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O polickach a paneloch... a trochu aj o Pac-manovi

JANA KRSIAKOVA

O tom, ze sme v poslednych rokoch na poli kinematografie svedkami neuveritel'nej explozie
popularity komiksov, niet pochyb. Pociatok tohto boomu stvisi najmi so vznikom, resp.
odstartovanim dvoch filmovych sérii — povodnej filmovej trilogie X-Men (prva cast’ je z roku
2000, jej rezisérom je Bryan Singer),' a trilogie o Spidermanovi Sama Raimiho (prva ¢ast’ je z roku
2002). Pochopitel'ne, spomenuté snimky neboli prvymi pocinmi vzt’ahujicimi sa ku kozmu
v paneloch a medzi nimi (spomeniem len film Bafman Leslicho H. Martinsona z roku 1960).
Najvyznamnejsie tituly v kontextoch ,,predmiléniovej* americkej filmovej tvorby (a na urovni
mainstreamu globalnej popkultdry), prinasajace na strieborné platno ikonické postavy
superhrdinského komiksu, Swuperman (1979) Richarda Donnera a Batman (1989) Tima Burtona,
mozno povazovat’ len za akychsi osamelych komiksovych bezcov, za prvé experimenty, ktoré
vznikli zo snahy spracavat’ predlohy z dovtedy, v suvislosti s kinematografiou, len letmo
prebadanc¢ho teritoria komiksu. Za najvyznamnejsi faktor toho, preco sa nedockali tol'kej reflexie
ako neskor vzniknuté filmy a prec¢o uz vd’'aka nim nedoslo k spusteniu laviny filmovych adaptacii
komiksovych predloh, mozno zrejme povazovat’ pomerne nizky stupen vyspelosti, zrelosti — ako

technologickej, tak i divacke;.

Az za hranicou milénia sa zacala, takpovediac, jeho renesancia ahlavne jeho
znovuobjavenie. Adaptacie komiksovych predloh sa rozmohli dokonca az v takej miere, Ze bezny
prijimatel’ si nie vzdy musi uvedomovat,, ze film, na ktory sa diva, vychadza z takjchto
pretextovych zdrojov. Hoci je v tejto stati predmetom mojho zaujmu predovsetkym vzt'ah
komiksu a filmu, treba dodat’, Ze komiks ako fenomén sa stale intenzivnejsie a koncentrovanejsie
objavuje aj v juxtapozicii sinymi druhmi umeleckych a mimoumeleckych prejavov, napriklad
s vytvarnym umenim ¢i — z druhej strany, z druhého polu pomyselnej osi — s reklamou. Komiks —

1 v , ;o v , ;o : - . e 2
médium, este stale mnohymi povazované za poklesnuté, infantilné, akosi programovo nizke,” sa

1, X-menovské™ filmové univerzum sa medzicasom rozrastlo o dva tituly — X-Men Origins: Wolverine (2009, rézia
Gavin Hood) a X-Men: First Class (2011, rézia Matthew Vaughn). Pretoze ale prvy z nich vo vzt’ahu k predmetne;j
trojici filmov vnimam ako filmovy spin-off a druhy ako prequel, trilégiu X-Men oznacujem ako povodnd.

2 Uvazovanie formou takéhoto kategoricky zamietavého stanoviska povazujem za nespravne a suhlasim s Annou
Zelenkovou, ked piSe, ze ,,Tento utvar nie je vzdy rezignaciou na zlozitost’ a pochopenie moderného sveta, ani
vizualnou poetologickou anekdotou, ktora falosne stiera hranice medzi realitou a fantiziou. [...] Treba odmietnut’
tézu, ze komiksova kultira sa rovna iba ,hamburgerovému gurmanstvu®, Ze na rozdiel od ,,vazneho umenia iba
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nasho zivota bezprostredne dotyka, vstupuje don zo vsetkych moznych stran. Spojenie dvoch
najmocnejsich prostriedkov komunikacie — obrazu a slova — predstavuje fundamentalny funkény
mechanizmus medialnej komunikacie. No vd'aka stale castejsiemu vyuzivaniu komiksovej formy
(komiksovych postupov) pri vytvarani najroznejsich reklam ¢i spotov vsak vznika akasi nadstavba
na uz osvedcenu metodiku. Popularita komiksu je stale citel'nejsia aj v oblasti printovych médii,
dokonca aj takych, pre ktoré je to akosi v konflikte s ich intelektualnym nastavenim.’ Na zaver
tejto casti snad mozno skonstatovat’ — prepozicajic si terminolégiu popkultary — ze komiks
opustil perifériu, vystupil z kultirno-spolocenského suterénu, aby sa pomaly, no o to

intenzfvnejsie prepracuval do socio-kultirneho mainstreamu, hlavného pradu.

Film a komiks (dovoliac si na tomto mieste uvazovat’ o nich ako o umeleckych druhoch)
sa vo viacerych svojich konstitutivnych danostiach podobaji. Zakladom obidvoch médii je praca
so sekvencnost’ou, resp. sukcesivnost'ou, logicky teda i strih a pohyb, obom je takisto vlastna
ohranicenost’ ramom. Vicsinou si clovek vzdjomné analégie ani neuvedomuje, pretoze
z pochopitelnych dovodov v tychto audiovizualnych formach cesta k cielu (teda sposob prace)
i samotny ciel (vysledny produkt) vykazuji rozdielnosti. Ak som predtym hovorila o pohybe,
v pripade komiksu je nutné ¢itat” ho akosi s nadhl'adom. Predsa len, ten je reprezenticiou
statickosti, zatial' ¢o kinematografia je jednoznacne umenim dynamickym. Na margo vzajomnych
vzt'ahov a stvislosti si pomézem dvomi definiciami, ktoré nezavisle, hoci aj takto vytrhnuté
z kontextov, pomenuavaju, takpovediac, spolo¢ny fundament komiksu a filmu. Podla Tibora
Zilku, autora Poetického slovnika je komiks ,literarny Zaner, ktory sa zakladd na dialégu, no
podstatnejsi a dolezitejsi je v niom dej. Pribeh sa vyznacuje rychlym sledom udalosti, dialég sa
vkomponuva priamo do obrazu, kde ma vyclenené miesto v tzv. slovnej bubline. Bublina
vyznacuje pasmo postav, t. j. priamu re¢* (ZILKA 1987: 320)." Pokus definovat’ komiks sa javi
byt" pomerne jednoduchym tkonom, avsak nie je tomu celkom tak. Pre jednych je totiz
literarnym Zanrom, pre inych je zase v prvom rade S$pecifickym médiom. Definovat’ film je
prinajmensom rovnako zlozité, ale bez pochyb plati to, ¢o pise Martin Ciel vo svojej knihe

Pohyblivé obrizky, a sice ze ,,film je prosto rozpravanie obrazom. Je zobrazenym rozpravanim. Je

posilfiuje falo$né predstavy o svete a o sebe samom. [..] [Komiks] predstavuje netradicné, svojbytné estetické
osvojovanie si reality* (ZELENKOVA 1995: 212).

3 Na svojich strankach prindsali a prindsaji viaceré periodika s pravidelnostou komiks, hoci len v jeho
najjednoduchsej verzii — ako strip (kratky, zvic¢sa trojobrazovy pribeh s udernou pointou). Ohliadnuc sa spit’ v case,
Kultsirny Zivot napriklad prostrednictvom predmetného literarno-vytvarného hybridu predstavil popkultirnu ikonu par
excellence, Rogera Krowiaka, ktory sa po zaniku domovského periodika v roku 1994 presunul na iné posobisko,
konkrétne na stranky novin Swe. Tento dennik sa v sucasnosti pomocou komiksu, medzicasom uz nie Rogera
Krowiaka, zhost'uje ulohy politickej satiry, po pripade ponuka kriticky pohl'ad na spolo¢ensko-politické realie nasho
stredoeurépskeho priestoru.

* Najznamejsia definicia komiksu je od Scotta McClouda, ktory uvadza, ze komiks je ,,zamérna juxtaponovana
seckvence kreslenych ajinych obrazd, urcena ke sdélovani informaci nebo k vyvolani estetického prozitku®
(McCLOUD 2008: 9).
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pohyblivym obrazom. Existuje v ¢ase a priestore, je fotofonografickym komunikatom a patri mu
aj privlastok kineticky, pretoze pohyb je spolu s montazou jednym z jeho hlavnych atributov
(CIEL 2006: 9). Komiks a film maji teda spolo¢na pribehovost’, dejovost’, v podstate i akisi
$pecificki formu kinetickosti, a ¢o je najpodstatnejsie, obe média su zobrazenym rozpravanim,
ktoré je zalozené na montazi, ¢i uz priamej (film) alebo nepriamej —na montazi pri recepcii

(komiks).

Renesancia komiksu ale nespociva len v tom, ze dochadza k coraz viésiemu mnozstvu
adaptacii, ¢i k vyuzivaniu komiksovych postupov v medidlnej komunikacii. Film a komiks sa

.

zacinaju istym sposobom  prekryvat, navzajom sa prestupovat’. Coraz CcastejSie sa
v kinematografickych pocinoch objavuje nieco, ¢o sme predtym mohli vidiet'” vo filme len
ojedinele, vo vynimoc¢nych pripadoch. Mozno to nazvat’ synkrézou komiksu a filmu, komiksovou

« 6

poetikou alebo —mozno trochu odvazne — ,komiksovost'ou vyrazu®. ® Singularne pociny
reflektujice zaner komiksu a priamo nadvizujice na jeho formalne charakteristiky sa objavili uz
v niekdajSom ceskoslovenskom filmovom kontexte (filmy Vaclava Vorlicka Kdo chee zabit Jessii?
z roku 1966 a Old¥icha Lipského Chyri vraddy staii, drabonskn z roku 1970). Tu by som sa viak
chcela venovat’ produktu amerického filmového priemyslu, filmu, ktory len par mesiacov po jeho

vzniku vnimam ako organickd sucast’ univerza popularnej kultary, konkrétne filmu Scoz Pilgrim

proti celémn svetu (Scott Pigrim vs. the World, 2010, rézia Edgar Wright).

Scott Pilgrim proti celémn svetn je, ako sa zda, nielen popkultirnym artefaktom urcenym
predovsetkym pre fanasikovskd komunitu — , klI'icova skupinu recipientov popkultary (Malicek
2008: 41), ale i (exemplarnym) intermedidlnym’ konstruktom. To, ¢o tento film istym spoésobom
vyclefiuje nad ostatné, je vyuzitie (mimo komiksu) prvkov média treticho, ktorym je videohra.
Videohra sa vseobecne snazi sprostredkovat’ iltziu nejakej scény a tiez akcie. Jej ucastnik je
hazardérom, ktory sa potyka s rizikom, prechadza hrou bud’ s nekone¢nym poctom zivotov alebo
s moznost’ou zacat’ kedykol'vek od zaciatku. Hra¢ predstavuje dvojitd postavu, kedze hra sa

zaroven ,,odohrava® v prvej (on sam) i tretej osobe (postava na obrazovke). Pre tcastnika hry sa

>V tejto suvislosti odkazujem na knihu Scott McClouda Jak rozumét komiksu a na pojem ucelenie (closure), ktory autor
zavadza do praxe. Tymto pojmom nazyva proces, v ktorom sa recipientovi vo vedomi vytvara komplexny obraz
(McCrLoub 2008: 63-73).

¢ Naprick tomu, Ze tento vyraz zatial do praxe (estetickej, umenovednej) zavedeny nebol, odkazujem na
existenciukategérii slovesnost’ vyrazu, hudobnost’ vyrazu, tanecnost’ vyrazu, ¢i divadelnost’ vyrazu, obsiahnutych
v Tezaunre estetickych vyrazovych fvalit (PLESNIK 2008: 382-411), ¢o by takémuto kroku mozno prepozicalo
opodstatnenie.

7 Teéria intermediality je pomerne rozsiahlym problémovym okruhom. Predmetny film je ,,intermedidlny “ v tom
zmysle, ktory je (ak len v znacnej skratke) definovany v hesle ,intermedialita® v Lexikonu teorie literatury a knltury:
mintermedialita (lat. inter: mezi; lat. medius: prostfednik, zprostfedkujici), i. lze definovat jako pfipad, kdy je
prokazatelné, ze v artefaktu jsou zamérné uzita alespon dvé distinktivni vyrazova nebo komunika¢ni média v souladu
s konvenci” (WOLF 2008: 345).
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prva i tretia osoba temer stotoznuju. Najvacsim ,,t’'ahakom hier je prave ¢o najvicsia hratenost’.
Tento zaklad videohier, ako si povieme neskor, sa vo filme Scott Pilgrin proti celénu svetn posuva do

novej roviny a hra prerasta do filmovej skuto¢nosti.

Prv nez vsak prikroc¢im k samotnému uchopeniu predmetného filmového artefaktu ako
viacmedialneho konstruktu spajajuceho film, komiks a videohry do jedného celku, javi sa mi ako
celkom nevyhnutné (vzhl'adom na tému iakosi korektné) venovat’ nieckolko slov aj tomu,
v akych troch hlavnych podobach sa Sc#t Pilgrim (ako popkultarny artefakt) spritomnuje
potencialnemu recipientovi, na akych troch ustrednych platformach existuje. Scott Pilgrim ako
protagonista eponymného popkultirneho artefaktu (teraz abstraktného, neviazaného na ziadne
konkrétne médium ¢i nosi¢) sa zrodil najskor (2004) na strankach komiksu Bryana Lee
O"Malleyho, na strankach (medzicasom) Sest’dielnej série grafickych noviel, aby sa v roku 2010
ocitol ako na striebornom platne vo filmovej adaptacii svojej domovskej komiksovej predlohy,
tak aj vo videohernom prostredi konzolovej ,,bojovky®, vzniknutej takisto na motivy onej
predlohy. Ak by sme sa pokusili vyjadrit’ vzt'ah uvedenych troch foriem existencie Scotta
Pilgrima pomocou terminolégie intertextuality, komiks je prefextom a film a videohra sd jeho
posttextami. D6vod, preco som sa rozhodla spomenut’ prave tieto tri platformy, je celkom logicky
viazany na to, ze ide o tie najdolezitejsie podoby, v ktorych sa recipient so Scottom Pilgrimom
moéze stretnat’, navyse, ¢o zrejme nie je nahoda, Scotz Pilgrim proti zvysku sveta je prave syntézou

tychto troch médii (film, komiks, videohra).

Ako prvé je nutné o tomto filme vypovedat’, ze nie je dielom otrocky kopirujicim nasu
referencnu realitu (Cize aktudlny svet v terminologii Lubomira Dolezela), ale prave naopak. ,,Fikéni
texty jsou povazovany za sémiotické mechanismy uréené ke konstruovani alternativnich svéta.
Tyto svéty nenapodobuji jednoduse skutecnost, nybrz koncipuji svéty paralelni ke skutecnosti
s vlastnimi zakonitostmi® (SURKAMP 2008: 801). Fikeny svet filmu Scozz Pilgrim proti celémn svetu je
naozaj akoby paralelny, ma svoje vlastné zakonitosti, je vyrazne Stylizovany, pricom tito jeho
kvalita je do zna¢nej miery vysledkom toho, ako sa don projektuji vplyvy komiksu a videohier.
I toto mozno ¢itat’ ako jeden z dovodov komercného netuspechu v kontexte mainstreamového
publika. Malokedy sa totiz film uréeny najmid pre fanusikov stretne s pozitivhou odozvou

v divackej obci, ktorej ¢lenovia sa na film divaji predovsetkym za ucelom ,,rekreacie®.

Okrem toho, ze v zakladnej rovine predmetny film vychadza z komiksovych pretextovych
zdrojov, komiks sa vyrazne spolupodiela na jeho formalnej konstitacii a na tom, ako je dany
tikény svet (s)konstruovany. Film je pomerne doslednou adaptaciou pretextu aj napriek tomu, ze

pribehovo zlucuje naraciu celej série grafickych noviel do jedného celku (ma teda v kone¢nom
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dosledku povahu akéhosi koncentratu). S komiksovym obrazom pracuje dvojako. Bud’ jednotlivé
zabery takmer identicky nadvizuju na panely v predlohe (napodobovanie), alebo panely priamo
prenasaji na platno (preberanie komiksového obrazu). Odchylky od ,,originalu® st potom

vskutku minimalne.

Najzjavnejsim bodom, v ktorom sa v kontexte filmu celkom jednoznacne pracuje
s charakterom predlohy, je inkorporovanie toho, ¢o Umberto Eco popisuje ako ,,graficky znak
pouzivany ve zvukové funkci s tim, Ze volné rozsifuje onomatopoické zdroje jazyka* (ECO 20006:
142) do filmového obrazu. Tieto ,,zhmotnené citoslovee® sa vo filme Scott Pilgrim proti zvysku sveta
objavuji casto (suvisi to najmid so spomenutym napodobovanim). Zvicsa len dokresluju
atmosféru toho-ktorého momentu, niekedy sa stavaju idealnym prostriedkom k markantnému
zvyrazneniu funkcie pouzivanych citosloviec (napriklad rozbitie napisu SMAK silou tdderu) —
a mozno aj k ventilovaniu kreativity tvorcov. Okrem citosloviec dochadza i k vkladaniu inych
textovych (znakovych) prvkov do filmového obrazu, ktoré nemaji zvukovu funkciu ¢ funkciu
slov (znakov) vyjadrujiacich casovy (alebo zriedkavejsie priestorovy) posun (napriklad scéna
s cestou vyt'ahom). Na zaciatku filmu nas do situacie vovadza hlas rozpravaca oznamujuci, ze
»pfed nedavnem, v zahadné zemi, v Torontu, v Kanadé.. randil Scott Pilgrim se
sttedoskolackou (WRIGHT 2010). 1oice over, hlas mimo obraz, rozprava¢ nepatriaci do pribehu,
nas do neho sice vovadza, ale tym aj konci. Vo filme sa uz viac neobjavuje. Vol'ba tohto sposobu
nacrtnutia pribehu je prekvapiva i z toho dévodu, ze séria o Scottovi Pilgrimovi ako jeden z mala
komiksov s oknom rozpravaca nepracuje, 1 ked’ jeho funkciu preberaji vety vpisané priamo do
okien. Film nds navnad’uje na nieco, ¢oho sa uz viac nedockame, respektive je to nahradené
oznamami Vv obraze. Rovnako sa vo filme pracuje s, komentarnymi oknami (v spojeni
s postavami akymisi vizitkami), ktoré sa dalsim vyjadrovacim prostriedkom prevzatym
z predlohy. Postupom, prostrednictvom ktorého tvorcovia priblizuju divakovi estetiku, sémiotiku
a poetiku komiksu, je rozkladanie filmového obrazu, a to v statickej (obraz zostane ,,zamrznuty*)
ako aj dynamickej podobe (jednotlivé okna sa pohybuja d'alej). Deje sa to v pripade ,,trivialnych®
(v kontexte kinematografie beznych) situacii, napriklad pri telefonovani, ale aj v pripade akénych
scén (napriklad skateboardovy grind na zabradli ako finale jedného zo stbojov). Ide o $pecificku
pracu s vadtrozaberovou montazou. V jednom okamihu sa divakovi moze naskytat’ moznost’
pozorovat’ jednu udalost’ z viacerych uhlov pohladu alebo moézZe dochadzat” k mnozeniu,
multiplikacii ciastkovych projekénych ploch ohranicenych ramom, ¢o je opit’ priamy odkaz na
formu komiksu. Tvorcovia pouzivaju klipovitost” strihu, rychle striedanie obrazov, prechody od
scény k scéne. Priestor a cas vo filme casto akoby stracali pevné kontury, postava nezriedka

¢c

zostava ,,visiet’, pricom okolo nej dochadza k zmene mizanscény. Objavuju sa pasaze, kde je cas
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akoby ,,rozkaskovany*, zalozeny na vstupe z bodu do bodu (elipticky sposob), kedy sa striedaja
prostredia/situicie neocakavane. Pre divika je takito zmena vzdy prekvapenim a chvilu trva,
kym sa zorientuje v tom, & je este v pribehu alebo v sne hlavnej postavy. Castym postupom je
tiez horizontalne a vertikilne Svenkovanie kamery, ¢o, beric do udvahy predlohu, evokuje
pomerne presne zazitok z ¢itania komiksu (pohyb zl'ava doprava medzi panelmi, zhora nadol na

urovni stranky).

Teraz to pravdepodobne zdanlivo vyzera tak, ze prepojenie filmu a komiksu je natolko
tesné, ze tretie médium nemoze prerazit. Nast’astie tomu tak nie je a ukazuje sa, ze na pode
jedného artefaktu mozu byt’ (a si) komiks, film a videohra tGzko usuvzt’aznené. Ocividné prejavy
videohernej Stylizacie filmu sa objavuji okrem iného hned’ v Gvode 1 v absolitnom zavere filmu
(pricom treba upozornit’, ze v tomto kontexte hra podstatnu tlohu nielen obrazova, ale 1 zvukova
stopa). Videohry (najmi arkadové) sa do daného filmu projektuji ako na trovni obsahu, tak aj na
urovni formy. Postavy (vratane protagonistu) su vasnivymi hra¢mi videohier — videohry su casto
spominané v dialégoch ako integralna sucast’ Zivota, z ktorej mozno cerpat’ prvky potom
pouzivané v jazykovych hrach vo filme. Vyskytuju sa tu takisto mnohé alizie na kontexty
,videohernej praxe®: napriklad Scottova kapela sa vola Sex Bob-Omb, ¢o je odkaz na hru Swuper
Mario Bros., konkrétne na meno zapornej postavy v nej alebo v istom okamihu Scott predvedie, Ze
sa naucil ustrednd melédiu hry Final Fantasy hrat’ na gitare a podobne. Podstatnejsie v kontexte
toho, ako je fikény svet filmu skonstruovany, je najmi spojenie obsahovych a formalnych
videohernych vplyvov prostrednictvom ich zakladného motivu — stibojov.® Stboj je stcast'ou
vystavby pribehu a ako celok je film predovsetkym odkazom na bojové hry. Ide o suboje rozneho
druhu, ktoré nie su vzdy zalozené na sile, ale aj na vyuziti intelektu, umu. Pri kazdom z nich sa
objavi medzi superiacimi skratka vs. (versus) typicka pre bojové hry. Ked' je siper porazeny,
premeni sa na mince a Scottovi sa pripiSu body. Hra sa stava sucast’ou zivota hrdinu, je vsak
mozné ju hrat’ len raz. Scott nema nekonecné mnozstvo zivotov (i ked’ jeden ziska po porazeni
dvoch saperov naraz), ani nema moznost’ po prehre zacat’ odznovu, ale md moznost’ sa
upgradeovat’, ¢o v pripade Scotta (dokonalého nerda’) znamena ziskanie sily lasky a sily
sebares$pektu. Protagonista sa musi — ak chce vyhrat’ — vlozit’ naplno do hry a prekonat’ sam seba,

a to doslova. Videohra do filmu presakuje aj tym, Ze poslednym superom sa Scottovi stiva on

8 ,Kazdy zapas, vazany omezujicimi pravidly, nabyva jiz timto fadem podstatné znaky hry, a to hry svou formou
neobycejné intenzivni, energické a zaroven velmi padné. [...] hranice toho, co je ve hfe dovoleno, nemusi byt
piekrocena ani pii prolévani krve, dokonce ani pfi zabiti* (HUIZINGA 1971: 85).

o ,,Pévodne ironické oznacenie pocitacového nadSenca, ktory stavia svoj zdujem nad osobny, dospely zivot
v tradi¢cnom zmysle slova. Prave preto sa s tymito slovami stotoznili programovi recipienti, fanasikovia popkultary
a hojne sa nimi ¢astuji v osobnej komunikacii. [...]. Nerdovia a geekovia zazivaji v sicasnosti boom predovsetkym
vd'aka autotematizmu popkultiry, su totiz vd'aénymi obet’ami ako parodizicie, tak pastisu® (MALICEK 2008: 106—
107).
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sam. Zastupuje pritom hru, ktord Scott hrava so svojou ,.falosnou® priatelkou. Je to super,
ktorého nikdy neporazil a podla neho samého ani nikdy neporazi. Preto musi zapojit’ rozum
a protivnika ,,ukecat’. Zakladnym principom videohry je tiez princip interaktivity. ,,Imerzia do
simulovaného prostredia v pocitacovej hre sa uskutocniuje v prenesenej podobe cez jednu
z postav hry. Hra¢ uvedenud postavu ovlada prostrednictvom niektorého z periférnych zariadeni®
(MALICEK — ZLATOS — MALICKOVA 2008: 35). V Scottovi Pilgrimovi sa ale tento princip stiera. Scott
neovlada postavu v hre, on sam sa stava sucast’ou hry, on sam je jej postavou. Hra prenika do
filmovej reality, stava sa jej integralnou sucast’ou. ,,Prijemca (hrac) sa priamo podiela na vyslednej
podobe diela (hry): ako ilustrativny priklad nam moze poslazit’ napr. droven interaktivity
s prostredim, ktord hra umoznuje (tj. v akej miere a akym sposobom moze hra¢ prostrednictvom
postavy, ktora ovlada, ovplyviovat’ prostredie, v ktorom sa nachadza)® (tamze: 47). Scott sa meni
na postavu v pocitacovej hre a tfm padom sa ijeho prostredie meni na herné. Suboje maju
vtomto pripade dva druhy divakov. Jednymi sa bezprostredni divaci, ktori si zaroven
pozorovatelmi Scottovho konania ajeho moznymi poradcami a stivaji sa tiez sucast’ou
prostredia duelov. Druhymi sd, samozrejme, filmovi divaci, ktori niekedy tdzia mat’ v rukach
ovladac a riadit’ dianie na obrazovke. Hra¢/postava ovplyvije prostredie teda hlavne tym, ze

ovplyviiuje jeho obyvatelov.

(Video)herné prostredie spojené s komiksovym akoby predznamenavalo, akym smerom
sa ubera, resp. bude uberat’ kinematografia — teda, ze sa rozdiel medzi onymi médiami stiera. Scozt
Pifgrim proti celémn svetu nie je intermedialnym konstruktom preto, ze pracuje s tromi médiami, ale
preto, ze sa v jeho ramci najmi vd’aka kreatfvhemu a inovativhemu pristupu jeho tvorcov film,

komiks a videohra spajaju v jednu homogénne posobiacu medialnu reprezentaciu.
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Of Images and Panels... and a Few Words about Pac-Man

The nodal point of the paper is the media specificity of film and comics, revealing both the features that they share,
and the distinctive ones. The second part of the essay presents a case study where the focus is on the interaction of
comics, videogame and film techniques and devices in the film Scotz Pilgrim: vs. the World (2010). The analysis of the
work shows that the creative employment of media quotations, simulations and intermedia relations results in

a media fusion of its own kind.
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