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Kovar, V.: Autorsky komiks
/Bakalarska prace/ Praha 2011 — Univerzita Karlova v Praze, Pedagogicka fakulta,
Katedra vytvarné vychovy, 37 s.

(PFilohy: komiksové album, komiksovy scénar a prace déti ve vytvarné Casti)

ANOTACE

Bakalarska prace zkouma moznosti komiksu jako vychovného prostfedku
v Ceském prostiedi, kde komiks nema tak velkou tradici jako v jinych zemich. Prace
ma teoretickou Cast zabyvajici se historii komiksu nejen u nas, ale i ve svété, a
praktickou vytvarnou ¢&ast, slozenou z mnou vytvofeného plavodniho pohadkového
komiksu a ze Ctyf komiksu déti - vytvarnych vystupu, které déti pod mym
pedagogickym vedenim vytvofily. MU0 autorsky komiks sestava ze 40 stran
obrazového materialu a z 24 stran technického scénafe (pfilohy na CD). V
pedagogické cCasti jsem vedl déti k tomu, aby vyuzily nékteré komiksové prvky a

motivy z mé vytvarné Casti. Prace je doplnéna seznamem pouzité literatury.

Klicova slova: autorsky komiks, pohadkovy komiks, comics, sekvence, narace,



Kovar, V.: Autor‘s comics
/Bachelor’s thesis/ Prague 2011 — Charles university in Prague, Fakulty of education, Art
department, 37 p.

(Attachments: comic album, comic scenario and children’s artworks)

ANNOTATION

This bachelor thesis examinates possibilities of comics as an educational tool
in the Czech environment where the tradition of comics is not as long as in other
countries. It consists of a theoretical part devoted to comics history not only in our
country but also in the world, and of a practical art part composed of my original
fairly-tale comic, and of four comics od children produced under my guidance. My
comic has pictures on 40 pages, and scenario on 24 pages, in attachment. In the
pedagogical part, | lead the pupils to use some of the elements and motives present
in my comic. Literature sources used in this thesis are listed at the end.

Keywords: autors‘s comics, fairy-tale comic, comics, sequence, narration
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uvoD

Svou bakalarskou praci jsem rozdélil na tfi ¢asti. V prvni teoretické Casti se
zabyvam fenoménem komiksu, zakladnim vyvojem komiksu, komiksovymi prvky a
jeho celkovou podobou a tvorbou, stejné jako vhodnym prostfedkem k vytvarnému
projevu i narativnimu pfistupu; vybiram a prezentuji néktera vybrana dila €i autory
z tuzemskych i zahrani¢nich koncin.

Ve druhé vytvarné Casti popisuji svou praci na autorském komiksu, ktery je
hlavnim prvkem celého mého snazeni a jehoZ soucasti je také technicky scénar.

V posledni pedagogické Casti reflektuji zorganizované komiksové dilny s détmi

a pfikladam jejich vytvarné prace.



1 KOMIKS JAKO POJEM

Na uplny zaCatek se zminim o komiksu z gramatického hlediska, abych s nim
mohl nadale pracovat. Podle aktualnich pravidel Ceského pravopisu je mozné komiks
v Ceském jazyce mozné zapsat dvéma zpUsoby; nejspisovnéjSim a nejuzivanéjSim
tvarem je klasicky komiks. Kromé této pocCesténé verze je povoleno pouzivat tvar
comics. Anglictina ovSem pouziva comics pro mnozné Cislo jednoho comic. Osobné

se budu drzet pocesténého tvaru ,komiks."

1.1 Definice komiksu

Stejné jako komiksovy teoretik Scott McCloud' a pred nim Will Eisner,? i ja se
klonim k definici komiksu jako k sekvenénimu uméni. Jeho sekvence je snadno
rozpoznatelna a spolu s filmem, snimz ma pro svou jednoznacnou sekvenéni
navaznost mnoho spoleCného a se kterym se bok po boku vyvijel, oba fadim
podoby comic strip (prouzek), které oznaCovalo nejCastéji kratky, humorné ladény
pfibéh. ProtoZe jde o sekvenci, nemlUzeme jako komiks napf. pocitat jednotlivé
kreslené vtipy. Kresleny vtip je totiz sam o sobé obrazkem nepfekracCujici hranice
svého osobniho jednorameckoveého formatu, jemuz neni dana navaznost.

Podobné kdysi Roy Lichtenstein ,pfebudoval’ komiksovy obrazek, vyjmul jej
z jeho pfirozeného sekvencniho prostfedi a prevedl do samostatné obrazové
velkoformatové roviny. Tento postup jesté nekolikrat opakoval a ackoliv je z jeho
obrazu citit komiksova kresba, o komiksy rozhodné nejde. Funkce Lichtensteinovych
uméleckych dél a kreslenych vtipu se ale liSi. Kresleny vtip je typicky pro novinové
stranky a (dnes uz také) internetové zpravodajské deniky takika vSeho druhu a spolu
s karikaturami jsou v anglickém prostfedi oznaCovany jako cartoons.

Komiks proSel velkym historickym vyvojem (viz. dale) a dnes uz také Ceska
vefejnost prestava byt ke komiksu odmitava. To je jediné dobre, protoze komiks je
samostatna umeélecka forma jako divadlo, literatura nebo praveé jiz dfive zmifovany
film a muaze mit vétSi potencial, nez jaky se skryva v pouhé pievazujici konzumni

zabavé.

"' McCloud, Scott; Jak rozumét komiksu. BB/art, 2008
2 Eisner, Will; Comics and Sequential Art. Poorhouse Press, USA, 1985, 1990 (Expanded Edition)



2 HISTORIE KOMIKSU
2.1 Komiks v prubéhu historie

Komiks si od svého vzniku uSel dlouhou cestu a jsem si jist, Ze ani dnes neni
jeho vyvoji konec. Kde bychom vS8ak méli hledat prvni znamky komiksovych prvk?
Podle autorti Scotta McClouda® a Milana Krumla* sahaji nejstarsi kofeny aZ do
pravéku. McCloudova kniha Jak rozumét komiksu ukazuje prvotiny sekvenéniho
umeéni na egyptskych nasténnych malbach uz nékdy kolem roku 1200 pf. n. I. (ne
vSak na hieroglyfech, které maji primarni funkci zapisu zvuku) v hrobce pisare
Menny. Tyto malby nebyly ¢teny zpusobem, jaky zname, tedy zleva doprava a shora
dold, nybrz zleva doprava a zespoda nahoru, odtamtud zpatky doleva a zase nahoru,
a tak dale. Egyptsky pisaf tak ziskal néco, o co se marné pokousi mnoho
soucasnych komiksovych sbératelt — mit vlastni sténu obloZzenou komiksy.

V dal$i McCloudové knize® se ale (i kdyZ v jiném kontextu) miZzeme dostat
jesté do starSich dob. Vjeskyni Lascaux se udajné nachazi 17 000 let® stara
sekvencni malba jelena sklangjiciho se k potoku, aby se do né&j ponofil, pfeplaval jej
a na jeho druhém brfehu zase vylezl; aplikaci této mysSlenky McCloud pfirovnava
k dennimu stripu.

DalSim zajimavym odkazem minulosti je Trajanav sloup, postaveny roku 113
v Rim&. Formou reliéfu dlouhého téméF 200 metr(l se na ném kolem dokola ve
spirale vine pfibéh vypravéjici o cisafové tazeni proti Dakim a cela tato sekvencni
linie je neporusena.

Podobnou sekvenci je mozno spatfit na tapisérii z Bayeux, u niZz neni znama
doba vzniku. Zobrazuje vSak chronologicky jedine¢nym zpusobem dobyvani Anglie
Normany v roce 1066 na sedmdesati metrech latky.

Japonské tuSové svitky Emakimono (Emaki) zobrazuji pfibéhy s kresbou i
textem, jednim ze znamych postav tuSovych svitkl je Hikaru Gendzi, chudak, ktery
se setkaval s nepochopenim, a proto se snazil vylepsit si milostny Zivot aférkami.

Milan Kruml ve své knize Comics: Struéné dé&jiny piSe o kreslenych
zivotopisech JeziSe Krista a svatych a vyzdvihuje Jensky kodex z roku 1490, ktery

nové prisel s né€im, co by se dalo pfirovnat k pozdéjSim komiksovym bublinam —

* McCloud, Scott; Jak rozumét komiksu. BB/art, 2008

* Kruml, Milan; Comics: Struné déjiny. Comicscentrum, Praha, 2007

5 McCloud, Scott; Reinventing comics [Paperback]. HarperCollins, NY 1st Perennial Ed edition, 2000,
s. 216

® toto datum je popsano dle zdroje v N.Y.C.‘s Museum of Natural History
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pasky s dialogy. Podle mnoha lidi je pry text v komiksu dulezity tak, ze by mohl
zasahnout do definice komiksu, ale jeho existence v komiksu nema vliv na to, jestli
komiks bude komiksem nebo ne. Komiksl bez textu uz do dnesni doby vyslo
nespocetné mnozstvi a nikdo nepochybuje, Zze se jedna o komiks.

McCloud dale zmifiuje predkolumbovsky rukopis dlouhy témér jedenact
metru, plny jasavé barevnych kreseb, jenz se dostal do naseho povédomi diky
Hernandu Cortézovi, ktery ho pro nas objevil kolem roku 1519 v Mexiku, a da se na
kusu precist. Ma zachycovat pfibéh aztéckého vojevudce a politika.

Vyznamnym pfispévkem pro vyvoj komiksu byly dle Milana Krumla popravy
konané v Anglii. Tyto ,vefejné show” Zivily fadu kreslift, ktefi prodavali v obrazech
zachyceny prubéh exekuci jako Zadany suvenyr. V Britanii byl hlavnim centrem
verejnych poprav Tyburn v Londyné (blizko Marble Arch), kde bylo mezi lety 1300 a
1783 popraveno riznym zpusobem na deset tisic lidi. Popravisté bylo obklopeno
galeriemi pro vefejnost a nebylo vyjimkou, Ze se zde shromaZzdilo na sto tisic divakd.
Od téchto ,letaki“pak uz byl jen krok k serialim s jinym obsahem — tfeba karikujicich
riizné verejné osoby.”

Kde hledat pocatky komiksu na naSem uzemi? Toma$ ,Hibi* Maté&jiCek jesté za
své aktivni pusobnosti napsal fadu ¢lanku na serveru http://komiks.cz, ze kterych si
dovolim &erpat. ... nejvétsi komiks v Cechéach - se naléza uvniti kostela Sv. Jakuba
Vétsiho v severoCeském Slavétiné u Loun. Na obrovské ploSe po celém kostele a do
velké vySky muzeme shlédnout Zivot Kristliv a néco navic ze soucasnosti autorovy z
pfelomu 14. a 15. stoleti ... ,Védoma narativnost ukazuje, Ze malifum slouzily za vzor
rukopisy typu Bible chudych, Specula humanae salvationis a vzorniky a nacrtniky, z
nich? je tfeba pfipomenout kresby v Brunvickém skicafi.”® Kromé kostela se prvky
komiksu daji najit i ve Velislavové bibli, bohaté na obrazky.

Anglie dala v 18.stoleti vznik satirickym karikaturam (Jonathan Swift, Henry
Fielding, William Hogarth, Thomas Rowlandson). Mezi nimi ma zvlastni postaveni
William Hogarth, ktery mél vliv nejen doma, ale na celou Evropu. Cerpal i z témat
Zivota lidi na okraji spoleénosti (Zivot pobé&hlice), Fesil otazky hodnot spolegnosti
(Svatba podle moddy, Volby). Vytvarel obrazové cykly a nastolil a FeSil otazku

" KRUML, Milan. Comics: Struéné déjiny. 2007. Praha : Comicscentrum, 2007. 318 s. ISBN 80-86839-
12-5.

® MATEJICEK, Tomas$; SIPEK, Richard; NOVAK, Tomas. Komiks.cz [online]. 2004 [cit. 2011-06-16].
NEJVETSI KOMIKS V CECHACH ANEB BUBLINOZPYTNA EXKURZE DO STREDOVEKU.
Dostupné z WWW: <http://komiks.cz/clanek.php?id=766>.
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autorskych prav — Hogarth Act. Thomas Rowlandson vytvofil prvniho serialové
hrdinu, ucitele v penzi (Dr. Syntax), za¢al pouzivat analogii bublin.

V Rusku se tyto obrazky nazyvaly ,lubky“ a zahrnovaly i pohadkova témata.

V zapadni a stfedni Evropé ,frCely” malé obrazkové knizeCky popisujici valky,
prirodni katastrofy, popravy, recepty, snare, €asto provazejici pisfiové zpracovani
uvedenych témat, u nas znamych jako kramarské pisné.
V 19. stoleti vznikaly prvni humoristicko-satirické ¢asopisy; ve Francii La Caricature
(1830), Le Charivari (1832), ve Velké Britanii Punch (1841), ve Spanélsku pak El Sol
a Don Quijote (1841), v Némecku Die Fliegenden Blatter (1844) a Kladderadatsch
(1848) a v Italii Pasquino (1859).

George Cruikshank z Anglie zacal pouzivat bublinu a fadu obrazkd v jednom,
ilustroval spolu s bratrem roman na pokragovani, Zivot v Londyné&, o pratelich Tomovi
a Jerrym, ktery se stal posléze bestsellerem. Ve Francii razili kreslenou politickou
satiru Grandville a Honoré Daumier, ktery za satiru na krale pobyl néjaky Cas i ve
vézeni. Svycar Rodolphe Toppfer nakreslil a povzbuzovan J.W. Goethem také vydal
obrazové romany Pfibéhy pana Jabota, Pan Crépin, Cesty doktora Festuse a Tuzka,
Albertova dobrodruzstvi a Pfibéh pana Kryptograma, a to nejen ve francouzském,
stejné jako v némeckém jazyce, ale i vlamstiné a angli¢tiné. Pfibéhy pana Jabota
jsou povazovany jiz za ,Cistokrevny“ komiks.

Gustave Doré vytvoril mj. dilo Dé&jiny svaté Rusi, dobfe popisujici zZivotni
podminky a kulturu tehdejSiho Ruska. Vyuzival takové grafické moznosti jako rizna
ohniska, velikosti, uhly pohledu, perspektivu. Posunul tak moznosti komiksu na svou
dobu neuvéfitelné kupfedu, le€ ocenéni doSel spis jako ilustrator (Bible, Don Quijote).
Formou obrazkovych pfib&hd uchopil i dvé valky (Krymska valka a Valka v Cin&). Ve
Francii pusobil Nadar, ktery nakreslii Soukromy a vefejny zivot pana Réaca
otiskovany v La Revue Comique. V Némecku vytvofil Heinrich Hoffmann kresleny
pfibéh Petr RozjeZenec (Struwwelpeter) jako vanoc¢ni darek pro svého syna, pozdéji
publikovany a velice cenény. Politickou satirou z poslaneckého prostredi se zabyval
Adolf Schrodter (Ciny a nazory pana Piepmayera), ale zvlastni proslulosti a obliby
dosahl Wilhelm Bush se svymi pfibéhy o dvou uli¢nicich, Max a Moritze (Eesky také
vySlo nejnoveéji v roce 2005 jako Max a Mofic); kromé nich vydal také dila Svaty
Antonin Padovsky, Vesela Helena, Otec Filucius, Opi¢ak Fipps, Plisch a Plum,

Balduin Bahlamm, postizeny malif, a Malif Klecksel.
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Kreslené pfibé&hy popisujici rizné vyznamnéjsi dobové udalosti se objevily
také v Cechach, kde se mezi jejich tviirci nalézaji bratfi Josef a Quido Manesové &i
Mikolas Ales.

Skute€ny zrod komiksu nastal vS8ak az v Americe, a to predevSim diky
Richardu Hoe a jeho vynalezu rotacky v roce 1845, jez umoznila vznik prvniho
masového média — novin, pomoci nichz se S§ifil. Zatimco v roce 1865 vychazelo
v USA asi sedm set novin, na pfelomu stoleti jich bylo jiz asi pét tisic. Komiks prozil
rychly vzestup nejen diky negramotnosti, ale také velkému pfistéhovalectvi do USA,
kde pomahal cizincdm preklenout jazykové bariéry — na zaCatku 20. stoleti se v New
Yorku mluvilo 70ti jazyky. Technologicky posun pfi dalSim rozSifovani komiksu
predstavoval vynalez fotochemie. V USA vznikla fada obrazkovych CasopisU, jako
magaziny Puck, Judge, Life a Truth. Josef Pulitzer k nedélnimu vydani novin Sunday
World pfipojil obrazkovou pfilohu s kreslenymi vtipy zvanymi cartoons.

Velkymi postavami tohoto Zzanru se stali kreslifi Richard Felton Outcalt, ktery
pusobil v ¢asopise Truth a Sunday World (Vznik nového druhu, Hoganova ulice), a
ktery se spolu s Michaelem Angel Woolfem a Stephenem Cranem vénoval détem
z New Yorkskych ulic a vytvofil slavnou postavicku Yellow Kid (Zlutasek), na jehoz
kosili byly texty pozdéji umistované do bublin. Se vznikem této postavy se poji datum
vzniku novodobého komiksu — k roku 1895, pfipadné 1896. O Outcaulta se poté
rozpoutal velky boj mezi dvéma hlavnimi vydavateli cartoons, Pullitzerem (Sunday
World) na vychodé USA a Hearstem (New York Journal) na zapadé USA; ten v3ak
v roce 1896 presidlil do New Yorku, kde od Pullitzerova bratra koupil denik Morning
Journal, k némuz pridal nedélni pfilohu The American Humorist, kam Outcault zacal
kreslit McFaddendyv ¢inzak jako volné pokraCovani série Hoganova ulice. Nakreslil
také série Chudak Li'l Mose, Nixie a Buddy Tucker, a dalSi velmi uspéSnou sérii
Buster Brown, zakonCovanou jakymsi mravnim ponaucenim. Oblibené komiksové
postavicky davaly vzniknout dalSim pfidruzenym podnikatelskym aktivitam nebo
vyrobkim jimi oznaCovanymi, které se dobfe prodavaly.

V této Casti skonCim, protoze nadale uz by se jednalo spiSe o vycCet
nejraznéjSich dél, aniz by se vyvoj komiksu posunul vyrazné kupfedu. V dnesni dobé
je komiks tvofen hlavnimi proudy (mainstream) a autorskymi pracemi, vznikajicimi
pfevazné v Americe, Evropé a Asii. Diky pokroCilym technickym moznostem ma
Sanci tvofit komiks kdokoli, a kromé papirové verze se obrazkové pfibéhy uchytily

také v elektronické podobé na internetu nebo na mobilnich telefonech. Zaroven
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dostava prostor i v interaktivnich klikacich ,animacich’ tvofenych napf. ve Flashi, kde

Ctenar si sam urCuje, jak rychle a kterym smérem ¢te, podobné jako v knize.

v i wiwv v

2.2 Vlivy komiksu

Komiksovych autorl je vSude po svété plno. Nemélo by smysl vypocitavat je
vSechny, natoz jejich dila. Zaméfil jsem se proto na vybrané autory a snazil se
priblizit komiksovou historii v USA, Evropé (zejména u nas), a v Asii, kde prevazuje
vliv Japonska. V textu vychazim z velké &asti z knihy Comics: Struéné déjiny, ktera
ale na mnoha dalSich potfebnych mistech udajné poskytuje Spatné nebo mylné
informace. Proto pfihlizim k poznamkam Michala JareSe, ¢&lena Ustavu &eské
literatury AV, na serveru http://www.komiksarium.cz/, a s informacemi radéji
nakladam opatrné.

Komiks je kazdopadné celosvétovym fenoménem a je zabavné sledovat jeho
soucasny vyvoj a vlivy. Vznikaji filmy inspirované tématikou komiksu, webkomiksy,
komiksové akce a prednasky... Priznivce komiksu napfiklad navic urcité potési
zprava o chystaném komiksovém muzeu v Cin&. Znémy nizozemsky ateliér MVRDV
zvitézil v architektonické soutézi, kterou vychodocinské mésto Chang-Cou vyhlasilo
na stavbu China Comic and Animation Museum. Objekt bude tvofen osmi bilymi
elipsoidy pfedstavujicimi prostorové zhmotnéni komiksovych bublin.

Nabidnou velkorysé a variabilni prostory s celkovou vnitini rozlohou 32 000
m?2 Ochozy vystavnich ploch se budou ve spiralach vinout po sténach. Muzeum
navstévnikim vedle galerie dale nabidne tfi kinosaly, komiksovou knihovnu,
restauraci, kavarnu a fadu obchodu. Fasada z jemného bilého betonu ma pfipominat

&insky porceldn a umozni promitani textt, komiksovych vyjevii & animaci.’

2.3 Historie rumunského komiksu
Pro¢ rumunsky komiks? Historie rumunského komiksu je pro nas témér neznama,
ale zajimava, proto si myslim, ze by bylo dobré se ji také vénovat, pfedevsim proto,

Ze k Rumunsku nemame pfilis daleko.

? PROKUPEK, Tomas. Komiksarium : VSe o komiksu [online]. 26. 5. 2011 [cit. 2011-06-15].
OBRAZEM: V Ciné vyroste gigantické muzeum (z) bublin. Dostupné z WWW:
<http://www.komiksarium.cz/?p=10144>.
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Pocatky rumunského komiksu by se daly datovat uz od stfedovéku. Klasterni
zobrazeni zivotu svatych Ize v Rumunsku s tradici monastyrd vinouci se od 14.
stoleti povaZzovat za pfedchudce komiksovych vytvord — podobné jako v nékterych
jinych zemich (napf. tapisérie z Bayeux ve francouzské Normandii). Casosbé&rné
pfibéhy ztvarnéné v chronologickém ¢&lenéni do expresivnich vyjevl, zejména na
freskach moldavskych klasterd (Moldovita, Sucevita, Koronet), vizualizuji minulost
zivotu v davnych dobach zpusobem, ktery by dneSni komiksovy tvlirce obrazovych
pfibéhd stézi predjimal.

Skute€ny komiks, povazovany v Rumunsku za prvni, vytiskl v r. 1893 (v asopise
Amicul Copiilor) C. Jiquidi. Obecné je konec 19. stoleti se zaCatky mnoha
obrazkovych Casopisi pro déti Cerpajicich zlidovych povésti a pohadek
rozmisténych v kreslenych panelech povazovan zaroven za pocCatek zdejSich
komiksovych forem. Zlatym vékem rumunského komiksu se stala 30. léta 20. stoleti,
kdy nastal edi¢ni boom détskych ilustrovanych magazint (proslula jsou Hapleova
dobrodruzstvi z Casopisu Dimineata Copiilor, 1924-1925, a Universul Copiilor, 1925-
1947 — mezi lety 1926 a 2002 byla vydana jako soubor v podobé alb jiz étrnactkrat.

Komunisticky rezim nastoupivSi v Rumunsku v druhé puli 40. let 20. stoleti
komiksy zakazal coby typicky produkt kapitalismu, jak tomu ostatné bylo snad vSude,
kde se dostal k moci. Teprve po Stalinové smrti v SSSR se politicka situace uvolnila,
coz se Vv kulture sromanskymi kofeny projevilo tim, Ze byl povolen dovoz
francouzského Casopisu Vailant (pozdéji znamy pod nazvem Pif Gadget). Tento
francouzsky vliv komiksu ,vychoval“ celou jednu &tenafskou generaci a silné ovlivnil
rumunské komikové tvurce.

Za pozdéjsSiho komunistického diktatora N. Ceaeusesca byl zpo&atku (60. léta 20.
stoleti) rezim ke komiksové tvorbé tolerantni — na jejich konci byl dokonce tydenik
Cravata Rosie (Rudy S$atek) pfejmenovan na Cutezatorii (Sméli) a odstartoval
pravidelny tisk dvou az tfi komikovych stran v kazdém Cisle. Autorka Livia Rusz je
uznavana za nejlepSi domaci kreslifku, ktera plnila stranky mésicnikl Arici Pohonici
a Luminita serialem o kaCerovi a opicakovi, ktery byl uren détem ve véku 7-9 let
(Mac & Cocofifi). V 70. letech se pak cyklus dockal v trochu pfepracované verzi
znovuvydani ve Ctyfech albech a byl pfeloZzen do nékolika jazykd (némdcina, rustina,
angli¢tina, Spanélstina, madarstina).

V r. 1970 Rumuni vyhlasili prvni narodni komiksovou soutéz — coz je povazovano

za jeden zvelmi vyznamnych podnétd pro rozvoj obrazového vypravéni v zemi.

15



Pfedsedou mezinarodni poroty byl José Cabrero Arnal (autor Pifa a Herkula). Autofi
obeslali soutéz vyhlaSenou Casopisy Cutezatorii a Pif Gadget uhrnnymi 4100
komiksovymi stranami, rozdalo se 230 cen a diplomu. Z ocenénych vzesla fada
autord, ktefi pak pronikli do rumunskych nebo francouzskych ¢asopisti — napf. Radu
Marian (Grand Prix), Zeno Bodanescu, Feszt Laszlo, Calin Stoicanescu, Valentin
Tanase a fada dalSich.

O néco pozdéji v 70. letech 20. stoleti se zrodila prvni edice komiksovych alb —
vySlo v ni deset adaptaci romanld jak domacich, tak zahrani¢nich autorl (napf.
Ernest Hemingway, E. R. Bourroughs, Jules Verne). Autor komiksového ztvarnéni
fady z nich Nicu Russu spachal vr. 1974 sebevrazdu, protoze a¢ nebyl ¢lenem
Svazu komunistickych vytvarnikl, nedostal od vydavatelstvi za svou praci honorar.
Léta sedmdesata v komunistickém Rumunsku zaznamenala nejvétsi proporci vSech
vydanych komiksovych alb, ktera kdy v tehdejSim rezimu vysla (pomyslime-li jak ve
srovnani s tim zcela jinak vychazi stejné obdobi husakovské normalizace u nas...).
Patrné nejplodnéjSim kreslifem té doby byl Sandu Flora, ktery zpracovaval hlavné
historické naméty, science fiction nebo fantasy (spada sem devét jeho komiksu).

Zastaveni dovozu francouzského dCasopisu Pif Gadget, ktery musel rezim
nakupovat ve valutach a zaroven feSit rostouci zadluzenost zemé, nastalo v 80.
letech 20. stoleti. Na druhé strané pravé tehdy nastal rozkvét science fiction. Pfizen
tomuto zanru projevoval napf. almanach Anticipatia. V pribéhu zminéného desetileti
vznikla komiksova vina — v r. 1983 zalozili autofi Marian Mirescu, Dodo Nita, Valentin
lordache a Viorel Pirligras v Craiové neoficialni spolek Comics Drakova, ktery mél
propagovat tento vytvarny zanr v Rumunsku. Cinnost sdruzeni byla mnohostranna,
jak ediéni nebo prekladatelska (zejména americky a francouzsky komiks), tak se i
vénovala vlastni autorské tvorbé pro potéSeni. Meznikem v Cinnosti sdruzeni bylo
vydani péti Cisel Casopisu pro sci-fi Orion formatu A3 o 32 stranach, ktery mél naklad

150 tisic a zahrnoval komiksy science fiction.

Soucasny rumunsky komiks

Jako vSude, kde padl kolem r. 1989 komunismus, byl i v Rumunsku trh pojednou
zaplaven edicemi vSeho druhu, mezi jinym 2000 novymi €asopisy a z nich vic nez 30
se tykalo zvefejiiovani komiksl. Zaroven vSak do vyvoje zasahovala ekonomicka
krize, takze doba preziti novinek zpravidla nepfesahla nékolik malo Cisel. Tim je

ovlivnéna i sou€asnost, kdy nejspis Ize komiksy nalézt v novinach nebo nepfilis hojné
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v détskych Casopisech, vydano je asi pét komiksovych alb. Vydavatelem komiks(
v Rumunsku je pfredevsim nakladatelstvi Egmont (Micky Mouse, The Flinstones,
Bugs Bunny, Tom & Jerry ad.). Vychazi tu uspésna série Witch, mésicné pak Donald
Duck. Ruzna vydavatelstvi (nejprve hlavné Erc Press) se ke konci 90. let 20. stoleti
soustfedila na komeréné tahnouci preklady typu Spiderman, Superman nebo
Barman. DalSi vydavaji Tintina, Asterixe, Lucky Luka nebo Tex, Martin Mystere,
Nathan Never Ci Diabolik (italské).

Vyhradné domaci komiks je v zorném poli jediného nakladatelstvi — Hard Comics
(soustfeduje se na alternativni vétev). BEhem nékolika let po r. 2000 vydalo nejméné
pét alb rumunskych autorl (kromé& mezinarodnich antologii). Mezi nimi se objevili
také mladi tvurci (napf.Matei Branea, Alexandru Ciubotariu, Roman Tolici) a naklad
byl 300 — 500 vytiskd.

Na rumunské scéne také existuje Rumunské sdruzeni pfatel komiksu, které vyviji

rovnéz dulezitou aktivitu. Organizuje Mezinarodni komiksovy festival (od r. 1991) a
vzdy zve nékolik vyznamnych autord ze zahraniCi - kromé& domécich Spickovych
tvarcd. V narodni komiksové soutézi udéluje nejlepSim autorlim ceny a vydava
Casopis Argonaut, kde nachazi prostor i komiksova publicistika. Ve vlastni komiksoveé
edici sdruzeni vyslo pfinejmensim deset alb.
Rumunsky komiks se zmezinarodnil tim, Ze fada nejznaméjSich autorl publikuje
(pfipadné dokonce zije) v zahranici. Tyka se to jiz jmenovaného a snad souc¢asného
nejslavnéjSiho rumunského tvarce Sandu Florea (zZije v New Yorku).
Nejfrekventovanéjsi platforma — francouzsky Pif Gadget prezentuje autory jako je
napf. Mircea Arapu, ale v dalSich zemich pasobi mnozi jini — v Madarsku jiz zminéna
Livia Rusz, ktera tam trvale Zije, anebo v Italii Viorel Pirligras, jinde Adrian Barbu
(USA), Christian Lignin (Polsko), Alexandru Ciubotariu (Slovinsko), Valentin Tanase
(Belgie, Kanada), Calin Stoicanescu (Belgie), Radu Marian (Francie) nebo Marian
Mirescu (USA).

2.4 Historie ruského komiksu

Rusky komiks je dalSi oblasti, do které témér nevidime.
S tradici (nedlveéry) ve vztahu ke komiksu je na rozsahlém ruském teritoriu potiz —
pfeziravé postoje se datuji od carismu pres bolSevickou éru do soucCasné quaz-
itotalitni doby. Pfitom pravoslavné ikony se daji pokladat za starodavny zdroj
analogické formy komiksl, ktera prochazela stadiem primitivni podoby lidovych
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malovanych desti¢ek (,narodnyje kartinky“) az po dfevofezové tisky (lubky, jedn. &islo
lubok). Tisténé archy byly rozSifovany od 17. stoleti a zachycovaly hlavné historické
vyjevy nebo nabozenské scény — hrubé kresby doprovazely struéné textoveé popisy.
Pfibéhy uskupené nékdy do navazujicich panell, nezfidka satirické a mifici na
vrchnost (napf. lubok Kazarisky kocour, popularni v 18. stoleti, zesmésnoval
osvicenské reformy cara Petra Velikého) nenachazely pochopeni u pravoslavné
cirkve. Rozsifené byly mezi prostymi, Casto negramotnymi lidmi Siroce, a svou urovni
se nedaly srovnavat s evropskou tvorbou, jakou pfedstavoval napf. znamy William
Hogarth.

| kdyZz se dfevorezové tisky dale i v 18. stoleti rozSifily, vjeho poloviné
expandovaly z Evropy do Ruska médirytiny. Nova technologie umoznovala, ze text
zacal proporcionalné prevazovat nad obrazovou €asti. Tento vyraz ,mnohomluvnosti®
vyhovoval hledani kratochvilné zabavy a pfiblizil tak vyjadfovaci podobu tohoto
~kumstu“ naivnimu lidovému uméni. Hrubozrnna zabava s kofeny v lubkach byla
klasickym zlidovélym kyCem. Setkavani slova a obrazu v hybridni ,umélecké“ formé
neni ani tak ilustraci k popisku, ale komentar Cini z pfipojeného zobrazeni spis akci
nez staticky vyjev. Takto vnimany celek vtahuje Ctenafe a divaka v jedné osobé do
pfibéhu nebo spiSe do hry. NakroCeni smérem k divadlu neni jen pomysiné, nékteré
lubky mély své dalSi kulisy, resp. umisténi do portalu s oponou. Popularité
srovnatelné s divadelnictvim nahravala hieroglyficka povaha snadno rozpoznatelnych
dramatickych péz zobrazovanych postav, u lidi (mavani klacky nad opilci, zdvizené
paze baby Jagy) i u zvifat (typicky rozepjata kfidla ptaka ohnivaka).

Jesté masovejsi produkci lubkl podpofil technicky pokrok v podobé litografie
(podnikavost tiskafe lvana Sytina) a teprve druha polovina 19. stoleti s rozvojem
fotografie a mody &teni novin trend otoCila. Nastoupila ovSem éra karikatury a
ilustrace, zvlasté u senzacechtivych platki podbizejicich se méné vzdélanym
vrstvam. Tradicni rusky zivot zachycovaly pomoci idealizovanych a nostalgickych
obrazku talentovani ilustratofi (napf. lvan Bilibin).

S pfichodem 1. svétové valky se rozjela velka vina vlastenecké propagandy a
vzrostla role radia, kina a plakatu jako mnohem atraktivnéjSich meédii nez bylo vSe co
jim pFedchazelo. Nicméné vliv lubku na komiksovy styl budoucnosti zUstava
historicky neprehlédnutelny. Jesté rusti vytvarnici 20. stoleti jako Olga Rozanova
nebo Alexej KruConych ve svych futuristickych pracech vyznavaji ohlasy lubku.
Stylizovany primitivismus v dilech ruské avantgardy pracuje se skvrnami a vystiely
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barev, barva pfesahuje kontury kreseb a jednotlivé vytisky kniznich dél se liSi
v posunech barev, takze ziskavaji punc originalu (napf. ilustrace Michala Larionova
k basni Pomada od Alexeje KruConycha). Nékdy se text sam stava ilustraci jako
v knize Valka (1916). Tésné sepéti obrazli a slov se obrazi v typu litografie, ktery
vytvorili futuristé, coz meélo pozdé&ji obdobu v pokracovani u konstruktivista, jez
kombinovali text a grafiku. Skupina umélcu té doby experimentovala s rdznymi
technikami (kolaz, pastel, tus), aby co nejvice rozsifili moznosti médii. Doba viela
prevraty a vSe bylo v rychlém pohybu.

Carska dynastie Romanovcu padla vr. 1917, bolSevici rozpoutali revoluci
provazenou experimentovanim vsSeho druhu, chtéli ovladat vSe. Do dobového
kontextu zapadla Ruska telegrafni agentura (ROSTA) produkujici jako na bézicim
pase dynamizujici plakaty vyvéSované kde se dalo. Informovaly malo gramotné masy
o politickém vyvoji a obCanské valce. V podstaté Slo o nastroj manipulace v ,boji proti
bilym a kapitalistickym vykofistovatelim®. Byla satiricka, hrala na primitivni city. Na
této viné se svezl talentovany basnik Vladimir Majakovskij, ktery se nasel v roli
»<dvorniho basnika revoluce®, ktery vSak tuto roli pfekraCoval ve svych syntetizujicich
experimentech na pomezi ,komiksu®. Tvofil z navazujicich, rychle po sobé jdoucich
zabérl, laicky srozumitelnych (opét ty znamé stylizované postoje a postavy,
ztélesnéné ,zlo“ a ,dobro“ ve figurach doprovozenych poselstvim ve verSich. Novy,
transformovany lubok, se proménil v ukazku agitacni propagandy v rozsahlych
medialnich kampanich. Neuvéfitelné tézké podminky, v jakych se odehral uspéch V.
Majakovského. M. Ceremnycha a dal$ich v ramci ROSTA, jsou st&zi k uvéfeni, kdyz
si uvédomime rychlost, s jakou se z front doslé informace dostavaly do ulic v podobé
distribuovaného plakatu (40 — 60 minut). S koncem 20. let skoncila i éra ROSTA a do
popfedi s dostala nova meédia. Pfi vSem ted hrala roli ideologie, vladli komunisté. Ti
nechtéli vidét nic vzadu, povinné se hledélo dopfedu. Po ilustratorech pozadovali
propagandistickou idealizaci svétlych zitfku a ikony typu délnik nebo kolchoznik mély
zastinit cokoli, co by pfipominalo predrevolu¢ni burzoazni minulost.

Stalinismus 30. let 20. stoleti zatloukl posledni hiebik do rakve futurismu
vstfebavsiho tradici lubku ustanovenim socialistického realismu coby jediného
povoleného, tedy oficialniho uméleckého stylu Sovétského svazu. Komiks, ted jako
symptom burzouststvi a amerikanismu byl zakazan. Kreslené serialy se staly
nepfitelem lidu. Pfikladem désivé atmosféry muze byt osud jednoho z pabérkujicich

predstavitelt zbyvajicich uméleckych skupin jako byla Kukryniksy, lvan Semjonov,
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nebo Jurij Ganf. Je jim Konstantin Rotov , obvinény v r. 1940 z protistranické agitace
a odsouzen na léta pobytu v bulavu (ani po odpykani 8-letého trestu, ktery kupodivu
prezil, zil ve vyhnanstvi do r. 1954 a ani po smrti Stalina nebyl rehabilitovan). Nutno
dodat, Ze nebyl jedinym kreslifem s podobnym osudem.

Jistou Cast tradice pfenesli a navazali na ni emigranti pfed revoluci v r. 1917. Jurij
Lobacev nebo Nikolaj Tis€enko se usadili v Srbsku a jejich dilo naznacuje, kterym
smérem se mohl brat vyvoj komiksu, kdyby mu v Rusku nebylo nasilim zabranéno.
V r. 1936 vznikl v Bélehradé €asopis Mika Mis zasluhou ruského uprchlika Alexandra
IvkoviCe, takZze to byl tehdejSi stat Jugoslavie, ktery ziskal kulturni body z pfesunu
Casti inteligence ze sovétskeého teritoria.

Obdobi protifaSistické mobilizace v SSSR mélo jako jednu z mala pozitivnich
stranek jistou obnovu narativnich €asopiseckych ilustraci, plakati a karikatur ve
jménu ,potiebné“ propagandy v chrabrém boji naroda proti némeckym nacistim.
Jakmile vSak valka skoncCila, mame zpét socialisticky realismus se vSemi jeho
zakazy. | po smrti Stalina jeSté dlouho trvalo nez alespori v minimalistické podobé
mohl prezivat komiks napf. v novych Casopisech jako Vesjolyje kartinky anebo
v podobé povoleného komiksového Casopisu Pif, ktery vydavalo nakladatelstvi
francouzské komunistické strany. Ostatné doba 50. a 60. let 20. stoleti pfinesla také
popularitu diafilmd ¢&i skladanych obrazkovych pfib&hl (i u nas), které se daji
povazovat mnoha svymi znaky za analogy komiksu.

V 70. letech a na zaCatku 80. let minulého stoleti komiksova forma v Sovétském
svazu zivofi. Jsou tu dalSi uvéznéni umélci, napf. komiksovy autor Slava Sysojev si
v 80. letech odpykal dva roky v karném tabofe kvlli obvinéni z tvorby pornografie.
Jevrosinija Kersnovskaja, také uvéznéna, pozdéji vydala své paméti prezentované
v podobé lubku.

Teprve za GorbaCovovy Glasnosti umoznily liberalni reformy vznik novych
komiksovych sdruzeni a jejich aktivitou pak edice za podpory ziskanych dotaci. Zanr
zaCal znovu nachazet své misto v ruské kultufe a dokonce byl znovu pasovan na
umeéni. Problém nastal vr. 1991, kdy se rozpadl SSSR a dfevni trzni ekonomika si
privlastnila témér vSechny vydavatelské moznosti komiksu. Verejnost nebyla
schopna v ekonomicky chaotické dobé& a s houpajici se Zivotni urovni vétsiny
pfijmout cosi, co lidé nevnimali jako nic tradi¢niho resp. co prakticky neznali. Mnozi
komiksovi autofi skonCili v reklamé nebo nanejvyS v détské ilustraci, jini odesli do

zahrani€i. To, co prezilo, byly hlavné ruské pfedsudky vuci komiksu.
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Zablesk nadéje nastal s rozvojem internetu na prelomu tisicileti. V r. 2000 bylo
zamérné skandalni album Anna Karenina vypusténo na svét kreslifi Valerijem
KaCajevem a Igorem Sapozkovem podle predlohy Kati Metelici. Internetova
technologie dovolila Andreji AljoSinovi zfidit webovou stranku Komiksoljot, na niz
novodobi tvurci dostali Sanci zvefejiiovat své prace, shanét zakazky a diskutovat.
Domaci vydavatelé vSak na to pfiliS nereagovali a upfednostnili pfeklady z dilny
Disneyho nebo Marvelu. Teprve v r. 2002 vznikl prvni komiksovy festival KomMissija,
za nimz stoji Pavel Suchich, impresario komiksové skupiny Lidé mrtvé ryby. Do
Moskvy se tak zaCalo kazdorocné sjizdét mnozstvi nadSencu a protrhla se i clona
vedouci ke galeriovému uméni, nebot komiksova ikonografie za€ina byt uznavana

jako soucast pop artu.

2.5 Soucasny ¢esky komiks

Téma historie &eského komiksu je velmi obsirné. Clanky zabyvajici se jeho
problematikou vychazely a vychazeji v komiksovych periodikach a magazinech typu
Aargh!, Komiksfest!, obCas Crew2, dfive nejCastéji za pfispéni autori Tomase
,Hibiho* Matgjicka (bohuzel pfedCasné zesnulého), Tomase Kucerovského, Tomase
Proklipka, Martina Foreta, Vladimira TuCapského a dalSich. Od komiksovych zacatku
Ladislava Vlodka, Ondfeje Sekory a vytvarnikG v Cele s Jaroslavem Foglarem se
musel prokousat érou komunismu, avSak ani tehdy se uplné neztratil diky Jaroslavu
N&meckovi a Ljub& Stiplové (Ctyflistek vychazi dodnes), Kajovi Saudkovi, Adolfu
Bornovi, Vlastislavu Tomanovi, FrantiSkovi Kobikovi a jejich komiksim v ABC,
Kometé a dalSich. Po revoluci se u nas provadély komiksové ,ozivovaci' pokusy, ale
pravy uspéch zaziva az o dvacet let pozdéji (takika dnes). Seznam vSech
porevolu¢nich, u nas vySlych komiksi do roku 2003, je mozné najit v tisku
v Gotfridovych seznamech v magazinu Crew2,'® ale pro lepsi prehled je dobré
zavitat na Ceskou komiksovou databazi http://www.comicsdb.cz/, ktera vznikla
v témzZe roce. Nedavnym poc&inem se stala Encyklopedie komiksu v Ceskoslovensku
1945-1989 od dvojice autort Josefa Ladka a Roberta Pavelky, ktefi za ni ovSem
obdrzeli sérii velmi kritickych recenzi na serveru http://www.komiksarium.cz/ pro svoji

matouci jednostrannou zaméfenost na komiksy ABC (nazev knihy je odlidny), nékolik

10 Crew2 1,2,5, Praha: Crew, 2003. ISBN 80-86321-41-X
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faktografickych chyb a neprofesionalni pfistup (napf. pfiliSné protéZzovani nékterych
autoru). | pfes to si myslim, Ze jistou nezanedbatelnou vypovédni hodnotu ma.
Dnesni aktivni autofi (obecné oznacovani jako Generace 0) se snazi prosadit
ve sbornicich, ti lepSi vytvareji vlastni komiksova alba. V nasledujicich fadcich jich
nékolik zminim. Asi nejvyrazné&jSimi komiksovymi vytvarniky u nas jsou Jifi Grus
(Nitro téZzkne glycerinem, Voleman) nebo Lucie Lomova (An¢a a Pepik, Anna chce
skocCit, Divosi), ktefi se dokazali dostat i do povédomi v zahraniCi (Francie). Jejich
prace jsou na vysokeé urovni. MladSim novackem je Michal MenSik, ktery k nam pfiSel
se svou planovanou trilogii 130. Jeho kresba je Cernobila a pfiznava vliv Japonska.
Karel Jerie je osvédCeny vytvarnik se smyslem pro barevné citéni, prace jako
Oidipus Rex nebo Sifra mistra Hanky se nadobro zapsaly do pov&domi komiksovych
¢tenaru. Chybou by bylo opomenout Tomase KucCerovského, ktery se zabyva jak
tvorbou, tak teorii komiksu a prace z obou oblasti jsou na urovni. Kromé toho je
v redakci Casopisu Aargh, odkud je diky svym kresebnym pracim nejvice znam.
Pavel Cech patfi k t&m zku$engjsim (starim) vytvarnikim. Se svymi komiksy se
mazli a dokaze zapusobit na city ¢tenare jako nikdo jiny, dikazem je napf. album
Dé&deckové. Modernégjsi kresbou oplyvaji Dan Cerny (sborniky Sorrel, Bedeman,
Aargh), Honza BaZant (Krakatit, Pan ¢asu) nebo Jifi Zim&ik (sborniky Aargh, Pot),
ktefi si Gast&ji uzivaji pfibéh. Zajimavym podinem je prace Jaromira Svejdika se
spisovatelem Jaroslavem RudiSem, ktefi stoji za postavou Aloise Nebela, ktery dal
také vzniknout stejnojmennému filmu, natoéenému pomoci rotoskopie — technika, pfi
které se nataci s zivymi herci, ktefi se poté prfeanimuji. Tomas Chlud a Vhrsti jsou
vytvarnici zamérfujici se na détské Ctenare. Jejich prace jsou barevné a hravé, s
nadsazkou, zpravidla se objevuji ve sbornicich. Vojtéch Masek (O pfibjehi) pouziva
vice realistickou kresbu a byva za ni ocefiovan, jeho talent se projevuje zejména
v dokumentarné ladénych dilech. Ke komiksové scéné urcité patfi také Lela
Geislerova, jejiz komiksy byvaji plné ¢erného humoru (Aargh, Brutto 1: Magda).
K Zenskym tvurkynim patfi také Toy box (kolazovité komiksy v Aarghu a Zkratu) nebo
Zuzana Vizkova (poeticky Zivot je prosty). Dal$i mladi vytvarnici jako Jaromir Plachy
(Koule a krychle) a Vojta Seda (Cvutix), ktefi oba vystudovali VSUP, vytvareji aktivné
ilustrace a komiksy. Jaromir Plachy se navic uspésné vénuje animacim a spolupraci

na tvorbé pocitaovych her — jako napf. Machinarium. VétSina z vySe uvedenych
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autortl se projevila ve sborniku Generace nula: Cesky komiks 2000 — 2010"" a diky
nékterym se nade tvorba dostala také do slovinského sborniku Stripburger'?.

2.6 Komiks jako vychovny prostiedek

Jak uz jsem psal v prvni kapitole, komiks jsem vzdy vidél jako néco vic nez
jenom konzumni zabavu, pfedevSim jako vychovny prvek. Ma totiz SirSi potencial
pravé diky svym schopnostem vypravét pfibéh pomoci obrazl. Napfiklad ja osobné
jsem se jako dit& naugil &ist vlastni iniciativou pravé z komiksu. Vojta Seda, mlady
Cesky komiksovy vytvarnik, odcestoval do Afganistanu, kde v komiksovém stylu
vytvarel instruktazni manualy pro negramotné obyvatele. V Japonsku zazZiva manga
svuj velky uspéch také dost mozna proto, Ze ma schopnost nést slozité pismo spolu
s obrazem, které se malym détem komiksovou formou Iépe uéi a vyrustaji s mangou
jako s neoddélitelnou soucasti Zivota (a nejedna se pouze o japonstinu, plati to i pro
vyuku cizich jazykl), zaroven komiksové obrazky vidi vSude kolem sebe nejen déti,
ale i dospéli a nikomu to nepfijde divné (manga se vyskytuje v manualech,
ucebnicich, na obalech vyrobkUl, v reklamnich letacich atd.). Bylo by samoziejmé
pékné mit podobnou situaci u nas v Ceské verzi, ale muselo by se zacit pravé u
malych déti pfedskolniho véku, aby se néfeho dosahlo. Dlouha Iéta se u nas nese
pfedsudek, Ze komiks je jen pro déti. Jenze paradoxné drtiva vétSina komiksoveé
produkce je zaméfena na odrostlou mladez, détem bych ji do ruky nedal a jim tak
zbude né&jaky ten Ctyflistek, komiksy r(izné roztrousené v &asopisech, nékolik malo
komiksovych knizek a zapadni produkce, o jejiz pfisun se stara nakladatelstvi
Egmont. To je z mého pohledu velmi omezené mnozstvi a byl to jeden z motiva, proc
jsem se vubec pustil do vytvarné Casti mé prace. V souCasné dobé se da u nas
mluvit o vychové komiksem snad jen ve spojitosti s riznymi problematickymi jevy
zobrazovanych formou komiksu na Skolach (napf. déti zobrazi v komiksu Skodlivost
drog a pfizvou k tomu rodice), alespon to vidim pozitivné jako krok k naprave.

Co se tyCe starSich déti, moje uvaha prfedpoklada, Zze budou mit dostatek
zajmu ucit se obrazkovou formou néco nového — tedy uvolnit se, nechat svou fantazii
pracovat a snazit se vypravét pfibéh nebo situaci za pomoci vyuziti komiksovych
prvkd. K tomu sméfovala moje pedagogicka ¢ast (s mirné negativnim vysledkem, viz.

dale). Zde by mi zfejmé padly vhod rozSifené pedagogické zkuSenosti a hlubsi

' Generace nula: Cesky komiks 2000 — 2010, Albatros, Praha 2010
12 Stripburger No. 52, Forum Ljubljana, Ljubljana, 2009
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poznatky o vztahu starSich Skolnich déti ke komiksu (nyni mi pfipada, Ze by se ukol
mnou zadany dal snadnéji aplikovat na mladsi Skolni déti). V tuto chvili mohu pouze
doufat, Ze budu mit v budoucnu vice pfilezitosti a snad i pfihodnéjSi podminky pro

dalSi projekty.
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3 STAVBA A PRVKY KOMIKSU OBECNE

Tuto kapitolu rozdélim pomysiné na dvé — je to kvdli zpasobu, jakym jsou
zobrazovany komiksy v zapadnim a vychodnim svété. Asijské manga, manhwa Ci
manhuo se odliSuji od nam znamého tvorfeni komiksu natolik, ze by si zaslouZila

vlastni ¢ast.

3.1 Obecné pristupy

At uz komiks kresli kdokoli, mél by umét zvolit vhodné postupy pfi jeho
realizaci. Autor je zde scénaristou, rezisérem i kameramanem. Komiks ma své
zakonitosti podobné jako film a jejich dodrzovani rozhodné ovlivni celkovy vysledek
prace. A pravé z nékterych jsem se snazil vyjit i ve své pedagogické praci (viz. dale).
Scott McCloud ve své dalsi knize™ vysvétluje dlleZitost srozumitelnosti sdéleni
komiksového obsahu a nabizi moznost péti voleb, které je potfeba ucinit pfi tvorbé
komiksového dila, aby mezi ¢tenafem a komiksem mohlo dojit ke zdarné (plynulé)

komunikaci:

1) Volba okamziku
2) Volba ramecku
3) Volba obrazu
4) Volba slov

5) Volba plynulosti

3.1.1 Volba okamziku
Cile: ,propojovani bod“ — ukazka momentd, v nichzZ o néco jde, a vynechani téch,

kde nejde o nic (kde se nic dllezitého nedéje a nema smysl je v komiksu zobrazovat)
Prostredky:
Sest prechodu:
1. Od okamziku k okamziku (hodi se ke zpomalovani akce a jejimu rozkreslovani
do podoby ,jakoby’ filmu)
2. Od akce k akci (efektivita zobrazovani pouze nékterych okamziki — napf.

béZec se rozbiha — bézi — skodi pfes pres prekazku...)

'3 McCloud, Scott; Making Comics: Storytelling Secrets of Comics, Manga and Graphic Novels
[Paperback]. HarperCollins, NY, 2006, s. 37
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3. Od pfedmétu k pfedmétu (pfechody jsou rovhomérné rozlozeny, obrazky se
stfidaji dle mluvy rdznych postav, efektivné posouva dé&j kupfedu)

4. Od scény ke scéné (dobra znalost narace maze efektivné zkratit komiks na
unosnou délku pomoci stfidani jednotlivych scén)

5. Od prvku k prvku (stfidani zdanlivé nesouvisejicich zabérl na rlizné aspekty
mohou posilit emocni zazitek z komiksu — hojné uzivano v Japonsku. Napfr.
zabér na mokrou plachtu v desti — zabér na louzi s dopadajicimi kapkami —
zabér na posmutnélou tvar s destém v pozadi, apod.)

6. Non sequitur (nenasledujici, vétSinou experimentalni komiks, ve kterém nejde
tolik o pfibéh, jako spi§ o zobrazeni riznych gagu nebo popkulturnich

narazek)

Snizovanim poctu panell se dosahne ucinnosti, panely jsou pfidavany pro daraz.

Charakter okamziku, jeho nalada a myslenka.

3.1.2 Volba ramecku
Cile: Ukazat Ctenafi to, co potiebuji vidét. Vytvofit pocit mista, umisténi a zaostreni.

Prostredky:
Velikost ramecku a jeho tvar.
Vybér uhlla ,kamery“, vzdalenosti, vySky, vyvazenosti a centrovani.

2Upevnujici“ zabér informaci zjevuje €i skryva.

3.1.3 Volba obrazu
Cile: Jasné a rychle vyvolat charakter postav, pfedmétl, prostfedi a symbold.

Prostredky:
Kazdy umélecky graficky nastroj, jaky byl kdy vynalezen.
Podobnost, specifiCnost, vyjadreni, jazyk téla a pfirozeny svét.

Stylistické a vyjadfovaci prostfedky ovlivriujici naladu a emoce.

3.1.4 Volba slov
Cile: Jasné a pfesvédcivé komunikovat myS$lenky, hlasy a zvuky v tésném spojeni

s obrazy.
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Prostredky:
Kazdy literarni a lingvisticky nastroj, jaky byl kdy vynalezen.
Rozsah, specificita, lidsky hlas, abstraktni koncepty, evokovani ostatnich smysli.

Bubliny, zvukové efekty a propojeni slov s obrazkem.

3.1.5 Volba plynulosti
Cile: Provadét ¢tenafe mezi panely a skrze né, a vytvaret transparentni a intuitivni

Ctenarskou zkuSenost.

Prostredky:

Rozmisténi panell na strance &i na obrazovce, utfidéni prvkd na panelu.
Smérovani o¢i pomoci ¢tenafova oekavani a obsahu.

Pouzivani okamziku, ramecku, obrazu a slov ve vzajemném propojeni.

3.2 Vypravéni pomoci obrazk (a textu)

Na rozdil od filmu se komiks vyznacCuje moznosti zastavit se uprostfed pfib&hu
a zalistovat dopfedu nebo zpét. Jednotlivé panely funguji jako svodidlo pro oko.
Urcuji, kterym smérem se pohneme a kudy pujdeme, abychom spravné Cetli sdéleni.
To samé plati pro textové bubliny, at uz v prostoru jednotlivych ramcu (okraje paneld)
nebo hyperramclt (okraje stranky), pokud bych se mél uchylit k terminologii
belgického teoretika Thierryho Groensteena.' Pro nas je pfirozené postupovat zleva
doprava a shora doll. Komiks by tento vjemovy sled mél respektovat, pokud se
nejedna o zamérné zménény postup pfi vypravéni (napf. Ctenaf skrze panely
obkrouzi stranku ve spirale a skonci uprostfed). Jednotlivé panely so mohou jesté
navic prolinat nebo prekryvat (vloZzeni pfedniho obrazku do pozadi).

S tim souvisi i vnimani plynuti ¢asu. To se da zohlednit pfi prokladani
jednotlivych paneld mezerami — McCloud o tomto vztahu mluvi jako o juxtapozici.
Cim $ir8i mezery mezi obrazky jsou, tim vznika pocit del$iho éasového Useku, ktery
se odehrava béhem obrazkové narace. Naopak tésné pfilehlé ramce davaji tusit

témér nepreruSenou €asovou navaznost; rychlé uplynuti okamziku.

1 Groensteen, Thierry; Stavba komiksu. Host, 2005.
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3.3 Perspektiva a kompozice

Co museji malifi feSit na svych obrazech z obsahového hlediska, museji
komiksovi tvurci feSit také, a to na kazdém obrazku. Rozlozeni vSech objektl
v prostoru, v pfednim, stfednim i zadnim planu, uvazlivé zhodnotit rovnovahu
zobrazovanych objektu, jejich spravnou velikost a natoCeni. Samoziejmé je tfeba
promyslet i umisténi bublin, jak bylo fe¢eno vySe. Co se tyCe samotné perspektivy,

ubézniky a zkratky jsou rutinni praxi. Zdafile s ni pracuje i Tsutomu Nihei (Blame!).

3.4 Vérohodnost obrazu

Sem se nepocita realistiCnost aplikované kresby. Komiks pravé naopak
umoznuje realismus i nadsazku. Proto je vhodny jak pro déti, tak pro dospélé. Kazdy
si vybere néco jiného. Ale jde o zpusob podani. Dobry kreslif si musi byt védom
svého stylu, znat zakonitosti svého komiksu a védét, co si muze dovolit a co ne.
Napf. Kaja Saudek by hned tak uprostfed komiksu nezménil kresbu a nezacal kreslit
v Hergého stylu; Peyo by zase urcité nekreslil kazdého Smoulu jinak velkého. Kdo
kresli plosné, zlUstane u plochy a kdo kresli sugestivnim trojrozmérnym dojmem,
zustane u trojrozmérného. Koule a krychle tak sice budou vypadat v kazdém pfipadé

trochu jinak, ale pokazdé jako koule a krychle a Ctenaf by to mél poznat.

3.5 Zabéry a uhly

Tohle neni zrovna lehka disciplina. Autorovi komiksu se cely pfibéh odehrava
v hlavé a tam si mlze diktovat cokoli. S pfenesenim na prazdnou plochu je to horsi,
je tfeba umét podat svoji vizi Ctenarovi tak, aby on z toho mél uspokojivy pocit, aby
se neustale neptal, co je to za tim ,useklym’ stolkem a proC€ z okraje stranky Couha
jenom pulka zvifete, pfi€emz ani nepozna, odkud se na négj vlastné diva. Ne, tohle je
podobné jako ve filmu. Prace se stfidanim ,kamery,‘ nataCeni hledacku a promysleni
podhledu ¢i nadhledu. Rovnéz se da vyuzit zkuSenost s detailem, polodetailem,

celkem a polocelkem.

3.6 Kontrast, stinovani a Srafovani
Zvlasté v Cernobilych komiksech je dobré zaujmout ¢tenare kontrastem. Velké
mnozstvi bilych stranek, kde je vidét pouze zmét linek, brzy unavi zrak. Hodi se

pouzit stfidani Cernych a bilych ploch. Asi nejlepSim pfikladem tohoto mistrovského
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umu je prace Franka Millera v jeho sérii Sin City, kde se postavy nofi a vynofuji
z temnych i svétlych zakouti, aby vzapéti zmizely v dalSi zaplavé jednolité plochy.
Stinovani a Srafovani se rovnéz odviji od zvolené techniky. Pfemyslel jsem,
jestli existuje néjaky dobry pfiklad u nas vyslého komiksu, ktery by splnil pozadavky
celého tohoto bodu. Napadl mé zatim jediny — Exit od Thomase Otta. Ott pouziva
techniku scratchboardu a navic si vyhraje s linkami tak, jako nikdo pfed nim. Jeho
tajemné strasidelné historky se k této technice velmi hodi. Scratchboard je postup
vyryvani ¢erného povrchu na bilém kartonu a netradi¢nim zpusobem tak mohou

vzniknout opravdu originalni obrazy.

3.7 Anatomie

Anatomie u komiksovych postav je vlastné samoziejma véc. Kazdy chce, aby
jeho postavy vypadaly po fyziologické strance spravné. Pokud si autor nevi pfes své
neuspéchy rady, doporucuji sahnout po odborné knize, stoupnout si pfed zrcadlo,
pozorovat lidi. Nebo alespon velmi dobfe odkoukat od ostatnich jejich praci a zkusit
se jimi inspirovat. A urcité neustale cviCit. | autor Asterixe by tedy mél umét nakreslit

realné vypadajici postavu.

29



4 STAVBA A PRVKY KOMIKSU V ASIJSKE TVORBE

4.1 Smér éteni

Kdyz Evropan neznaly vychodniho komiksu vezme do ruky poprvé mangu,
chvili mu trva, nez si uvédomi, Ze je néco Spatné. A co je vlastné Spatné? Smér
¢teni. Japonci maji svlj vlastni systém c&teni a tomu se manga také pfizpusobuje
(uvadim pfiklady na japonském komiksu, ale to samé plati pro vSechny asijské
komiksy). Ctenaf tedy nemlze &ist ,normalné&“ zleva doprava, jak je zvykly, ale
zprava doleva. A tim je mysSlen cely seSit. Z naSeho pohledu je tak prvni stranka
mangy na posledni strance. Kdyz tedy chce nejaponsky Clovék Cist mangu, musi
otevfit knihu/sesit vzadu. To samé plati i pro samotna komiksova poli¢ka a bubliny.
Zacina se vpravo nahofe a postupuje se doleva doll. Je to v podstaté prevraceny
rezim bézného evropského nebo amerického komiksu. V nékterych zemich se urcité
manga tituly pro potfeby priamérného d¢tenafe prevraci a vytvari tak jakousi
.poevropstélou” verzi, kde je smér Cteni zleva doprava.

Jeden zajimavy Cclanek fika toto: Ze studii srovnavajicich asijsky a
euroamericky komiks vySlo najevo, Ze napriklad Japonci pri ¢teni své mangy nebo
Ciriané pfi teni své manhuo (a Korejci pfi &teni své manhwy) postupuji zcela jinym
zpusobem nez jak je tomu pri ¢teni zapadniho komiksu. Zatimco zapadni Ctenar
vnima jednotlivé vjemy dil¢ich sekvenci na strance komiksu (soustiedi se na kazdy
panel zvlast), vnima asijsky ctenar celou komiksovou stranu (¢asto i dvoustranu) jako
Jjeden vjem, a sekvenci je pro néj aZz souvztaznost vicero takovychto ve srovnani se
zapadnim &tenarem obrovskych viemd. Asijsky Ctenar tak mize prijmout jako jeden
vjem tfeba nékolik stran a vnimat je jako jednotlivé fotografie, a prijima je jako onen
prvotni viem v sekvenci, a druhym viemem, diky nemuz vznika sekvence, je pro néj
az napriklad dalSi skupina stran. Pro asijskeho ctenare je tedy Cteni asijskeho
komiksu jako pro zapadniho prohlizeni fotoalba, ve kterém vznikaji sekvencni
souvztaznosti v mnohem delsich intervalech nez v zapadnim komiksu pro zapadniho
Ctenare (ten vnima jako sekvenci jednotlivé dvojice, jednotlivé strany a nakonec cely
komiks — na prvni sekvenci se nabaluji dalsi a stavaji se soucasti jedné velké

sekvence slozené z mnoha dilsich).”

> CHUM, Sebastian. Esej na téma role prvki sekvenéniho uméni na riznych medialnich a
uméleckych platformach [online]. [s.l.], 2008. 8 s. Seminarni prace. FF UK. Dostupné z WWW:
<http://sebastian.chum.cz.angelfire.com/Esej_Komiks.pdf>.
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4.2 Bubliny
Manga se ale liSi od naseho komiksu mnoha dalSimi prvky. Napfiklad umisténi
a forma bublin je pfedem dukladné promySlena a svou ruznorodosti dokresluje

samotnou atmosféru v manze a vyvoj bublin podpofil rozdilny vyvoj chlapecké a divEi

v v s

v s

bohatsi na akci), $6dZo manga byva v tomto sméru mnohem napaditéjsi.

V §6dZo manga si autofi (autorky) s bublinami hraji a snazi se vybrat pfesné
ten typ bubliny, ktery by podpofil danou situaci nebo celkové emocionalni vyznéni
nastalého momentu, napf. bubliny ohrani¢ené rdznymi vzory teCek, ¢arek, bublinek,
paprsky nebo okvétnimi listky, Ci dokonce zeleninou. OvSem ve vSech manga
komiksech je na dennim poradku také zadné textové bubliny nepouzivat, text se
muze v obraze vSelijak vznaSet, proplouvat prostorem ve vSelijak krkolomnych
polohach a pozicich a mnohdy je mozno nalézt stranku bez obrazu, pouze s textem.
Manga se v mnoha ohledech neboji experimentovat, z tohoto hlediska mi pfijdou
paradoxné ,komiksoveéjsi‘ nez nam znamé komiksy. K umocnéni zazitku se do bublin
pridavaji také samostatné obrazky (nebo spiSe symboly), jako je tfeba srdi¢ko nebo
obliCejik promlouvajici postavy, vyjadfujici momentalni pocit nebo naladu. Tento

V 86nen manga se vice pouZzivaji textové bubliny, které jsou do vSech stran
rozvétvené, maji bodlinaty, ostry okraj, ktery mdze mit libovolnou tloustku a byva
zvykem, ze tyto textové bubliny vyjadfuji velmi intenzivni citovy zazitek, napf. vztek,
strach, prekvapeni, udiv, fev a podobné. Ctenare tak upoutaji a je z nich poznat, ze
se déje néco dulezitého, ¢eho je tieba si vSimnout. ,Ostré” bubliny se ale nemusi
pozivat jen pro tyto zaméry. Mohou se propujcit také riznym citoslovcim a textu,
ktery fika, co se déje, napf. stfelba, Svihnuti, naraz, kapani, kroky, chrapani a dalsi,
povétsinou bojoveé vyrazy. Ty mohou byt jednak v bubliné, ale jednak se velice €asto
stavaji pfimou soucCasti samotného obrazu. Ve svété se jim fika zavedenym
terminem sound effects (zvukové efekty, zkracené sfx) a pokud grafik upravujici
originalni verzi do své jazykové verze nemuze vlozit zvukovy efekt pfimo do obrazu,
protoze by to naruSilo obraz, necha ho byt, anebo napiSe preklad sfx nékam za
prostor ramecku nebo stranou.

Nékteré textové bubliny bud ramecek mohou mit a nemuseji, dalSi se

navzajem prekryvaji pfimo s Casti obrazu. Velka vétSina textovych manga bublin
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byva ovalna, zakulacena, ale nemusi byt pravidelna a nezfidka jim chybi zobacek,
jenz urcuje, jaké postave ktera bublina patfi. Jinym typem je jesté klasicka hranata
bublina, ktera je znama i z naSich komiksu.

Co se tyCe bublin, manga ma (nepovinny) zvyk, jenz urCuje nebo rozliSuje
bubliny, které si postavy mysli a které fikaji nahlas (tedy velmi podobné jako
evropské a americké komiksy). Ty bubliny, co obsahuji ,hlasity“ text, byvaji pravé
tvard uz mnou uvedenych vy3e. Bubliny, které postavy vyuzivaji pro své myslenky,
mohou mit stejny charakter, ale pouzivaji se i paprsCité, elektrizujici, ostré a jim
podobné tvary. Existuji vSak takové pfipady, kdy neni potfeba vyuzivat zadnych

bublin a text se umisti pfimo do ramecku s obrazkem.

4.3 Velikost obrazkii a ramecky

Co se tyCe obrazkd a ramecCkd v manga komiksech, ty nemaji pevné dany
charakter, jak to bylo u prvnich evropskych a americkych komiksu, kde stranku tvofilo
vétSinou neékolik stejné velkych hranatych rameckd. Manga se opét neboji
experimentovat. Ramecky jednotlivych paneld mohou mit v podstaté libovolny tvar,
u 86dzo, protoze autofi akénich seriald maji tendenci vykreslovat podrobné bojové
scény nebo detaily obli¢eje pfi kazdé sebemensi citové zméné. S6dZo mangy, jak uz
bylo naznaceno, jsou jemnéjsi, ale i divCi dila pouzivaji klasické ramecky. OvSem
kdo fekl, Ze se pfibéh musi odehravat pouze v rameccich? Nékteré stranky jsou
kreslené ve volném stylu, a tak se stava, ze zadné ramecky a hranice mit nemuseji,
omezené jsou pouze ve velikosti listu papiru. DalSim pfikladem dumysiného vyuziti
ramecku ohraniCujicich obrazky je tato dvoustrana z mangy Naruto, kde se hojné
vyuziva. Ramecky stejné jako bubliny dokresluji atmosféru a z jejich tvaru se da

poznat, jestli se déj vleCe nebo jestli je akéni Ci se jedna o romantiku apod.

4.4 \Vyjadreni pohybu v akci

Ktomuto uc€elu se vytvorily jakési ,rychlostni ¢ary“ (speed-lines), které jsou
samotné na pozadi rychle se pohybujiciho pfedmétu nebo Clovéka a ¢tenar se podle
nich orientuje a muze vidét, jakym smérem objekt smé&fuje, aniz by kolem bylo
vyobrazeno jakékoli pozadi. Pokud se divame na pohybujici se postavy
jednoduchym horizontalnim smérem z profilu, pak jsou linky ve vodorovné poloze,

pokud postavy padaji kolmo dold, linky jsou svislé apod. Efektu rychlostnich linek je
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hojné vyuzivano a v manga komiksech vypada dobfe. Minimalné asijskému ctenafi.
V této souvislosti bych poukazal na dilo zcela jiného autora. Luigi Russolo, italsky
umélec a futurista zabyvajici se mimo jiné snahou ztvarnit pohyb v obraze, vytvofil
obraz Dynamika automobilu (1912-13), ve kterém uplatiuje takfka stejny princip.
Jeho prudce se pohybujici (pisi ,prudce,’ protoZe intenzita rychlosti je z obrazu silné
citit) objekt zprava doleva prorazi vzduch jako vystfeleny projektil a zanechava kolem
sebe jednotlivé segmenty stlaceného a odrazeného vzduchu, ktery vytvafi ony
rychlostni linky pouzité v manze. Je mozné, Ze se zde také Osamu Tezuka

inspiroval?

4.5 Flashbacky

Flashbacky jsou podle anglického vyrazu zpétné zabéry/pohledy do minulosti
(tedy letmé vzpominky). V manga komiksech, pokud nejde o zamérné rozkresleni
celého flashbacku do celistvého pfibéhu, se jedna o jiz dfive nakreslené obrazky,
které se v miniaturizovanych verzich vkladaji opakované do novych kapitol pfibéhu

vr  waiwvos

pfipomenout n&jaky dilezity moment z minulosti postav.

4.6 Pozadi

Pozadi je velmi dllezité pro dokresleni déje, nalady a atmosféry. Pozadi mize
byt (podobné jako textové bubliny) rizného charakteru, v $6dzo manga se Castéji
vyuziva tapet nebo Sablon jako jsou napf. bublinky, elektricky vyboj, blesk, kvétiny,
zvifatka, srdiCka a dalSi — je to dano predevSim tim, Zze zde skuteCné pozadi neni
potfeba, déj je zalozen spiSe na rozhovorech postav a jejich vztazich a emocich;
skute¢né pozadi dané dé&jovou linkou se nakresli zpravidla (az na vzacné vyjimky)
jednou ¢i dvakrat pfi ,ilustraci‘ prostfedi, aby ¢tenar dostal informaci o mistu, kde se
scéna odehrava (napf. pokoj, park, Skola apod.). V 86nen manga se vétSinou
nechava pozadi bilé nebo ho vyplnuji objekty, které podle pfibéhu opravdu jsou
nutnou soucasti, tedy obraz mésta, pfirody, hor, lesu, mofe apod. Béhem bojové
akce jsou pak tyto objekty Casto nieny a poskozovany, aby byla zvyraznéna
interakce postav s prostfedim, ve kterém se pohybuiji.

Dalsim typem pozadi je bud samotna bila, Seda nebo Cerna barva. Bila vypln
nemusi znamenat nic, nebo &tenafi napovida, Ze pozadi neni dulezité a Zze se ma

soustfedit pouze na to, co prekryva bilou plochu. Pokud je vypli pozadi Seda nebo
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¢erna, muze se jednat o pouhou dekoraci €i stinovani, ale Castéji se takto vyjadfuji
vzpominky postav nebo to, co se stalo v minulosti. Pouziva se tedy také uz ve vySe
uvedenych flashbacich. To ale nemusi byt nutné v rameccich, vice se nam jej podafi
vidét na pozadi celé stranky. Tato vychytrala metoda je velmi prakticka, pro mangu
typicka. V nam dostupnych komiksech se témeéf nepouziva, evropsti i americti tvlrci
usazuji vzpominky a myslenky svych postav povétSinou do vinkovatych okének.

Mozna by se dalo fict, Ze Japonci mangu silné procituji.

4.7 Symboly vyjadfujici emoce

Stava se, Ze manga postavy se ocitaji v riznych nezavidénihodnych situacich.

V takovych pfipadech je mozno pouzit v kresbé kapiCku potu. Kapi¢ka zde prekryva
dokonce samotné vlasy postav. Tém jde Casto o zivot, boji se, jsou nervozni,
v depresi nebo je nahodou nékdo pfistihne pfi néjaké neCekané Cinnosti nebo se
stane jina nahodna situace, koncici pro postavu trapnou zkusenosti. Kapi¢ka potu je
pro mangu typickym symbolem tohoto typu emoce a stejné jako vSechny ostatni
symboly, i ona ma svou nezastupitelnou funkci.
DalSim symbolem je Cervenani ve tvafi postav, Cehoz je ve velké mife vyuzivano
pravé v $6dZo manga. Jelikoz je ale japonska tvorba povétSinou Cernobila, neni
mozneé v ni nalézt Cervena mista. To se vyfeSilo tak, Ze se jednotlivym postavickam
pod o€i ,pfimaraly” nepravidelné linky, jez maji za ukol symbolizovat Cervenani a
vyjadfuji ostych, lasku nebo i radost a potéSeni. Nékterym détstéjSim charakterim se
navic pfikresluji na lice ovalné tvary, coz predstavuje détsky rlzové tvare, tedy
détskost a nevinnost.

Jednim z oblibenych komiksovych nadsazek, které se dokonce uspésné
pouzivaly a pouzivaji i v evropském a americkém komiksu, je boule na hlavé (nebo
na jiné Casti téla), mnohdy dosahujici velikosti basketbalového mice. To ma za ukol
cilené prfehanét a zveliCovat miru utrpéného zranéni.

Postava trpici pfehnanym krvacenim z nosu znaci naval sexualniho vzruseni.
Pfi tomto procesu ma Ctenar nabyt dojmu, Ze tlak se nahle, neCekané prudce zvysi
takovou silou, Ze krev doslova vyleti z nosnich direk. Tento zpusob krvaceni z nosu
je pouzivan v komickych situacich.

Dalsi typicky znak pro mangu je nabéhnuti Zily v nahlém navalu vzteku nebo
hnévivém podrazdéni, nejCastéji se vyskytuje na hlavé nebo v zataté pésti, ale mize

se vyskytovat i na jinych ¢astech téla. Kromé téchto zminénych symboll existuje také
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mnoho dal$ich, vyjadfujicich napf. podfimovani (balénkovita bublina u nosu postavy),
perverzi (slina u pusy nebo schvalné vzty€eny pohlavni ud), zmatenost (misto o€i
spiraly), trapného okamziku v opravdu hloupé situaci (nad postavou leti Cerny ptak,
vydavajici zvuky mezi krakanim a kdakanim), vtip kamenak (postava se dozvi
neCekanou odpovéd a v humorném duchu sebou praskne o zem vzhliru nohama)

apod.

4.8 Tvare

Dulezitym rozliSovacim znakem mezi mangou a ostatnimi svétovymi komiksy
je podoba postav, pfedevsim ve tvafi. Manga charaktery mivaji ve véetsinoveé produkci
velké ocCi (Zzeny mnohdy vétSi nez muzi, zejména pak v $6dZo manga, kde jesté navic
vynika jejich ohromny objem oc¢nich fas — ochlupeni v takové mife se zfejmé na
jinych Castech hleda jen téZko), maly nos, drobna usta a ploché tvare. Velké oci se
staly béznou soucasti mangy od doby kolem roku 1960, tedy od tvorby Osamu
Tezuky, a zpUsoby jejich ztvarnéni jsou rizné. Kdyz se podivame na typické $6dzo
oci, uvidime matnou €¢ocku a lehce naznacenou duhovku, odlesky v o€ich zUstavaji
vzdy na stejném misté za vSech okolnosti. Vyjimkou je smrt postavy, kdy odlesky,
CoCka i duhovka zmizi a oko se stane prazdnym a znacCi vyhasnuti zivota. Kromé
velkych oCi a nepfirozenych tvafi existuje mnoho mang s vice realistickym, az
naturalistickym zobrazenim — tomuto typu se fika gekiga, ale jako termin zevsednél
uz v 50. letech. Nutno podotknout, Ze zobrazovanym tvafim a obli¢ejum se v manze
dostava mnohem vétSiho prostoru nez v naSem komiksovém prostiedi. Je to dano
tradicnim archetypalnim znakem rozkreslovani kazdého momentu vzniklé emoce
postavy a mozna také zvykem ,zit pfitomnosti.‘ Proto se nezfidka stava, ze to, co by
americky mainstreamovy kreslif dokazal nakreslit na polovinu stranu, by japonsky
mangaka rozkresloval az na dvé a vice stran. Japonec musi mit zkratka vizualni viem

o prozivani situace kazdou postavou.
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5 JAK VZNIKA KOMIKS

Komiks je médiem vyuzivajici nespocCetné techniky a postupy jak vytvarné, tak
narativni. Tvofici postupy dfive obvykle komiksovi tvUrci drzeli v tajnosti, ale
s rozvojem internetu a marketingu, softwarového i hardwarového zazemi se situace
zmeénila a naopak je zajem o moznost vidét cely vyrobni proces, coz je jediné dobre,
protoze zejména dnesni mlada generace si tvoficiho procesu pfilis nev§ima pro svou
ulohu konzumenta. Naopak zvlastni zkuSenosti mohu s potéSenim pozorovat
zvédavost nékterych zacinajicich i profesionalnich vytvarnikl, stejné jako lidi, ktefi se
komiksem blize nezabyvaji, a jejichz otazky se dokola opakuiji: ,Jak jsi to délal?“
nebo také ,Cim jsi to kreslil?* Na tyto otdazky se mi snad podafi najit obecnou
odpovéd ve formé popisu vyrobniho postupu, ackoli je nemozné popsat vSechny,
které existuji. Je to tedy spiSe prehled pro laiky a jak doufam, pomize mi dat
dohromady informace i pro mou budouci praci s détmi, jejichz vSete¢né dotazy urcité
budu muset mnohokrat opakované vysvétlovat.

Nejdfive tedy zkusim zhruba pfiblizit vyrobu komerénich (vétSinou americkych) titull
a po nich se dostanu i k autorskym dilim, jejichz tvorba se tyka i mé bakalarské
prace. Osobné bych rozdélil tvorbu komiksu na pét fazi. Je ale potieba védét, ze
jednotlivé faze se u jistych technik ¢i postupu mohou bud prolinat, zaménovat, nebo

také zcela vynechat:

Faze 1: technicky scénar a skici
Faze 2: nacrty tuzkou

Faze 3: kresleni a inkovani
Faze 4: barveni

Faze 5: sazba a zavérecné grafické upravy

5.1 Faze 1. Technicky scénar a skici

Vytvofeni technického scénafe je vhodnou volbou spiSe pro Clovéka
nevizualniho typu nebo pro skupinu vice vytvarnikl, kde kazdy z tymu zaujme pouze
nékterou z vyvojovych fazi. Rozhodné se pouziva u takovych projektd jako je Spider-
man a u vSech ostatnich superhrdini (tzv. univerza). Jakmile tymovy scénarista
odevzda scénar, uvidi az finalni podobu, protoZe zbytek prace uz odvede nékdo jiny.

Stejné tak se hodi pro nerozhodného sélistu zacateCnika. Takovy scénai vypada
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podobné jako filmovy, ale misto scén se v ném popisuji jednotlivé obsahy potfebnych
okének a text. Osobné jsem se setkaval s pfipady, kdy scénaristé, hledajici kreslife
pro svUj pfibéh, psali scénar hodné popisné, témeér jako knihu, nebo umistovali do
okének tolik textu, Ze se pak na stranku nevesly obrazky. Je potfeba si uvédomit, Zze
takové scénare byvaji v praxi nepouzitelné. Komiks ma svou dynamiku a pfitahnuty
kreslif si ani nedovede predstavit, jak by néco takového prevadél do grafické podoby.
Zde odkazuji na ukazku scénafe v komiksové sérii Sandman,’® konkrétné ve treti
knize Krajina snu, kde je jako bonus vytistén scénaf k celé komiksové povidce.
Kromé scénare je dobré vytvofit si par nacrtd nebo skic, které by mély vystihnout
zaklad komiksového prostfedi nebo postav, Iépe se tak daji pfedstavit a aplikovat do
scénafe. ZkuSeni komiksovi tvirci, ktefi pracuji na svych komiksech sami, vétSinou
scenar nepotrebuji, protoZze dokazi své predstavy okamzité prevést na papir nebo si
délaji pouze kreslené schéma rozvrzeni stranky — mezi takové patfi napf. Stan Sakai,
tvarce komiksu Usagi Yojimbo, ktery uspésné vychazi i u nas a jehoz pfednaska byla

jednou z nejzajimavéjSich, co jsem mél kdy moznost na vlastni oCi vidét.

5.2 Faze 2. Nacrty tuzkou

Tato faze je docela dullezita. Jde o nakresleni a realné rozvrzeni celého komiksu
tuzkou nanecisto. Obvykle neni pfili§ oblibena, ale velmi Casto se na ni odrazi
graficka schopnost vytvarnikova podat co nejlépe kvalitni kresbu provazanou déjem.
Tady se projektuje zakladni atmosféra komiksu, spravné posazeni uhla, perspektiva
a anatomie, modelace, tonovani, stfidani svétlé a tmavé, prostor pro bubliny a text...
a pokud se stane chyba, da se jeSté snadno odstranit. Je snad jen velmi malo
vytvarnikl, ktefi uz jsou tak zdatni, Ze se pusti do komiksu bez pfipravné tuzkoviny.
Takovi lidé se ale v mnoha pfipadech nedaji poznat, protoze pracuji sami a nikdo je
nekontroluje. V tymu jde zase o skupinovou praci — obvykle je jeden Clovék, co

zastava tuto praci, a osobné si myslim, ze to byva ten nejSikovné;jsi.

5.3 Faze 3. Kresleni a inkovani
Tato faze zene kupfedu vSechny komiksare. Obtahovani tuzkoviny vykresluje
pevnymi konturami vSe, co se déje v komiksu a umélec se muze kochat vylézajicimi

objekty, které ted jakoby ozivaji. Obzvlasté chutna je hra svétla a stinu, ktera pfimo

16 Gaiman, Neil; Sandman: Krajina sna. Crew, Praha, 2005
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drazdi a vyzyva predstavivost, aby vedla ruku tim smérem a jesté tam cosi pfikraslila.
Esteticky chudi jsou ti, kdo podcenuji kontrast ¢erné a bilé, protoze na tom stoji vizaz
celého komiksového dila. A ostatné lidské oko brzy za¢ne nudit jednotvarné prostredi
stale stejné barvy. Tato faze se da délat riznymi nastroji, zalezi jen na pfislusné
technice. Dnes jsou v kurzu Cerna gelova pera, ale néktefi stale zUstavaji u redis
pera a tuSe. V Japonsku se daji jeSté vzacné najit komiksovi tvlrci (tzv. mangakové),
ktefi dokazi vykouzlit UZzasné véci za pomoci StéteCku. Ve vétSich americkych
spole¢nostech typu Marvel nebo DC tuto fazi obstarava dalsi ¢lovék, tzv. inker, ten
snad ani nemusi umét uplné kreslit, ale potfebuje mit pevnou ruku, aby dokazal
vykreslit nepoSramocenou linku. Jeho vytvor je pak ten, ktery uvidime kromé barev
na prvni pohled po otevieni komiksu. Osamoceny komiksaf, ktery je na vSechno
sam, se musi spolehnout na vlastni schopnosti. Ale neni to zase tak naro¢né jako
predchozi faze. Tady uz v podstaté jenom obtahuje jinou linku a dokaze se pfitom
vénovat i pfemysleni nad jinymi vécmi nebo komunikaci s ostatnimi lidmi, aniz by
zved| hlavu. Poznamka: v této fazi je také mozné rucné prikreslovat text a bubliny,
pokud je to zamysSleno. Dnes je ale moderni naucit se pouzivat néjaky graficky editor

a pridat tyto doplfiky az nakonec v ramci posledni faze, viz. faze 5.

5.4 Faze 4. Barveni

Tuto praci néktefi vychvaluji a jini zatracuji. V tymu, kde by tuto mravenci praci
prevzal opét jeden Cloveék, je to snesitelné, ale bidny je zivot jediného vytvarnika.
Barva patfila uz ve stfedovéku mezi velice luxusni a drahy sortiment zbozi. Dnes
tomu tak neni, alesporn co se tyka zakladnich vytvarnych potfeb a grafickych editora,
ale prace porad zustava. Barveni jde pomalu, musi se dat pozor na pfetahy i na bila
mista. O to horsi je to napf. v rozich, kde zUstaly komiksové bubliny z pfedchozi faze.
Proto dnes uZ rychle vyzadovany mainstream prochazi od bodu barveni (nékdy uz od
faze inkovani) vyhradné elektronickou cestou. Tady se stava pocitaC velikym
pomocnikem a kazdy, kdo se takto setkal s tvofenim komiksu, neda dopustit na
kombinaci klaves ctrl+z (odstranéni pravé Spatné provedeného tahu). K barveni se v
tymu mohou dostat i jedinci, ktefi bézné tolik nevladnou kreslici schopnosti, ale
dokazou se barevné vcitit do nalady obrazku a brilantné ho vykolorovat a stat se tak

velkou pomoci. Diky nim se ke komiksu mnohdy daji pfitdhnout i mensi déti.
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5.5 Faze 5. Sazba a zavérecné grafické upravy

Pokud vytvarnik nechal bubliny a sazbu doposud netknuté, ted je ta prava
chvile se do toho pustit, zpravidla skrze graficky editor jako je Photoshop nebo Corel.
VyZaduji ale ur€itou zkuSenost, jelikoz vytvofit komiksovou bublinu neni pro
zacCatecCnika nic jednoduchého. Bublina musi mit spravnou Sifku a vysku, naklon,
tloustku obrysové linky, tvar vztahujici se k momentalni naladé postav, nebo tfeba
zobacek vedouci ke zdroji zvuku. Nastésti existuji vSemozné manualy a postupy
rizné po internetu, napf. na serveru youtube.com je mozné vidét snad vSechno.
Stejné tak je to s pfislusnym typem pisma, neboli fontem. Rada pro zacatecniky:
nepouzivat v komiksu font Comic sans MS. Tim se vytvarnik u komiksu znalého
publika projevi jako naprosty amatér a neumétel. , Tento font byl vytvofen v roce 1994
pro Microsoft. Vychazel z pisma komiksu, které svym zplisobem napodoboval.
Viytvoren byl pfedevsim pro vyuZiti v . komiksovych bublinach, tak jak je zname v
papirové podobé. Zakladni charakteristikou tohoto pisma vSak byla jeho
neformalnost. Toto pismo bylo navrzeno pro pouZiti v odlehcenych situacich.
Bohuzel s tim, jak rostla popularita tohoto pisma, zacalo pfibyvat i mnoho pfipadd
Jjeho nevhodného pouZiti. Jakmile se zacaly sifit priklady onoho nevhodného
pouzivéni, zvedla se proti tomu pomérné silna vina kritiky.“ ""Comic sans, prestoze
zni jako vhodné pismo, vhodné neni. Typ pisma neni lehké vybrat. Je dobré stahnout
si ze stranek vénujicich se Ceskému komiksu né&jaké vzorniky a peclivé uvazit, po
kteréem sahnout, protoZze dobfe zvolené pismo déla divy. Velka zahrani¢ni DTP studia
(desktop publishing) maji své zavedené archivy fontl a leckdy déla nasim DTP
grafikim potiZze aplikovat je na ¢eskou verzi. Ale daji si tu praci a stoji to za to. Asi
ktery mél nékolik vlastnich originalnich fontu a ¢esky grafik s nimi mé&l mnoho trapeni.
Kromé bublin a textu je také tfeba FeSit spadavky, ale to jen pokud se komiks bude
tisknout ve velkém pro verejnost tfeba do néjakého sborniku. Do samotného procesu
avSak spadaiji jen okrajové, takze se jimi zabyvat nebudu. Dulezitou slozkou komiksu
je titulni stranka - titulka, obalka. Samotny komiksar si ji vyrobi sam podle své vlastni

fantazie (pozor na zvoleny font), u velkych firem se pro zajeté série oslovuji jednotlivi

" KRACIK, Radim. Webzurnal.cz : O podnikani na internetu [online]. 28.4.2010 [cit. 2011-06-10].
Comic Sans, aneb pro¢ se od ného drzet dal. Dostupné z WWW:
<http://webzurnal.cz/webdesign/comic-sans-aneb-proc-se-od-neho-drzet-dal/>
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vytvarnici, ktefi vytvofi zakladni obrazovou vrstvu bez dalSich doplikd, zbytek se
dotvofi v DTP.

5.6 Autorsky komiks

Autorsky komiks ma tu vyhodu, Ze autorovi dava velkou miru volnosti v jeho
tvorbé a moznost vytvofit dilo hodné obdivu zalozeného na tvrdé praci jednoho
Clovéka. Tim, Ze kazdy autor si voli postup a techniku sam, opét neni mozné
zmapovat kazdou ¢ast vyrobniho procesu. Kdyz bych mél porovnavat s tim, co jsem
napsal vySe o vyrobnich fazich, dalo by se fict, ze vSe zUstane stejné. Pét fazi se da
aplikovat stejné v tymové Ci autorské praci jedince. Dle individualnich potfeb Cci
schopnosti je mozné v3ak tu nebo onu fazi pfeskocit (napf. scénar se mize vypustit,
protoze neni druhy vytvarnik, ktery by jej potfeboval Cist; Crtani tuzkou muze
v pfipadé celkové pocitaCové upravy také odpadnout, pokud si autor dostateCné
véfi). Nakonec, cely komiks mize vzniknout kompletné v pocitaci.

Abych vsak potvrdil uc€innost téchto fazi, musim zminit, Zze jsem se jimi pfi
tvorbé svého komiksu také Fidil (viz. dale). Ve fazi 1 jsem napsal vlastni komiksovy
scénar a nacrtal prvni navrhy postav, ve fazi 2 jsem cely komiks nakreslil tuzkou.
Béhem tfeti faze jsem vytahl ¢ernymi linkami pfedchozi tuzkovinu. Faze 4 jsem se
dotkl jen ¢astecné pfi barveni obalky (mél jsem v umyslu barvit také cely komiks, ale
to bych potfeboval na praci o mnoho vice Casu). V paté fazi jsem pocitacové
opravoval drobné nedostatky, ofezaval jsem ramecky, vytvarel jsem bubliny a sazel

do nich text.
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6 VYTVARNA CAST

Ve vytvarné Casti jsem mél za ukol vytvofit samostatné komiksové album
s durazem na propojeni klasické kresebni techniky s pocitatovou upravou. Ke
komiksu jsem také vytvofil technicky scénafr, ktery udaval celkovou stavbu komiksu
od rozmisténi prvkl na strance az po vypravéni pribéhu. Komiks jsem po dlouhém

rozmysleni nazval jednoduse ,Hleda se tygr,’ podle jednani hlavni hrdinky.

6.1 Pribéh a inspirace

MUj postup byl nasledujici. Nejprve jsem zvolil vhodny namét a téma. V této
Casti jsem se snazil, aby komiks z mého subjektivniho hlediska byl pfijatelny détem
(a jejich rodicum ¢&i dospélym ochotnym pfipustit si trochu pohadkové fantazie),
zvlasté pak malym dév&atum, abych jim pomohl navyknout na komiks jako na bézny
kulturni zazitek a tim zlepSit celkové minéni o komiksu. Z vlastniho pozorovani
soucasné komiksové scény mivam silny dojem, Ze pocCet muzZského cCtenarstva
nepravem prevysuje pocCet zen Ctenafek komiksu. Divky by proto mély mit také své
détské komiksy, ke kterym by se mohly v mladi diky pfijemnym vjemdam pfipoutat.
Proto jsem zvolil pro svij pfibéh pohadkové-fantaskni prvky a do hlavnich roli obsadil
malou (netrpélivou) divku-princeznu z jiného svéta Elien, ktera nahodou potka
dospélého muze ve stfednich letech Oldu, jenz by mohl doCasné symbolizovat nebo
nahradit rodie sledujiciho a reflektujiciho jeji mySlenkové pochody. Celé prostfedi
mélo byt padvodné umisténo do Ceskych zimnich Krkono$, ale nakonec jsem se
uchylil k varianté, ktera neurCuje pfesnou lokaci a déjova linie by se tak mohla
odehravat teoreticky kdekoli na svété ze zcela multikulturnich ddvodud (Oldovo jméno
by Slo pfipadné& zménit).

Inspiraci zde pfiznavam predevSim Letopisy Narnie a Malym princem, o nichz
si myslim, ze maji k détské fantazii blizko. Z Malého prince jsem si vzal pouze
samotnou jeho existenci a vytvofil opacné postavu malé, ale obyCejné vypadajici
princezny, ktera stejné jako originalni pfedloha potka v nehostinnych podminkach
dospélého ve zni¢eném stroji (doufam, Zze mé neceka stejné podobny osud jako de
Saint-Exupéryho); a motivy hledani a konfrontace détského a dospélého mysleni, jez
mé na tom celém asi zprvu pfitahovalo nejvice. Mozna to byl pocit, Ze déti by mély
byt vice poslouchany, ktery mé presvédcil, ze bych v komiksu mél tento prvek vice
zdaraznit. Stejné tak typicka détska netrpélivost, volajici po napravé, dava prostor

moudriejSim radam dospélého — uz Franza Kafka tvrdil, Ze netrpélivost je prvotnim
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hfichem lidstva a v ni tkvi vSechny chyby ¢€lovéka. Kvuli netrpélivosti byli z raje
vyhnani Adam s Evou. Stejné tak v komiksu byla Elien kvili netrpélivosti nucena
opustit domov na ponékud pfisny rozkaz svého otce, krale. OvSem pouze na kratkou
dobu s védomim, Ze se zase vrati. Co se tyCe téchto moralnich pouceni, snazil jsem
se je nijak nepfehanét, ale mozna se mi to nedafilo tak, jak jsem plvodné zamyslel.
Ztejmé diky kniznim Letopisim Narnie (shodou okolnosti i muj détsky zazitek),
aniz bych si to nejdfive uvédomil, jsem vytvofil postavu bilého tygra, ekvivalent lva
Aslana, ke kterému po celou dobu hlavni postavy sméfuji. Po vzoru pohadek se jim
po cesté objevuji zvifata (a stromy), se kterymi diky schopnosti Elien mohou oba
mluvit a od nichz ziskavaji pomoc. Tfeti zvife v pofadi je zly vlk, ktery pro né naopak
predstavuje hrozbu (jeho srst méla byt vybarvena temnou barvou) — opakem je bily
tygr, jenz nese symbol Cistoty a dobra a ma pravdépodobné nadpfirozené

schopnosti.

6.2 Technika a zpracovani

Moje obvykla vytvarna prace zpravidla zahrnuje dva vytvareci postupy; rucni
kresleni a pocitaCovou Upravu. Jak uz jsem psal vySe, drzel jsem se vyvojovych fazi,
které jsem uz popisoval. Prvni Cast se odehrava na papife. Tuzkou si nejprve
orientacné rozvrhnu prvky na strance a poté je vytahnu ,na ostro‘ oblibenym gelovym
perem Ci propiskou. Po naskenovani je za pomoci Corelu nebo Photoshopu vybarvim
(zejména z Casoveého hlediska), co jsem kdy tvofil. Komiks vznikal na jednotlivych
stranach formatu A4 a Cita jich na 40. Jako nosny font jsem zvolil bezpatkovy,
pocestény Comic Book Commando, jeden z nejuzivangjSich i v naSem internetovém
prostfedi. Vychazi z amerického prostredi, je modernéjsi, ale pfitom zajistuje rychlou
Citelnost a pro oko je pomérné pfitazlive.

Jako samoziejmy doplnék jsem vytvofil také navrh na obalku komiksu, kterou

jsem na rozdil od ¢ernobilého komiksu barvil (pfedni a zadni ¢ast).
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7 PEDAGOGICKA CAST
Vymyslet a realizovat tvofivou dilnu pro déti pro mé byla neobvykla zkuSenost,

protoze jsem to zkousel zcela poprvé. Cilem se stala potfeba détem pfriblizit komiks
jako formu a médium, skrze které je mozné se vyjadfit a pfiblizit jim nékteré
komiksové prvky, jez by pfi tvorbé pfipadné mohly pouzit. Zaroven bylo nutné

vymyslet koncepci a téma pro samotnou atraktivni tvofivou €innost.

7.1 Zadani

Pfedem jsem si tedy pfipravil postup, podle kterého jsem se programoveé fidil.
Nejdfive jsem vytvofil zadani ukolu. Napadlo mé, Ze idealni by bylo urCitym
zpUsobem navazat na mou vytvarnou ¢ast komiksu a inspirovat se motivy, které jsem
v ném pouzil a nerozvinul. V ivahu mi tak pfipadla dvé mozna témata, ktera jsem
zahrnul do svého planu a nabidl je ke zpracovani détem:

1) Moje zvife jako dopravni prostiedek

2) Co oCekavam od dospélych, ze pro mé budou délat
Obé moznosti davaly na vybér a déti si mély vybrat jedno z nich a zpracovat ho po
svém jako komiks minimalné o tfech obrazcich (pro pfipad, ze by nékdo chtél zkusit
strip) na jednu stranu A4, pficemz jsem ponechaval prostor pro vlastni fantazii (napf.
zvife mlze byt zcela nové vymysSlené apod.).

Projekt byl navrzen pro déti ve véku 12-15 let.

Veskeré pomucky jsem mél pfipravené a s sebou. K dispozici jsem nabidl
papiry, tuzky, Cerna gelova pera, pastelky, voskovky, fixky, pravitka, ofezavatko,

gumy, uhly a tabulku ¢okolady s jogurtovou naplni.

7.2 Realizace a reflexe
zadné déti, ale diky znamym a jejich znamym se mi podafilo ziskat nékolik
dobrovolnikd (dobrovolnic), ackoli jsem se musel dostavit na rizna mista. Jedno
z nich bylo ve skautském oddile v Déciné. O tvorbu komiksu nezavisle na ostatnich
dilnach projevila zajem také devitileta divka, proCez jsem ji nemohl odmitnout, ba
naopak jsem jeji praci rad pfijal a jen pro ni jsem také provizorné zorganizoval
tvofivou dilnu jako pro ostatni.

Détem jsem vzdy pfiblizil a stru¢né vysvétlil, jak komiks vznika — tedy po

jednotlivych fazich zhruba tak, jak jsem je popsal vySe — od skicky a scénafe pres
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tuzku, vytazeni cCernou linkou, po pfipadnou zavéreCnou pocitacovou upravu
(barveni, bubliny, text). Potom jsem zminil nékteré prvky, které komiks pouziva —
mozna nepravidelnost panell (zde padaly nejCastéji dotazy, jestli to maji kreslit podle
pravitka, tak jsem jim vzdy vysvétlil, Ze to neni nutné a dolozil na komiksu Maly princ,
ktery jsem mél s sebou), kontrast ¢erné a bilé — tady jsem vahal, zda s tim vubec
zacit, protoze déti se na toto téma netvarily pfiliS nadSené a protoze jsem mluvil
pravé jen o Cerné a bilé, tak nejspiSe vétSina pouzila ke kresleni barevné pastelky
nebo voskovky, ruzny tvar bublin, ale ve vysledku jsem mél pocit, Ze by se to spise
hodilo do né&jakého dlouhodobéjSiho projektu nebo sledu prednasek pro starSi
déti/mladez, protoze ackoliv mé& déti poslusné poslouchaly (a sledovaly néco malo
z mych rychlych doprovodnych skic o panelech a kontrastu), tak se tato zkuSenost
prakticky nijak nepromitla do jejich zavére¢né prace na zvolené téma (nutno
podotknout, Zze déti nebyly vytvarné zamérené a sem tam poutala jejich pozornost
koCka, kterou mély neustale potfebu hladit. Nebo za to mohly erupce na Slunci?).
Béhem vymysSleni napadu byly ale opravdu kreativni a nakonec si to dokazaly uzit,
takZe alespon z tohoto hlediska jsem byl trochu spokojen a i kdyz byla vétSina z nich
béhem hodiny hotova s praci (ke konci to vypadalo, Ze si to jen chtéji ,odbyt'), tak
jsem je pochvalil za snahu a dvé Ctrnactileté si Sly ven zakoufit. Vysledné jednotlivé
prace odpovidaji véku i postoji.

Také jsem mél moznost mluvit s dvéma rodiCi déti a prfekvapil mé jejich
nezajem o vytvarnou praci jejich potomku. Nabidl jsem jim, Ze si vytvofené prace
oskenuji a posléze vratim, ale vSichni odmitli. Doslovna citace jedné matky: ,Ne, nam
je to Sumak.“ Pfipomnélo mi to jednu Skolni vyuku z vytvarného projevu a vychovy,
kde nam bylo kladeno na srdce, Ze bychom si jednou méli uchovavat vytvarné prace
nasich déti; ostatné sam jsem na to zvykly od vlastnich rodi¢u, ktefi schranovali
kazdou €maranici, kterou jsem ja nebo muj bratr vyprodukoval. Proto mé tento
pfistup ponékud prekvapil a ze zpétného pohledu mi pfijde demotivujici jak pro mé,
tak pro déti, co praci vytvorily, protoze ji mozna nikdy neuvidi. Mozna za to mohl
zajmové odliSny pfistup déti, mozna vék. Samotny proces ale vidim jako pfinosny
v kazdém pripadé, a to bez ohledu na vysledek, protoZze zastavam nazor, ze
komiksova forma dokaze Clovéka naucit myslet a vypravét jinak, pomoci obrazkoveé
sekvence a neni na Skodu, kdyz si ho kazdy v Zivoté zkusi, byt na tak malém

prostoru.
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ZAVER

V bakalarské praci jsem popsal zakladni vyvoj a historii komiksu ve svété od
nejstarSich kofenu a snazil se reflektovat sou€asnou komiksovou tvorbu a komiks
jako vychovny prostiedek, ktery by si u vefejnosti zaslouZil vice pozornosti. Kromé
zakladni historie rozvadim i historii rumunského a ruského komiksu. Z hlediska tvorby
komiksu uvadim vybér prvkl, které se daji aplikovat pfi tvorbé komiksu a Ize se
v nich inspirovat napf. pro tvofivé dilny.

Ve vytvarné casti jsem vytvofil vlastni pohadkovy komiks jako potencialni
Cetbu pro déti, které nemaji v nasem prostfedi vhodné podminky pro ¢etbu komiksu
ve vétSim méfitku. Samotny komiks se sklada ze 40 stran a jeho soucasti je také
technicky scénaf. Z komiksu vychazim i pro svou pedagogickou cast, béhem niz
jsem zorganizoval tvofivé dilny s détmi a snazil se je naucit a aplikovat nékteré

komiksové prvky za pouziti motivi z mé vytvarné ¢asti.
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