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Abstrakt (CS)

Komiksové¢ filmy jsou nezanedbatelnou soucasti soucasné kinematografie, ze svych ptredloh
vSak Casto ptebiraji pouze postavy ¢i zakladni déjovou linku. Tato prace ukazuje, ze do filmové
adaptace je mozné vnést také jiné prvky ptivodniho dila, a to takové, které by se na prvni pohled
mohly zdat z prvniho média do druhého nepienositelné. Jako vzorek byly pouzity filmové adap-
tace grafickych romanti Franka Millera, predevsim filmy 300 a Sin City.

Prace sleduje, jak se ve filmovych adaptacich odrazi jednotlivé prvky typické pro komiks (napf.
panely a jejich rozvrzeni, styl kresby, narativni struktura, scénaf a lettering) a ¢im jsou tyto
doplnény (napt. hudba, zvuk, pohyb, casting). Komparativni analyzou filmi a jejich predloh
zjistujeme, jak vérné adaptace opravdu jsou, ale snazime se té€Z poukazat na to, jak rozdilné
mohou byt pistupy tvirct filmt k pfedloham.

Cilem je také ukazat, které ze zminénych prvki lze do filmové feci prenést a jakymi zpiisoby,

vvvvvv

kompenzovany.

Abstract (ENG)

Comic book movies are a significant part of contemporary cinema, however, they often take
only the characters or the basic plot line from their source material. This thesis is intended to
show that other elements of the original can also be brought into a film adaptation, ones that at
first glance might seem non-transferable from one media to another. Film adaptations of Frank
Miller's graphic novels will serve as a sample, focusing primarily on the films 300 and Sin City.
The thesis looks at how the film adaptations reflect the various elements typical of comics (e.g.
panels and their layout, drawing style, narrative structure, script and lettering) and what these
are complemented by (e.g. music, sound, movement, casting). Through comparative analysis
of both films, their prequels, and other adaptations, we want to determine how faithful the ad-
aptations really are, but also to highlight how different the filmmakers' approaches to the source
material can be.

The aim is also to show which of the elements mentioned above can be transferred into film
language and in what ways, and which are more difficult to translate, and in the latter case to

reveal if these losses are compensated.



Kli¢ova slova

Komiks, filmova adaptace, Frank Miller, Sin City, 300, Robert Rodriguez, Zack Snyder

Keywords
Comics, film adaptation, Frank Miller, Sin City, 300, Robert Rodriguez, Zack Snyder



T U 1V o T IR OO PP U OO PP URPRPIN 6
2. KOMIKS @ FIlM ettt r e e heesaee e 8
3.  Adaptacni studia @ komikSOVE filmMY ......ccocciiiiiiiiiiiiiee e e 12
4. FranK MIHIEE ettt et e sttt sb e e sttt e s ab e e sabeesabeeesabeeebeeesabeesareeesareenane 15
5. Vymezeni zAKIadnich POJMU......coouiiiiie ettt ettt et e eanas 18
N F Y72 VAV o 1= Ta 1 7ol 1= Yo F=T o =T (U 20
CASE 1.1 ODFAZ coueueeceiieieiees et 22
1.1, Panely @ JEJiCh [aYOUL...cocuiiie e e e e st e e s s e e e sb e e e e e ntaeeeenee 22
IR (] (o o 1Y -SSP PPPRN 34
1.3, Kresha @ STYHZACE......uei it e e e e e et e e e e bt e e e s e bte e e e sbtaeaeeataeeeeanes 41
CAST 2.5 SIOVO ettt ettt ettt ettt a sttt b a et bbbttt b sttt s s st tns 44
D B T 1V o [ =1 o =4V 2SR 44
2.2 SIOVA/ZVUKY ..eveereeiiectie ettt ettt ettt e et e e te e te e be e s te e e tbeeabeebe e beesbeestsesabesabeeabeenbe e beesbaeeabeeabeenres 49
ZAVEI ..ttt ettt ettt et h e bt h ettt e bt bt e bt e eh et e a et et e e bt e bt e eh et eat e e bt e b e e beeabeeeheeeateebeenbeesheesatena 54
4o [ oY [T 57

Obrazova priloha: viz pfilozeny dokument.



1. Uvod

Komiksové filmy jsou neoddélitelnou soucasti sou¢asné Hollywoodské mainstreamové tvorby

posledniho desetileti.

»loday, it is impossible to ignore cinema’s heavy reliance on comics, From superheroes to
Spartan warriors, comics have moved from the fringes of pop culture to the center of

mainstream film production,*

pise ve své knize Liam Burke.! Jeho tvrzeni miZeme doloZit napiiklad faktem, Ze v
pribéhy maji sviij pfedobraz pravé v komiksu (zde se povétsinou jednd o specificky zanr
superhrdinskych filmii).> Zde hovoiime ptedevsim o filmech studii Marvel a DC, které
z komiksi Cerpaji inspiraci co se tyCe piibéhu a postav, z hlediska filmového vsak (kromé
extenzivniho uziti CGI) pouZivaji konvencni metody, jez médium, ze kterého vychazeji,
neodrazeji. Soucasné komiksové filmy se od komiksu mohou vzdalovat také tim, ze ptivodnimi
postavami a piib¢hy se pouze inspiruji, poté ale stavi spiSe na dalSich soucasnych i klasickych

dilech svétové kinematografie.’

Cilem této prace je ukazat, Ze kromé zminéné inspirace piibéhem ¢i pieneseni komiksovych
postav do ¢isté filmového prostiedi, Ize dosdhnout také adaptace média samotného, jinak feceno

pteneseni zakladnich prvki typickych pro komiks do filmu.

Jako zaklad pro svou analyzu jsem zvolil filmy 300: Bitva u Thermopyl (300, r. Zack Snyder,
2006) a Sin City —mesto hrichu (Sin City, r. Robert Rodriguez, Frank Miller, Quentin Tarantino,
2005). Divodem vybéru téchto filmii je nejen specifické postaveni autora predlohy a jeho

tvorby v historii komiksu, ale také kontext doby, ve které filmy vznikaly a mira jejich vlivu na

! Liam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:

University Press of Mississipi 2016, s. 4.

Vlastni preklad: Kinematografie se v dnesni dobé ve velké mife spoléha na komiks. Od spartskych bojovnikl az

po superhrdiny, komiks se posunul z okraje pop kultury do stfedu déni filmového mainstreamu.

2 Viz 2022 Worldwide Box Office. Box Office Mojo. Dostupné na

<https://www.boxofficemojo.com/year/world/2022/> [cit. 20. 6. 2023].

3 Z posledni doby mlizeme zminit filmy Joker (r. Todd Phillips, 2019) a Batman (The Batman, r. Matt Reeves,

2022), které jsou inspirovany v prvnim pripadé tvorbou Martina Scorsesseho, ve druhém filmy Davida Finchera.
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komiksové filmy 21. stoleti. Jedna se navic o dila, ktera jsou navzdjem velmi odlisna, a to jak
ptedlohou samotnou, tak i pfistupem tviircti k jejich filmovému zpracovani. Na zékladé téchto
odli$nosti se 1ze domnivat, ze kazdy z nich pfinese trochu jiné vysledky. Jejich jedine¢nost, co
se tyCe specifické prace s médiem komiksu, bych rad ukazal také v kontrastu s jejich
pokradovanimi a dal$imi filmovymi adaptacemi tvorby Franka Millera.*

Analyza téchto dvou filmi a jejich porovnani s dal§imi souvisejicimi snimky by méla prokazat,
ze 300 a Sin City funguji nejen jako adaptace, ale také jako remediace. Tedy Ze neptenaseji
pouze narativ, ale pracuji také s prvky vychoziho média a specifickymi prvky dané predlohy.
Taktéz je predstaveno, jak se jednotlivé prostiedky typické pro médium komiksu do téchto
filmovych adaptaci promitaji, jak je v nékterych piipadech prostfedky filmového média

kompenzuji, ale také které z nich do filmt pieneseny nebyly.

Zakladni otazky a cile této prace tedy jsou:
1. potvrzeni hypotézy o Sin City a 300 jakozto filmech, jez adaptuji nejen ptibeh, ale také
prvky vychoziho média a specifické prvky predlohy (a porovnani se souvisejicimi filmy),
2. ukazat, jak se jmenované filmy vybranym komiksovym postuptim piiblizuji, ptipadné jak
je kompenzuyji,

3. zjistit, které prvky komiksu vybrané filmové adaptace nepiejimaji.

4 Jak bude ukazano déle, pokraovani Sin City a 300 ukazuji odlidnou praci se zdrojovym materidlem neZ prvni
dily, Sin City: Zenskd, pro kterou bych vraZdil navic rozviji fikéni svét pribéhu o nové piibéhy, které nemaji své
predchldce v komiksu. Spirit je svym vizualem i postupy podobny adaptaci Sin City, jeho predloha je ale znacné
odli$na. Daredevil, StréZci — Watchmen a Batman v Superman: Usvit spravedInosti jsou zastupci
superhrdinskych film(, u kterych je pfedpokladana mira adaptace spiSe na stupni inspirace.
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2. Komiks a film

Jak bylo ptedeslano v ivodu, komiks a film jsou média v soucasné dob¢ silné propojena. Jiz
zminované superhrdinské filmy totiz zpétné podporuji také trh s komiksy a zvySuji zajem o
médium samotné. Filmy, Castetné zalozené na postavach a déjovych linkach komikst, tak ve
superhrdinti a ¢asto ptejimaji naptiklad podobu herct. Zajem o filmy se superhrdiny podporuje
také vznik dalSich komiksovych filma, které by bez téchto mainstreamovych blockbusterii
nejspiSe nevznikly. To jsou jen nékteré z piikladii intermediality a obousmérné pusobici

vymeény mezi obéma médii.

Komiks byva ¢asto vniman jako médium na hranici mezi literaturou a filmem. S literaturou
komiks spojuje fakt, ze informace je ke ¢tenafi vedena pouze jednim kanalem (dilo je Cisté

vizuélni) a vnimana jednim smyslem, zrakem.

,»V komiksu (na rozdil od literatury) je vSak ona informace obvykle dvoji (obrazova a slovni),

coz komiks naopak sblizuje s médii audiovizualnimi.*>

V mnoha odbornych textech byva ¢asto zmintovana zdanliva podobnost komiksu a filmu. Obé
média totiz pracuji s vizudlni slozkou doplnénou o slova (i kdyz v jednom ptipadé€ jsou to sa-
moziejme slova psana, ve druhém pak psana 1 mluvena). Také historie obou médii je tizce

spjata, coZ se tyka napiiklad doby jejich vzniku, ale i podobnych fazi jejich postupného vyvoje:

,Ob¢ média vznikla koncem 19. stoleti (prikopnicka filmova produkce bratii Lumiert se ko-
nala koncem roku 1895, prvni periodické humoristické serialy Little Bears (Mali medvédi)
Jamese Swinnertona ¢i Yellow Kid (Zluty kluk) Richarda Outcalta se objevily po¢atkem roku
1896 v USA), nasledné prosla prikopnickou fazi a konjunkturou (komiks ji zaznamenal ve 30.
a 40. letech rovnéz v USA) 1 obdobim restrikce a cenzury. Stejné tak se komiksova 1 filmova
kultura postupné rozdélila na spotfebni, mainstreamovou na jedné stran¢ a alternativni, neza-

vislou, undergroundovou na strané druhé.*¢

> pavel Kofinek, Martin Foret, Michal Jares, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis
2015, s. 44.
® Miroslav Stochl, Film a komiks: Narativni blizenci. Cinepur. Dostupny z
<http://cinepur.cz/article.php?article=878> [Vyslo 2005; cit. 26. 11. 2022].
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Dobrat se hlavnich rozdilti mezi filmem a komiksem nam mohou pomoci definice druhé¢ho z
jmenovanych. Definici komiksu je n¢kolik, zadna z nich vSak neni obecné ptijata nebo konecna.
Teoretik Thierry Groensteen chape komiks jako narativni druh s vizudlni dominantou.’
Zjednodusenou variantu tohoto popisu nabidl 1 Will Eisner, ktery o komiksu mluvi jako o
vypraveni v obrazech.® Scott McCloud pozdéji nabizi rozsifenou a komplexngjsi definici

komiksu:

,,Juxtaposed pictorial and other images in deliberate sequence, intended to convey information

and/or to produce an aesthetic response in the viewer.*’

Prave pojem juxtapozice je pro komiks stézejni. Komiksova strana totiz ¢tenafi prezentuje vedle

sebe poloZené obrazy, mezi kterymi musi ctenai sdm odhalit vnitini souvislosti.

,Comic art relies on sequential snapshots of time—mobilized across the space of the page—to
represent a narrative. Film, on the other hand, typically presents multiple shots of space
individually, across time. In film, montage and classical film editing perform the work of

spatiotemporal closure that is required of the reader of comics.*!°

Ze strany Ctenafe komiksu je tedy vyzadovana vétsi participace nez od divédka filmu. To vSe
souvisi v prvni fadé€ s rozdily v plynuti ¢asu a jeho vnimani recipientem v ramci obou médii.

Zakladni rozdil mezi ¢asem v komiksu a filmu popisuje Miroslav Stochl takto:

,verejna prezentace filmu probiha linearné v realném case, Casto zcela nezéavisle na vili ¢i

momentalnich dispozicich pfijemcti. V pfipadé¢ komiksu je vniméni privéatni, diskrétni, a

’ Thierry Groensteen, Stavba komiksu. Brno: Host, 2005, s. 9.
8 pavel KoFinek, Martin Foret, Michal Jares, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis
2015, s. 397.
9 Scott McCloud, Understanding Comics. New York City: William Morrow Paperbacks 1994, s. 10.
Vlastni preklad: V zdmérném sledu vedle sebe poloZené ilustrované a jiné obrazy, jejichz cilem je predat
informaci a/nebo vyvolat v divdkovi estetickou odezvu.
Poznamka: kniha existuje také v ceském prekladu, v dobé psani této préace je vSak témér nesehnateln3,
pouzivame tedy anglicky psany original.
10 Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 18.
Vlastni preklad: Komiksova kresba stavi na sekvencnich snimcich ¢asu, které se pohybuji v prostoru stranky a
predstavuji vypravéni. Film naproti tomu obvykle ukazuje vice zabérd prostoru jednotlivé, napri¢ casem.
Montaz a klasicky filmovy stfih ve filmu vykondvaji praci ¢asoprostorového zakonceni, které je u komiksu
vyzadovano od ¢tenare.
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nevylucuje tedy moznost revize ¢i opakovani. Individudlni akt recepce komiksu dovoluje
subjektivaci vypravéciho Casu. Jestlize v kinematografii je Cas ptibéhu ur¢ovan kontinuitou,

nepietrzitosti jednotlivych zabérli, vypravéci ¢as komiksu je piimo imérny tempu &etby.“!!

Film tedy dle Stochla fadime k dasovému uméni, kdeZto o komiksu mluvime jako o uméni

prostorovém.

Dalsi rozdil vidi Stochl v odli$nosti §iteni obou sdélovacich forem, komiks totiZ nelze, na rozdil
od filmu, chapat jako typicky prostiedek masové komunikace. I kdyz mize mit komiks velkou
ctenarskou a fanouskovskou zakladnu, ¢etba samotna probiha samostatné, u kazdého Ctenaie

zvlast, jinou rychlosti a v jinou dobu.

,Film je naopak masové médium, které si ziskdva popularitu diky recepcni synestézii, tedy
synchronnimu vniméani obrazového a zvukového vjemu, skupinovému sdileni emoci pfi

navstéve kinosalu [...].<12

Rozdil je také v ptivodu obou médii (pokud se bavime o vétSinové hrané produkci a vynechdme
specifika animovanych filmu, a u komiksu zase malo Casté komiksy vyuzivajici fotografie).
Film je totiZ svou podstatou blize fotografii, kdezto komiks ve svém zpracovani pouziva spise

kresebné techniky.

,Hence, it is easier for the former to be fantastic (stories and images are limited only by the
mind of the artist) while the latter is confined by such real world factors as a production budget

and technology.“!?

Hranice reality je ovSem u filmu pifekro¢ena pouzitim digitalnich efekti a dalSich moznosti,
které s sebou piindSi moderni technologie. Pravé tyto ndstroje umoznuji filmafim pfiblizit se
po vizudlni strdnce komiksu. Obecné mizeme fici, Ze ,,hrany narativni film inklinuje spiSe k

explicitnimu realistickému, mimetickému poélu, kdezto komiksu je vlastni pfistup

1 Miroslav Stochl, Film a komiks: Narativni bliZenci. Cinepur. Dostupny na
<http://cinepur.cz/article.php?article=878> [Vyslo 2005; cit. 26. 11. 2022].
12 Tamté?.
13 Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 18.
Vlastni preklad: Prvni z nich tedy mUze byt vice fantaskni (pfibéhy a obrazy jsou omezeny pouze predstavivosti
umélce), zatimco druhy je zavisly na faktorech realného svéta, jako je napf. rozpocet a technologie.
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schematizujici, abstrahujici, jak to naznacuje pouziti filmovaciho mechanismu na jedné stran¢
a uplatnéni vytvarnych technik na stran& druhé.“'* Ukolem komiksovych remdiaci by méla byt

mimo jiné prave snaha o zahlazeni téchto rozdilu.

4 Miroslav Stochl, Film a komiks: Narativni bliZenci. Cinepur. Dostupny na
<http://cinepur.cz/article.php?article=878> [Vyslo 2005; cit. 26. 11. 2022].
11



3. Adaptacni studia a komiksoveé filmy

Autotfi David Roche, Isabelle Schmitt-Pitiot a Benoit Mitaine vénuji v knize Comics and
Adaptation jednu kapitolu moznostem aktualizace a pfenosu adaptacnich studii na adaptace
komiksovych dél. Pravé z uvedené knihy budeme v této ¢asti primarné vychazet. Prestoze maji
komiksové adaptace dlouhou historii, jejich rozbor v teoretickych studiich zacina ve vEtsi mite
az s po¢atkem 21. stoleti.'® To je zplisobeno také pomalejsim piijetim komiksu jako seridzniho
uméni, které je tfeba zkoumat stejn¢ peclivé jako film. Tento zdjem o komiks jakozto

plnohodnotné médium totiz zacal az v 90. letech 20. stoleti.'®

Ptenos komiksu na filmové platno se od adaptace béZzného romanu ¢i povidky znacné 1isi. U
komiksu musi adaptace brat na védomi specificky vztah textu a obrazu. ,,Vérna,” ¢i 1épe feceno
uplnd adaptace komiksu musi tedy nutné prob¢hnout na dvou urovnich. Tzv. komiksového
efektu totiZ mize dosdhnout 1 film, ktery podle komiksu natoceny neni. Stejné tak miZze do
filmu byt pfenesen pouze piib&h, a to bez vétsiho odchyleni od stylistickych norem.!” I proto
byvaji v souvislosti s filmovymi adaptacemi komiksu velice ¢asto zmiflovany pojmy jako

intermedialita ¢i transmedia.

Adaptace komiksovych dél budeme pro tgely této prace délit do tif kategorii:'®
1. Inspirace: filmové dilo ptebira postavy a zadkladni kostru ptibéhu, slouzi jako inspirace
pro filmové dilo, piipadné mu film sklada poctu (¢i na né&j jinak odkazuje).'

2. Adaptace ptibchu: pfejima postavy a piibeh, ale adaptuje je postupy cilového média.

15 Hned prvni narativni film, Pokropeny kropi¢, byl adaptaci kratkého komiksového stripu. Liam Burke, The
Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi: University Press of
Mississipi 2016, s. 4.
16 Kol. autord, Comics and Adaptation. Mississipi: University Press of Mississipi 2020, s. 11.
7 Tamtéz, s. 23.
18 Pfi tomto rozdéleni vychazime primarné z knihy Panel to the Screen, ve které autor rozliduje pojmy
adaptation a remediation. Rozdéleni je samoziejmé jen orientacni, existuje mnoho mezistupnt a kombinaci,
zde je vSak vychazeno z predpokladu, Ze kazdy vyssi stupen obsahuje zaroven stupné predeslé.
19V angli¢tiné a francouzitiné je pouZivan termin homage, se kterym se setkdvdme i v odborné literatufe, zde
ho budeme prekladat jako skladani pocty.
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3. Remediace: tak, jak ji chape Drew Morton, znamena remediace ,,the representation of

«20

one medium in and by another,“”" jde uz tedy nejen o adaptaci ptibéhu, ale predevsim

o prevod postupti a prvkii typickych pro médium komiksu do filmu.?!

Jmenované kategorie se navzajem prolinaji a nemaji pevné dané hranice. Na zéklad¢ tohoto
rozdé€leni lze také v obecné roviné rozliSovat vérnost zdrojovému materidlu (fidelity to the
source) a vérnost médiu (fidelity to the medium). Mezi t¢émi musi kazdy, kdo by se pokusil o

pievedeni komiksu na filmové platno, nalézt spravny pomér pro dané dilo.

Teoretik Drew Morton, zabyvajici se pravé filmovymi adaptacemi komiksovych knih, fadi Sin
City a 300 do High Fidelity Cycle filmovych adaptaci komikst, tedy do obdobi adaptaci
piedloze vérnych.? Toto zdGivodiiuje mimo jiné i velkou mirou i¢asti tviirct pfedloh na vyrobg
filmové adaptace.”* Ve vétsing piipadii se oviem jedna o vérnost piibéhu, ténu knihy &i

postavam.

,However, at its most extreme, this high-fidelity approach (which is often a product of

technology, respect for a given property, and fear of negative fan reaction), can also involve the

remediation of style.“?*

20 Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 20.

Vlastni preklad: Zobrazeni jednoho média v dalsim médiu a prostfednictvim dalSiho média.

21 Burke rozliduje rozdil mezi pojmy borrowing (propdjcenim), které by bylo blize inspiraci, a transformation
(transformaci), ktera by byla bliZsi pravé terminu remediace.

Liam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:
University Press of Mississipi 2016, s 159.

22 Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 102.

23 Morton pise: ,Notable examples include Guillermo del Toro’s collaborations with comic book writer and
artist Mike Mignola (Blade Il and the films based on his own series, Hellboy), Rodriguez’s work with writer and
artist Frank Miller (Sin City), and Zack Snyder’s collaboration with illustrator Dave Gibbons (Watchmen).”
Vlastni preklad: ,Vyznamné pfiklady zahrnuji také spolupraci Guillerma Del Tora se scénaristou a kreslifem
komiksovych knih Mikem Mignolou (Blade 2 a filmy dle jeho vlastni série Hellboy), Rodriguezovu spolupraci
s kreslifem Frankem Millerem (Sin City), a spolupraci Zacka Snydera s kreslifem Davem Gibbonsem
(Watchmen).”
Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 104.
24 Tamtéz, s. 105.
Vlastni preklad: ,V nejkrajnéjsim pfipadé vsak pfistup vysoké vérnosti (ktery je casto vysledkem technologie,
Ucty k danému dilu a strachu z negativni reakce fanousk() mlze zahrnovat i remediaci stylu.”
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Sin City navic svym uspéchem umoznilo natoc¢eni filmu 300 a dalSich, které by jinak nejspise
nevznikly. Vyznamné je také uzitim modernich technologii, které pfinesly nové moznosti

vizualni podoby filmu.?

25 0 rtiznych aspektech vzniku filmu hovofi vice napf. tato bakalafska prace: BAIEROVA, Tereza. Sin City: Mésto
hrichu, grafickd novela filmového pldtna. Brno, 2011 [cit. 12. 6. 2023]. Dostupné z:
https://is.muni.cz/th/vbbh3/. Bakalafska prace. Masarykova univerzita, Filozoficka fakulta. Vedouci prace Lukas

SKUPA.
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4. Frank Miller2e

Pro pochopeni kontextu sérii Sin City a 300 a divodim k jejich vybéru je diilezita alesponi
minimalni znalost jejich autora, Franka Millera, v nasledujici ¢asti se tedy text vénuje pro tuto
praci relevantnim informacim z jeho Zivota a tvorby

Tvorba komiksu je velice Casto zalezitosti skupinovou, kdy je jasné a prehledné rozdélena prace
mezi tvurce jednotlivych stadii (bézné tedy na jedné komiksové knize mohou pracovat
scéndrista, penciller, inker, colorist a letterer). Frank Miller v§ak u velké ¢asti svych projekta
zastava vétSinu roli sam, jednd se o vizi jednoho ¢loveka, ktery ma nad vznikem piibéhu
kontrolu od zacatku procesu az do vydani kazdého z dél. Frank Miller mé navic specificky styl,
jenz je pro jeho fanousky lehce rozpoznatelny. V zavislosti na projektu pak Miller sviyj styl
prizptisobuje ¢i zcela méni. V zacatcich kariéry u Marvelu a pti praci na titulech jako Wolverine
se prizpusobuje tzv. house style tohoto vydavatelstvi, pro které je urCujici napt. styl Jacka
Kirbyho ¢i Johna Romity sr. UZ v této fazi vSak rozpoznavame néktera specifika jeho pozdéjsi
tvorby, at’ uz se jedna o pfistup k dynamice pohybu, vyraznou stylizaci (ptedevs§im zenskych)
postav, uziti bilych ploch, nebo inovativni praci s panely. Jeho styl se vyraznéji méni ve chvili,
kdy m4 nad svou tvorbou absolutni kontrolu a stavé se i majitelem prav svych dél a postav.?’
Prvnim vét§im samostatnym projektem je pro néj v roce 1983 komiks Ronin, pro ktery Cerpa
inspiraci nejen z japonského, ale také evropského komiksu. Vyrazna je zde naptiklad inspirace
kreslitfem Moebiusem. V roce 19862 vychazi ve vydavatelstvi DC Comics Millerova verze
Batmana, nazvana Ndvrat temného rytire. Miller v ni pfedstavuje novou verzi znamych
superhrdinti (Batman je zde star$i, drsnéj$i, méni se i jeho postava a kostym), pouZziva téz
neobvyklé vypravécské metody, napf. televizni reportaze. Také jeho kresba je na superhrdinsky
komiks az nezvykle stylizovand. Koloring knihy byl svéfen Lynn Varley, kterd byla castou
Millerovou spolupracovnici, a do roku 2005 také jeho manzelkou. Pozdéji Miller publikuje
pfedevS§im v ramci vydavatelstvi Dark Horse Comics, které se zamétuje na temnéjsi piibehy

pro dospélé ctendtfe. Praveé zde vychazi i dvé€ série, kterym se budu vénovat nejvice, Sin City

26 Tato ¢ast vychazi pfedevsim z rozhovor( s Frankem Millerem a struéného Zivotopisu v knize Panel to the
Screen.
Frank Miller on Frank Miller. Dostupné z <https://www.youtube.com/watch?v=Q85p3whyYKw> [cit. 12. 6.
2023].
Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 247-292.
27 Tzv. creator owned comic.
28 Tento rok je ve svété komiksu vniman jako pfelomovy, kromé Millerova Ndvratu temného rytife je totiz
publikovan Maus Arta Spiegellmana a graficky roman Watchmen Alana Moorea. Pravé v této dobé se komiks
zacind alespon Castecné vymanovat ze Skatulky zabavy pro déti.
Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 26.
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(prvni dil vysel v roce 1991), u kterého Frank Miller vychazi z tradice spisovatelt drsné skoly

Chandlera a Hammetta,?® a 300 (1998).

Frank Miller tedy Casto pracuje sam, nebo jen s peclivé vybranymi osobami. I kdyz ikonicky a
dobie rozpoznatelny, jeho styl je velmi pestry a vysoce stylizovany. Casto experimentuje také
s formatem ¢i rozlozenim panelt. Ptipadnd adaptace jeho dila stoji pied nelehkym ukolem,
nebot’ osobnost jejich tvilirce je s projekty neoddélitelné propojena, stejné tak jako je jeho prace
uzce navazana na moznosti, které médium komiksu poskytuje. O svém vztahu k realismu a

zémerné stylizaci Miller fika:

,Doing realism in comics is really saying we are the poor man’s film. As time goes by, I find
myself more and more in love with stuff that’s closer to bigfoot cartooning. I want people’s

sweat to be flying off their heads when they’re upset. It’s something comics can do.”°

Pro tuto praci byla vybrana skupina filmd,*! které alespoit okrajové s Frankem Millerem a jeho
tvorbou souvisi. AZ na dvé vyjimky je s projekty Frank Miller spojen jako scénarista, rezisér,
producent, autor pfedlohy nebo ptipadné herec (opakované zastava téchto roli vice). V onéch
zbylych dvou piipadech se jednd o rezisérem piiznanou inspiraci (Batman v Superman) a
ukézku dalsi tvorby reZiséra Zacka Snydera (300, Batman v Superman: Usvit spravedinosti),

film Strazci — Watchmen, pro ilustraci jeho pfistupu k adaptaci komiksovych dél.

K participaci Franka Millera na jednotlivych projektech v tuto chvili jen kratce. U filmu Sin
City: Mesto hrichu je Millerovo zapojeni do projektu znacné, zastava zde nejvice roli a nad
vznikem filmu tak ma velkou kontrolu. Podilel se na ném jako autor ptedlohy, producent,

rezisér (spolu s Robertem Rodriguezem a Quentinem Tarantinem), spole¢n¢ s Rodriguezem

29 Jak je patrno také z ndzvu 1. knihy The Hard Goodbye, ktery je nepochybné odkazem na Chandlerovu knihu
The Long Goodbye.
30 Frank Miller on Frank Miller. Dostupné z <https://www.youtube.com/watch?v=Q85p3whyYKw> [cit. 12. 6.
2023].
Vlastni preklad: ,UzZiti realismu v komiksu ve skutecnosti znaci, Ze jsme spiSe chudym pribuznym filmu.
Postupem casu se mi ¢im dal vic libi stylizovanéjsi véci. Chci, aby lidem Iétal pot z hlavy, kdyZ jsou nastvani.
Praveé to komiks umi.”
31 N&které z téchto filmd maji vicero verzi, pro G&ely prace budu u filmu Sin City pracovat s b&Zné promitanou
verzi, ale zminim také prodlouZzenou verzi, kde jsou jednotlivé pribéhy oddélené do samostatnych kratkych
filma. U filmG Daredevil a Watchmen budu pracovat s reZisérskymi verzemi.
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také napsal scénaf a objevuje se zde i jako herec v roli knéze. U filmu 300 je kromé tvlrce
predlohy také vykonnym producentem a konzultantem.

Dalsi filmy (fazené dle roku premiéry):

Daredevil (r. Mark Steven Johnson, 2003): Millerova prace na komiksech o tomto
superhrdinovi poslouzila jako pfiznana inspirace pro tviirce, predevsim co se tyce charakteru
hlavni postavy. Ve filmu je na Millera i dal§i znamé komiksové tvlirce nékolik odkazl, sam

Miller zde mé i malé cameo (jako muz zabity antagonistou Bullseyem).

Spirit (The Spirit, r. Frank Miller, 2008): Millertiv osobni projekt, pro ktery napsal scénai a sdm
ho také reziroval, ve filmu si také zahral. Pfi tvorb¢ filmu ovSem nevychazi ze své komiksové

tvorby, ale z postavy Spirita, za jejimz zrodem stoji Will Eisner.

Strdazci — Watchmen® (Watchmen, r. Zack Snyder, 2009): Na tomto filmu se Frank Miller
nepodilel, ani jeho dilo neposlouzilo jako inspirace (jedna se o adaptaci komiksu Alana Moorea
Watchmen). Pro nas je film dulezity pro pochopeni kontextu tvorby Zacka Snydera a filmové

adaptace superhrdinskych komikst obecné.

Sin City: Zenska, pro kterou bych vrazdil (Sin City: A Dame to Kill For, . Robert Rodriguez &
Frank Miller, 2014): na filmu se Miller podilel jako scénérista a reZisér, zaroven take pro tento

snimek vymyslel dva nové ptibéhy ze svéta Sin City, které ve form¢ komiksu nikdy nevysly.

300: Vzestup rise (300: Rise of an Empire, r. Noam Murro, 2014): pfedlohou je Millertiv komiks

Xerxés: Pad domu Dareiova a vzestup Alexandriiv.

Batman v Superman: Usvit spravedinosti®* (Batman v Superman: Dawn of Justice, r. Zack
Snyder, 2016): Milleriv komiks Batman: Navrat temného rytire uvadi rezisér jako jeden

z hlavnich zdrojl inspirace.

32 D4le budeme pouZivat obecné uZivany ndzev Watchmen
33 Dale budeme pouZivat obecné uZivané a zkradcené nazvy Batman v Superman a BvS
17



5. Vymezeni zakladnich pojmU

Komiks ma, stejné jako film, své vlastni pojmoslovi. Na nasem tizemi dlouho bézn¢ pouzivané
anglické pojmy se v né€kolika poslednich letech dockaly pievodu do CeStiny novou generaci
eskych teoretikii komiksu.** Nové pojmoslovi, i kdyz jesté ne zcela rozsifené, se tak pomalu
dostava do povédomi nejen odborné vefejnosti, ale i béznych &tenaft a fanouskd®>. V této asti
budeme cerpat predevSim z obsahlé publikace V panelech a bublindch, ktera mimo jiné
obsahuje také rozsahly slovnik pojml s ndzvy pfizpisobenymi cesStin€. Presné vymezeni
zakladnich pojmi je pro tuto praci dilezité kvili slozitostem psaného textu, ktery pracuje
s vizualné zalozenymi médii. Nékteré pojmy jako juxtapozice jsme jiz popsali blize v ptfedchozi

¢asti, znovu se k nim tedy vyjadfovat nebudeme.

Komiks/graficky roman: komiks byva ¢asto nespravné oznacovan jako literarni zanr, jedna se
vSak o svébytnou formu, které se nckdy také tikd devaté uméni. Komiks v této praci
predstavuje samostatné médium, které stavime na stejnou troven jako film.>® Setkdvame se
také s pojmem graficky roman (jinak také komiksovy/kresleny romén, v anglictiné graphic
novel), jenz byva nékdy zamitnut jako namysleny nazev pro ozna¢eni toho samého.?” Zde viak

pojmem graficky roméan myslime rozsdhlejsi knizné vydany uzavieny komiks.>®

Na tvorbé komiksu se oby&ejné podili nékolik osob*’, kromé scéndristy jde o tviirce, ktei maji
na starosti:

Kresbu, ktera miize probihat ve dvou fazich, nejdiive tuzkou (pencilling)*’ a poté inking, tedy
vytazeni obryst kresby a dodéni stindl apod. za pomoci Cerné barvy (nejcastéji perem, Stétcem,

¢1 tenkym fixem),

34y Ceské republice se studiu komiksu zacal prikladat véts$i vyznam aZ po roce 1989, a jesté vice pak ve 21.
stoleti. Nejintenzivnéji se zkoumani tohoto média vénuji na Ustavu pro ¢eskou literaturu na Akademii véd a
v ramci Filozofické fakulty na Univerzité Palackého v Olomouci.
Blize viz Pavel Korinek, Martin Foret, Michal Jares, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha:
Akropolis 2015.
35 vzhledem k navyklosti na anglické pojmy bude viak pfechod na pojmy &eské pomérné sloZity. Do budoucna
Ize pocitat s tim, Ze nékteré pojmy budou predevsim komiksovi fanousci pouzivat v anglickych formach,
v nékterych pfipadech jisté vystiznéjsich.
36 Stejné jako film mGZe navic slovo komiks oznalovat celé médium, ale také jeden z jeho produktd, proto zde
Casto budeme uZivat pojem graficky roman.
37 Viz Roger Sabin, Comics, Comix and Graphic Novels. Londyn: Phaidon, 1996, s. 163.
38 pavel Kofinek, Martin Foret, Michal Jare$, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis
2015, s. 389.
39 ptedeviim u vydavatelstvi typu Marvel a DC Comics.
40 pencillerovi byva také pripisovan vyssi autorsky vklad a jedna se o pfiznakové vyrazného autora.
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Lettering: zapis (¢i zakresleni) verbalni slozky komiksu. Mezi tyto vypovédi patii tzv. popisky
(captions), které nejsou soucasti zobrazeného svéta a mohou patfit k pasmu vypravece Ci
Casoprostorovych udajl, promluvy v bublinach (angl. word ballons), onomatopoie (n¢kdy
také SFX), tedy graficky vyjadiené zvuky,

Koloring, coz znamena ,,vybarvovani ¢i dobarvovani ¢ernobilé kresby. 4!

Zékladni produkéni i1 recepéni jednotkou komiksu je strana, ktera mize byt rozdélena na
jednotlivé ramem ohrani¢ené panely (Cesky také vinéty) libovolného tvaru a poctu (toto
rozloZeni na strance, anglicky layout, tvoii pravidelnou ¢i nepravidelnou m¥izku, angl. grid).
Pokud stranka sestava jen z jednoho neohranic¢eného panelu ptes celou stranu, nazyvame tuto
stranu splash page (Cesky celostrana), splash page je Casto vyuzita pro vstup do piibéhu a ma
privilegované postaveni. Jednotlivé panely jsou od sebe oddéleny mezerami (angl. gutters,
jinak také mezipanelovy prostor ¢i mezipoli). Tento prostor symbolizuje ¢asovy posun mezi
dvéma panely, Ctendf je nucen tuto mezeru sam doplnit, ¢imz se aktivné zapojuje do tvorby

piibéhu.*

Nekteré pojmy (jako naptiklad stiih ¢i zabér) se objevuji jak v terminologii teoretiki filmovych,
tak 1 v komiksové teorii, podle Martina Foreta se vSak pti popisu komiksu jednd spise o
oznaceni metaforicka, pohyb kamery ¢i stfih zde tedy chapeme spiSe jako procedury
kompozicni.* S pojmy je tedy potfeba pracovat opatrné a vzdy s ptihlédnutim k tomu, o jakém

médiu zrovna mluvime, ptipadné jakym smérem ptenos daného prvku probiha.

Viz Pavel Kofinek, Martin Foret, Michal Jares, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha:
Akropolis 2015, s. 397.
41 pavel Kofinek, Martin Foret, Michal Jare$, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis
2015, s. 388—-392.
42 Mario Saraceni, The Language of Comics. Oxfordshire: Routledge 2003, s. 9.
43 pavel Kofinek, Martin Foret, Michal Jares, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis
2015, s. 45.
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Analyza vybranych adaptaci

V této ¢asti provedeme analyzu vybranych filmid na zaklad¢ terminologie a poznatkil
nastinénych v teoretickych kapitoladch této prace. Analyza zdkladnich prvka typickych pro
médium komiksu by meéla ukézat, jak vybrané filmy reflektuji médium, ze kterého dané
adaptace vychazi. Kromé filmi Sin City a 300 a jejich pokracovani budeme uvadét také piiklady

z d¢l, které, dle hypotézy, nedosahuji stejn€ vysoké miry vérnosti komiksovému médiu.

O komiksu teoretici Casto pisi jako o spojeni slov a obrazii, pro ptehlednost je tedy i tato analyza
rozdélena obdobnym zplisobem.

V prvni ¢asti budeme zkoumat ,,obrazy* a jejich ptevedeni do filmové feci, tedy predevSim
vizualni stranku komikst, do které patii vSe od autorovy kresby (stylizace kresby, prace
s panely a jejich rozlozenim) az po koloring.

Ve druh¢ kapitole se pak budeme vénovat ,slovu,” narativni struktutfe piibéhu a dialogiim.

Zabyvat se budeme také letteringem a SFX.

Nez za¢neme filmy analyzovat, je tieba se blize podivat na jejich komiksové predlohy a uvést,
¢im jsou specifické. Jednotlivé prvky budeme déle rozvadét u danych kategorii, nyni tedy pouze
zakladni piehled toho, co je v roving estetické povazovano za klicové pro dané série:

U Sin City byva jako Millerova inspirace nejcastéji zminovan film noir a némecky
expresionismus (obr. 1-2). Autor se soustiedi na nésili, rychla auta, zbran¢, muze, u kterych
akcentuje drsnou povahu a smysl pro Cest, a femmes fatales, u kterych jde predev§im o vzhled.
Komiks pracuje s ostrym kontrastem cerné a bilé, tyto dvé barvy jsou naruSovény jen
minimaln¢, a pokud ano, jedna se o narativné dulezity prvek (jakym je naptiklad zatrivé zluta
barva Zlutého bastarda ve stejnojmenné knize). Frank Miller vyplituje témito dvéma barvami
velké plochy, které mohou zabirat vétSinu strany. Ze zobrazenych budov, postav a predmétii se
snazi zachovat jen to nejnutngjsi. Predméty i osoby jsou tak casto redukovany na jednoduché
tvary a fragmenty. VSechny knihy maji pro komiksy b&ézny format, ktery, jak sdm tvilrce
podotyka, vhodné umoziuje zobrazit vertikalitu mésta a jeho budov. Panell na strance byva

malo (vétSinou 1-4), Casto se vyskytuji ilustrace celostrankové. Millerovy postavy jsou
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stylizované pro zdlraznéni jejich deformaci a hlavnich rozpoznavacich znakt. Autorova kresba
zobrazuje Sin City jako mésto plné stinti, kde se veskery d&j zdanlivé odehrava v noci.**

Graficky romén 300 vySel ve vétSim formatu (méa dvojnasobnou velikost bézného komiksového
seSitu), jeho orientace je horizontalni. Frank Miller své rozhodnuti vysvétluje tak, ze
horizontalni orientace komiksu 1 vétsi format umoznuje ¢tenafti Iépe vnimat rozsahlé a oteviené
krajiny, mote a hory, coz jsou prostiedi, kde se vétSina ptibehu odehrava (obr. 3—4). Prostiedi
je doplnéno o akvarelem barvenou a impresionisticky ladénou oblohu neutrdlnich barev.
K celostrankovym velkym kresbam jsou pfidany malé panely zobrazujici detaily, nejcastéji se
jedna o vyrazy tvari. Postavy se (zvlasté pii bitvach) nepohybuji samostatné, ale tvofi na
stranach jednolité struktury, z nichZz vystupuji jen koncetiny a zbrané. Velkou roli zde hraji
barvy, predev§im rudé plasté vojakt ze Sparty a Cervend krev. Kresba samotna je uvolnéna a
tahy expresivni, pfesto je zde v klicovych momentech zachovano velké mnoZzstvi detaild.
Ptibéh 300 se sice soustiedi na n¢kolik hlavnich postav, po vytvarné strance jsou vSak dilezité

predevsim velkolepé bitvy, kterym komplementuji zmiflované celostrankové kresby.

4 Strip Panel Naked: The minimalism of Frank Miller and Sin City, dostupné z:
https://www.youtube.com/watch?v=954uRaq3LvO0 [cit. 20. 7. 2023].
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https://www.youtube.com/watch?v=954uRaq3Lv0

Cast 1.: Obraz

1.1. Panely a jejich layout

Pti studiu paneli, jejich navaznosti, mezer mezi nimi, a v neposledni fad¢ také snahy o
zachyceni plynuti ¢asu mezi nimi, narazime v teoretické literatui'e na terminologii filmovédnou.
Setkavame se tedy s pojmy jako stiih, velikost zabéru ad. Nez ptistoupime k samotné analyze
filmd, zdkladni vztah mezi komiksovymi panely a filmovédnou terminologii*’ zkusime kratce
popsat. Hovoftit budeme také o odliSném vnimani a plynuti casu v obou médiich tak, jak jiz bylo

kratce popsano v teoretické Casti této prace.

Komiks sice, jak jsme jiz zminili, patfi svou podstatou ke statickému uméni, navaznost
jednotlivych paneltl vSak ¢asto uméni dynamicka napodobuje. Napiiklad mezera mezi panely
muze mit podobnou funkci jako stfih ve filmu. O ndvaznosti panell hovofti také teoretik Scott

McCloud, jehoZ rozdéleni piebira Miroslav Stochl a dale ho komentuje:

,»,1. pFechod z momentu na moment (piechod mezi poli pfedstavuje minimalni ¢asovy posun
pii nezménéném uhlu pohledu), 2. z akce do akce (pfechod mezi poli znamena zasadni zménu
faze pohybu ¢i déje zachycenou stejnym thlem pohledu), 3. ze subjektu na subjekt (pohled
pozorovatele se piesouva na jiny predmét s minimalnim ¢asovym odstupem), 4. ze scény na
scénu (prechod mezi poli zndzoriiuje vyrazny posun v Case a prostoru a spolu s tim i zménu
uhlu pohledu), 5. z aspektu na aspekt (piechod mezi poli nepiedstavuje posun v cCase, ale
zkouma detaily scény, tedy rtizné thly pohledu; zména zabéru ¢i pohledu je tu spiSe volna,
asociativni a intuitivné vyrozumivana), 6. sled poli predstavuje Cisté juxtapozi¢ni vztah bez
jakékoli zfejmé navaznosti.«*

Velikost  zdbéru  popisuyjeme u filmu 1  komiksu ndasledujicimi  pojmy:
1) velky celek (distance shot); 2) celek (long shot); 3) polocelek (medium long shot, tzv.
americky plan); 4) polodetail (semi close-up); 5) detail (close-up); 6) velky detail (big close-
up).

4 Filmovédnou terminologii pfebirdme pfedevsim z éeského vydéni knihy Uméni filmu od Bordwella a
Thompsonové.

Viz David Bordwell, Kristin Thompsonova, Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha: NAMU 2011.
46 Miroslav Stochl, Film a komiks: Narativni bliZenci. Cinepur. Dostupny na
<http://cinepur.cz/article.php?article=878> [Vyslo 2005; cit. 26. 11. 2022].
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Rozdil mezi panely a filmovymi zabéry je v tom, Ze filmovy obraz ma pii ,,projekci obvykle
pevné danou neménnou plochu, rozmér i pomér stran (teprve uvniti tohoto ramce dochazi ke
zméndm zabérovani), format komiksového panelu vSak takto dan neni a mize se panel od

panelu proméhovat.“’

O néco vice nez velikost zdbéru se mohou v obou médiich liSit uhly pohledu a prace
s perspektivou. Ta totiz v komiksu v rdmci jednoho panelu neni limitovana praci s kamerou, ale
pouze schopnostmi a ptredstavivosti vytvarnika. Komiks sice do urcité miry pracuje s koncepty
jako je pravidlo 180 stupn ¢i pohled — protipohled u dialogt, ¢asto je ovSem za ticelem zkratky
piizplisobuje a nahrazuje.*® Stejné jako u filmu miZe thel pohledu ¢i umisténi pomysiné
kamery napomoci tomu, jak dany panel chapeme. Saraceni vydé€luje tii divody, proc
komiksovy vytvarnik s perspektivou a uhlem pohledu musi pracovat obezietné, a jak to mize

pomoci ve vypraveéni:

it contributes to creating various effects, such as closeness, distance, threat, subjectivity,
objectivity etc.;

it defines the positions of the characters within the story, and that of the reader in relation to the
scenes narrated; it contributes to the identification of the reader with the main character;

it helps the reader gain access to the characters' emotions and feelings and, sometimes, to their

dreams, visions and imaginary thoughts.**

Panel se svou funkci zdanlivé muaze blizit filmovému policku, toto srovnani ovSem neni zcela

piesné. Jejich vztah mlizeme 1épe popsat takto: ,,Filmové policko je mechanicky vzniklym

47 pavel Kotinek, Martin Foret, Michal Jare$, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis
2015, s. 124-127.
48 pokud by komiks pracoval se stejnymi principy jako film, komiksové knihy by musely byt nepopsatelné delsi,
filmovému stylu se v tomto ohledu pfiblizuji nékteré mangy.
4 Mario Saraceni, The Language of Comics. Oxfordshire: Routledge 2003, s. 84.
Vlastni preklad: To pfispiva k vytvareni riznych efektd, jako je blizkost, vzdalenost, ohroZeni, subjektivita,
objektivita atd.;
vymezuje té7 pozici postav v rdmci pribéhu a pozici ¢tenare ve vztahu k vypravénym scénam; prispiva ke
ztotoZnéni ¢tenare s hlavni postavou;
pomaha Ctenafi ziskat pristup k emocim a pocitdim postav a nékdy i k jejich snim, vizim a imaginarnim
myslenkam.
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vysekem naptiklad z jizdy kamery prostorem, komiksovy panel byva spiSe jakymsi
kondenzatem zobrazeného okamziku (&i vlastné libovolné dlouhého &asového tiseku).«>

Podobné tedy i ptirovnani komiksu k filmovému storyboardu neni zcela ptesné, 1 kdyz mohou
vykazovat mnohé podobnosti. Zakladnim rozdilem je prace s layoutem jednotlivych panela
(zabért), které u storyboardu nepiipisujeme vyssi vyznam, jde ndm zde totiz piedevSim o

rozkresleni a navaznost jednotlivych zabéri a jejich vnitini kompozice.

Jeden panel mize zobrazovat libovolné¢ dlouhy ¢asovy usek. To, Ze se na rozdil od fotografie
¢i prave filmového policka nemusi jednat jen o okamzik, dokazuje naptiklad pouziti textovych
bublin.”! Komiksovy panel ma do ur¢ité miry reprezentativni funkci, kdy kazdy ,,obraz®,
zastupuje deldi Gasovy usek a predstavuje zachyceni rozhodného okamziku.? V souvislosti
s Casem je nutné zminit také funkci mezery, ktera reprezentuje ¢as uplynuly mezi udalostmi
v po sob¢ nasledujicich panelech. I kdyz stfihem déla film néco podobného, je v komiksu
mnozstvi informaci, které si recipient musi domyslet, nepomérmné vétsi. Do ur€ité miry
problematickd muze byt korelace mezi velikosti panelli, mezer mezi nimi a ¢asovymi useky,
které maji znazorfiovat. VEtSi panel totiz nemusi nutné znazoriovat del$i trvani. Velikost
mezery mezi jednotlivymi panely ziistdva povétSinou konstantni, 1 kdyz zamySleny uplynuly
Cas mezi dvéma panely se mize riznit. Nékteré komiksy mohou také mezeru mezi panely

vynechat a polozit je hned vedle sebe.>

Kompozice v komiksu je vzdy dvoji. RozliSujeme:

1. kompozici uvnitt paneld,

2. kompozici v rdmci stran (pfipadné dvoustran).
Prvné jmenované lze do filmu pfenést pomémé jednoduse, nebot’ obé média pracuji
s ramovanim, tedy jasn€ ohranicenym prostorem. Ekvivalentem vnitropanelové kompozice ve

filmu je mizanscéna. R4m v kinematografii, stejné jako obrys panelu, aktivné vymezuje obraz.”

50 pavel Kofinek, Martin Foret, Michal Jare$, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis

2015, s. 127.

5IMario Saraceni, The Language of Comics. Oxfordshire: Routledge 2003, s. 7.

52 pavel Kofinek, Martin Foret, Michal Jares, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis

2015, s. 125.

53 Jak si mGzeme viimnout u pomérné velkého mnozstvi komiksovych strip( & webcomicsu.

54David Bordwell, Kristin Thompsonova, Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha: NAMU 2011, s. 242.
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Ramovani je v rdmci jednoho zédbéru pohyblivé, mize tedy prenést pozornost z jednoho objektu
na druhy, piiblizit se k nému apod.). Format a tvar rimu ziistdvaji povétsinou stejné.>

Kompozici v ramci stran lze do filmu pfevést tzv. splitscreenem, ktery je pouzivan spise
v ojedin€lych piipadech. Pro recipienta se bude jednat o nezvykly a pfiznakovy jev. Jako

priklad jmenujme film Hulk (r. Ang Lee, 2003).

»Splitscreen in Hulk may “look” like a page of comic book panels, it functions differently. The
sequential images of comics that provide its formal
foundation are “read” in dialogue with one another. The panel in the upper left corner of a page
takes place before the panel at the bottom of the page. In the case of filmic split-screens
(including those in Hulk), there is a temporal synchronicity between the individual frames. In

other words, the viewer is getting multiple spatial perspectives on the same moment in time.**°

Podobné pouziti splitscreenu, tedy snahu o prevedeni mimopanelové kompozice, nenajdeme
ani v jednom z nami probiranych filmu.

Co se ty€e ndvaznosti panell, odliSujeme zpusob jejich propojeni dvéma hlavnimi pojmy:
koherenci a kohezi. V ptipad€¢ koheze jde pfedevSim o souvislosti na prvni pohled patrné,
jednim z nich je uziti repetice, tedy napft. obraz postavy, kterou zndme z ptedchoziho panelu. U
koherence jde spiSe o vnitini souvislosti, kdy vztah mezi panely chépe ctenat kuptikladu diky
tomu, Ze véci v panelu zobrazené nélezi do stejného prostfedi jako véci a postavy z panelu

piedeslého, pti¢emz vyuziva i schopnosti inference.”’

a) Inherentni vyhody filmi 300 a Sin City
Filmova adaptace Sin Cify ma oproti adaptacim mainstreamovych komiksl jiz predem
nepopiratelnou vyhodu, a tou je relativné malé mnozstvi paneld na jedné strance piedlohy. V
ptipad¢ 300 byva paneltl na strance vice, vétSinou se vsak jednd o malé panely obsahujici detaily

doplnuyjici a ¢astecné piekryvajici celostrankovou kresbu. Oproti Sin City, kde je pocet panelt

55 Pouze ojedinéle se v rdmci jednoho filmu méni formét & tvar ramu, a to napfiklad ve chvili, kdy postavy
sleduji televizni obrazovku, jejiz specificky tvar chtéji tvirci evokovat.
56 Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 18.
Vlastni preklad: Splitscreen ve filmu Hulk moznd ,vypada” jako komiksova stranka s panely, ale funguje jinak.
Sekvencni obrazy komiksU, které poskytuji jeho formalini zaklad, jsou "¢teny" ve vzajemném dialogu. Panel v
levém hornim rohu stranky se odehrava pred panelem ve spodni ¢asti stranky. V pfipadé splitscreenu (véetné
téch v Hulkovi) existuje mezi jednotlivymi snimky ¢asova synchronicita. Jinymi slovy, divak ziskava vice
prostorovych perspektiv na stejny ¢asovy okamzik.
57 Mario Saraceni, The Language of Comics. Oxfordshire: Routledge 2003, s. 35-56.

25



omezen na 14 panely na stranku, se napiiklad v Navratu temného rytire setkavame s
opakovanym pouzitim 16panelové miizky, jejiz pienos do filmu by byl téméf nemozny. Pouhé
rozd€leni obrazovky splitscreenem totiz nestaci, bylo by nutné vytesit i posloupnost akci
jednotlivych paneld, namisto toho, aby se vSechny dély simultanné (znovu viz Hulk z roku

2003).

Tvirei Sin City 1 300 s pivodnim komiksem alespon ¢aste¢né pracovali jako se storyboardem.

Snyder se pak snazi zaplnit mezery mezi jednotlivymi panely:

,LAfter photocopying panels from the book, Snyder planned the preceding and succeeding shots
to the original panel. Essentially, he needed to fill in the ruptures of time and space that were
initially closed by the reader and the multiframe. As Snyder notes, “If you look at the book, it’s
a montage, right? It’s not a moment-to-moment experience, like a film is. So the challenge for

me is to ... get into [Frank Miller’s moments].””*

Vysledné kompozice v ramci mizanscény, rozestaveni dekoraci a rekvizit povétSinou odpovida
vnitropanelové kompozici ptedlohy. Pfedev§im v bojovych scéndch pracuje 300 s vysokou

hloubku pole, aby byla akce postfehnutelné ve vSech planech.

Film 300 ma oproti ostatnim filmim jesté jednu vyhodu, a tou je jiZ zminény zvoleny format
predlohy. Jeji horizontalni orientace je lehce prenositelnd do filmu, jehoz Sirokouhly formét
pracuje s podobnym pomérem stran. Mizanscéna se tedy opravdu muize pomérné presné

shodovat s vnitropanelovou kompozici predlohy.

58 Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 148
Vlastni preklad: ,,Po ptekopirovani panell z knihy Snyder naplanoval predchazejici a nasledujici zabéry k
pGvodnimu panelu. V podstaté potieboval vyplnit trhliny v ¢ase a prostoru, které byly piivodné uzavieny
¢tenarem a multiramcem. Jak Snyder fika: "KdyZ se na tu knihu podivate, je to montdz, Ze? Neni to zaZitek z
prechodu z okamziku na okamzik, jako je tomu u filmu. TakZe vyzvou pro mé je ... dostat se do momenti
[Franka Millera].”
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b) Manipulace plynuti ¢asu
Ackoliv nemlize byt filmovy obraz ve vétSiné ptipadi zcela nehybny (jako tomu je u
komiksového panelu) a divak tak nemuize kazdé poli¢ko sledovat libovolné dlouho, existuji
moznosti, jak tento efekt napodobit a pfevést do filmu. Manipulaci s ¢asem se ve vétSing svych
film vénuje rezisér filmu 300, Zack Snyder. Nasledujici citace hovoii kromé 300 také o

filmech Watchmen, Sucker Punch (2011), ale naptiklad i Muz z oceli (Man of Steel, 2013).

»onyder manipulates the temporal status of his images via speed ramping. By transitioning
individual shots from slow motion to fast motion to the “normal” speed of 24 frames per second,
the filmmaker captures the fluid relationship between space and time both within and between

comic book panels.*>

Zmatek bojové viavy je v komiksu 300 ukazan velkymi panely s proplétajici se masou tél. Ve
filmu podobny efekt tvoii pohyb, uziti rychlych piiblizeni a oddéleni (zoom-in a zoom-out),
pohyblivého ramovani, ale pravé i manipulace rychlosti snimkové frekvence. Aby Snyder
zduraznil vysadni momenty, naptiklad pokoteni nebezpecného nepfitele, pouzivé ,,slow motion
combined with freezing frames ... Snyder will rush along in a battle only to suddenly drop the

frame rate down drastically. The effect is something almost akin to a panel.“®

Komiks Watchmen vynika svou specifickou devitipanelovou mfiizkou (ve které jsou vSechny
panely stejné velké a kterou udrzuje témét bez vyjimek), jez Dave Gibbons pfirovnava prave

k filmu:

It seemed to me that if all the pictures were the same relations per size, you'd get the same
effect that you'd get in the theatre or at the cinema, or even watching TV. Because ... the frame
or the proscenium arch is always the same ... you block it out, and get sucked into the picture

that is in the book much more quickly.“®!

59 Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 38.
Vlastni preklad: ,,Snyder manipuluje ¢as svych obrazli pomoci zrychlovani. Pfechodem jednotlivych zabérl ze
zpomaleného pohybu do zrychleného pohybu a do "normalni" rychlosti o 24 snimcich za sekundu zachycuje
plynuly vztah mezi prostorem a ¢asem v ramci komiksovych panell i mezi nimi.”
50 Tamtéy, s. 32.
Vlastni preklad: ,Zpomaleny pohyb v kombinaci s mrtvolkami... Snyder probiha bitvou, aby pak nahle prudce
snizil snimkovou frekvenci. Vysledny efekt je panelu velmi blizky.”
61 Roger Sabin, Comics, Comix and Graphic Novels. Londyn: Phaidon 1996. s. 163.
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Tuto neménnou strukturu obcas Gibbons narusi stranou, kde jeden panel zabira vétsi prostor
(obr. 5). Tento panel neptfedstavuje delsi Casovy usek, ale spise dillezity zvrat ve vypraveéni.
Snyder iluzivné prodluzuje pravé tyto momenty. Jednim z nich je vrazda Komedianta, ktera
uvadi do pohybu beh dalsich udélosti. Morton pise: ,,For instance, when the Comedian is thrown

across the room, it takes nearly nine seconds for his body to make the voyage.*

S ¢asem zde vSak Snyder pracuje i jinak:

,»At other times, Snyder decreases the shutter speed, making a knife fight appear as if it is taking
place at superhuman speed. Finally, there are individual shots that include the representation of
the act of varying the shutter speed. This technique, called “speed ramping,” appears when a
vicious punch landed on the Comedian’s face begins in slow motion and progressively speeds
up. One such shot, a reproduction of the final panel on page three, is the longest of the sequence

(16 seconds).**6?

I kdyZ by tedy Komediantova smrt byla v realit¢ velmi rychla, Snyder i Gibbons ji uzitymi
stylistickymi prvky prodluzuji a ptikladaji ji tak vyssi vyznam.

Ze zbytku tvorby Zacka Snydera se caste¢né¢ vymyka BvS. Pfredev§im manipulace s ¢asem zde
neni tak napadna jako ve zbytku jeho snimki. Napt. slow motion je pouzivan minimalné.

V souvislosti s timto filmem vS§ak mizeme zminit dillezitost zdiraznéni rozhodného okamziku.
Ten je v tomto typu filmu typicky pro chvile, které maji ukézat ,,nadlidskost* zobrazenych
postav. Jedna se tedy o momenty, kdy se superhrdinové postavi svému nepfiteli, stoji jako tym
proti spolecné hrozbé nebo vyleti do nebe (obr. 6). I kdyZ nemusi byt takové zabéry nutné
zpomalené, ¢as v nich plyne relativné pomaleji a hrdinové setrvavaji ve svych pdzach o poznani
déle. Tyto pdzy jsou doprovazeny vlajicimi plasti ¢i pohledy upfenymi do kamery. Mizanscéna

jeuspotadana tak, aby se pohled soustiedil vyhradné na hrdiny. Tvirci tyto momenty prohlubuji

Vlastni preklad: Prislo mi, Ze kdyby vSechny obrazky byly stejné velké, dosahli byste stejného efektu jako v
divadle nebo v kiné, nebo také pfi sledovani televize. Protoze ram nebo oblouk forbiny je vidycky stejny,
vyblokujete jej a nechate se vtahnout do obrazu v knize mnohem rychleji.
62 Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 162
Vlastni preklad: KdyzZ je napfiklad Komediant hozen pres celou mistnost, trva témér devét sekund, nez jeho télo
cestu vykona.
Jindy zase Snyder sniZi rychlost zavérky, takze boj s nozi vypada, jako by se odehraval nadlidskou rychlosti.
Nakonec jsou zde samostatné zabéry, ve kterych je zndzornén akt zmény rychlosti zavérky. Tato technika,
nazyvana "speed ramping", se objevuje, kdyZ Gder vedeny na Komediantovu tvar zac¢inad zpomalené a postupné
se zrychluje. Jeden takovy zabér, reprodukce zavérecného panelu na strané tfi, je nejdelsi z této sekvence (16
sekund).
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naptiklad pohybem kamery, ktera jinak statickou situaci obkrouzi, ¢imz ji ukaze ze vSech stran,
ale zaroven bez pferuseni stithem. Tim vSim vytvaii film efekt pozastaveni ¢asu, podobny

prechodu z bézné rozdélené stranky na velkolepéji pojatou splash page.

V Sin City pracuje Rodriguez s plynutim casu tak, aby se, stejné¢ jako Snyder, piiblizil
k zachovani vysadniho momentu a relativnimu prodlouzeni uplynulého casu. Jednou
z pouzivanych postuptl je prolinacka, které se ale misto pfechodu na jinou scénu soustfedi stale
na tu samou postavu.

Protoze vétSina rozhodnych momentl je v komiksu doplnéna o vypravécav monolog, mohl by
slow motion v juxtapozici s nezrychlenym hlasem pusobit nepatfi¢né. Namisto toho nechava
Rodriguez postavy setrvat v dané poze po delsi dobu, pouze s minimalnim pohybem (napf.
pomalou chtizi) ¢i zménami vyrazi v obliceji, které reflektuji to, co postava zrovna fika.
Kamera sleduje danou postavu pomalou jizdou.

Pohyb je zpomalen tam, kde to dovoluje samo prostfedi — tedy ve chvili, kdy se postava
pohybuje pod vodou, v nafté, ¢i dlouho pada. Pravé v téchto pripadech je patrné pouziti slow

motion.

Také filmovy Daredevil vyuzivé efekt zpomaleni, a to pfedevSim u ak¢nich scén. Mnohem vice
nez komiksim od Marvelu se vsak timto rozhodnutim ptizptisobuje popularnim filmim své
doby, mnoho sty¢nych bodi, a to vcetné grafického zndzornéni drahy kulek, bychom nasli
napiiklad s filmem Matrix (The Matrix, Lily a Lana Wachowski, 1999). V Daredevilovi tedy
nemaji zpomalené akéni scény primarné imitovat odlisné vniméani ¢asu v komiksu ani zdiraznit
dualezity déjovy zvrat, jejich tkolem je zvySeni dynamicnosti ak¢énich scén s dirazem na pohyby
bojovych uméni spojenych s akrobacii. Tato snaha je navic zcela v souladu s normou uzivanou

v dalsich akénich filmech inspirovanych bojovymi uménimi vznikajicich v téZe dobg.

¢) Vnitropanelova kompozice a prechod mezi panely
I kdyz v ptedloze filmu 300 zabiraji panely s obliceji postav jen malou ¢ast strany, zde jim je
poskytnuto vice prostoru, protoze tvar a velikost rdmu jsou ve filmu neménné.®® Detail tvafe
tak zabird stejné velkou plochu jako obraz krajiny. Velké detaily tél a vyrazii bojovniki,

pfedevSim pii proslovech krale Leonida, mohou dopomoci ke zdiraznéni odvahy a

63 Oproti velikosti rAmovani, ktera uréuje, z jaké vzdalenosti snimany material sledujeme. David Bordwell,
Kristin Thompsonova, Uméni filmu: Uvod do studia formy a stylu. Praha: NAMU 2011, s. 250.
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odhodlanosti Spartani. Kamera navic bojovniky snima z podhledu, jejich svaly a sila se tak
jevi jeste majestatnéjsi. Co je tedy z predlohy patrné diky stylizované kresbé¢, je zde zdiiraznéno

praci s velikostmi zabért a rakursu.

Adaptace Sin City prenasi na platno velmi vérné vnitropanelovou kompozici své predlohy,
pokud tedy film v ur¢itém momentu zastavime, vysledné poli¢ko se bude velmi ¢asto shodovat
s danym panelem v komiksu. Mizanscéna, ale i uhel, ze kterého déni sledujeme, tedy odpovida
piedloze, a to 1 ve chvili, kdy musi byt perspektiva ¢astecné zkreslena ¢i ptehnana (obr. 7). Jak
jsme jiz naznacili, tvirci filmu se nemuseli z diivodu toho, Ze mnoho stran piedlohy je

jednopanelovych, zabyvat kompozici v ramci stran a snazit se kopirovat jejich layout.

Piivodné vertikalni postaveni strany muselo byt ve filmu pievedeno do horizontalniho formatu.
Diky specifické praci s mizanscénou vSak tvirci filmu prostor opticky zmensuji a vertikalizuji.
Muze se jednat o oramovani scény tmavymi budovami ¢i vyplnéni nepotfebného prostoru
gernym pozadim, které pak, podobné® jako cerné okraje Millerovych stran, simuluje
donekonec¢na se tdhnouci prostor. Postavy, dekorace a nébytek jsou v rdmci mizanscény
umistény Casto na stied a nasviceny ostrym hornim svétlem (obr. 8).

Také pohyby kamery a stfih vykazuji snahu o napodobeni navaznosti jednotlivych paneld a
efektu rychlého obraceni stran. Zabéry jsou Casto statické, rdm nepohyblivy. Kamera se spise
nez Svenkovanim pohybuje jizdou. Po stfihu se asto meni thel, vyska i velikost rdmovani, coz
simuluje vyrazné zmény perspektivy v pivodnim komiksu. Nahlé stfihy pak pfipominaji
absenci viditelnych mezer mezi panely v ptivodnim komiksu. Rodriguez v souvislosti s tim
zminuje praveé snahu o napodobeni ,,very abrupt jump cutting-from image to image, and from

moment to moment.*“®’

Kompozice mizanscény v Sin City: Zenskd, pro kterou bych vrazdil je narusena Gaste¢nou
absenci ptedlohy, tedy vychoziho materialu, jehoZ vnitropanelova kompozice by se dala prenést
na platno. Mizanscéna byva zaplnéna az k okraji a naplno tak pfijimé horizontalitu formatu.
Snaha o napodobeni ¢i simulaci rtiznych velikosti a ohranic¢eni komiksového panelu zde

povétsSinou absentuje, méné vyrazna je také prace s perspektivou a thly pohledu (obr. 9). Pti

64V pFipadé projekce v king, kdy je i prostor kolem platna velice tmavy, mUGzZe byt iluze uvéfiteln&jsi ne? pfi
samotné Cetbé.
55 Frank Miller, Robert Rodriguez, Sin City: The Making of the Movie. Troublemaker Pub Lb 2000. s. 16.
Vlastni preklad: Velmi nahly skokovy stfih z obrazu na obraz a z okamziku na okamzik.
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dialozich sledujeme c¢astéji nez v prvnim dile jednotlivé postavy metodou pohled — protipohled

(pro komiks netypickou).

Batman v Superman je, vice nez predeSlé Snyderové tvorbé, svym realismem podobny
naptiklad Nolanov¢ Batmanovské trilogii. Realistickému efektu napomaha kromé pohyblivého
ramovani rychlymi §venky a mirnym roztfesenim kamera, ktera v urcitych momentech ptisobi
dokumentaristickym dojmem (¢emuz napomahaji také Casté zabéry spojené s televiznimi
reportdzemi). Film je natoCen konvencné, ¢ehoz si mizeme vSimnout predevsim u rozhovort
alter eg obou superhrdinti: Bruce Wayna a Clarka Kenta. Tyto rozhovory jsou vzdy nasnimané
metodou pohled — protipohled. Obé postavy v téchto chvilich sledujeme ve standardnim
polodetailu ¢i detailu.

Samotné panely napodobuje BvS jen minimalné, jednim piikladem miZze byt napodobeni
Batmanovy p6zy zndmé z obalky prvniho seSitu Ndavratu temného rytire (obr. 10). Film Batman
v Superman ani Daredevil, dalsi adaptace spojena se superhrdinou, nepracuji nijak vyrazn¢ se
zkreslenou ¢i zvyraznénou perspektivou, 1 kdyz by k tomuto kroku mohla ptedloha vybizet. U

obou téchto filmi je také postfehnutelnd mala hloubka pole.

V komiksu Watchmen jsou postavy velmi Casto zobrazeny en face, o¢i upfené piimo na
pomyslnou kameru, tento specificky prvek Snyder do filmu nevnasi. Také rdmovani scén ani
mizanscéna neodpovida pfimo jednotlivym panelim, bere z nich vSak to podstatné (postavy a
prfedméty) a sklada kompozice nové, které 1épe vyhovuji rozlozZeni filmového platna i postaveni
kamery. Zato vSak ve filmovych Strdazcich nachdzime snahu o ptfevedeni funkce mezer mezi

panely. Podobné jako si ¢tenaf komiksu musi domyslet, co se d€je mezi jednotlivymi panely,

je k tomu nabadan také recipient filmového dila.

,~Filmmakers can solicit such participation. For example, in Watchmen (Snyder 2009)
Rorschach corners a criminal behind a swinging door, which allows the spectator only
momentary glimpses of the vigilante approaching the victim. In this sequence, the door acts as
a comic book gutter would — forcing the spectator to infer what is happening in between from

the isolated images.“®

% Liam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:

University Press of Mississipi 2016, s. 178.

Vlastni preklad: Tvirci filmG si mohou tuto Ucast vynutit. Naptiklad ve filmu Watchmen — StrdZci (Snyder, 2009)

Rorschach zazene zlocince za kfidlové dvere, které divakovi umoziuji pouze chvilkovy pohled na mstitele, jak se
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O filmu Spirit budeme vice hovofit vice v nédsledujicich ¢astech. Jiz zde vSak mtuzeme fici, ze
tento snimek do urcité¢ miry adoptuje vizudlni podobu i postupy filmu Sin City. Kromé toho, ze
stejné metody zde maji jiny efekt, se tim Spirit vzdaluje své piedloze. Ta totiz vétSinou pracuje
s miizkou o cca 9 panelech (obr. 11). Potencialni prostor kazdého panelu je navic zaplnén tak,
ze volného mista v ném pfili§ nezlistdva. Mizanscéna vétSiny scén filmu byva naopak prazdna,
jen s nékolika rekvizitami, minimalistickymi dekoracemi, postavami ¢i siluetami budov a
neurcitym, svétlym ¢i jednobarevnym pozadim. Zatimco v Sin City pouziti prazdného prostoru
evokuje komiksovou stranu ¢i ohrani¢eny panel, zde mize piisobit ruSivym dojmem a svou
jednolitosti a monochromati¢nosti mize mizanscéna odvadét pozornost od toho, co je dulezité

pro narativ a mé¢lo by tedy byt spiSe zdiraznéno (obr. 12).

Ptenos panelti by mohl pro tviirce filmovych adaptaci zdanlivé predstavovat velky problém, je
vSak evidentni, Ze ke snaze o inkorporaci prosttedkll pracujicich s principy komiksového panelu
dochazi ve vétsing pripadi. Adaptace komiksové perspektivy, rozdilné velikosti panelil ¢i
vnitropanelové kompozice umoziiuje mimo jiné vyrazné vizudlni odliSeni od zbytku soudobé
produkce.

Nejméné se v adaptacich setkdvame s pfenosem mimopanelové kompozice.®” Jeji funkci
zastavaji postupy bézné pro film, ptedevsim stiih. Zdivodnéni tohoto kroku je mozno nalézt
v jiz popsaném zakladnim rozdilu mezi obéma médii. Komiks coby médium prostorové mize
po osvojeni zakladnich pravidel ndvaznosti panelii sméfovat pozornost recipienta od jednoho
obrazu k druhému. Film coby médium ¢asové ukazuje obrazy jeden za druhym a rozdé¢leni
platna na n€kolik panelt by (na rozdil od ptfeneseni dalSich prvk) mohlo byt vnimano jako
siln¢ rusivé. Ve vétsSingé filma Zacka Snydera si pak lze v§imnout manipulace a relativizace
Casu, kterd umoznuje napodobit funkci mezer mezi panely a simulovat pozici ¢tenafe komiksu.
Jak jiz bylo feceno, komiksy Sin City a 300 se ptredloham pftiblizuji také tim, Ze ptimo piebiraji
nckteré vnitropanelové kompozice z Millerovych knih. Sin City téZ napodobuje nejen
kompozice a perspektivy v panelech pouzité, ale zdanlivé také jejich tvar. V ostatnich filmech

je velikost rAamu méné proménliva.®® Dalsi filmy, napf. Daredevil a BvS, kvili absenci piimé

blizi k obéti. V této sekvenci funguji dvere jako mezery mezi panely — nuti divaka, aby si z izolovanych obrazl
odvodil, co se mezi nimi odehrava.
57 A pokud ano, jedna se pouze o uréitou sekvenci, kde navic simultdnné probihd nékolik akei. Vyjimkou je
napfriklad Vortex (Gaspar Noé, 2021), kde je obrazovka rozdélena na poloviny po celou dobu.
58 U 300 probiha to samé jiz diky orientaci a tvaru pGvodni knihy.
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piedlohy nemohou imitovat panely®, ani mizanscénou ¢&i perspektivou viak na komiksovy

ptvod hlavnich postav pfili§ neupozoriuji.

59 A7 na nékolik pfimych poct/odkaz(i na zndmé momenty z riznych komiks( & obalek komiksovych sesitd.
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1.2. Koloring

Koloring hraje velkou roli v atmosféfe komiksu, pfesto byva v rozborech ¢asto opomijen a
kladen aZ na posledni misto (za rozbor prace inkera a pencillera). Vhodn¢ provedeny koloring
miZe vyrazné podpofit &i zvyraznit kresbu samotnou.”® Také v komiksech 300 a Sin City i jejich

filmovych adaptacich piedstavuji barvy integralni ¢ast jejich vizudlni identity.

U filmu 300 jsou v souvislosti s barvami velmi dilezité dva aspekty. Prvnim z nich je
juxtapozice kreseb Franka Millera a akvarelovych barev Lynn Varley.”! Podobného efektu je
ve filmu dosazeno diky kontrastu mezi zivymi herci (i kdyZz naliCenymi a Castecné
stylizovanymi do podoby Millerovych kreseb) a nebem, kterého Snydertv tviréi tym dosahl

diky kombinaci fotografii nebe a akvareld Lynn Varley’ (obr. 13).

Druhym aspektem je specificky zplsob vytvarného znazornéni krve. Obecné hraje ruda barva
v tomto filmu i piivodnim komiksu obecné velkou roli, nejen jako krev, ale téz jako barva plasteé
spartskych bojovnikii. V knize je krev zndzornéna pomoci stfikanct (jichz bylo dosazeno za
pomoci Stétce), které ale nejsou soucasti prostoru zédkladni kresby. Morton pise: ,,the blood does
not appear to occupy the same space as the characters, horses, and grit because the application

of ink does not involve the use of spatial perspective.””* Ve filmu je krev pouzita podobné, tedy

zpusobem, ktery by v realistickém znézornéni bitvy mozny nebyl (obr. 14).

,»The blood takes on a very flat, 2-D effect that keeps the violence within limits while also

making it unique in cinema.*’*

70 pavel Kofinek, Martin Foret, Michal Jare$, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis
2015, s. 129.
1 Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 144.
2 Drew Morton, Panel to the Screen. Mississipi: University Press of Mississipi 2016, s. 151.
»As the film’s visual effects supervisor Chris Watts and visual effects art director Grant Freckelton note, “Our
skies are created using a blend of photographic and watercolor elements, giving the backgrounds a uniquely
textured feel without being entirely painted.”
Vlastni preklad: Jak poznamendvaji vedouci vizualnich efektd filmu Chris Watts a umélecky reditel vizualnich
efektll Grant Freckelton: ,,Obloha je vytvorena kombinaci fotografickych a akvarelovych prvkd, coZz dodava pozadi
jedineCnou texturu, aniz by bylo celé namalované.”
73 Tamtéz, s. 149.
Vlastni preklad: Krev neni pritomna ve stejném prostoru jako postavy, koné a pisek, protoze pfi nanaseni
inkoustu se nepouZiva prostorova perspektiva.
74 Tamtéy, s. 30.
Vlastni preklad: Krev ma velmi plochy, dvojrozmérny efekt, ktery udrzuje nasili v mezich a zaroven ho ¢ini pro
kinematografii jedine¢nym.
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V komiksu 1 ve filmu je tedy diky barvam a jejich pouziti dosazeno nejen zplosténi prostoru
(¢imz se film pfiiblizuje dvourozmérnému prostoru komiksové strany). Film tim také, stejné

jako Millertiv komiks, upozoriiuje na svou umélost.

Komiksu se film pfiblizuje také diky extenzivnimu color gradingu v postprodukci, ktery
Snyderovi umozituje dosdhnout sjednoceného vizualu a zemitych odstind barev podobnych tém
v puvodnim komiksu.

V pokracovani filmu (300: Vzestup Fise) jsou sice pouzity obdobné techniky, napti¢ filmem je
ale stylizace nejednotna. Nékteré scény tak pusobi realistickym dojmem, zatimco jiné se diky
krvi, nebi, ale i color gradingu vice pfiblizuji komiksu. Film navic svou praci s barvami a
vysokym kontrastem navazuje spiSe na prvni dil série nez na komiks Xerxés (jehoz barvy jsou
velmi svétlé a stiny minimadlni), ze kterého ptebira namét a postavy (obr. 15—16). Misto Cervené

je ovSem druhy film stylizovan do modrych toni, které¢ v komiksové predloze vyskytuji.

Komiksové Sin City vynika na papife predev§im svym minimalismem a kontrastem ¢erné a
bilé, ke kterym se nékdy pfida jedna &i dvé dalsi barvy.” Tato stylisticka volba ma odrazet
atmosféru pfibéhu a symbolizovat zkaZzenost a zkorumpovanost temného Sin City a postav,
které zde 7iji.’®

Ptevedeni plvodniho komiksu do filmu by mohlo byt na prvni pohled moZzné pouhym
pfevedenim do formy cernobilého filmu, je ovSem tieba myslet na to, Ze ,,Black and white
movies really aren't black and white, they are mostly gray and white. So many mid-tones get
introduced that images go flat.“”” I zde tedy nakonec doslo k inkorporaci §edych odstinti, aby

byla mizanscéna piehlednéjsi (obr. 17). Ve vysledku vSak toto rozhodnuti pfineslo nové

7> Barva pak hraje v daném ptib&hu ddleZitou roli, nebo je alespori rozpoznavacim znamenim dané postavy. Viz
kniha Ten Zlutej bastard a povidky Modroocka & Krdska v cerveném.
76 Frank Miller, Robert Rodriguez, Sin City: The Making of the Movie. Troublemaker Pub Lb 2000, s. 16.
»The thing people most often get wrong about film noir is that they think just looks spooky, missing the fact
that the spookiness of the look is a reflection of what's going on behind the eyes of people. If there is some real
emotional darkness, it doesn't matter how dark the film is, with shadows and blinds behind them, and all these
other things that are metaphors for the torment, or the rage, or the self-hatred, or the despair the character's
going through. ... The dark images aren't just there for looks.”
Vlastni preklad: Lidé si casto mysli, Ze film noir jednoduse vypada strasidelné, a pfitom jim unika, ze
straSidelnost pohledu je odrazem toho, co se déje v mysli lidi. Pokud je ve filmu néjaka skute¢na emocionalni
temnota, nezalezi na tom, jak moc je film temny, se stiny a Zaluziemi a viemi témi dalSimi vécmi, které jsou
metaforami pro tryzen, vztek, sebenenavist nebo zoufalstvi, jimiz postava prochazi. ... Tmavé obrazy tu nejsou
jen kvlli tomu, jak vypadaji.
77 Tamtéy, s. 24.
Vlastni preklad: Cernobilé filmy ve skuteénosti nejsou éernobilé, ale spige $edobilé. Do snimki se dostane tolik
stfednich ténd, Ze se obrazy stanou plochymi.
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moznosti, jimiz film prohlubuje nékteré z myslenek a motivi ptedlohy. Ménici se odstiny barev
kostymi tak mohou napfiklad symbolizovat psychologicky vyvoj postavy.’®

Kromé¢ cerné, bilé a Sedé se barva ve filmu objevuje ziidka, presto vSak o poznani vice nez v
piedloze. Krom¢ momenta kdy svétla (policejnich aut, neonti apod.) umoziuji zahlédnout
realistictéjsi barvu kiize nékterych postav, ziistava vétsina postav v odstinech Sedi. Vyjimkami
jsou Goldie a Nancy, u kterych pfirozend barva klize zna¢i nevinnost a symbolizuje vysadni
postaveni a oddé€leni od zbytku postav.

Nekteré z hlavnich postav maji pak vlastni barevny atribut (u Dwighta jsou to tenisky, u jinych
postav pievazné barva oci, vlasu ¢i rtr), ktery je odliSuje od ostatnich. Nejvyraznéji je ovSem
barevné odliSena postava Zlutého bastarda (ktery ma zde i v ptivodnim komiksu velice jasnou
zlutou barvu) Toto odliSeni, spolu se znetvorenym vzhledem, pomahé zduraznit jedine¢nost
hrozby, kterou pro postavy Hartigana a Nancy ptedstavuje (obr. 18). Oproti komiksu ptidava
film barvu u nékolika aut, ale pfedevsim u krve. Ta je zde stiidavé Cisté bila a rudé (na rozdil
od knihy, kde je pouze bild). Bila krev umoziiuje vnést do filmu brutalitu, kterd by pfii
realistickém ztvarnéni nebyla mozna.” V nékterych ptipadech také tato nerealistickd krev
akcentuje absurdnost a komic¢nost situace, naptiklad pfi zabiti Jackie Boye a jeho party. Krev
si ponechéva rudou barvu piedevsim na oblicejich postav, kde by jina barva mohla ptisobit malo

akutnim dojmem.

Do filmu je z komiksu diky digitdlnim technologiim pfeneseno zvyraznéni obrysl postav,

pouziti negativnich obrazii a zaplnéni vétsich ploch bilou & ¢ernou barvou.®® Pravé pouZiti

78Tamtéz, s. 178.
,Later on, we get into the Hartigan story, and Hartigan is also in two different trenchcoats. | kept Marv in dark
fabrics and put Hartigan in grays. In fact, | started him in a really light gray because, since he's saving the little
eleven-year-old Nancy, he really is a knight in shining armor. When he gets out of prison he goes into a darker
gray.”
Vlastni preklad: Pozdéji se dostavame k pfibéhu o Hartiganovi, ktery ma také dva rlizné kabaty. Marva jsem
ponechala v tmavych latkach a Hartigana jsem oblékla do Sedych. Vlastné jsem ho zacala oblékat do velmi
svétle Sedé, protoze kdyz zachrariuje malou jedendctiletou Nancy, je to rytif v zafivé zbroji. KdyZ se dostane z
vézeni, prechazi do tmavsi Sedé.
7 Frank Miller, Robert Rodriguez, Sin City: The Making of the Movie. Troublemaker Pub Lb 2000. s. 28.
,S0 we were able to make that campy, violent look stylistic — like the novels. The MPAA basically said that we
would have had to cut many scenes if the movie had been in color. But because the film is in black and white,
we can get away with more graphic violence.”
Vlastni preklad: Takze jsme mohli docilit toho, aby premrsténost a nasili vypadaly stylové — jako v romanech.
MPAA v podstaté rekla, Ze kdyby byl film barevny, museli bychom mnoho scén vystfihnout. Ale protozZe je film
cernobily, proslo nam nasili vice.
80 Liam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:
University Press of Mississipi 2016, s. 208.
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cerné a bilé barvy, které se v takto kontrastni formé objevuji ve filmech jen zfidka, umoziuje
filmu pftiblizit se své predloze a zdmérn¢ upozornit na svij komiksovy piivod, ptisobi tedy

podobné¢ jako krev ve filmu 300. Burke film popsal nasledovné:

,»possibly the first sustained application of comic book-style inking in an adaptation can be

found in Sin City.*®!

V pokracovani snimku Sin City se s pouzitim barev setkdvame castéji, postavy uz neoplyvaji
jednim barevnym atributem, ale mohou jich mit napfi¢ snimkem vice. Vyskytuje se zde
dokonce vétsi mnozstvi postav, které maji realistickou barvu kiize, o¢i, vlasi apod. (obr. 19).
Vsechny tyto aspekty snizuji vysadni postaveni barev, které zastavaly v pfedchozim filmu. Zde
uz povétsinou neslouzi jako rozpoznavaci znak postavy ¢i dilezity narativni prvek, ale spiSe
jako vizudlni pomicka pro ozvlaStnéni mizanscény. Postava Avy z titulni povidky tak ma
postupné nejen zelend barevné o¢i, ale také rudou rténku ¢i modry kabat®?. Podobné jako
diilezitost barev se ztraci také ostry kontrast mezi ¢ernou a bilou a dalsi pro prvni dil typické
postupy. Zabéry zlstavaji az na vyjimky v Cisté Sedych odstinech, které uz komiksové panely

ptedlohy a Millerovy postavy pfipominaji mnohem méng.

U superhrdinskych filmi je spojeni s komiksem ziejmé predevsim postavami, podle kterych se
tyto filmy také casto jmenuji. Pro kazdého superhrdinu je jiZ od jeho prvniho uvedeni typicka
urcitd barevna kombinace, kterd kromé& jiného pomaha k jejich rychlejSimu rozpoznani a lepsi
zapamatovatelnosti.®* Vét§ina komiksovych adaptaci spojenych se superhrdiny bude toto
barevné schéma dodrzovat, i kdyz samotny design kostymu muize byt ptizptisoben ¢i

zmodernizovan. Kupfikladu kostymy Batmana a Supermana ze Snyderova filmu Batman VS

»The only way we'd be able to isolate actors from the backgrounds... was to shoot on green screen because then
we could put lights anywhere. Consequently, within the largely black-and-white aesthetic of Sin City, key
characters and props are given their own outlines, much as they would in a comic.”
Vlastni preklad: Jediny zpUsob, jak izolovat herce od pozadi, bylo natacet pred greenscreenem, protoze pak
jsme mohli umistit svétla kamkoli. V rdmci pfevaziné cernobilé estetiky Sin City maji proto dlleZité postavy Ci
rekvizity své vlastni obrysy, podobné jako v komiksu.
81 |jam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:
University Press of Mississipi 2016, s. 208.
Vlastni preklad: NejspiSe prvni snahu o pfenos inkingu v komiksovém stylu do adaptace mizeme nalézt v Sin
City.
82 tomto dile se sice modry kabat vyskytuje, nosi ho ale jina postava ve zcela jiném dilu série.
83 Zminit mGZeme napftiklad ikonickou trikoloru obleku Kapitana Ameriky & Hulkovu zelenou kiiZi v kombinaci s
fialovymi Sortkami.
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Superman zachovavaji barvy pouzité v Millerové Navratu temného rytire jen do urcité miry.
Ponechavaji tak naptiklad Sedou barvu obleku a velky ¢erny symbol netopyra na Batmanovée
hrudi,3* ale méni barvu jeho plasté z modré na Gernou. Tato barva vice vyhovuje temnému
ladéni Snyderova snimku, ve kterém ma Batman ve svych nepfatelich vyvolavat strach a
splynout s noci. Také v Daredevilovi zustal zachovan signifikantné rudy kostym Daredevila a
zrzavé vlasy Matta Murdocka.

Z atmosféry komiksu® ziistdva zachovéana dualita a kontrast mezi dnem a noci, tj. mezi
advokatem Mattem Murdockem a jeho alter-egem Daredevilem. Denni scény jsou osvétleny
velice jasnym svétlem a svétlé barvy zde maji naptiklad i obleky Matta Murdocka. Nocni scény
jsou oproti komiksu temn¢jsi. Obsahuji pouze minimum nutného svétla (pfedevsim pak ve
scénach interiérovych, protoze v exteriérech poskytuji dodatecné osvétleni svétla budov a
mésice), hojné pracuji se stiny a odrazy (Daredevilovych o¢i, ¢epeli apod.). Pro komiksovou
ptedlohu a koloring 80. let typické vyplnéni prazdnych mist (nebe apod.) jednolitym blokem
barvy bez ptidanych detailti se zde neobjevuje. Barevnost filmu tedy podle komiksu kromé
kostymu superhrdinti ¢i n€kolika pfimych odkazi (napf. vitraz kostela) stylizovana neni. Je
ovSem dulezité dodat, Ze koloring Millerova Daredevila nevynika z dalsi tvorby DC z dané

doby a v roce 2003 miiZze byt povazovan za zastaraly (obr. 20).

Oproti klasickému stylu koloringu komiksu Daredevil miZzeme postavit komiks Watchmen, na

ném?Z jako kolorista pracoval John Higgins. Burke piSe:

»Watchmen distinguished itself from other mainstream fare through the use of secondary colors

(including browns and purples).©%¢

Filmova adaptace barvy zachovava, pfedevs§im pokud jde o ur€ujici znaky né€kterych postav,
jako jsou naptiklad Rorschachovy zrzavé vlasy ¢i Manhattanovo modré télo (jehoZ barva je ve
filmu navic zdiiraznéna zarenim, které¢ vydava, a kterym osvétluje 1 ostatni postavy ve své
blizkosti). Pro komiks typické fialové a Cervené odstiny svétel a stinli Snyderiv film az na
vyjimky nezachovava. To se ov§em snazi kompenzovat pouzitim podobné barevnych rekvizit,

kostymt a dekoraci (pfedevsim pak hnédych odstinlt), které ptfispivaji k vyrazné retrostylizaci

84 Na ktery v tomto komiksu Miller pfesel z diive béZného erného symbolu ve Zlutém ovélu.
85 Hovotime o sérii komiksti Franka Millera z osmdesatych let, na které se jako inker podilel Klaus Janson.
8 Liam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:
University Press of Mississipi 2016, s. 209.
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snimku (obr. 21). Nejvérnéji je koloring piedlohy zachovan u fotografii a flashbackl postav,
které i v komiksu maji evokovat barevnost starych fotografii (jejich monochromati¢nost, zemité
odstiny a sépiovy filtr). Podobné jako Batman v Superman je i tato adaptace temnéjsi,
realistictéj$i a barevné mén¢ rozmanitd nez jeji predloha. Pouziti barev v obou filmech ale
pusobi sjednocenym dojmem, ktery neodpovida zcela Uplné koloringu piedlohy, ale spise

naladé¢ vypravéného piibchu.

Ne vsechny zminéné filmy tedy piebiraji a inkorporuji barvy typické pro predlohu, vSechny se
ale snazi svou barevnosti ptiblizit atmosféte predlohy. Jiank tomu je u filmu Spirit, ktery se
svym vizudlem velmi podoba Sin City, i kdyz jeho predloha se od série Franka Millera
diametralné odliSuje. Pokud Sin City stavi na tradici drsné Skoly Hammetta a Chandlera a
zakladnich principech filmu noir, Spirit Willa Eisnera se ptiblizuje spiSe komiksovym stripim
s detektivem Dickem Tracym. Spirit jako hlavni maskovany hrdina vySetfuje zlo€iny, jeho
pribéhy jsou vsak odlehéené, a to nejen znacné karikovanymi postavami, ale také pouzitim
prvku grotesky (predevs§im parodicky ztvarnéného nasili). Spirit je tedy Casto kritizovan nejen
za to, ze vizualni podoba filmu neodpovida jeho obsahu, ale pfedev§im Ze neni vérna své
ptedloze. Na piikladu filmu Spirit 1ze vidét, Ze komiksové filmy mohou byt ovliviiovany nejen

komiksy, ale také jiz existujicimi komiksovymi filmy.

,One example of this process is the manner in which adaptations will often adopt a "comic
aesthetic," even if it is inconsistent with the source material. For instance, The Spirit applies a
misty grey look enlivened by instances of primary color that was previously made popular by

Sin City.*%’

To, Ze se film od své ptfedlohy vyrazné odklani, mizeme ukézat také na piikladu kostymu
hlavniho hrdiny. Pro postavu Spirita je typicka modra barva obleku a kabatu, zde vSak dostal
Cisté¢ Cerné obleceni, zlstala mu jen pivodni Cervena kravata (obr. 22). O pouziti stejnych

postupil jako u Sin City dale svéd¢i propagacni materidly pouZivajici nejen font znamy ze Sin

87 Liam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:
University Press of Mississipi 2016, s. 116.
Vlastni preklad: Jednim z pfiklad(l tohoto procesu je zpUsob, jakym adaptace Casto prejimaji "komiksovou
estetiku", i kdyZ je v rozporu s predlohou. Napfiklad ve filmu Spirit je pouzit mlhavé Sedy vzhled oZiveny
ojedinélym objevenim zakladnich barev. Tento styl predtim zpopularizoval film Sin City.
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City. Filmové zpracovani vice odpovidajici piedloze by nejspise piipominalo film Dick Tracy

(Dick Tracy, r. Warren Beatty, 1990), natoCeny podle jiz zminéného komiksu.

Zpusob, jakym film pracuje s barevnosti, mize mit na vniméni vysledné¢ho dila velky dopad.
Umoznuje totiZ moznd vice nez cokoli vtisknout dilu vizualni identitu, ktera je blizsi komiksové
predloze. Navic byva nepomérné lehci prenést na platno prave styl koloringu nez naptiklad styl
kresby. Nezvyklé¢ pouziti barev, barevnych filtri a color gradingu podporuje pocit
»komiksovosti,* ¢imz muze snizit realisticnost snimku a znovu tim upozornit na ptivod v jiném
médiu.®® Rozhodnuti pouzit netradiéni barevnost s sebou nese mnoho problémd, mezi jinymi
napiiklad moznost nesjednoceného vizualu naptic¢ filmem, jak jsme zminovali v souvislosti se

snimkem 300: Vzestup Fise.

88 0 pojmu ,komiksovost” hovofi autoti knihy V panelech a bublindch: Bézny recipient obvykle nemé problém
komiks identifikovat, pokud se s nim setka. Dokonce muze i nékteré dilo hodnotit jako ,,malo komiksové” i
dokonce ,,nekomiksové”, dilu jinému, navic ve zcela jiné formé a médiu, napftiklad filmu, naopak muze pripsat
hodnotici pfivlastek ,moc komiksové“. Pavel Kofinek, Martin Foret, Michal Jares, V panelech a bublindch:
kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis 2015, s. 41.
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1.3. Kresba a stylizace

V této kapitole bude ptedstaveno, jak se kresba autora predlohy, vytvarnd stylizace prostiedi,
postav a celého fikéniho svéta promita do jednotlivych adaptaci. Kratce se vénuje také vztahu

mezi dvojrozmérnym a trojrozmérnym svétem piedlohy a adaptace.

Postavy v komiksech Franka Millera jsou casto velmi stylizované, hranicici témér
s karikaturou. Tvary obliceji i t&l byvaji nepfirozené ¢i silné zkreslené, proto také filmy Sin
City 1 300 extenzivné vyuzivaji praktickych 1 vizualnich efektt, aby dosahly podobnosti herct
a postav, které¢ tito herci ztvarnuji. Také herectvi mize byt v téchto filmech vniméno jako
vyrazné expresivni a nerealistické, plisobi ovsem komplementarné ke vzhledu postav.®® Tviirci
obou filmu pristupuji k télu herce jako ke kresbé, dotvareji ho tedy za pomoci masek, svétla
apod. tak, aby co nejvice odpovidalo kresbam z knih. Fyzické atributy postav slouzi totiz
zaroven k ukdzani jejich charakteru, rozdili mezi dobrem a zlem apod. U 300 miZeme tedy
napiiklad hovofit o jednoduché metafore dobra a zla, tedy o svalnatych a vzptimenych télech
bojovnikdi Sparty oproti pokiivenym a deformovanym t&lim zradcti a perskych nepiatel.”
Podobneé tak je diileZity vzhled pro postavy v Sin City, miZeme zminit napiiklad dualitu postavy
Marva (drsny vzhled a snaha konat dobré) & transformaci mladého Rourkea (ve Zlutého
bastarda, ktery toho ma jen malo spole¢ného s ¢lovékem). Oba filmy se tedy tfidi Millerovou
radu:

,In cartooning you make someone‘s physicality a metaphor for their interior reality.*"!

Millerova prace na kresbé k Navratu temného rytire byla ve své dob¢ ojedinélym ptirastkem
do zanru superhrdinskych komikst. Jeho hrdinové zde totiz nejsou nutné atraktivni, jak je u
tohoto Zanru jinak zvykem. Této piedstavy se film BvS nedrzi, Batman, Superman i Wonder
Woman odpovidaji mainstreamové piedstavé o superhrdinech jako sexsymbolech — jak je
Hollywood béZné prezentuje (obr. 23). Podoba hlavnich postav ve filmu neni tedy od soudobé
produkce vyrazné odlisna, na rozdil od toho, jak se od dalSich komikst své doby liSily postavy

z grafického roméanu Ndvrat temného rytire.

8 Viz Liam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:
University Press of Mississipi 2016, s. 241.
%0 Viz Tamtéz, s. 252.
%1 Tamtéz, 252.
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Ke kresb¢ samoziejmé patii také autorem zvolend lokalizace a datace (na coz je pfimo navazan
vzhled fikéniho svéta) a s nimi souvisejici odévy, vzhled budov, pouzité rekvizity, auta ad.
Vyraznou zménu kostymu provedli naptiklad tviirci filmového Daredevila, ktery namisto
klasi¢téjSitho a pro komiks typického superhrdinského Uboru nosi kozeny odév podobny
motorkaiské bundé. Stejn¢ tak Daredeviliv nepfitel Bullseye méa namisto upnutého uboru
kozeny kabat (obr. 24-25). Podobnou aktualizaci a zasazenim do soucasnosti prosel také film
BvS. Nutno vsak fici, ze v dobé vydani komiksového runu Millerova Daredevila a Navratu
temného rytire se nejednalo o zdmérnou retrostylizaci, ale zasazeni do dané doby, aktualizace
je tedy z pohledu tvirct adaptace logickym krokem. Retrostylizace se naopak stala vyraznym
a vizualn¢ dominantnim prvkem ve filmu Watchmen, jak potvrzuje jiz titulkova sekvence na
zacatku filmu (obr. 26). Také vétSina postav je zde velmi podobnd svym komiksovym
protéjskim. Jedinou vyrazngj$i zménou prosly kostymy superhrdinii. I kdyZ jsou obleky stéle
podobné tém z komiksu, z plivodné textilnich materidlti se ve filmu staly materialy pevné,
jejichz tvar a detaily vyrazné pripominaji obleky z filmu Batman a Robin (Batman & Robin, r.
Joel Schumacher, 1997). I kdyz tedy film jinymi prvky ukazuje na sviij ptivod v komiksu, timto
krokem zase pfiznavd névaznost na dalSi komiksové filmy a multiplikuje tak svou
metatextovost (obr. 27).°> Piedloha vynika realistickou kresbou a piib&hem ukotvenym
v realité, pfesto vSak umoziuje stylizaci napt. karikovanym zobrazenim dobovych postav
(Nixon ad., obr. 28). Budovy, auta a dalSi rekvizity ¢i prostory je vSak mozné zobrazit
realistickym zplisobem.

Zasazeni do specifické doby a mista Eisnerova Spirita naruSuji a znejist'uji v adaptaci nacistické
uniformy zapornych postav, japonské odevy femmes fatales, ¢i obyCejna a pro danou dobu
netypicka tricka, ktera nosi postavy Ethose, Pathose a Logose. Také hlavni zdporna postava,
které je v komiksu zobrazena jako postava zahalend ve stinu (Etenaf vidi jen jeji oci ¢i ruce) je
zde ztvarnéna velmi expresivnim herectvim Samuela L. Jacksona. A¢ je tedy pojmenovéna

stejn¢, ma k ptivodni postaveé velmi daleko (obr. 29-30).

Dtlezitym prvkem, pfedevsim u Sin City, je ptechod mezi dvojrozmémnym a trojrozmérnym
prostorem. Filmy se vétSinou snaZi vytvofit iluzi trojrozmérného prostoru, Sin City vSak tuto
iluzi zdmérn€ naruSuje a vysledkem se pfiblizuje minimalismu pvodniho komiksu.

V nékterych scénach totiz chybi tzv. indicie hloubky, jak o nich hovoti naptiklad Jacques

92 Liam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:
University Press of Mississipi 2016, s. 125.
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Aumont.” Absence texturnich gradient(l, indikator@ linearni perspektivy, ¢i nejasné umisténi
predméta v prostoru (¢i jejich umisténi do prostoru neutralniho) ptinasi do adaptace nejen prvek
ozvlastnéni a odkaz na svou predlohu, ale zastava také dilezitou roli v atmosféte ptibchu a
klicovych momentech vypravéni (kupiikladu smrt Hartigana). Vysledkem jsou vysoce
kontrastni obrazy (leckdy v negativu)®*, kde je vidét jen Gast postavy &i jeji silueta. Jindy je také
zcela eliminovano pozadi.®> Tim v§im se tviirci piiblizuji vzhledu Millerovych kreseb (obr. 31).

Neméné zasadni je také jiz zminéné znazornéni krve a prace s povrchem ve filmu 300.7

Podobné vyrazny vizualni styl vyuZivaji také filmy Spirit, 300: Vzestup #ise a Zenska, pro
kterou bych vrazdil. Ve filmu Spirit nejde ovSem o styl piivodniho komiksu, ale spise o styl
Millerova Sin City, jenz se specificky projevuje jiz zminénou minimalistickou mizanscénou,
cernobilym provedenim s ob¢asnou dal$i barvou nebo hrou se stiny a svétly. V dalSich dvou
jmenovanych filmech je opét postfehnutelnd kolisavost miry stylizace (pfedevSim co se tyce

prace se svétly a stinem) napfic¢ jednotlivymi scénami.

Kresba byva pro komiks ¢asto podobné dtlezita jako jeho ptibeh, mlze totiz vyrazné ptispivat
k atmosféfe ptib&éhu ¢i urcovat subzanr. U komikst, které jsou nakresleny v tzv. house style, je
snaha o adaptaci stylu kresby jen malo Casta, protoze komiks obsahuje povétSinou realistictéjsi
kresbu bez prvku, které by jej vizualné odliSovaly od dalsi tvorby dané doby. Dalsi filmy o
superhrdinech stavi svou vizudlni identitu na konvencich typickych pro filmové trendy dané
doby, coz je také ptiklad BvS. Pro Watchmen se pak stava dilezitym vizualnim prvkem
retrostylizace a metakomunikace s pfedeslymi snimky. Pfedev§im pro komiksy 300 a Sin City
je pak kresba esencidlni soucasti a vyrazné se projevuje také v danych adaptacich, kam ptinasi
prvek ozvlaStnéni, ktery se v tomto méftitku ve vétSin€ ostatnich filml nevyskytuje. V obou
filmech je navic vétSina rekvizit, lokaci 1 kostyma pomérné piesnym protéjSkem toho, co
vidime v odpovidajicim panelu piedlohy.”’

Na zaveér nutno fici, ze 1 kdyz s vytvarnou stylizaci vyrazné souvisi také koloring, byla mu kviili
jeho dilezitosti a vyraznému uZziti v ndmi zkoumanych filmech poskytnuta samostatna kapitola,

tato ¢ast na ni ovSem v lecCems navazuje.

9 Jacques Aumont, Obraz. Praha: NAMU 2010, s. 33.
9 Frank Miller, Robert Rodriguez, Sin City: The Making of the Movie. Troublemaker Pub Lb 2000. s. 25.
9 Bilé pozadi, na kterém vyniknou pdzy postav, proslavil Miller jiz pfi své praci na runu Wolverine pro Marvel.
% Viz kapitola vénuijici se koloringu.
97 Praci s rekvizitami/kostymi/maskami popisuje podrobné kniha Frank Miller, Robert Rodriguez, Sin City: The
Making of the Movie. Troublemaker Pub Lb 2000.
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Cast 2.: Slovo

2.1. Narativ a dialogy

I kdyz se v této praci vénujeme pievazné vizualni strance komiksu, nemizeme zcela vynechat
ani narativ a dialogy. Neni pro nds dilezité jen to, jak se tviirci drzi ptivodniho ptib&hu, ale také
vybér prevzatych narativnich prvkl a prostredkil, prace s fabuli a syzetem kvili pfenosu do
filmového média, rozsah Uprav a zmén zpisobu vypravéni, nebo prace s fikénim svétem
piedlohy. Mira odklonu od piibéhu ¢i uziti pouze nékterych prvki miize byt také dilezitym

faktorem pii ur¢ovani toho, zda jde o adaptaci ¢i inspiraci.

U adaptaci komiksovych romanti se objevuji dva zékladni problémy:”®
1. Ptibéh je pro filmovou adaptaci povétSinou potieba zjednodusit/zkratit, aby bylo
mozné ho prevypravét v priblizn€ dvouhodinovém ¢asovém useku. Tvirci se mohou
rozhodnout pro selekci urcitych scén a jejich zjednoduseni, ¢i dokonce vybér jen
nékterych linii vypravéni.”
2. Zapotiebi je také uprava dialogli a monologil, protoze beze zmény by z Gst hercii

mohly znit nevérohodné. Jiz dopiedu je tfeba fici, ze filmy mohou s touto

ptiznakovosti v urcitych ptipadech zamérné pracovat.

1. Tvirci filmové adaptace stoji pfed rozhodnutim, co vSe z ptivodniho grafického
romanu zachovaji, co pozméni, a co ve filmové verzi viibec nebude.
Sin City se velmi vérné drzi piib&éht z Millerovych knih, ze kterych odebira jen nékolik
malo scén.'” Tviirci se za i¢elem vytvoreni jednotného dila rozhodli piibéhy v ramci
syzetu filmu rozd¢lit, jejich fabuli je tak moZzno dat dohromady aZ na konci celého
snimku, coz také umoziuje praci s cliffhangery. Piib&h Ziutého bastarda film (po
kratkém samostatném tvodnim ptibehu Zakaznik ma vzdycky pravdu) zahajuje, jeho
vyusténi je pak az na samém konci, coz pomahd udrzet a zvySovat napéti. Postavy
Dwighta, Marva a Hartigana se také postupné objevuji ve stejném baru, povidky jsou

tak navic pomyslné propojeny postavami servirky Shellie a tane¢nice Nancy.

98 7aloZeno na tvodu ke knize Comics and Adaptation.
Kol. autorl, Comics and Adaptation. Mississipi: University Press of Mississipi 2020.
% Coz muze byt také jeden z divodt, pro¢ se tvirci namisto filmu rozhodnou pro adaptaci seridlovou, co? byva
argument casto zminovany v souvislosti s filmem Watchmen, kde by seridlovd adaptace umoznila vérnéji
nasledovat pfibéh komiksu.
100 Ngkolik téchto scén je ke zhlédnuti v reZisérské verzi filmu.
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Zde je potieba zminit také druhou verzi Sin City, ktera vysla v limitované DVD edici.
Dulezity je nejen fakt, Ze obsahuje nékolik scén navic, ale predevsim to, ze jednotlivé
povidky jsou odd€leny a maji samostatné zaveérecné titulky. I kdyz je tato verze vérnéjsi
jednotlivym knihédm, nejedna se o jednotny film. Rozdé¢leni do jednotlivych povidek
tedy odpovida serialit¢ komiksové ptedlohy, propleteni piibéht v kinoverzi vsak
recipientovi umoziiuje hlubsi vhled do svéta Sin City. Tuto mySlenku podporuje i

nasledujici Millerova citace:

My citizens tend to bump a lot into each other. ... I’ll have a feeling that a scene I did
before should happen in the background of a scene that I'm doing now to give you a

sense of how all these characters interconnect.*!?!

Také ve druhém dile série, Sin City: Zenskd, pro kterou bych vrazdil, jsou piibéhy
propleteny, jen tézko z nich vSak kvili casovym nejasnostem muzeme sestavit fabuli.
Vraci se zde totiz nékteré postavy, které v prvnim dile zemiely. To by mohlo byt
funkénim feSenim v piipad¢ kratSich uzavienych ptibehii (jako je napt. ivodni povidka
Just Another Saturday Night), problém v kontinuité ale nastavad ve chvili, kdy spolu
interaguji postavy Nancy (kterd se msti za Hartiganovu smrt) a Marva, ktery ji
s vendetou pomahd. Postava Marva ovSem dle piedpokladii z prvniho dilu zemfela pied
postavou Hartigana. Nekonzistentni vypravéni mliZeme zaznamenat také u postavy

Manuta, ktery zemfie v obou dilech, pokazdé rukou nékoho jiného.

Hovotfit by se dalo také o dvou novych piibézich, které¢ Miller napsal zvlast’ pro tento
film a v plivodnich komiksech se neobjevuji. Hlavni postava povidky The Long Bad
Night, Gambler Johnny, miZe na recipienta plsobit aZ pfili§ obyCejnym dojmem, na
rozdil od dalSich hrdinii totiZ nedisponuje vyraznymi atributy. Nancy’s Last Dance pak
nepredstavuje noveé hrdiny zadné, objevuje se v nich Nancy, Marv, a dokonce 1 Hartigan
(jako vzpominka). Vyskytuji se zde tedy 1 postavy, jejichz ptibéhy jsou na konci prvniho
filmu zdanlivé ukonceny. V obou novych povidkach navic jako zdporna postava

vystupuje sendtor Roark, ktery se také objevil v pfedchozich dilech. Je dulezité tici, Ze

101 yvlastni pteklad: Obyvatelé mych pfib&hd maji tendenci na sebe ¢asto narézet. ... Nékdy mam pocit, Ze scéna,
kterou jsem napsal dfive, by se méla odehrat na pozadi scény, na které praveé pracuji, abych ukazal, jak jsou
vSechny ty postavy vzajemné propojené.
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nové povidky a postavy byly vymysleny i piesto, ze komiksové ptibéhy ze svéta Sin
City nebyly zcela vyCerpany prvnim filmem, mluvime zde predevs§im o sbirce kratkych

povidek Chlast, dévky a bouchacky a grafickém romanu Rodinny hodnoty.

Batman v Superman neni ptimou adaptaci, z Millerova komiksu Navrat temného rytire
vSak ptebird dilezité narativni prostiedky. Ptibeh je tak ve filmu i v komiksu casto
vypravén prostiednictvim médii a televiznich moderatort, jejichz role je ve filmu jesté
zdiiraznéna tim, Ze se jedna o ¢asto znamé tvate skuteénych americkych moderéatori. !
Na Millertiv pfibéh odkazuje Snyder i tématem rivality mezi Batmanem a Supermanem.
Dalsi scény jsou pievzaty také z komiksu Alexe Rosse Superman: Mir na zemi,'’? ale i
mnohych dalSich. Podobné odkazy (napt. rekreace zndmé obalky ¢i pozy) na rizné
komiksy a jejich tvlirce nalézdme také ve filmu Daredevil, narativ v§ak zZadny z nich
piimo nekopiruje. Pouzitim postavy Elektry!®, malou roli ve filmu, ale i nékolika

dal§imi odkazy, se Millerovi ze v§ech komiksovych tviircii dostava nejveétsi pozornosti.

Film Watchmen je ukazkou odlisného piistupu k adaptaci komiksu. Pfestoze ma
rezisérska verze témét tfi hodiny, nemohlo se do ni vejit vSe, co nachazime ve
Ctyfsetstrankovém komiksu. Piibéh filmu je zkracenou verzi piedlohy, piesto chce
predstavit vSechna ptfitomna témata. Toto zjednoduSeni vedlo také k odmitnuti filmu
Alanem Moorem, autorem ptivodniho komiksu.!% Nejvétsi zménou proslo zakongeni
pfibchu. I kdyZ je plan ,,antagonisty* ptibéhu Usp&$ny stejné jako v komiksu, jeho
podoba je zménéna. V grafickém roménu jsou namisto nuklearni hrozby ni¢ena mésta
mechanickou chobotnici. Realisti¢téjsi hrozba ve filmu je nejspiSe snahou o vyhnuti se
digitadlnim efektim, které by jako hrozba mohly ptlisobit nepatiicn¢, samotna jeji
realizace by navic mohla vyrazné navysit rozpocet filmu. Na tomto ptikladu je vidét, ze
i pfimé adaptace mohou z divodu odliSnosti obou médii ptistoupit k velkym zménadm

Vv narativu.

102 snimek tak do uréité miry aktualizuje komiks z 80. let a pfenési ho do soudasnosti.
103 0dsud pochdzi napf. soud se Supermanem.
104 Elektru vymyslel a poprvé predstavil pravé Miller.
105 Na filmu se naopak jako poradce podilel ilustrator pfedlohy Gibbons, mozna i jeho pFi¢inénim byva
vyzdvihovana prdavé vizudlni podoba vysledného filmu.
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Snimek 300 ptebira, podobné jako Sin City, ptibéh ptivodniho komiksu. Pracuje s nim
vSak trochu jinak. Ponechava roli vypravéce, ktery déjem provazi. Ponechava také
vétSinu hlavnich zvrati, ale i multiplicitu ¢asovych linii. Mezi minulosti a udalostmi
hlavniho ptibéhu preskakuje kvuli prehlednosti méné Casto. Oproti piedloze se zde
navic objevuje ptibéhova linie kralovny Gorgo a jeji politicky boj ve Sparté. Tato adice

ma za kol dokresleni kralovny jako plnohodnotné postavy.

300: Vzestup rise pracuje s pribéhem predlohy odlisné. Pfibéh zjednodusSuje a méni, aby
vice navazoval na udalosti prvniho filmu. Narativ stavi tak, aby byl hlavnim (a oproti
rozvinutéjsi predloze vlastné jedinym) hrdinou Thémistoklés, ktery ma byt obdobnou
postavou jako Léonidas v dile prvnim. Komiks ovSem vypravi trochu jiny piibéh,
v jehoZ centru je zdpornd postava (jak napovida jiz jeho nazev: Xerxés: Pdad domu
Dareiova a vzestup Alexandruv). Zde vsak Xerxés zastava pouze malou roli, misto

hlavni zaporné postavy pak zaujima postava herecky Evy Green.

2. Popis problematiky rozdili mezi psanym a mluvenym textem miizeme nalézt
v pojednanich o titulkovani, kde se fesi rozdilnost dialogu a psanych titulkd.!*® Ptechod
z psaného jazyka do mluveného neni plynuly, nelze tedy predpokladat, ze dialogy

z komiksovych bublin budou odpovidat sloviim postav ve filmu.

Ukézku pro komiks typickych drsnych ome-liner hlasek nalezneme ve
filmech Daredevil a Spirit, které je mohou pouZzivat sebereflexivné a odkazovat tak na
mainstreamové komiksy.

Filmy, které se snazi spiSe o realistické zobrazeni svych postav (ptesto, Ze se jedna o
superhrdiny), dialogy upravuji a ¢asto 1 vyrazné€ zkracuji. Jako ptfiklad miZeme uvést
film Watchmen, jehoz ptedloha obsahuje dlouhych dialogh velké mnozstvi. O
realistictéjsi dialogy usiluje také Batman v Superman. Literarni jazyk pfimo pievzaty
z piedlohy pak ve filmu Watchmen zastupuji Gryvky z Rorschachova deniku.

Rovina vypravéce je pro zachovani , literarni feci obecné vhodnym prostiedkem. Ve
filmech Sin City (a 0 néco méné i ve 300) jsou dialogy a monology Casto ptimo prevzaté

z komiksu. Do urcité miry nerealistické dialogy kontrastuji s zivymi herci, ale piisobi

106 viz publikace Miroslava Posty.
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komplementarné k jejich expresivnimu herectvi a vizualni podobé¢ filmu. Sin City navic
uz v ptivodnim komiksu odkazuje scénaiem na americkou drsnou Skolu a film noir,
recipient tedy ve spojeni s témito influencemi nevnima dialogy a monology jako rusivy
element. Podobn¢ také Leonidovy projevy ve 300 odpovidaji predstavé o drsném

antickém vojeviidci z mytt.

Ptimé prevzeti narativu nemusi nutn¢ znacit vyssi stupeii remediace, u kazdého dila je vSak
dualezité urcit, jak se s narativem predlohy pracuje, nebo jestli viibec piredlohu/piedlohy ma.
Prave to, jak tviirci k vychozimu materialu piistoupili, umoznilo demonstrovat naptiklad to,
ze filmy Zenskd, pro kterou bych vrazdil a Vzestup #ise stavi vice na piedchozich filmech
nez na komiksové ptedloze. Watchmen ¢i BvS zase ukazuji snahu ucinit superhrdiny, jejich
psychologii, emoce a hrozby, kterym celi, realistictéjSimi. Za tim ucelem také do adaptace
nepiendseji specifické ¢asti komiksu. U BvS miizeme také hovofit o remediaci prvkl bez
nutného pievzeti samotného ptibéhu (jako dilezity narativni prvek zde jsou vyuzita média,
stejn¢ jako v Millerové knize). 300 predstavuje uvolnénéjsi ptistup k predloze, kdy jsou
jednotlivé scény 1 pfibeh pozménény ¢i doplnény. Sin City se zas piedlohy drzi velmi

doslovné, 1 kdyz vicero piivodnich ptibehil zpracovava v rdmci jednoho filmu.

Co se tyce dialogt, ty vyznamné pfispivaji k mife realisti¢nosti a stylizace. Nepozménéné
dialogy Sin City a 300 tedy oproti upravenym dialogiim ve filmu Watchmen a snaze o
realistické vykresleni postav v BvS plsobi znac¢né stylizované¢ a komplementarné
k vizudlnimu pojeti ptibéht. V obou ptipadech navic stylizované fe¢ odkazuje na urcity
kulturni fenomén, v ptipadé¢ 300 se jednd o odkaz na historické velkofilmy a feckou

mytologii, v ptipad€ Sin City zase o imitaci Chandlera a dalSich spisovatelii drsné skoly.
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2.2 Slova/Zvuky

Diky své piktoverbalni povaze, tedy spojeni slov a obrazli, byva komiks ¢asto vniman jako
médium na pomezi vytvarného uméni a literatury. Mezi slovy v literatufe a v komiksu je ovsem
nekolik zasadnich rozdild. I kdyz existuje mnoho komiksti beze slov, a ve vétsiné dalSich
komikst bude obrazova slozka dominantni, neni mozné diilezitost slov piehlizet. Slova jsou
totiz v komiksu ¢asto nepostradatelna, mohou podpofit ton ptibéhu a umoziuji vypravét pribch
uspornéji. Pismo, slova a psany jazyk obecné muze v komiksu diky grafickému znézornéni
piedat ¢tenafi také rizné zvukové kvality promluvy: hlasitost, ton, diiraz apod.

Slova maji komplementarni charakter. Nemaji za kol popsat to, co je v panelu zobrazeno, ale
snazi se jej doplnit o dalsi informaci, kterd by v daném komiksu pouhym obrazem nemohla byt

prevedena.

Problém nastavd predevSim u otazky literarnosti slov v komiksu. Danéd slova jsou totiz
neoddélitelna od obrazové slozky, jejich umisténi na komiksové stran¢ je velmi dilezité. Nelze
je tedy vnimat a hodnotit samostatn¢, hovotime o jejich tzv. grafické fixaci. Slova mohou
znazoriovat myslenky ¢i fe¢ postav nebo dokonce zvuky, nutné tedy museji byt stylizované,

Casto jsou také vulgarni ¢i siln¢ hovorové.

Filmova adaptace ma na rozdil od komiksu jednu vyhodu, a tou je pfitomnost audialni slozky,
at’ uz se jedna o fec, hudbu, ¢i dalsi zvuky. Tolerance slov u filmu je vy$si neZ u komiksu, ve
kterém velké bloky textu piisobi ponékud nepatticné, delsi monolog ¢i dialog ve filmu je naopak
Castou praxi. Co by se tedy ¢tenafi komiksu mohlo zdat jako pfili§ dlouhé, pfijme recipient
filmu vyrazng jednoduseji.'”” Z divodu spory mista budeme o hudbé& hovofit jen minimélng,
je ovSem dulezité fici, ze pokud je soundtrack sestaven adekvatn€, mize vyrazné podpofit
atmosféru, podtrhnout emocemi nabité momenty, zvySit dynamicnost bojovych scén a

velkolepost vysadnich momentti (jako je napiiklad predstaveni superhrdinii).!*®

107 Nejbliz3i by tak slovim v komiksu mohly byt filmové titulky, které maji mnoho podobnych vlastnosti. Viz
predchozi ¢ast.
108 predevsim starsi komiksy byvaji kritizovany za pfilisnou vymluvnost. V&tsi mnozstvi textu obsahuje komiks
Watchmen, starsi superhrdinské komiksy typu Daredevil (kde navic text ¢asto popisuje to, co fika i obraz), ale i
Sin City.
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Zpusoby slovnich sdéleni v komiksu miizeme rozdélit na &tyfi typy!?:

1. Repliky postav: nejcastéji zobrazené pomoci bublin, diky jejich grafickému zndzornéni
muze ¢tendf rozlisit pfimou feé, vnitini monolog, ale podle zvoleného fontu pisma, jeho
zvyraznéni €1 podtrzeni nebo dle deformované obrysové linie bubliny také ton ¢i diiraz
na néktera slova.

2. Pasmo vypravéce a Casoprostorové shiftery: nejcastéji obdélnikovy ramecek, nékdy
pfipojeny k okraji panelu.

3. Vyjadreni zvuku, jinak také onomatopoia ¢i SFX, tedy grafické znazornéni zvuku.

4. Zobrazené texty (napisy na cedulich, etikety, apod.)

Existuje nekolik filmi, které do svého obrazu inkorporuji komiksové ztvarnény text. Nejcasteji
se jedna o Casoprostorové shiftery (Superhrdinské filmy, Kick-Ass apod.), méné Casto o
onomatopoie (Batman, r. Leslie Martinson, 1966) a v ojedin¢lych ptipadech také o komiksové
bubliny (Kdo chce zabit Jesii, American Splendor)."'® Zadny z nami zkoumanych filmi tyto
prvky nepouziva, nahrazuje je ale ve své zvukové slozce. Toto zjisténi neni nijak prekvapivé,
nebot’ tento komponent filmu je v dneSni dob¢é samoziejmosti a némy film by jist¢ nedosahl
zdaleka tak velké navstévnosti. Zasadni otdzkou je, jestli 1 v praci s audiem muizeme nalézt

snahu o priblizeni se tomu, jak komiksy se slovy a zvuky pracuji.

Jesté, neZ se dostaneme k filmlm samotnym, je diileZité zminit, ze nékteré z nich diive zminéné
prvky pouzivaji ve své kampani. Davaji tim jasn¢ najevo svou vérnost komiksovému médiu a
zdrojovému materidlu. Tato snaha je nejzietelnéji patrna u série plakatt k filmu Sin City (obr.
32). Obdobn¢ graficky ztvarnény jsou i propagacni materialy k filmtm Spirit a pokracovani Sin
City.

Propagacni materialy i filmy samotné pak vétSinou piebiraji také grafickou podobu ndzvu, coz
umoziuje blizsi propojeni adaptace s origindlem hned v tivodu filmu. Sin City z tohoto divodu
pouziva specifické tuéné pismo, do kterého se transformuje mésto samotné v ivodni scéné,

¢imz pocit sounalezitosti filmu s jeho ptedlohou jest¢ umociiuje. Pokracovani Sin City 1 300

109 Toto rozdéleni i vétsinu zakladnich informaci pfejimame z 6. kapitoly knihy V panelech a bublinach.
Pavel Korinek, Martin Foret, Michal Jares, V panelech a bublindch: kapitoly z teorie komiksu. Praha: Akropolis
2015, s. 146-149.
110 Liam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:
University Press of Mississipi 2016, s. 185.
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ztvarnéni nazvu piebiraji od svych piedchiidct.'!! Logo filmu Spirit svym zpracovanim
odkazuje na Sin City, ur€itou podobnost (uzsi pismo se Spicatymi okraji) v§ak mizeme vidét i
s logem 300. 300 také jako graficky prvek pro sviij plakat piebird blesk z obalky Navratu
temného rytire. Spirit zcela ignoruje predchozi zpracovani nazvu v komiksech (kde je pismo
Casto serifové). BvS namisto vyrazného fontu pouziva jednoduché, zké a bezpatkové pismo,
které je vyuzito jak pro ndzev, tak i pro uvodni titulky a Casoprostorova urceni. Watchmen
naopak s pismem extenzivné pracuje nejen v lehce rozpoznatelném tucném pismu, které
pouziva pro logo, ale naptiklad i v tvodnich titulcich. S raznymi fonty odkazujicimi na ptivodni
komiks se zde setkdme i1 v novinovych c¢lancich, ndpisech na fotografiich, ukazkéach

z Rohrschachova deniku, ale také naptiklad na bran¢ hibitova.

Prace se slovy a zvukem je oblast, se kterou vyrazné€ pracuji vSechny zmitiované filmy, kazdy

navic trochu jinym zptisobem. Jedna se piedevsim o nasledujici tfi aspekty.

a) lIzolace, zdlraznéni a zkresleni zvuku
Zvelic¢ené, izolované, zkreslené ¢i jinak zvyraznéné zvukové efekty maji podobnou funkei
jako SFX v komiksu. Opét zamérné upozoriiuji na svou umélost a ptivod jednotlivych zvuki
v onomatopoiich komiksovych piedloh. Sin City mtze poslouzit jako ukazka poktivené

reality, 300 zase pracuje s izolaci jednotlivych zvuki.

V Sin City jsou mnohé zvuky bliZe ,,pfehnanym‘ onomatopoiim nez realité. Jmenujme rany
pésti, zvuk téla dopadajiciho na zem, cvaknuti zapalovace ¢i pojistky zbrané ad.

U 300 je v souvislosti s izolaci zvuku nutné zminit pfedevs§im hlasité finceni zbrani a bitevni
viava. Prav€ v téchto hlasitych scéndch je néktery ze zvukd zdmérné extrahovan a
zvyraznén. Zaroven se obcCas utlumi ¢i zcela vytrati hudba, naptiklad kdyz Leonidas vrha
kopi na Xerxe. Absence ostatnich zvuki v jinak velmi hlasitém prostiedi a zamérné
zaostteni konkrétniho zvuku pomaha zvySovat napéti a upozornit na to, co je ve scéné
dilezité. Nékdy jsou zase zvuky boju, predevsim vyrazné zvuky podobné ¢inelim (naraz
kopi do S§titu), do soundtracku inkorporovany. Piiklad posledné jmenovaného nalézame i
v 300: Vzestup rise, kdyz Thémistoklés navstévuje Spartu a pozoruje péstni souboj nékolika

vojaka. Jejich rany simuluji zvuk bubnti. Podobnych ptikladi ve druhém dile 300

11 Tamtéy, s. 80.
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nalezneme vice, izolace zvukl je vSak méné vyrazni. Zvuky se zde cCasto ztraceji

v soundtracku nebo se navzajem piekryvaji.

V Sin City: Zenskd, pro kterou bych vrazdil je naopak dileZitost zvuki zachovana. Toho si
muzeme vSimnout piedevsim v tivodni sekvenci, ve které Dwight o samot¢ pronasleduje
mladistvou skupinu vrahti bezdomovci. Zde vynikne nejen voice-over, ale také vSechny

skoky, kroky, zvuky zbrani a vyktiky.

Ze vSech studovanych filmu s izolaci a zvyraznénim zvuka nejméné pracuje BvS, piestoze
v Navratu temného rytife jsou ruéné kreslené SFX dulezitym prvkem. 1 zde jsou
samoziejme ve zvukovém mixu neékteré zvuky hlasitéjsi, nez by byly v realité, tato zména
vSak neni postiehnutelnd ve stejné mife jako v ostatnich zkoumanych filmech. To plati
ptedevsim pro bojové scény, které maji pisobit syrové a drsné, ale pfesto do urcité miry
uveétiteln€. Jako priklad mizeme jmenovat bojovou scénu ve skladisti z druhé poloviny

filmu.

Na tomto misté musime také zminit film Daredevil. Zv1astni na jeho komiksové piedloze
je to, ze pojednava o muzi, jehoz superschopnosti je velmi citlivy sluch, coz je graficky
pomérné slozité znazornit. Film ma tedy tu vyhodu, Ze diky izolaci nékterych zvukli mize
ukdzat, na co se sluch hlavniho hrdiny v danou chvili zamétuje. Zvuk ve filmu Daredevil je
tak znacné subjektivni. Kromé jiného pracuje také s momenty, kdy je celé vnimani hlavniho
hrdiny paralyzovano hlasitymi zvuky, jako je tieba tider kostelniho zvonu.

Komiksovost tohoto filmu podporuji zvuky doprovazejici souboje (vrhané noze a dalsi

pfedméty, akrobatické pohyby).

b) Voice-over
Vyprave€ je za pomoci voice-overu pritomen ve vSech zkoumanych filmech, coz doklada

diilezitost vypravéce v komiksu a jeho vyznam jakozto dilezity narativni prostredek.
Sin City predstavuje zvlastni ptipad, protoze vypraveci je hned nékolik, prehlednost vSak
zlistava zachovana diky odliSnému hlasovému projevu jednotlivych postav. I kdyZ se tedy

piibéhy caste¢né prolinaji, v zadném okamziku nedojde ke zmateni postavy vypravéce. Za
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hru s divdkem a vypravénim miizeme povazovat scénu, ve které Dwight svou pozndmkou

vstupuje do piibéhu, kde je hlavni postavou a vypravééem Marv.

Dlouhé¢ vnitini monology filmovych postav maji oproti velkym blokiim textu v komiksu
(které se vazi pouze na jediny panel) nespornou vyhodu. Podporuje je totiz nejen neustéle
se menici obraz, ale také hudebni podkres. Ten navic v Sin City odkazuje na noirové filmy
50. let, ze kterych pro tyto monology Cerpal Miller inspiraci. Pomyslny kruh remediaci se

tak pfenosem z filmu do knihy a zpét do filmu uzavira.

¢) ,Zvuky* zvlastnich schopnosti
Z dtvodu uplnosti zminujeme také filmy Daredevil a Watchmen, ve kterych jsou schopnosti
postav doplnény kromé vizudlni slozky (pfitomné i v ptivodnich komiksech: u Daredevila
echolokace, ve Strazcich pak Manhattanovo zafeni) doplnéné také o zvuk, ktery v komiksu
neni. Tyto zvuky pomahaji dokreslit a podtrhnout nadlidsky charakter schopnosti. Tento
priklad ukazuje, jak maze film v nékterych ptipadech umociiovat pomoci nastrojii svého

média nékteré prvky predlohy.

Analyza toho, jak jednotlivé filmy pracuji se zvukem ptedevsim doklada ekvivalenci n¢kterych
rozdilnych prostfedkii obou médii, které mohou ve vysledku mit stejny efekt. Absence
grafického ztvarnéni slov za pomoci bublin a rameckt je tedy pomérné jednoduse nahrazena
hlasem postav a vypravéce, jejich vzajemné odliSeni je navic mozna jednodussi nez v komiksu
samotném. Komiksové filmy se tedy kvili uziti prostfedki typickych pro své médium mohou

své predloze do ur¢ité miry vzdalit, ale zaroveii jeji prvky velmi v&rné pienést na platno.'!?

112 Liam Burke, The Comic Book Film Adaptation: Exploring Hollywood's Modern Leading Genre. Mississipi:
University Press of Mississipi 2016, s. 158.
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Zaver

Jiz na zacatku bylo uvedeno, ze kategorie adaptace/inspirace/remediace nejsou presn¢ defino-
vané, analyzou filmi jsme vSak pfesto mohli urcit nékolik spole¢nych bodt, které by remediace
meéla obsahovat. Jedna se také o body, které filmy 300 a Sin City spliuji, ale nékteré z nich
v ostatnich filmech absentuji. Obecné muzeme fici, Ze remediace musi vysSi miru vérnosti vy-
kazovat nejen v ramci adaptace ptribéhu, ale také ptijetim zakladnich vlastnosti adaptovaného

média a specifického stylu vybraného grafického romanu.

Na zéklad¢ analyzy dosahuji filmy Sin City a 300 extrémnéjSiho stupné remediace diky:

1. Protokinematografickym kvalitam predloh. Ty jsou, jak se ukazalo, pro Millerovu tvorbu
typické, at’ uz jde o inspiraci filmem noir (Sin City) ¢i horizontalni rozlozeni (300).

2. Stylu a pristupu tviirce (v tomto piipadé rezisérii Snydera a Rodrigueze) a jim uzivané
metody (napf. green screen/slow motion). Tedy napft. uziti komiksu jako storyboardu.

3. Snaze o pfevedeni nejen obecné komiksovych postupd, ale také prvkii specifickych, typic-
kych pravé pro danou predlohu (a odlisujicich ji od dalsi produkce).

4. Priblizeni se vizualu piedlohy, a to i na ukor realisticnosti vysledného filmu.

5. AngaZovanosti tviirce predlohy, ktery ma moznost dohledu nad produkei filmu, ¢imz mize
vzniknout jesté bliZ§i propojeni predlohy a adaptace.

6. Faktu, ze prvky pro médium filmu béZné (v piedloze neptitomné) jsou komplementarni

k atmosfére dila.

Pokracovani prvnich dilfi, Vzestup rise a Zenskd, pro kterou bych vraZdil, jsou svym zpracova-
nim na prvni pohled podobné prvnim diliim, od pfedlohy se vSak odklani nejen zménami v na-
rativu a uzitim piib&hti z komiksu nevychazejicich. Vizualni stranka je problematicka kvili ne-
jednotné stylizaci napfi¢ scénami. Ob&€ pokracovani 1ze vnimat jako snahu o navazani na prvni
film spiSe nez na existujici predlohu. Prvky specifické pro ptedlohu i postupy typické pro ko-

miks obecné v nich nachazime v daleko mens$i mife.

V nésledujicich odstavcich se jen kratce vratime k filmim, u nichz byla dosaZena mira adaptace
spiSe na Grovni adaptace pfib&hu a inspirace ¢i pocty. Tyto filmy poskytly nejen moznost kom-
parace a kontextualizace, ale také bliz8i vhled do problematiky adaptace komiksu se vSemi jeho

specifickymi prostfedky ¢i raznych ptistupt tviirct ke zpracovavané latce. Nekteré z nich pak
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oproti hypotéze vykazuji prekvapivé vysokou miru pievzeti obecné komiksovych prvki (nebo
jejich funkéni kompenzaci).

Vysokou miru vyuziti komiksovych prostfedki vykazuje z analyzovanych filma ve vysoké
mife predev§im Snyderovo dilo Watchmen — Strazci. Film poskytuje zkracenou a simplifikova-
nou verzi narativu a nijak se v ném neobjevuje pro predlohu typicka mtizka ¢i zobrazeni postav
ve frontalni perspektive, adaptuje vSak zakladni prvky pfibéhu a svou stylizaci se vyrazné pii-
blizuje atmosféte Gibbonsovy kresby. Inovativné pracuje predevsim s pfevedenim pro komiks
obecné¢ platnych postupti, napf. s relativizaci ¢asu. Funkcné replikuje také mezery mezi panely.
Film Watchmen je dilezity také pro svou metatextovost, kostymy postav naptiklad neodkazuje

jen na ptedlohu, ale i na dal$i komiksové filmy (pifedevsim Batman a Robin).

Batman v Superman, dal$i Snydertv snimek, reprezentuje odlisny piistup k adaptaci komiksu,
ktery je ukotven spiSe v realistictéjSim pojeti superhrdinského mytu, pfedevsim co se tyce prace
s psychologii postav. S jednotlivymi komiksy pracuje jako s inspiraci a védomé ptenasi jen ur-
¢ité prvky ¢i momenty, se samotnym médiem komiksu pak pracuje jen minimaln¢. Z Millerova
komiksu Navrat temného rytire ptebira predev§im motiv rivality Batmana a Supermana a uziti

televiznich reportdzi jako dilezitého narativniho prvku.

Film Spirit 1 ptes inkorporaci nékterych typicky komiksovych prvkd neni ptimou adaptaci pti-
vodniho komiksu, protoZe pouzité postupy nemaji stejny efekt jako postupy Eisnerova ko-
miksu. Vizualni styl filmu se zde dostava do pfimého konfliktu s atmosférou a vizudlem pied-
lohy 1 zptsobu vypravéni. Podobné také film Daredevil sice nékteré komiksové prostredky po-
uziva, jinak se ale soundtrackem, kostymy, piibéhem a akci ptiblizuje spise jinym snimkim své
doby a od zdroje se odklani. Komiksu se v8ak pfiblizuje uzitim zndmych postav ¢i tzv. homage,
narazkami na jednotliva komiksova poli¢ka ¢i znamé obélky, komiksové autory apod.'!?

Tato prace ukazala, Ze nejslozitéji prenositelnymi prvky jsou specifické vlastnosti piedlohy. Je
jimi (alespon v hranych adaptacich) pfedevsim kresebny styl a mira stylizace kresby danym
vytvarnikem. Kresbu sice mohou autoti adaptace diky CGI, maskam ad. do urcité miry evoko-

vat, riskuji tim v3ak, Ze vysledek nebude mit stejny efekt jako jeho kreslend verze.''* Zvl4sts

113 Viz také cameo Franka Millera.
114 Jak potvrzuje napt. kontroverzni pfijeti filmu 300 pro zdanlivé stereotypni pojeti nékterych nérodnosti, které
v predloze problém nepredstavovalo.
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napodobeni koloringu pfedlohy pomoci color gradingu se ukazalo jako moznost, jak efektivné

replikovat atmosféru predlohy.

Bylo také demonstrovano, ze filmové platno dokaze pomérné dobte simulovat nejen komiksové
panely, jejich specifickou perspektivu a raimovani, ale diky manipulaci s Casem, stfihim apod.
také pfechody mezi nimi. Co se naopak téméf nevyskytuje, je snaha o pfeneseni layoutu jed-
notlivych stran. Nékteré zmény jsou pii pfenosu na platno nezbytné a vyskytuji se ve vSech
nami zkoumanych filmech. Jedna se ve vétsin¢€ ptipada o funk¢ni nahradu toho, co je v komiksu
vyjadieno jinym zpusobem. Hovofime praveé o téch aspektech, které jsou zalozeny na zaklad-
nich rozdilech mezi obéma médii, tedy predevsim pfevodu onomatopoii a psaného textu na
zvuk nebo nahrad¢ juxtaponovanych obrazkt za plynuly pohyb. V uréitych momentech je vsak

mozné i tyto zmeény upozadit a dat tak najevo plivod filmové adaptace v jiném médiu.

Sin City 1 300 oplyvaji ze vSech probiranych filmt nejvét§sim mnozstvim ozvlastiujicich prvka,
kterymi dila sebereflexivné upozornuji na sviij ptivod v jiném médiu. To jim umoziuje odlisit
se nejen od soudobé produkce, ale také od vétSiny dalSich komiksovych filml. Oba filmy navic
vyuZzivaji na svou dobu nestandardni postupy a technologie, aby dosahly, primarné po vizuélni
strance, funkéni ekvivalence vizudlu a atmosféry komiksového dila, z néhoz vychazeji. Pred-
loze jsou tedy vysoce vérné, zaroven vSak nemiizeme fici, ze by se jednalo o jeji ptimou kopii.
Inovaci predlohy diky vlastnostem filmového média miizeme vidét v praci s narativem ¢i v kre-
ativnim doplnéni mezer mezi panely. Tento fakt potvrzuje ve své knize o adaptacich David

Leitch, kdyz pise:

,Rodriguez’s streaming video is constantly showing movement Miller’s discontinuous tableaux

can only imply.*«!!?

Utinnost obou remediaci spoiva tedy v odhaleni prvki pro predlohu i vychozi médium signi-
fikantnich a jejich pfevedeni za pomoci postupti specifickych pro cilové médium tak, aby vy-
sledné dilo neptsobilo jako pouhy odraz ptedlohy, ale mé¢lo urcitou pfidanou hodnotu, ktera

vychdzi pravé z rozdili mezi obéma médii.

115 Thomas Leitch, Film Adaptation and Its Discontents: From Gone with the Wind to The Passion of Christ.

Baltimore: Johns Hopkins University Press 2007, s. 201.

Vlastni preklad: Rodriguezlv film neustéle ukazuje pohyb, jenZ mohou Millerovy nespojité kresby jen naznacit.
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