksovych ¢tena-

79 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
80 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
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0 i tvdrcd se pro tento meziprostor tento vyraz nepouziva. S ohledem na zamér a rozsah
této studie se vSak nebudu poustét do diskurzu o zavedeni nového nazvoslovi, a tak po

zbytek této prace budu pouzivat ponékud nedistojny pojem Skarpa.

McCloud vidi v tomto prazdném prostoru, a potazmo v procesu ohranic¢ovani jednot-
Popisuje proces uceleni, jenz Skarpa nejen umozruje, ale i vyzaduje. Uceleni je mentalni
proces, ktery nevédomé probiha v naSem duchu témér pofad — kdykoli pozorujeme ¢€asti,

ale rozumové vnimame celek.®’

Funkci uceleni shrnul McCloud takhle:
~Komiksové panely rozdéluji na zlomky jak &as, tak prostor, ¢imz vznika nepravidel-
ny, staccatovy rytmus nespojitych okamzik(. JenZe uceleni nam umozriuje tyto okamziky

spajit a v duchu si vykonstruovat spojitou, jednotnou realitu.“ 5

Dle McClouda je tento jev zasadnim prvkem vSech sekvenénich uméni, véetné filmu,
a také popisuje nutnost uceleni u vSech elektronickych médii, pfevazné ve zplsobu vy-
kresleni obrazu na elektronickych displejich. Rozdil vSak je, ze ,uceleni v elektronickych
médiich je plynulé, v zasadé bezdééné a nepostiehnutelné” 8, tvrdi McCloud. V pfipadé
filmu ale popisuje pouze mechanické uceleni zplsobené technologii promitani a prehra-
vani pohybu, tedy kontinualni uceleni, které probiha ctyfiadvacetkrat ve vtefiné. Pfi tomto
zasadnim uceleni, bez kterého bychom nemohli film fyzicky viibec vnimat, se da mluvit o
uceleni nepostfehnutelném. AvSak McCloud se nijak nezaobira s vyrazovymi prostfedky
filmu zalozenymi téz na uceleni, napfiklad, podobné jako tomu je v komiksu, pfi stfihu. Pfi
stfidani zabérd dvou lidi, jenz vedou dialog, nebo pfi stfihu mezi scénami, je pro pocho-
peni kontinuity téZz nutné uceleni. Bluestone piSe: ,Prostrednictvim stfihu mize tvirce
eliminovat bezvyznamné intervaly, soustredit se na vyznamné detaily... RezZisér vybral
dva body v procesu a nechal mysl divéka, aby vyplnila mezipasaz“8. Jednodu$e feceno,

Bluestone zde popisuje uceleni. Zajimavé vSak je, Ze tento proces Bluestone pfipodobnil

81 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
82 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
83 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
84 BLUESTONE, George. Novels into Film.
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k renesancnim freskam, kde se jedna o stejny proces uceleni, na kierémz jsou zavislé
komiksy. Poukazuje to na pohled akademické obce na komiksy v padesatych letech mi-

nulého stoleti.

Jenze stfih nelze nazyvat nepostfehnutelnym — naopak, sam o sobé je velmi patr-
nym. AvSak jakmile se na néj nesoustiedime, valna vétsina stfih(i ve filmovém ¢i televiz-
nim dilu se rozplynou a stanou se téméf neviditelnymi. Zbytek McCloudova tvrzeni, totiz
plynulost a bezdé¢nost, tedy rozhodné plati, a nepostfehnutelnost do jisté miry, podminé-
né nasi angazovanosti, také. Na rozdil od McClouda vSak nesouhlasim s jeho tvrzenim,

ze uceleni v komiksu ,ma do plynulosti daleko a je véechno, jen ne bezdécné. ®

Jak pise Groensteen, kazdy ctenar komiksu vi, Ze pfi éteni komiksu, jakmile se ne-
cha prenést do fiktivniho dietetického svéta, tak na fragmentarni a pretrzity charakter mé-
dia zapomina. Tvrdi, Zze ,panely odrazeji pouze zlomky domnélého svéta“ avsak ten je
.pokladén za nepretrzity a homogenni“ %. Stejné jako u filmu, jednotlivé pfechody pres
Skarpu, tak jako jednotlivé filmové stfihy, se stavaji automatickym, téméF nepatrnym pro-
cesem pii pfijimani narativu. Znovu Groensteen: ,Prekonavani ramecku se stava mecha-

nickou a silné nevédomou zalezitosti.“®”

Z toho vypliva, ze funkce Skarpy v komiksu je pfirovnatelna ke stfihu ve filmu, a za-
muj adaptacni kli¢ je potom fakt, Ze pokud autor zamérné nechce na néco upozornit nebo
jinak pozménit plynuti déje, tak se ztéchto pfechodu stava automatizovany nevédomy
proces. Jinymi slovy, pokud v adaptovaném grafickém romanu prostor mezi panely ne-
slouzi k enunciaci a neni vyuzivan jako vyrazovy prostfedek, ¢i narativni nebo diegeticky
prvek, jednoduSe pokud autor se Skarpou nepracuje nikterak nad ramec ocekavani od
tohoto média, potom ani filmova adaptace nema duvod pouzivat stfih ke své enunciaci.
Prikladem muze byt spousta stranek ze Svaté Barbory, které jednodu$e dodrzuji urcity

rytmus a prechody mezi ramecky mizou lehce byt automatizované.

85 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
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DANSKE HRANICE

NEBOJ, CAN
T0 MA POD
KONTROLOU. |

13 - Priklad uceleni ze Svaté Barbory

Napfiklad tato stranka (obr. 13), jejiz multiramec se sklada z deviti identickych pane-
IU, uspofadanych do tfi sekvenci. Zde prechody vyZaduji jen minimalni uceleni a pfi éteni
se nad nimi ¢tenaf nemusi pozastavovat. Cilem zde je, aby Skarpa byla co nejméné rusi-
va, podobné jako cilem stfihu vramci jedné scény je byt téméf nevnimatelny.
V podobném duchu se nese valna vétsina Svaté Barbory, k ¢emuz dopomaha i stylistické
rozhodnuti ponechat prostor mezi panely v minimalni tloustce a Cisté bilé barvé. Znovu to
podporuje rytmicky a sterilni vzhled celé knihy. O to pusobivéjsi jsou potom ty instance,
které se této ,normé* vymykaji. Jednim z pfipadu je i stranka 42, na které najdeme priklad
takzvané splash page, tedy stranky vyplnéné jen jednim samostatnym panelem, coz pa-
nelu pfidava expresivni silu. VétSinou byva tato technika pouzita ke znazornéni velikosti,

¢i zpomaleni €asu, jelikoz svym rozmérem donuti ¢tenare stravit vice ¢asu u jednoho pa-
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nelu, anebo pro emocionalni plsobivost. U uvedeného prikladu je to kombinace vsech tii
— vysoky stoZar vyZaduje vertikalné prodlouZeny panel, majestatnost a autorita Cana mu-
si byt znazornéna velkolepym obrazem a cely panel, véetné textovych poli dietetické na-
race, zabere Ctenafi néjaky €as na precteni a vstfebani, a tim padem prodlouzi svoje Ca-

sové plsobeni.

.. TAK ST KLIDNE
PREDSTAVTE
MLADEHO RIKITANA
VKRUHU SVYCH
NASLEDOVNIKU.

CANOV 0DDIL PRIMO
NAVAZOVALNATY
NEJLEPSI TRADICE

PODLEVSEHO
MEL CAN
| ucCHLAPCO |-
PRIROZENOU

AUTORITU...

14 - Priklad tzv. splash page ve Svaté Barbore
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Svatéd Barbora je ptikladem komiksu, kde se rdmovani a fazeni paneld fidi velmi
striktnimi pravidly a tvofi na strankach velmi geometricky umérné mfizky, které pusobi
nekompromisné staticky, jak jsem jiz ukazal v pfedchozi ¢asti. Art Spiegelman to nazyva
Lprajazyk komiksu: pfisna, pravidelna mrizka paneld [...] mfizka jako metronom udavajici
rytmus narativnim posuniim”.® To je ve Svaté Barbore, oproti jinym grafickym romandm a
komikslim, nadmiru patrné. Pravidelné mfizky dodavaji celému pfibéhu velmi neménny
rytmus a vyvolavaji misty az dokumentarni, faktografické pocity. Podobné jako pfi zkou-
mani ramovani a panelovani, | zde se znovu setkavame s pfiklady, kde je mrizka a celko-
obsah. Jednim takovym pfikladem muze byt pfeména Anicky v nezvladatelnou holku,
vypravéno Andreou své kamaradce. V tomto pfipadé se jedna o dvoustranku, coz vnasi
do pripadné adaptace dal$i rovinu medialné specifické enunciace. Dvoustranka se
v tomto pfipadé nejen rymuje, ale vylozené se opakuje — az na malé zmény, ze kterych
pochazi narativ. Obé zrcadlené stranky jsou také stylizovanym multiramcem — jednotlivé
panely jsou malé a podfazené celku. Tento multiramec pini v grafickém romanu stejnou
funkci, jako stfihova montaz ve filmu, a pfi pfeneseni do audiovizualni podoby tak zacho-
vame autorskou mySlenku. V tomto pfipadé nam tento pristup dovoluje vytvorit dvé iden-
tické montaze ve kterych se, na stejném principu jako v pdvodnim textu, zachova jejich
vzhled, vEetné ramovani a mizanscény, ale zméni se pfedavana informace — tedy rozdil-

né chovani Anicky.

4.5 Cas

Uz jsem zminil, ze k sobé& maji vSechny sekvenéni uméni hodné blizko. Jejich spo-
le€ny znak, totiz ona proslula sekvenénost, zarovefi znamena, Ze se musi vyporadat se
zaznamenanim &asu. Cas je totiz ,rozmér, ktery je nedilnou soucasti sekvencnich umé-
ni“, pide Eisner.®® V komiksu a filmu je role ¢asu rozdilna. Velice stru¢né to popisuje
McCloud: ,V komiksu hraje prostor pravé tu roli, kterou u filmu hraje ¢as.“®® Komiks totiz

zaznamenava plynuti Casu prostorové: jednotlivé ¢asové Useky, zaznamenany

88 HUTCHEON, Linda. A Theory of Adaptation [online].
89 EISNER, Will. Comics and Sequential Art.
90 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
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v panelech, sefazené vedle sebe a za sebou v prostoru. To dovoluje komiksovému ¢&tena-
fi znaénou miru autonomie pfi ¢teni, jelikoz si udava vlastni rychlost a tempo, a dokonce

umoznuje i cestovani ¢asem, jak pise napfiklad Cohen:

»Jsou to Ctenari, ktefi musi komiks prolistovat, a mohou si zvolit viast-
ni rychlost ¢teni. Mohou se zdrzet u panelu, vstiebat celou stranku, a
vracet se k panelium nebo celym sekvencim podle libosti. Film vSak

vyZaduje, aby divak nasledoval rytmus sekvenci.“®’

Pro komiksové tvurce je toto vyhodou i nevyhodou. Pro komiks jako narativni médi-
um je slozité znazornit tempo v t&éch momentech, ve kterych je to dulezité pro déj, jelikoz
nema svij ¢as tak silné pod kontrolou. Zde si komiks, jako snad vSechny média pfed nim
i po ném v podobnych bodech, musel vytvofit vlastni narativni prostfedky a techniky, které
opakovanym uzivanim postupné vedly ke zrozeni, do jisté miry ustaleného, jazyka komik-

su. Nékolik z téchto pfistupu k praci s asem najdeme i ve Svaté Barbore.

Jak nazorné ukazuje ve své knize Will Eisner, ,pocet a velikost panell také prispivaji
k rytmu pfibéhu a plynuti ¢asu. Napfiklad v pfipadé potfeby komprese ¢asu se pouZiva
Véts§i pocet panell. Déj se pak stava clenitéjsim, na rozdil od déje, jenZ se odehrava na
tento princip pouzity pro rychlé odvypravéni relativné slozitého sledu udalosti, a malé pa-

nely dopomahaji tomuto efektu zrychleni €asu.

91 COHEN, Michael. Dick Tracy: In pursuit of a comic book aesthetic.

92 EISNER, Will. Comics and Sequential Art.
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CEKAME...

15 - Priklad rytmu a manipulace ¢asem ve Svaté Barbore
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Ve filmové podobé se tento princip velmi podoba rapidnimu stfihu, jenz ma stejny
kyzeny efekt. Ve filmové podobg, respektive v mém scénafi, by tedy Anicin/Barbofin uték

mohl vypadat nasledovné:

|EXT. DETSKE CENTRUM - NOC
Je ticha, klidnd noc. VSechno spi.

Najednou se ale ROZSVITI v jednom okné.

INT. DETSKE CENTRUM - NOC

Pomalu, potichu, se otevfou dvere. Skvirou vykoukne Barbora.

INT. POKOJ VYCHOVATELEK
Vychovatelky sleduji televizi. Maji oteviené dvere.

Za zady Jjim po chodbé projde Barbora.

INT. ZACHODY V DETSKEM CENTRU - NOC

Barbora opatrné vklouzne dovnit¥. Je tma.

EXT. DETSKE CENTRUM - NOC

Otevie se malé okno a z néj se vysoukd ven Barbora.

EXT. TRAVNIK POD OKNEM - NOC

Barbora dopadne na nohy. Povedlo se ji byt docela ticha.

EXT. SILNICE VEDLE CENTRA - NOC
U krajnice uz Ceka pripravené auto.

Pribihd Barbora a rychle naseda.

Eisner dale tvrdi, Ze velikost panelu mdze mit vliv na vnimani ¢asu i obracenym zp(-
sobem, a tedy znazornéni delSiho Useku skrz zvétSeny panel. Na pfikladu jednoho

z vlastnich komiksu ukazuje, jak dlouhy, roztahly panel muze vyjadrit delSi ¢asovy Usek.
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V naSem pfipadé mGzeme jako pfiklad uvézt tento panel témérF z konce grafického roma-
nu:

16 - Vétsi panel znazorriujici delsi ¢as ve Svaté Barbore

Tento panel (obr. 16) funguje na velmi podobném principu jako jiz zminéna splash
page s Canem, o niZ mluvim v podkapitole 4.3. | zde zarovef svou velikosti symbolizuje,
a podporuje, prodlouzeni zachyceného momentu. Ve scénafi to samoziejmé nebyva zvy-
kem uvadét, ale pro docileni tohoto efektu ve filmu se to nabizi jako jasné feSeni: kompo-
novat scénu jako nepretrzity, dlouhy zé&bér, ¢imz v divakovi vyvoldme podobny emocio-

nalni efekt. Coz znamend, Ze ve scénéfi by to mohlo vypadat napfiklad nasledovné:
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Avsak ne vzdy je velikost pfimo umérna Casu. Groensteen mluvi o ,faleSném poku-
Seni, kterému v minulosti podlehl nejeden odbornik®, a sice jde o pokuseni ,vytvorit auto-
matickou korelaci mezi tvarem a rozméry ramu, a délkou predpokladaného deje, ktery
ramuje“ *3. Kovar jednoduse fika ,velikost neni ¢as — velikost vinéty tedy neni umérna
trvani jejich ekvivalentt ve filmovém case“ . Je to dalsi pfiklad nutnosti spravné rozkli-
Covat a pochopit autorsky zamér pfi analyze, a dokazuje to rozdil mezi generalizovanim
vyrazovych prostfedkll a porozuménim specifickym zpdsobim jejich uziti. Souhlasim
s Groensteenem, ktery tvrdi, Ze ,funkce parametru, jednotky nebo Cisla nepfedurcuje jeho
pouZziti a vyznam v daném kontextu (narativnim, uméleckém, redakénim)“ %. Napfiklad na
strané 118 ve Svaté Barbore vidime prodlouzeny panel, jehoz tvar vSak neslouzi
k znazornéni Casu Ci zesileni jeho dopadu, nybrz pouze k pfedani informace — vidime

Lucii drzet noviny, které nasla ve své schrance (viz. obr 16).

93 GROENSTEEN, Thierry. The System of Comics.
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MAS CHVILKU?

J0, TO JMENO UZ JSEM
NEKDE SLYSELA...

NECO JSEM NASLA.

ALETO SIMUSIS
ROZHODNOUT SAMA.

17 - Jiné uziti velikosti panelu ve Svaté Barbore

U komiksu se autor musi spolehnout pouze na ¢tenafovu ochotu postupovat chrono-

logicky a podle zauzivanych norem a zvyklosti, za to ve filmu nema divak jinou moznost.
Na rozdil od komiksu se film cely odehrava na stejném prostoru platna ¢i obrazovky, a ke
znazornéni diecézniho €asu film tedy vyuziva €as realny. Avsak jak se zminuje Bluesto-
ne, film také se svym ¢asem manipuluje, a to stfihem, a timto zpdsobem ,film povazuje
svij &as za samozfejmost a formuje sviij narativ uspofadanim prostoru” °. | kdyZ jsou si
v tomto ohledu obé média podobna, pravdou zlstava, ze filmovy divak nema v zasadé

moznost jakékoli svobody ohledné filmového casu. Ani s digitalizaci tohoto média, od

96 BLUESTONE, George. Novels into Film.
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zavedeni DVD az po dneSni nastup internetovych streamovacich sluzeb, tedy ani
s technologiemi jenz dovoluji pohyb v ¢ase dopfedu i dozadu, se nezmenil pfistup
k filmovému vypravéni a nezménily se ani divacké navyky. Tento zasadni rozkol plati i pfi

prechodu z literatury do filmu, jak popisuje Bluestone:

LProtoZe zplisob vnimani [literatury] umoZzriuje zastavovat a znova za-
Cinat, vracet se zpét, pfeskakovat, listovat dopfedu, a umozriuje tak
Ctenari, aby si sam urc¢oval tempo, muze si roman dovolit rozptylenost

tam, kde film musi Setfit.“ %"

Bluestone zde narazi na zasadni rozdil mezi filmem a literaturou, a také mezi filmem
a komiksem, a to v délce €asu, kterou maji obé média k dispozici. Filmova dila se posled-
ni dobou stale vice a vice protahuji a nyni neni ojedinéla stopaz nad tfi hodiny. Ani s timto
enormnim rdstem se vSak film nem(ze svou délkou vyrovnat literatufe, ktera bude vzdy
schopna pojmout markantné vétsi narativni dilo. Zpracovani vice déje a del$ich pribéhl
do filmu by vyzadovalo mnohem delSi stopaz — ¢imz se dostavame k serialové tvorbé, ale
o této formé moje prace nepojednava. Komiks, ze zaCatku své existence, patfil k velmi
struénym narativnim médiim, avSak s rozmachem grafickych romanu a delSich, serializo-
vanych komiksovych dél se stal dalSim médiem, které jednoduSe pojme vice déje nez
film. | u Svaté Barbory bude pravdépodobné zapotiebi nékteré narativni prvky vynechat,

nebo zkratit.

46 Zvuk

Posledni oblasti, které se budu vénovat, je zvuk. Obecné, i diky vlivu fotografie, piSe
McCloud, jsou ¢&tenafi nachylni k chapani jednotlivych panelt jako samostatné okamziky.
Jenze tento pohled komplikuji dialogy. A nejen dialogy, ale zvuk v komiksu obecné. Zvuk
totiz nelze vnimat staticky, jelikoz jakykoli zvuk nutné musi zabrat néjaky casovy Usek, a
tudiz skrze textové i onomatopoické ztvarnéni zvuku komiks téz znazorriuje a ohyba Cas.

U bublin sfeci, které potfebuji nejvice €asu uz jen na precteni, to plati pfedevsim.

97 BLUESTONE, George. Novels into Film.
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McCloud piSe, ,stejné jako obrazky a mezery mezi nimi vytvareji iluzi ¢asu, i sama slova
znézorriuji éas — tim, Ze zastupuji néco, co muze existovat pouze v dase. Totiz zvuk® %.
Ve Svaté Barbore se pracuje se zvukem jen minimalné, a kromé dialogli se v celém ko-
miksu neobjevuji téméF zadna citoslovce ani zadna onomatopoie. Samozfejmé to nezna-
mena, ze bych svou adaptaci z tohoto dlivodu koncipoval jako zbavenou ruchu ¢i hudby.
Toto stylistické rozhodnuti tviircd dopomaha celkové atmosféfe vaznosti a studené repor-
tdze, a timto zpusobem by se obtisklo do celkového zpracovani. Dokonce i vzhledem
bublin a zvolenym typem pisma autofi tento efekt podpofili, jak predstavuje Eisner: ,Jak
se bubliny zaéaly pouzivat ve vétsi mife, jejich obrysy zacaly slouzit jako néco vic nez jen
pouhé obaly pro fec. Brzy dostaly za ukol dodavat vypravéni vyznam a prenaSet charak-
ter zvuku.*®V ptipadé Svaté Barbory slouzi k jistému odosobnéni véech postav. Pro ves-
keré postavy, se kterymi se setkdvame pouze skrze ramcové pfibéhy uvnitf Andreina
oblouku, je toto odosobnéni v souladu s celkovou vysokou ikonizaci. O vSech téchto po-
stavach se dozvidame pouze zprostfedkované, od Andrei ¢i mluvéi svatého Gralu, a tudiz
je ur€ity distanc od téchto postav na misté. V pfipadé pfibéhu samotné Andrei toto roz-
hodnuti koresponduje s jeji postupnou ztratou vlastni identity v dusledku jeji obsese

s Barbofinou kauzou.

Text je tedy témér bez zvukd, ale ne Uplné. Jednou z velmi mala vyjimek je i strana

60, kde se objevuje cinkani tramvaje a zvonéni telefonu (viz. obr.18).

98 MCCLOUD, Scott. Jak rozumét komiksu.
99 EISNER, Will. Comics and Sequential Art.
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18 - Priklad zvukovych efektt ve Svaté Barbore

Tyto, i vSechny ostatni zvuky v textu jsou v8ak znazornény ve stejném, neosobnim,
nekomiksovém stylu. Nekomiksovym jej oznacuji proto, Ze na rozdil od valné vétSiny ko-
miksU nepracuje s textem jako s obrazkem, kde citoslovce Casto pfechazi ve vizualni
onomatopoii, tedy Ze jejich vzhled napodobuje zvuk, ktery znazorfuji. Pokud bychom se
vratili k McCloudovi a jeho slovniku komiksu, je to pfiklad ikonizace — z jednotlivych zvu-
komalebnych slov se stavaji samostatné ikony. Dle Eisnera ,pismo, zpracované graficky

a ve sluzbach pribehu, funguje jako rozS$ifeni obrazu. V tomto kontextu tvofi atmosféru,
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narativni propojeni a zastupuje zvuk* . Svata Barbora je dilo, které je postavené na
velmi zavazné pravdivé udalosti, a je vypravéno seriéznim ténem, ktery by byl pouzitim
podobnych textovych ikon negativné ovlivnén. Proto, pokud se v knize objevuji, tak pouze

jako nenapadny kontrastni text, psany stejnym pismem jako dialogy.

Pascal Lefevre piSe, ze ,komiksy nemaji zvukovou stopu: hudbu, hlasy a zvuky mo-
hou naznacovat pouze nehybné a viditelné znaky (text, ideogramy, bubliny...) vytisténé na
papife. Podobné techniky je mozné pouZzit i ve filmu, ale v ném nefunguji tak dobre. S
vyjimkou Zertovnych pfistupd, jako je tomu v seridlu Batman (1966-68), onomatopoie ve
filmovém kontextu ptsobi ponékud zviastné“ '°'. Ve Svaté Barbore by rozhodné plsobila
zvlastné, a to ne pouze ve filmové adaptaci, ale i v grafickém romanu samotném. AvSak
s Lefevrovym tvrzenim musim nesouhlasit, ponévadz onomatopoie muze ve filmu fungo-
vat, a to i v kriticky uznavanych filmech. Lefevre tento text vSak napsal dfive, nez vySel do
kin pfiklad, ktery chci uvést: Scott Pilgrim proti zbytku svéta reziséra Edgara Wrighta'%2,
Scott Pilgrim je jednim z film0, které se vydaly cestou medialné vérné adaptace. Mimo
jiné pouziva i vizualni onomatopoii, ktera vSak sedi do celkové stylizace snimku a nijak ji,
z mého pohledu, nenarusuje. Na rozdil od toho ve Svaté Barbore by tento prvek prekazel,
se svou okazalosti, barevnosti, a konotacemi k méné vaznym komiksim. Z tohoto dtvodu

je Svata Barbora téchto ikonu prosta.

Dulezité pro moji adaptaci tedy je z hypotextu vycCist, a porozumét, v jakém ténu se
nese vypravéni a v kterém momenté je pro pfibéh zvuk nepostradatelny, ale rozhodné
nebude finalnim vysledkem film zbaven zvuk(. Napfiklad v této ¢asti, kde postava Andrey
uz vykazuje znamky odlouceni od reality a také si splete zvuk tramvaje s vyzvanénim na
telefonu. Jedna se o dramaticky efekt umoznén specifickou vlastnosti média, jelikoz zvuk
neslySime, pouze ¢teme jeho grafické a textové znazornéni. Proto je jednoduché &tenare
prekvapit, podobné jako Andreu, ze ,CRRR" je v jeden moment zvonek tramvaje a v dalSi

takto pfekvapit divaka, ale rozhodné to je mozné.
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5 Zavér

Balazs tvrdi, ze ,filmar mize pouZit existujici umélecké dilo pouze jako surovy material,
nahlizet na néj ze specifického Ghlu své vlastni umélecké tvorby, jako by to byla Cista
realita, a nevénovat pozornost formé, ktera jiz byla materialu dana“ '°. Pfesto, Ze
s Balazsem souhlasim, zZe filmaf ma naprostou volnost pfi svém kreativnim procesu, je
tento vyrok pfimou antitezi mé prace. Ja naopak tvrdim, Zze u textd, jakym je napfiklad
Svata Barbora, je mnohem cennéjsi pfi adaptaci nezapominat na formu, a médium, ve
kterém je plvodni pfibéh vytvofen. Pokud tedy je naSim cilem zachovat autorskou vizi,
alespon do jisté miry. PfedevSim, v pfipadé Svaté Barbory je autorska enunciace a uzi-
vani komiksovych vyrazovych prostfedkl naprosto centralnim motivem narativu a hlavnim
divodem mé angazovanosti. Na rozdil od Balazse si nemyslim, Ze ma ¢étenar svobodnou
volbu v tomto ohledu, jelikoz pfibéh, narativ, mize precist a vnimat jen a pouze za pred-
pokladu, Ze zaroven vnima i enunciaci. Celkovy dojem bude vzdy ovlivnén i médiem a
zplsobem vypravéni, predev§im pak ve vizualnim médiu. Jak piSe Groensteen, ,v pribé-
hu zaloZzeném na obrazu, jako ve filmu nebo komiksu, se kazdy prvek, at' uz vizualni, ja-
zykovy nebo zvukovy, plné podili na naraci“'*. Nejde tedy oddélit enunciace a narace, a
pokud nejde oddélit, jsem zastancem nazoru, Ze v hypertextu by neméla plvodni enunci-

ace uplné vymizet.

Naopak, dle mého nazoru se pfi adaptaci mezi médii, jako v naSem pfipadé mezi
komiksem a filmem, mél brat na enunciaci a zpusob vytvarfeni narativu v hypotextu vétsi
ohled. Tento pfistup k adaptacim jsem pojmenoval medialni vérnost a touto praci se po-

kusil jej definovat a predstavit.

V praktické ¢asti jsem predstavil nékolik pfikladud, jak komiksové prostfedky a techni-
ky, v€etné ikony, panelu, ramovani a uceleni, a autorskou enunciaci s nimi spojenou, pre-
vézt do filmové podoby. Smyslem ale nikdy neni mechanicky pfipodobnit vizual filmu to-

mu komiksovému, bez hlub$i myslenky. Naopak, svym principem medialni vérnosti jsem
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se pokusil predvést, Zze dllezitéjSi je enunciaci porozumét a vyzdvihnout z ni autorskou
myslenku. U vSeho se vS8ak jedna pouze o pfiklady, nikoli o pravidla. Tato prace nema
slouzit jako soubor pravidel, ani jako univerzalné pouzitelny navod na transmedialni adap-
tovani komiksové tvorby. To nebylo nikdy cilem, a neni to dle mého nazoru cil dosazitel-
ny. Z problematické snahy o ustanoveni jednotné definice komiksu je jednoznacné, ze
komiks je médiem mnohostrannym a rGznorodym, jenz vyuziva velkou $kalu vyrazovych
prostfedkd a vyznamotvornych technik, které nelze ani obsahnout vSechny v jedné diplo-
mové praci, coz koneckoncl plati i u filmu ¢&i jinych médii. Proto nebylo ambici této prace
vytvofit navod, ale spiSe prozkoumat zplsob, jakym pfistupovat ke komiksu a predstavit
mozné techniky k adaptovani jednoho samostatného textu. Jedna se o pouhy priklad

mozného pfistupu, ktery vyhovoval specificky Svaté Barbore.

Samoziejmé, jak jsem ve své praci dokazoval, zmeény jsou pfi adaptaci nevyhnutel-
né. Plati to i pro adaptace v ramci jednoho znakového systému, jednoho média, jednoho
modu; pro adaptace, které prekonavaji propast mezi jinym médem a médiem, je to o to
vic nutnosti. Bluestone mluvi o ,mutacich®, pokud se jedna o zménu v homogennich kon-
vencich, a o ,nevyhnutelnych zménach” pfi pfechodu z jazykového média do vizudlni-
ho'%. Jak jsem vy$e demonstroval, komiks je médiem prevazné vizualnim, ale film zase
médiem audiovizualnim; komiks pracuje i s textem, zatimco sou€asny film jen vyjimec¢né.
V kone¢ném dlsledku to znamena, Ze zmény mezi médiem komiksu a médiem filmu mu-
si byt také nevyhnutelné — a tedy i v pfipadé mého pfistupu jsou zmény ocekavanou sou-
casti.

Presto, Zze jsem se rozhodl pro pojmenovani ,medialni vérnost®, je tedy nutné pfi-
jmout, Ze adaptace vzdy bude proces zmén. A jak jsem zminil v kapitole 4.5, v pfipadé
delSich textd, jakym je i Svata Barbora, se bude €asto jednat o zmeény reduktivni. A to je
v poradku. Beineke tvrdi, Ze ,adaptacni studie nejsou o vynaseni polarizovanych soudu
hodnoty, ale o analyze procesu, ideologie a metodologie* '%. | j& nemam v imyslu touto
svou praci nikterak hodnotit adaptace a rozdélovat je jako vérné, ¢i nevérné, a smyslem

mnou popsaného pfistupu neni stavét texty puvodni a texty adaptované do hierarchie.
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Adaptace bychom méli vnimat jako sva vlastni umélecka dila, které existuji, a mizou
existovat, bez hypotextd a vérnost témto pfedchddcim, at uz jen vroviné pfibéhu ¢i
v roviné enunciace a medialni specificity, je pouze na uméleckém rozhodnuti autora. Ben-

jamin to popisuje nasledovné:

L~Adaptace ma svou vlastni auru, své vlastni misto v ¢ase a prostoru, svou jedinec-

nou existenci tam, kde se pravé nachazi.“'°’
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