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1. Uvod

Jako téma své bakalarskeé prace jsem zvolila komiks. Po
celou dobu svého studia jsem se mu nejvice vénovala a tento
zpusob vyjadieni mne vzdy fascinoval. Tolika svymi moznostmi a
podhoubim pro experimentovani ho povazuji za dokonaly nastroj

k vyuZiti svého vlastniho scénare, ktery mam tu moznost realizovat.

1.1. Cil prace

Cilem mé prace bylo vytvofit autorsky komiks na vlastni
nameét. Chtéla jsem vytvofit scénaf na zakladé vlastnich vzpominek
a pocitu z détstvi. Komiks ma byt uren détskym ¢tenariim a je
vénovany meé mladsi sestfe. Chci se znovu zapojit do procesu
komiksoveé tvorby a aplikovat vSechny nabyté zkuSenosti za dob
meho studia do své zavérecné prace.

Komiks je vénovany mé mladsi sestie, ktera mne inspirovala
k samotnému vytvoreni celého dila. Snazila jsem se vytvofit
autorsky komiks pomoci hororovych prvkl, napinavé déjové linie,
vlastniho humoru a netypické komiksové techniky. Tim docilit

jedine¢nosti komiksového dila v kontextu umeleckého oboru.



2. Hlavni stat

2.1. Proces pripravy

Kdyz jsem se rozhodovala, o ¢em bych vlastné chtéla komiks
napsat, vzpomnéla jsem si, Zze za mnou neustale chodi ma
sedmileta sestra, abych ji vypravéla néjaky strasidelny pfibéh. Rekla
jsem si tedy, ze bych mohla vytvofit scénar a zpracovat ho formou
komiksu. Nejdrive jsem se musela rozhodnout, kde se cely pribéh
bude odehravat a jaky vlastné muj hrdina bude. Jako misto
odehravani mého pfib&hu jsem si vybrala Cesky Krumlov. Mésto,
kde jsem se narodila, vyrostla a prozila nadhernou dobu détstvi.
Jsem rada, Ze praveé Krumlov vytvofil zaklad mého pohledu a

vnimani na svét kolem mne.

Cesky Krumlov byl od po&atku jasnym adeptem. Ze vieho
dycha mystika a historie, neopakovatelna stfedovéka atmosféra a
fika se, zZe je to jedno z nejhez€ich mést vabec. Zkratka idealni

prostfedi k dobrodruznym pfib&éhim naprosto vybizejici.

Denné Krumlovem projde neskute¢né mnozstvi turistl
z celého svéta, coz ovlivhuje veSkery tamni zivot. VSe se zaméfuje
na turisticky ruch a v 1été byva v ulicich neskutecny chaos. Pro
mistni obyvatele je to velmi slozité, moc jich tam také v centru jiz
nezbylo, vystfidali je nové hotely, penziony a obchody vSeho druhu.
Krumlov tak, jak jsem ho vytvofila v komiksu, neni typicky Krumlov.
Je to jakasi moje idealisticka predstava s jistymi prvky reality a

détského vnimani prostoru.



Skoro cely déj se odehrava v noci. Noéni Krumlov ma v sobé
cosi zvlastniho, kdyz se Vam obcCas povede a prochazite se po tak
Uuzasném misté zcela sam, mate zaprvé obrovské Stésti, ale také
citite tu jedine€nost a podivhou melancholii. Takovou atmosféru
jsem chtéla zachytit. Mista, ktera se v komiksu objevuji velmi dobfe
znam, stejné tak jsem vybirala lokality, kam jsem moji sestru vodila
a vazou se na né zazitky, které jsme spolu prozili. Mym zamérem
bylo zakonzervovat dojmy, na které bychom mohli vzpominat zpétnée

po dlouhé dobé.

O svém hrdinovi jsem moc dlouho pfemyslet nemusela. Jsem
velmi ovlivnéna svou o patnact let mladsi sestrou, ktera mne
fascinuje svym pohledem na svét a dokaze mne vratit opét do doby
sveého détstvi. Samoziejmé v pfibéhu pro déti by mél vystupovat
néjaky détsky hrdina. Chtéla jsem, aby to byl kluk, snad mozna
proto, ze jsem vzdy chtéla mit néjakého bratra, coz se mi nesplnilo,
tak jsem si stvofila vlastniho. Doufam, ze by to takto mohla vnimat i

ma sestra.

Zakladem kazdého komiksu je scénafr, ktery napiSe scénarista,
nebo spisovatel. Ten poté putuje ke kreslifi. BEhem samotné tvorby
se tyto dvé postavy neustale dohaduji a kazdy ma svou vlastni
predstavu o tom, jak by mélo dilo vypadat. NejvétSim problémem
pro mne bylo, Ze tyto dveé postavy byli sou€asné v mé hlavé, coz
zpusobilo, Ze jsem se scénarfem dlouhou dobu trapila. Napfiklad
jeden z moznych koncu pfibéhu byl nahodny pozZar na ostroveé.

V prubéhu kresleni a vytvareni zcela nového svéta, ktery na ostrové
byl, mi na konci bylo lito tento svét zni€it, proto jsem zaver

pozmenila.



2.2. Popis dila

2.2.1. Scénar

llja je neobyCejny maly kluk, se sbératelskym duchem a
fascinaci vSeho déni kolem sebe. Bydli vdomé se svou babickou,
ktera se o ného stara. llja sedi v pokoji u stolu a peclivé si prohlizi
vSechny poklady, co ten den nasel. SloZzenou malou papirovou
lodicku, kousek liSejniku, jakysi suchy velky plod neznamého
pavodu a také hezky blyskajici se kaminek. Z takového ulovku je
pfimo nadSen, avSak badani prerusi babicino volani k vecefi.

llja pfibéhne do kuchyné a na stole uz ¢eka namazany krajic
cerstvého chleba. Velmi si na ném pochutnava, aniz by si
uvédomoval, ze si hraje s drzakem na ubrusu, na které si dava
babicka velky pozor. llja si nepozorované stréi drzak do kapsy, ale
v tom mu skoncCi na hlavé lepanec. BabiCka se zlobi, aby uz to
nedélal, protoze ji pak drzacky na ubrusu chybi. Moc dlouho se
zlobit nikdy nevydrzi, ihned plynule navaze povidanim o své velké
vasni, sbirani figurek slonl. Stejné jako llja je obsesivni sbératel
véci, ale oba si o trofejich toho druhého mysli své. lljovi se moc
nelibi sloni, pfijde mu to hloupé, rad€ji ma kameny, prirodni
seschliny prapodivnych tvart a véci, které nékdo vyhodil, nebo
alesponi rtzné jejich ¢asti.

Uz je pozdé a llja se snazi usnout. Jako skoro kazdé dité, ma
po tmé pred spanim straSidelné pfedstavy, které vidi ve stinech po
pokoiji. llja si zrovna jedno straSidlo pfedstavuje, snazi se co nejdfive

usnout, kdyz v tom se ozve podivny zvuk. llja ma strach, zachumla

4



se hloubéji pod pefinu a diva se skrz prsty po pokoji, ale nikde nic
nevidi. Zvuk se ozve znovu, llja se vymrsti na posteli a posloucha.
Zjisti, Ze se néco déje venku na ulici. Vyleze na zidli a diva se

z okna ven. Vidi dva kluky, jak drzi koCku a néco ji provadéji. Kocce
se to vlbec nelibi a mfiouka, kluci se spolu hadaji. llja nevi, co ma
délat, nastésti vSe zaslechne i stary pan od naproti a za¢ne na kluky
kfiCet, aby koukali zmizet. Kluci uteCou, ale lljovi to neda, vzdyt ta
koCka tam kdesi zUstala. Rozhodne se ji pomoci, vyskoCi z okna,
bydli hned v pfizemi, tak ani pro llju to neni velky problém.

Koc€ku najde schovanou za popelnici, snazi se z provazku
sama vymotat, ale marné. Kocka se ho boji, lljovi vdak stacilo
zatahnout za jeden konec a koCce se podafilo ze zajeti vyklouznout,
spolkla ji tma a Iljovi zmizela z dohledu. Ti dva kluci se znovu na
misto vratili a vSechno zpovzdali sledovali.

Zacne honicCka, kluci se chtéji lljovi pomstit, a kdyz uz to
vypada, ze llja bude chycen, vbéhne do ulice, kde stoji velka
skupina lidi. llja se musi rozhodnout rychle, prostrka se skrz
vSechny prihlizejici, az narazi na velitele skupiny, pana v podivhém
oblec€eni s pochodni v ruce. Zastavi se pfimo pred nim, pochodni je
pfimo uchvacen. Zvlastni véc ten ohen, vzdycky se mu hrozné libil,
az skoro zapomnél, Ze je uprostied utéku pred kluky. Skupina lidi
jsou turisté na no¢ni prohlidce méstem, ktera se zrovna presouva
k dalSi pamétihodnosti. llja se udychany zastavi, klukiim se ztratil,
premysli o tom, Zze by mél uz davno spat, a kdyby to vSechno
babiCka védéla, urcité by radost neméla.

Po cesté domu se zastavi u lampy, obklopena vSemi moznymi
druhy no¢nich motyld, v tom kolem projde dvojice uz starSich kluka.
Jeden z nich koufi a ma na llju hloupou poznamku, llju to hrozné

nastve, nic na to nefekne, v duchu se ale tési, az vyroste. Hned si
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ale spravi naladu, najde na zemi krabiCku sirek. Zachrasti, jedna
posledni sirka tam jesté je.

Ze tmy se vynofi dva kluci, ktefi llju pfedtim honili. V tomhle
malém mésté se zkratka nejde vubec schovat, chtéji po ném sirky,
co nasel. llja ma strach, kluci jsou starSi a jsou dva, uz to vypada, ze
llja sirky vyda. Kluci si z néj délaji legraci, coZ ho hrozné nastve a
prekvapi je rychlym utokem. Do obou strci a kluci zavravoraji. Plan
vySel, llja uz mél zase naskok, ale ted si byl jist, Ze to ti dva jen tak
nevzdaji a budou mu chtit za kazdou cenu néco provézt. Napadlo
ho, Ze je zavede do zamecké zahrady, povéstné bludistém, kam ho
obCas bravala babicCka.

Uprostfed pfibéhu je vloZena hficka, ctenaf muze sam vylustit
spravnou cestu z bludisté a pomuze tak llju dostat dal do zahrady
s jezerem. llja se objevi v krasné zahradé pIiné obrovskych starych
stromu, z jednoho na né&j houkla sova, tézko fici, kdo se lekl vice.
Dojde az k jezeru, na krasné a straSidelné misto, uprostied se tyCi
na hladiné maly ostrov. Vzpomnél si, ze ho sem babicCka parkrat
vzala, ale byla to hrozna nuda.

Jak se tak kouka po jezere, za nim néco cosi zachrasti
v kfovi. llja se zhrozi a vzpomene si zase na ty dva sigry. OCima
bloudi kolem, az zahlidne diru ve stromé. Nevaha a do stromu si
vleze, fika si, Ze pocka jen chvili, ale pak uz doopravdy musi jit
dom, babicka by méla strach. V tom dlouhém tichém temném
Cekani, se zacaly dit zvlastni véci, jakoby to pod lljou zacCalo bublat
a hybat. Chvili zkouma, co by to mohlo byt, ale uz je jednou nohou
chycen a strom se ho ted snazi spolknout. llja nema tolik sily, aby
mohl zapasit s takovym obrovskym Zivlem, ale snazi se. Strom ho
tunelem posouva dal a dal, llja kfi€i a nechce pomysilet, jak tohle

vSechno dopadne. Pada do nekonecCné tmy. Na tomto misté jsem
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vyuzila pfimo komiksové okénko, které v této scéné dostava
dalezitou roli a vytvofi hranici celého prostoru. llja tedy pada, ale
narazi do horniho okraje strany, ktery ho vymrsti k pravému okraji,
llja se znovu odrazi a pada na zem. Hlava mu tresti a chvili trva, nez
se vzpamatuje.

Rozhlizi se kolem sebe, kde v tuto chvili neni vlibec nic.
Premysli a fika si, Ze byl pfece v tmavém Cerném lese. Na dalSi
strané se objevi v tmavém Cerném lese. llja po chvili zjisti, ze je na
tajemném ostrové uprostied jezera, coz mi vzapéti hned zacne
vyCitat. V dalce vidi cosi za stromy svitit, rozhodne se Zzjistit, kdo,
nebo co na ostrove zije. Les na ostrové vypada velmi stary a
nedotCeny, roste si, jak se mu zlibi. llja s problémy prekracuje
obrovské bludné balvany porostlé mechem a spletitymi koreny,
chyta se kolem vSeho mozného.

Najednou se zarazi, jelikoz se opfel o néco velmi zvlastniho,
cosi mékkého a chlupatého. Je to obrovska Sediva kocka, jakou
jesté nikdy nevidél. Nejdfive se hrozné vyleka, ale vypada to, jakoby
si koCka jeho pfitomnosti vabec nevsimla. Zkousi ji mavat pred
obliCejem rukama, stoucha do ni prstem, ale koCka stoji nehnuté se
stale stejnym kamennym vyrazem. Dokonce ji zkousi zlakat na
kutalejici se klubi¢ko, kdyz ale ani to nezabere, rozhodne se
pokraCovat dal v cesté.

llja dorazi k obrovskému parezu, jiz podle okoli se dalo
odhadnout, ze toto misto nékdo obyva. Nakoukne okénkem dovnitf
a vidi zvlastni postavu, zahalenou v plasti. Sebere veskerou odvahu
a pootevre dvitka, muzik ho zve dovnitf, vita ho a vybizi, aby se
posadil. llja je zmateny, zaCne mluvit o tom, jak se dostal na ostrov a
o obrovske koCce, kterou potkal. Muzik ho uklidriuje a prosi, aby Sel

dovnitf. Byl velice zvlastni, plast se k nému vibec nehodil, do odi
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mu nebylo moc vidét. Vousy, které byly peclivé vytvarované,
utvrzovali llju v prazvlastnim pocitu nejistoty z tohoto koktajiciho
pana, ktery se predstavil jako Kopsmrat. llja si vSimne, Ze muzik ma
police plné roztodivnych véci, coz ho jeho samotného, jako
sbératele, velice zaujme

. Muzik zagne vypravét o Zrostromakovi, stromu, ktery Ilju
prenesl na ostrov, stejné jako vSechny tyto predmeéty. llja uvidi mezi
zméti smeti i porcelanoveého slona s modrym chobotem. Znovu si
vzpomnél na babicku, a jak se sem vlastné dostal, okamzité se musi
dostat z ostrova a utikat domu. V3echno chce ze sebe vyklopit a
poprosit o pomoc, kdyz v tom se otoCi a pfimo u n¢j stoji muzik,
velice rychle hybe rukama, ma nepfirozené vykulené ocCi a do toho
mumla jakeési véci. Vypada skoro Silené, chtél by hrozné néeco fict,
ale jelikoz mu to jeho koktani nedovoli, celé divadlo tedy vyzni velmi
smesné.

Vyplyne z toho, Ze se snazil llju zhypnotizovat. Divejte se mi
do oc€i, ne jinam do oci, divejte se mi oCi, spite. llja si akorat
incidentu podivali po pokoiji, cela mistnost od shora az dolu byla
plna koCek. Nebyly to obyCejné koCky, mély vSechny ten stejny
vyraz, jako koCka, kterou uz jednou llja na ostrové potkal. VSechny
byly zhypnotizované.

Muzik se zhroutil na zidli a plakal. Zacal vypravét, Zze mél sen
byt stejné dobry hypnotizér, jako jeho slavny otec. Stale narazi na
stejny problém, vzdycky se mu podafi zhypnotizovat pouze koCky a
nevi proC. Hrozné plakal a llja se ho snazil utésit. Muzik ale stale
nafikal, az si llja vzpomnél na dnesSni ulovek. Nahmatal v kapse

krabiCku od sirek, vyndal posledni sirku a opatrné se snazil Skrtnout.



Sirka vzplala jasnym plamenem. llja pobidl muzika, aby se na
ni podival. Muzik se nejprve zdraha, ale nakonec ho hofici sirka
velmi zaujme. Svétlo plaminku ho pohlcuje vic a vic, az plamen
v muzikovych oCich vzplane a dojde ke spojeni mezi nim a
zhypnotizovanymi koCkami. Jedné ko¢ce po druhé zacne v o€ich
svitit malé svétylko, maly plaminek, jehoZ sila se znasobi, az dojde
ke tfesku a vznikne Tapetum lucidum. Sila, ktera pomaha kockam
lépe vidét ve tmé.

Kopsmrat vyskoCi ze Zidle a nevéfi vlastnim oCim, vSem
koCkam sviti oCi. Takové Cislo se mu jesté nikdy nepovedlo. llja je
takeé u vytrzeni, uvedomuje si vsak, ze vSe doslo moc daleko.
Prfemlouva Kopsmrata, aby s nim opustil ostrov a Sel svou cestou
hypnotizéra koCek. VSichni spolecné s koCkami utikaji z ostrova.

Vrati se zpét do zamecké zahrady. Potkaji tam dokonce i
spravce, ktery zaslechl podivné zvuky a jde se podivat, co se déje.
Kdyz zasviti baterkou do tmy, uvidi spoustu malych sveétylek,
kocCiCich oCi a dvé postavy, llju a Kopsmrata. llja se dostane za
svitani domu, sedi na posteli a vSechny koCky jsou v pokoji s nim,

Chce néco velmi dllezitého a pouéného fici, o tom vS§em, co
se dnes v noci stalo, kdyz tu se z kuchyné ozve volani babicky, ze
uz ma na stole horké kakao k snidani. llja z predstavy teplého
sladkého kakaa vyskoCi a bézi do kuchyné. On se vlastné kakaa ani
nenapije, jen usne na stole s porcelanovou figurkou slona s modrym

chobotem v ruce.



Hlavni motiv celého pfibéhu je cesta. Détské vnimani vSeho je
naprosto odliSné od chapani svéta dospélych. Kdyz jsme byli vSichni
jesté mali, Cas, prostor a véci kolem nas byly hyperbolizované.
Nemuseli jsme feSit problémy reality a ztraceli jsme se ve vilastnich
fantaziich. Porovnam svét své mladsi sestry, muj svét v jejim véku a
moje vnimani uz z pohledu dospélého ¢lovéka. Provadim svou
sestru misty v pfibéhu, které obé dvé moc dobfe zname,
vzpominam na své pocity, a diky tomu se také snazim porozumet
jejimu vnimani. Tim, ze jsem jiz dospéla, mohu jesté do pfibéhu
vkladat dalSi smysly, které ji oteviou nové moznosti porozuméni a
ukazou ji muj pohled na véci kolem

. Jednim z mist, které mne poznamenalo, kam jsem rada
chodila a ted vodim svou sestru, je bludisté v zamecké zahrade.
Pamatuji si na pocit z obrovského a nekonecného labyrintu, ve
kterem se dité snadno ztratilo. Dnes chapu, jak je détské vnimani
prostoru zkreslené, jelikoz ani tenkrat to skoro zadné bludisté
nebylo. Zamérné jsem ho do komiksu nakreslila jako néco
obrovského a mimoradného. Velmi by mne zajimalo, jak bude ma
sestra chapat skryté smysly, az vyroste do mého véku.

Nechtéla jsem, aby Ctenar zastaval pasivni roli, takze jsem
bludisté vytvofila jako interaktivni hru, ktera se pfimo k tomuto
zaméru vybizela. Dalo by se rozkreslit celou scénu bludisté na vice
stran a pfidat dalSi pfibéhovou linii, ale to by odporovalo zaméru

nechat roli Ctenare, jako pomocnika hlavniho hrdiny v pfibéhu.
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Tapetum lucidum je reflexni vrstva v oku nékterych zvifat,
ktera jim pomaha Iépe vidét v Seru. Kdyz zasvitite v noci na koCku,
lesknou se ji o€i, coz zpUsobuje pravé tapetum lucidum, od kterého
se svétlo odrazi. PfiSlo mi zajimavé, vymyslet pfibéh o tom, jak
kocCky pfiSly k tomuto zvlastnimu jevu. V celém pfibéhu se stane
spousta véci, které vyvrcholi scénou, pfi které tapetum lucidum
vznikne. Tento jev ma v sobé& symbolické vyznam ,otevieni oCi”,
nebo vnuknuti néjaké myslenky, ktera pomulze chapat realitu
v SirSim slova smyslu.

Pritom jsem pfibéh chtéla zakoncit jinou myslenkou. Po tom
vSem, €¢im si hlavni détsky hrdina pribéhu prosel, pfi vSech jeho
nabytych zkuSenostech a zazitcich, stejné na konci zustava ditétem.
Je to vyjadreno tim, ze zapomene resit vzniklou prekeérni situaci
s koCkami a neodola predstavé sveho oblibeného horkého kakaa,

pfi kterém vyCerpanim usne.
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2.3. Technologicka specifika

Kdyz jsem pro svlj komiks hledala vhodnou techniku, méla
jsem na zacatku hned nékolik variant. ZkousSela jsem vSechno
mozné: tus, Cerny fix, vySkrabavané desticky, linoryt, kresbu pfres
kopirovaci papir a tuzku. Komiks, ktery jsem chtéla vytvorit, mél byt
temny, drsny, ale zaroven jemny svou atmosférou. S tusi a Cernym
fixem mam velmi dobré zkuSenosti, kdyz jsem vytvarela prvni
navrhy a skicy, pfislo mi to velmi tvrdé a primocaré. Asi by to byl
nejjednodussi zpusob, avSak sama jsem méla naprosto jinou

predstavu.

S vySkrabavanymi kfidovymi destiCkami jsem se poprveé
setkala na workshopu s Linou Hoven v Plauen v ramci ateliéru
ilustrace. Tato technika se mi velmi libila, avSak s vyrobou vlastnich
destiCek jsem narazila na spousty problému a originalni kupované
jsou velice finanéné narocné. Je to také velmi slozita technika
z hlediska rozvrzeni celé kompozice. Kdyz uz obrazek jednou
udélate, je velmi slozité pak néco ménit. Jelikoz se znam a vim, ze
upravuji podobu scénare do posledni chvile a protoze jsem neméla

s touto technikou velké zkuSenosti, rozhodla jsem se pro tuzku.

Toto médium je mi velmi blizké, pracuji s nim jiz dlouho.
Komiks o FrantiSku Drtikolovi, ktery jsem délala pod vedenim M.A.
Barbary Salamounové, jako klauzurni praci, byl po technické strance
velmi podobny. Tuzka pfesné naplnila moji predstavu, jak by mél
cely komiks vypadat. Je to velmi rizné pouzitelné médium, Ize s ni

vytvofit, jak kresbu linkou, tak i hutnou Srafliru mnoha odstinu.
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VSechny tyto polohy tuzky jsem v komiksu pouzila.
Kombinovala jsem na jedné strance velmi jednoduchou kresbu se
zaroven vice propracovanou. Tim padem se tézka a tmava kresba
linouci se celym komiksem odlehcila. VétSina komiksovych policek
je nakreslena spiSe realisticky s propracovanym pozadim, hlavné
diky estetickému vjemu, ktery je v mém komiksu velmi dulezity, a
také samoziejmé kvuli spravné orientaci v pfibéhu. V dynamickych
momentech pfibéhu jsem omezila propracovanost pozadi a
soustfedila se na dé&j, ktery jsem znazornila velmi rychlou a volnou
kresbou. Pro magicky a tajuplny les jsem pouzila rizné typy Srafur,

které odliSily prostredi prirody od mésta.

V prabéhu celého pfibéhu ma oher velmi dulezitou roli, proto
jsem chtéla, aby byl od techniky tuzky odliSny. ZkouSela jsem riizné
zpusoby, ale pak jsem objevila zajimavou strukturu kresby pfes
kopirovaci papir. Napfiklad i riznymi predméty, jako Stétec, tetovaci
jehla, kamen atd. Ziskala jsem mnoho vyslednych textur, které se po

naskenovani daly v pocitaCi upravit do vysledného efektu ohné.

Na cely komiks jsem spotfebovala spousty riiznych druhd
tuZek, nejvice se mi vyhovovala tuzka od firmy Koh-i-noor, ktera je
urcena na hru sudoku. Na druhém konci je umisténa misto tuhy
guma, stejné tloustky. Pfi kresbé jednotlivych obrazkl jsem pfisla na
zpusob, Ze mohu vyuzit gumu, jako tuzku. Na nékterych mistech
jsem tedy grafické prvky vygumovala do jiz tmavého pozadi, takze

jsem i zkousela invertovany zpUsob kresleni a psani.

V komiksu jsou nedilnou soucasti textové bubliny. VSechny
bubliny byly vytvofeny ruéné s pouzitim vlastniho psaného pisma.
Rozhodla jsem se tak proto, abych konstruovanym pocitacovym
pismem nerusSila cely koncept a pfirozeny nadech komiksu.
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Jelikoz je tato technika pro komiksovou tvorbu svoji slozitou
strukturou velmi netypicka, byly textové bubliny napomocné zaprvé
diky orientaci, a zaroven se staly svétlymi body v tmavych Castech.
Text v komiksu neni jen uzavreny v bublinach, pro zvuky jsem
pouZzila opét psané pismo, které se stalo samostatnym grafickym
prvkem. JiZ jeho samotny tvar vyjadfoval silu, délku a emoce zvuku.
VSechny bubliny nemaiji zcela stejnou barvu, a to aby tvofili

S obrazovym pozadim jednotny celek.

Chtéla jsem vyuzit nékolika riznych zpusobU pouZiti
komiksovych okének, zpracovani okének navazuje na samotny
pribéh. Rozvrzeni okének koresponduje s dynamikou jednotlivych
situaci. Tam, kde dochazi k rychlym az chaotickym scénam,
prestavaji existovat hranice a obrazky splyvaji v jeden celek. Neni to

na ukor pfibéhu, ale zvyraznuje dojem volnosti.

Od zacatku jsem pocitala s tim, ze se originalni kresby budou
vysledné upravovat v pocitaci. Samotna kresba byla malo vyrazna,
aby dokazala podtrhnout déj pfibéhu. Pocita¢ mél podruznou roli,
pouze pro zvyraznéni dulezitych bodu v jednotlivych momentech a
obrazcich. Rozhodla jsem se takto proto, jelikoz na mnoha mistech
jsem meéla kresbu postavy nakreslenou pouze linkou, coz mélo za
nasledek splynuti s pozadim. Potfebovala jsem ploSné zvyraznit
postavu nebo dulezity moment, takze jsem pfidala svételné body
skoro da kazdého jednotlivého policka. Svétlo neni Cisté bilé, ale ma

razovy odstin, ktery dodava pfijemnou barevnost.

PFi skenovani dochazelo k jistym barevnym rozdilim mezi
jednotlivymi stranami, vyuzila jsem tedy toho a kazdou dvoustranu
jsem se snazila stylizovat do jemnych odstinu riznych barev.
Samotny Cernobily komiks by byl velmi dramaticky v kontextu mého
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pribéhu, proto tyto barevné odstiny pomohly magickému a

kouzelnému dojmu, kterého jsem chtéla dosahnouit.

V jedné ze zavéreCnych scén jsem feSila problém s postavou
zhypnotizované kocky, chtéla jsem dosahnout zvlastniho dojmu
naprosté strnulosti a vyrazu naprosté nepfitomnosti. V tomto sméru
jsem vyuZzila moznosti pocitacoveé upravy a jeden obrazek koCky
jsem pouzila hned nékolikrat. Myslim si, Zze tento efekt dosahl té

spravné komicnosti celé scény, kterou bych vlastni Cistou kresbou

nedosahla.
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2.4. Dosavadni dilo v kontextu oboru

O komiks jsem se zacCala zajimat az pfi studiu ilustrace zde v
Plzni. Nikdy predtim jsem k tomuto médiu neméla vybudovany
pevny vztah. Ke komiksu jsem se dostala nahodou. Jako dité si
samoziejmeé pamatuji staré klasické komiksoveé hrdiny, napt. Rychlé
Sipy apod. | kdyz mne tyto komiksy dfive moc nebavili, nachazim
k nim cestu az zpétné. Mnoho z nich mi ted pfijJde mnohem
kouzelngjSich, nez tenkrat, mné jako malému ditéti.

Mam rada komiksy, které jsou zajimavé i po grafické strance,
u kterych muzZe okénko stat samostatné, jako obrazek bez
jakéhokoliv textu. Z ¢eskych komiksovych tviirci mam dva oblibené,
a to jsou Petr Sis a FrantiSek Skala. Oba splfiuji mou predstavu
dokonalého komiksu. Jak po strance obsahové, tak co se tyCe
grafické upravy a atmosféry jejich komiksU, je pokazdé velikym
zazitkem listovat témito uzasnymi autorskymi knihami.

Pokud mam zaradit svlj komiks, tak mezi dila ur¢ena
détskeému publiku. Velkou inspiraci pro mne byl komiks od FrantiSka
Skaly — Putovani Vlase a Brady.

Skala svou tvorbu nejspis chape jako lidsky zmanipulovanou
tvofivost samotné pfirody. Se smési humoru a vaznosti, ironie a
ucty, vytvari atmosféru ve svych dilech. Tohoto jsem se snazila
dosahnout i ve svém komiksu. Vedle citlivé komunikace s pfirodou
vSak reflektuje svymi dily i jiné oblasti lidského zZivota. Jak uz
vyplyva z nazvu, oba komiksovi hrdinové se dostavaji na spolecnou
pout plnou prekazek a nastrah, se kterymi se museji oba vyrovnat.
V mém pfibéhu hraje motiv cesty a putovani také velmi dulezitou
ktera cesta zavede.
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3. Zaver

Cilem mé prace bylo vytvofit autorsky komiks na vlastni
namét. Nejdrive jsem vytvorila scénar na zakladé vlastnich
vzpominek a pocitll z détstvi pokfivenych svym sou€asnym
vhimanim dospélého Clovéka. Komiks je ur¢en détskym ¢tenafim a
je vénovany mé mladsi sestre, a diky tomu jsem se mohla opét
dostat do pocitl malého ditéte.

Pri vytvareni tohoto dila jsem pouzila techniku kresleni
tuzkou, vlastni pismo a svij jedine¢ny smysl pro humor. Opét jsem
se utvrdila v tom, Ze vytvareni komiksi mne obohacuje, jak
intelektualné, pfi vymysleni scénare, tak po estetické strance.

Vyzkousela jsem spoustu novych technik a obohatila své
zkuSenosti v komiksové tvorbé. Naucila jsem se organizace celého
postupu prace a dovedeni projektu do finalni faze. Pochopila jsem,
ze zakladem dobrého komiksu je nepodcenit pfipravu, dobre
promyslet cely scénar a pfi jeho psani, nebyt liny zajit az do
nejvétSich detailu.

Jsem velmi zvédava na reakce vSech, zvlasté pak mé mladsi
sestry, ktera byla hlavnim impulsem k vytvoreni celého pfibéhu.
Doufam, zZe v8e, co jsem do této prace vlozila, duchovné i esteticky

obohati ¢tenare jakéhokoliv véku.
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Resumé

The aim of my work was create comics on my own theme. At
first | created a scenario based on my memories and feelings from
childhood deformed by grown person.

The comic is devoted to children, especially my younger sister.
Thank to this comic | could go back into feelings of children. When |
was creating this work a used pencil drawing technique, custom font
and my unique sense of humour.

| realized that creating of comic books gives me intellektual
and aesthetical education that | really enjoy. | tried out lots of new
technigues and enriched my experience in the comic creation. |
learned the entire organisation of the work and also bring the project
to the final phase. | understand that good comic need good
preparation, good strategy about the whole scenario and most
important thing is not be lazy to go into greatest details.

| am very curious on the response of all readers, especially
my younger sister, who was the main impulsion for the creation of
the whole story. | hope that everything | put into this work spiritualy

and estheticaly will enrich readers of any age.
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