
Dynamika, styl, 

posloupnost



Varianty

Od počátku se vizuální vlastnosti 
postupně vyvíjely od klasického 
třídění po dramatické vstupy, 
později až do surrealistického 
vzezření a určité snovosti. 

Jesse Kowalski z Muzea Normana 
Rockwella uvádí zajímavý popis 
vývoje komiksových narativů a s 
nimi spojených vizuálních 
přístupů. Nutno dodat, že je silně 
orientován na US scénu, zejména 
pak na žánr superhrdinů. 
Nicméně, lze zde zaznamenat 
nástup alternativ a moderního 
přístupu.

https://www.illustrationhistory.org/genres/comics-comic-books
https://www.illustrationhistory.org/genres/comics-comic-books


Enki Bilal a jeho živá ilustrace. Aby bylo možné zachytit větší množství detailů, ilustrace jsou tvořeny na velkých formátech.



Barvy a stylistika

Chceme li názorně poukázat na 
nepřeberné možnosti zpracování 
komiksového díla, ideálním 
exemplářem je populární dark fantasy 
dílo Sandman Neila Gaymana. Od 
svého zrodu, kdy vycházel pod křídly 
DC komiks prošel mnoha přeměnami. 
Na scénářích Gaymana pracovala celá 
řada světově uznávaných i začínajících 
ilustrátorů. Sandman se dočkal 
několika samostatných knižních 
vydání, sequelů, dílů věnovaných 
jednotlivým postavám, etc. Jednotlivá 
díla se vyznačují velmi nekonvenčním 
přístupem k zachycení narativu.

Nejmladší sestře rodinného klanu, 
Delirium, vdechl život ilustrátor 
Mike Dringenberg (postava se v 
komiksové sérii poprvé objevila 
jako Delight, její transformace v 

Delirium není v příběhu 
konkretizována)



První podoba Sandmana od 
ilustrátora Sama Kietha

Interpretace ilustrátora Chrise 
Bachalo

Little endless sequel ilustrátorky 
Jill Thompson

J. H. Thompson 
a jeho 
komplikovaný, 
snový přístup 
ke zpracování 
příběhu



Detail / minimalismus

Jakou formu zvolit? Jednoduše takovou, díky které 
budete schopni zpracovat příběh srozumitelně. 
Pokud jste zkušení kreslíři, můžete přistoupit k 
dramatickým detailům. Pokud jste spíše lepším 
vypravěčem, vytvořte si vizuální jazyk, kterým 
budete schopni zhmotnit svůj svět.

Toy_Box. (2014). Moje kniha Vinnetou. Labyrint. Drahoňovská, T. (2020). Bez vlasů (ilustroval Štěpánka JISLOVÁ). Paseka.



Lundgren, G. (2022). Žofi Z-4515 (ilustroval Amanda ERIKSSON)

Satrapi, M. (2021). Persepolis

David B. (2004). Padoucnice



Výběr přístupu, aneb jak začít?

Pokud je Váš scénář připraven, 
rozdělte ho na jednotlivé prvky. 
Připravte si způsob, jakým budete 
příběh vizualizovat, včetně 
interiérů/exteriérů. K 
zjednodušení a optimalizaci 
samotné ilustrace se dostaneme 
později. Pokud si troufáte na 
bohaté a barevné interpretace, 
připravte se na to, že tvorba 
komiksu potrvá o dost déle, než 
minimalizující přístup. Na druhou 
stranu, přijít s výstižnou, ale 
zjednodušenou kresbou není o 
nic jednoduší.



Organisation is the key

Originální storyboardy
legendárního studia Ghibli. 
Přestože se jedná o 
animační práci, přístup ke 
komiksovým storyboardům
je téměř totožný. Můžeme 
tímto způsobem o komiksu 
přemýšlet jako o ,,statické 
animaci´´, která je 
dokončována naší vlastní 
imaginací podobně, jako 
když čteme knihu. 



(když už jsme na zastávce v Japonsku)

Můžeme mrknout na 
reference sheety
(settei), které jsou 
předkládány 
animátorům k 
jednotlivým 
pokemonům. 
Inspirovat se 
můžeme jasně 
danými 
charakteristikami a 
dokonalým 
propracováním.

http://sunyshore.com/electric_art.shtml


Produkční 
storyboardy k 
první sérii anime



Alan Moore/Eddie Campbel – From hell
Frank Miller – Sin city

Enki Bilal - Immortal
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