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Podziekowania

Pragne podziekowaé wszystkim, ktérzy wspierali mnie
podczas mojej fascynujacej i diugiej podrézy badawczej.
Powstanie tej ksigzki byloby znacznie trudniejsze bez tych
0s0b, ktére byty dla mnie oparciem w chwilach zwatpienia.
Pragne podziekowaé przede wszystkim mojemu mezowi
Tomaszowi Iwankowi za bezwzgledne wsparcie, wyrozu-
miato$¢, pomoc i herbate o pétnocy. Mojemu promotorowi
prof. dr. hab. Tadeuszowi Miczce dziekuje za nieskoniczone
poktady cierpliwosci. Dziekuje recenzentom, ktérzy doce-
nili méj trud badawczy i poszerzyli moja perspektywe na-
ukowa: prof. dr. hab. Jerzemu Szytakowi (recenzja wydawni-
cza), dr hab. Karinie Banaszkiewicz i prof. dr. hab. Markowi
Sokotowskiemu (recenzje w przewodzie doktorskim). Dzie-
kuje moim przyjaciotom, zwtaszcza Ewie Z., Magdalenie S.
i Jakubowi D. Szczegélnie pragne podziekowaé mojej dro-
giej przyjaciélce, filmoznawczyni Joannie (Skibie) Zarem-
bie, ktéra zawsze we mnie wierzyla, niestety nie doczekata
wydania tej ksigzki. Na koncu pragne podziekowaé moim
Rodzicom i bratu za kupowanie pierwszych komikséw.
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Komiks jest medium petnym paradokséw [..]%.
Wojciech Birek

Komiks to medium niezwykle pojemne i wszechstronne,
zdolne pomies$ci¢ wszech§wiat. Aktualnie komiks jest co-
raz popularniejszym sposobem komunikowania. Wyszed?
poza swoje dawne ramy i wkroczyt w przestrzenie komuni-
kacyjne, do ktérych wczeéniej nie miat dostepu. Jako tekst
kultury operuje duzo bogatsza niz samo stowo mozliwos-
cig ekspresjiiimplikacji znaczen - jednocze$nie przemawia
do odbiorcy w znacznie ekonomiczniejszy sposéb, niz tra-
dycyjny tekst oparty wytacznie na przekazie werbalnym.
Komiks jako element kultury wspétczesnej jest niezwy-
kle ekspresyjnym nos$nikiem znakéw, co pozwala na jego
nieustanne ewoluowanie i wkraczanie w coraz to nowsze
rejony wspodlczesnego §wiata (szczegdlnie Swiata medidw)?.

! Birek, 2014, s. 21.

2 Zaréwno cale dzieto, jakim jest komiks, jak i jego poszczegélne ele-
menty mozemy rozpatrywaé w kategorii znaku. O znakowos$ci w komik-
sie, odwotujac sie do koncepcji znakéw ikonicznych i umownych Mieczy-
stawa Wallisa (por. M. Wallis, 1983), wspomina w swojej pracy Bartosz

Kurc (por. Kurc, 2003, s. 88-101). Jego rozwazania dotycza raczej ukta-
du graficznego i warstwy jezykowej w §wietle rozwoju linii fabularne;j.
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Dzisiejszy potencjalny konsument komiksu ma duze
wymagania wzgledem produktu, jaki mu sie sprzedaje. Wy-
chowany i uksztattowany w epoce masowo dostepnych,
réznorodnych mediéw i wszechobecnej reklamy, oczekuje
od komiksu (czyli kolejnego produktu) zaspokajania roz-
maitych potrzeb. Stad na rynku pojawiajg sie produkcje
réznorakie - (postugujac sie znacznym uproszczeniem) od
arcydziet zar6wno w sferze tresci, jak i formy rysunkowej,
poprzez dzieta stricte rozrywkowe (stanowigce najwiekszy
segment rynku, o duzej rozpietosci gatunkowej), po sztuke
alternatywna, komiks filozoficzny, historyczny, spoteczny
czy tez komiks prymitywistyczny, niejednokrotnie bedacy
manifestem badz karykatura rzeczywistos$ci.

Polacy jako odbiorcy komiksu sg coraz lepiej wyeduko-
wani, dynamicznie rozwija sie rodzima scena komiksowa.
Dzieki wzrastajacej pozycji, zaréwno komiksow dla dzie-
ci, powiesci graficznych, magazynéw fanowskich, kolekeji
wydawniczych, jak i komikséw prasowych, komiks prze-
staje byé zjawiskiem obcym i przeznaczonym wylacznie
dla waskiej grupy odbiorcéw. Pokolenie mtodych konsu-
mentéw juz nie uwaza go za produkt kierowany wytacz-
nie do dzieci. Dla rocznikéw '60 i 70 komiks jest bardziej
synonimem mtodosci i wolno$ci niz dziecinada czy bta-
hostka, a dla mtodszych - zwykle juz pelnowartosciowym
medium, elementem codzienno$ci.

Komiks zyskuje na znaczeniu dzieki wcigz wzrastajg-
cemu tempu zycia, doskonale wpisat sie w epoke cywiliza-
cyjnego rozpedu. Jako narzedzie komunikowania pozwala
w sposob prosty, szybki i ekonomiczny przekazaé bogatg
w znaczenia tres$¢ - jesli to niezbedne, opatrzong stownym
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komentarzem. ,We wspodtczesnej cywilizacji daje sie wszak-
ze bez trudu zauwazy¢, iz znaki wizualne spetniajg coraz
szersze zadania komunikacyjne, w wielu wypadkach czy-
niac to skuteczniej niz symbole stowne” (Przybylski, 1980,
s. 236). Komiks jest medium konkurencyjnym, ktére zysku-
je coraz wiecej uznania.

Mimo, iz komiks jest medium juz starym i utrwalonym
w spotecznej §wiadomosci, nadal nie opracowano jedno-
rodnej naukowej metodologii, ktéra w jednoznaczny spo-
s6b opisywataby to zjawisko. Nie chodzi przy tym o brak
wnikliwych i trafnych analiz zwigzanych z komiksem, lecz
raczej o brak ustalonych narzedzi, ktére bytyby wtasciwe
wylacznie dla komiksu, ogélnie uznane, przyjete i stosowa-
ne w badaniach. Niejednorodnos¢ szkét, metodologii i sta-
nowisk w badaniach nad komiksem w Polsce jest tematem
szeroko dyskutowanym w mediach okotokomiksowych
oraz w dialogu akademickim. Brak opracowan metodo-
logicznych i trwajaca dyskusja w $rodowiskach komikso-
znawczych dotyczaca definicji zjawiska Swiadczy jednak
o istnieniu stale rosnacego kregu badaczy komiksu w réz-
nych dyscyplinach naukowych. O komiksie jako ciekawym
obiekcie analiz pisat Jerzy Szytak: ,[.] istnieje wiele réz-
nych punktéw widzenia na komiks” (Szytak, 20163, s. 22),
poréwnujac definicje powiesci graficznych. Scott McCloud
zwrocit uwage, ze ,Rodzaj sztuki - albo medium - zwany
komiksem jest naczyniem zdolnym pomiesci¢ dowolna
liczbe pojeé i obrazéw” (McCloud, 2015, s. 6). Jako produkt,
no$nik informacji i forma komunikacji komiks w Polsce
rozwija sie i ewoluuje. Coraz cze$ciej doceniany jest przez
polskich artystéw, krytykéw, wykorzystywany w dzienni-
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karstwie, reklamie i sztuce uzytkowej. Wchodzi w nowe
interakcje z innymi dziedzinami zycia i zmienia swoja
funkcje. Nie jest juz tylko elementem rozrywkowym i zja-
wiskiem artystycznym, ale staje sie forma komunikowania
stosowang komercyjnie. Przenika do marketingu jako sku-
teczny komunikat reklamowy. O czestym wykorzystywa-
niu komiksu jako formy przekazywania tresci w atrakeyj-
ny, przykuwajacy uwage sposob — nastepujgco pisze Witold
Tkaczyk: ,[..] paristwowe instytucje kultury, czy badajace
historie (NCK, IPN) bez nieufnosci siegaja od kilku lat po
komiks [..]. Po komiks siegaja tez jednostki samorzgadowe.
[.] Z wolna do komiksu przekonujg sie biblioteki” (Tkaczyk,
2010, s. 84-86).

Komiks to dzieto sztuki, wytwér wyobrazni i efekt kon-
cowy pracy artysty badZ zespotu twoérczego. Wyzsze ukta-
dy znaczeniowe (por. Markiewicz, 1980), réwniez te cha-
rakterystyczne tylko dla komiksu, s3 w nim konstruowane
zawsze w indywidualny sposéb. Pewna opisowos$¢é zawarta
w warstwie ikonicznej komiksu zmusza czytelnika do uzu-
petniania tre$ci wiasnymi interpretacjami i dookreslenia-
mi. ,Nie brak krytykéw, ktérzy, jak np. Maurice Horn, widza
w komiksie najbardziej indywidualng forme wypowiedzi
artystycznej, jaka wytworzylty sztuki popularne, a przy-
najmniej ich odtam audiowizualny. Wedtug Horna twérca
komiksu nie tylko opowiada nam okreslone zdarzenie, ale
w dodatku sam nadaje forme wizualna, tworzy jego ak-
toréw, umieszcza w wytworzonej przez jego wyobraznie
scenografii czy wrecz w wymyslonym uniwersum” (To-
eplitz, 1985, s. 129). Pelny odbiér nastepuje dopiero w proce-
sie konkretyzacji. Komiks jako tekst kultury postuguje sie
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kodyfikacja znaczen na dwéch ptaszczyznach - ikonicznej
i lingwistycznej. Stad proces wtasciwego dekodowania jest
tutaj szczegélnie istotny. ,Komiks wiasciwie odczytany
jest bowiem »rebusemy, jego tres¢ odkrywamy stopniowo,
taczac w naszej wyobrazni nie tylko kolejne obrazki, ale
takze obrazki i napisy w ten sposéb, aby uzmystowié¢ sobie
pelny sens opowiadania” (Toeplitz, 1985, s. 147).

Spogladajac na komiks jako na dzielo sztuki, jako na
tekst kultury, na jego cechy dystynktywne, nie mam wat-
pliwosci, ze jest to zjawisko wyjatkowe, autonomiczne
i absolutnie samoistniejace, o rozbudowanym ,drzewie
genealogicznym”, bogatym w descendentéw. Jego rozwoj
postepuje i mimo iz na drodze swojej ewolucji spotyka réz-
ne przeszkody (np. w postaci cenzury, krytyki czy mody),
zdobywa coraz to nowsze $§wiaty (réwniez te wirtualne).
Komiks wkracza we wszystkie dziedziny naszej codzien-
nosci, niosac ze soba réznorodna i bogata tematyke. Dzie-
ki uznaniu go za skuteczne narzedzie komunikacji staje
sie elementem marketingu i reklamy. Przez to zyskuje na
obecnosci w obiegu popularnym, co otwiera mu droge
na uniwersyteckie salony. Przebojem wchodzi (a wtasciwie
wraca) do prasy jako element wzbogacajacy istniejace juz
gatunki prasowe. By¢ moze juz niedtugo komiks powszech-
nie zyska miano ,,dziewiatej sztuki”.

W niniejszej ksigzce zjawisko komiksu zostato roze-
brane na czynniki pierwsze, aby przyjrze¢ sie jego formie
i strukturze. Pretekstem do rozwazan nad natura komiksu
stal sie motyw miasta, a perspektywa doswietlajaca do-
ciekania komiksoznawcze s3 studia miejskie. Sledzenie
tropéw miejskich oraz w ogéle przestrzeni (zewnetrznych

11
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i czasem wewnetrznych znakéw miejskos$ci) nie tylko jest
podstawowym celem podejmowanych analiz, lecz takze
eksponuje przyjeta metode badan, ktéra mozna dostoso-
waé do badania réwniez innych tropéw i motywéw w ko-
miksach.

Motyw miasta, pejzazu miejskiego, przestrzeni zurba-
nizowanej zostat wybrany z racji tego, Ze jest to dominujace
dla cztowieka antropocenu srodowisko zycia. W mys$l stéw
Bronistawy Kopiczynskiej-Jaworskiej ,Miasto jest wiecz-
nym tworzeniem, jego nieruchomosci, jego zapachy nale-
73 zawsze do krélestwa cztowieka. Wszystko jest w nim
poezja w $cistym znaczeniu tego stowa” (Kopiczynska-
-Jaworska, 1993). Juz kiedy$ pisatam, ze kazde miasto dla
jego mieszkancow jest centrum, z ktérego obserwuja Swiat.
Skrywa w sobie potencjat catej cywilizacji, ukrywajac
w swych przestrzeniach marzenia, namietnosci i nadzieje
ludzko$ci. Z jednej strony to $wiadectwo potegi intelek-
tualnej i mozliwosci cztowieka, z drugiej jednak potrafi
nie$¢ groze i wzbudzaé niepokdj. W heterogeniczng nature
miasta wpisane s3 zmiana, ptynnos$¢ i chaos. Skompliko-
wane struktury spoteczne i obyczajowe znajduja odbicie
w strukturze miast. W artykule WyobraZnia miejska — miedzy
komiksem, filmem i rzeczywistoscig Marianna Michatowska
pisze, ze komiks to ,jedna z wizualnych form narracyj-
nych [..] bez watpienia odnosi sie do kulturowych wyob-
razen i mitologii..” (Michatowska, 2011, s. 127). Aglomeracje
sg zwierciadtem kultury, a wyobrazenia o nich, zwigzane
z nimi marzenia, fantazje i leki znajduja ujscie m.in. w sztu-
ce komiksowe;j.
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Problem i cele badawcze

W Polsce i na §wiecie szeroko rozwiniete sg rézne dziedziny
badan miejskich, w tym w socjologii, literaturoznawstwie
i antropologii, a wtasciwie nie istnieje Zzadna szkota zajmu-
jaca sie badaniem przestrzeni miejskich w komiksie. Jako
ze miasto jest podstawowym habitatem zycia cztowieka
wspoélczesnego i zajmuje czotowe miejsce w budowaniu
tozsamosci zbiorowej, temat miejskosci uobecnia sie réw-
niez prominentnie w sztuce komiksu. Dzieje sie tak tym
bardziej, ze komiks powstat wraz z rozwojem wspblczes-
nych metropolii. Stad wydaje sie zasadne wlaczenie tropow
zwiazanych z miastem i miejsko$cia w obszar studiéw na
komiksem, jako istotnego elementu dyskursu dotyczacego
kultury wspétczesnosci.

W istniejacej literaturze dotyczacej komiksu w obszarze
polskich badan nie ma zadnej zwartej publikacji na temat
badan miasta w komiksach. W ksigzce KOntekstowy MIKS
pod redakcja Grazyny Gajewskiej i Rafata Wéjcika znajduje
sie jeden tekst Marianny Michatowskiej WyobraZnia miej-
ska — miedzy komiksem, filmem i rzeczywistoscig (Michatowska,
2011). Problematyka ta nie zostata podjeta réwniez w ,Ze-
szytach Komiksowych”, ktére s3 jedynym polskim cza-
sopismem naukowym poswieconym badaniom komiksu.
W jezyku angielskim w 2010 roku ukazata sie zwarta publi-
kacja pokonferencyjna Comics and the City pod redakcjg Jor-
na Ahrensa i Arno Metelinga (Ahrens, Meteling, eds., 2010).
Blisko 10 lat pdZniej ukazata sie monografia Urban Comics
Dominica Daviesa (Davies, 2019). Podobny problem dotyczy
analiz sporadycznie publikowanych w anglojezycznych
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czasopismach komiksoznawczych, gtéwnie w ,Internatio-
nal Journal of Comic Art”. Najwiecej Zrédet mozna zna-
lez¢ w jezyku francuskim, jednak nie sa one ttumaczone
na jezyk angielski i polski. Tym samym, podejmujac sie
zbadania sposob6w funkcjonowania przestrzeni miejskich
w komiksie, mam nadzieje na zwrécenie uwagi sSrodowisk
komiksoznawczych na problematyke zwigzang z miastem
i przestrzenia jako na ciekawy trop zanurzony w kontek-
Scie spoteczno-kulturowym.

Przedmiotem badan prezentowanych w tej ksiazce sa
komiksy, w ktérych mozna wyodrebnic istotnie zarysowa-
na przestrzen miejska. Analiza sa objete przede wszystkim
utwory, w ktérych miasto przedstawione nie stanowi je-
dynie tla opowiesci, ale z jakiego$ powodu jest istotne dla
Swiata przedstawionego i bohateréw. Postaram sie wska-
zaé, w jaki sposéb przestrzenie miejskie w komiksie sg kon-
struowane, jakie petnia funkcje i jakie zajmujg miejsce, oraz
przedstawié przyktadowe modele miast pojawiajacych sie
w komiksach. Oznacza to, Ze praca nie aspiruje do miana
kompletnej, przegladowej analizy wszystkich komikséw
zwiazanych z miejsko$cia, lecz skupia sie na wybranych
dzietach, poszukujac miasta, jego pejzazy i przejawéw oraz
przedstawia narzedzia ich badan. Istotnym celem mono-
grafii jest zatem przygotowanie narzedzi i metod, ktére
moga by¢ pomocne w badaniu i analizowaniu tropéw
miejskich w powiesciach graficznych. Miasto jest tropem
badawczym, ale tez pretekstem do tego, aby zastanowié
sie, jak dziata komiks, z jakich srodkéw korzystaja twércy,
kreujac $wiaty przedstawione, konstruujac narracje, reali-
zujac bardzo réznorodne wizje artystyczne, do czego sie-

14
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gaja w dialogu z czytelnikiem. Charakter prowadzonych
badan doprowadzil do skonstruowania i opisania war-
sztatu badawczego, zwlaszcza w pierwszej, analityczno-
-teoretycznej czesci pracy. Stad tez szersze omoéwienie de-
finicji komiksu i jego tworzyw, elementéw strukturalnych
i semantycznych. Z kolei w drugiej cze$ci mozna znalez¢é
przyktady analiz przeprowadzonych za pomocg podstawo-
wych narzedzi. Ta perspektywa badawcza pozwala na wy-
korzystanie wypracowanych w niniejszej ksiazce narzedzi
do badania réwniez innych, nie tylko miejskich tropéw
i zagadnien w komiksach.

Na potrzeby badawcze niezbedne bedzie zdefiniowanie
komiksu, aby odpowiednio dobra¢ prébe badawcza oraz
wyodrebni¢ utwory, ktére beda rozumiane jako komiksy.
Omoéwione zostang podstawowe tworzywa komiksu w per-
spektywie wykorzystania ich w studiowaniu przestrzeni
miejskich w analizowanych publikacjach. Przygotowane
beda réwniez podstawowe narzedzia badawcze elementéw
strukturalnych, ktére pozwola na analize dziet pod katem
badania obecnosci i jako$ci przestrzeni miejskich.

Hipotezy badawcze

W badaniach jako hipotezy gtéwne przyjeto:

e Mozna wyodrebni¢ grupe komikséw, w ktérych miasto
odgrywa determinujaca role konstrukcyjng w realizacji
Swiata przedstawionego i bohateréw.

e Miasto uobecnia sie w elementach strukturalnych ko-
miksu.

15
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e Miasto uobecnia sie w elementach stylistycznych ko-
miksu.

e Miasto wyrazane jest poprzez oba tworzywa komiksu:
stowo i obraz.

Hipotezy gtéwne uzupeinione sa nastepujacymi hipote-
zami pomocniczymi:

e Spos6b przedstawiania miasta w tych komiksach jest
podstawa i wyrazem istnienia §wiata przedstawionego.

e Charakterystyka i cechy szczegélne danego miasta bez-
posrednio wptywaja na wystepujacych w nim bohateréw.

e Miasta przedstawione w komiksach z wyraznym wat-
kiem miejskim wpisuja sie w kategorie masowych wy-
obrazen i mitéw.

e Miasta przedstawione w komiksach z wyraznym wat-
kiem miejskim petnig funkcje bohateréw pierwszego lub
drugiego planu.

Rozbicie hipotez na hipotezy gléwne i pomocnicze
wskazuje na obszar badawczy, na ktéry potozono najwiek-
szy nacisk, a dodatkowo pozwolito to na jasne przedsta-
wienie podejscia badawczego i zalozen pracy. Taka formuta
hipotez w mojej ocenie pozwolita na realizacje zatozonych
celéw badawczych, korespondujac z postawionym proble-
mem badawczym. Jednocze$nie nalezy zauwazy¢, ze po-
dobnego ujecia problemu do tej pory w dostepne;j literatu-
rze nie zaproponowano. Konstrukcja hipotez oparta jest na
analizie dotychczasowego dorobku nauk o komiksie. Tam,
gdzie to konieczne, wykorzystane sa takze narzedzia ba-
dawcze zapozyczone z nauk badajacych teksty literackie
i przedstawienia wizualne. Z uwagi na zakres i brzmienie
problemu badawczego nalezy uznad¢, ze podejscie naukowe
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skupione na zastosowaniu narzedzi i dorobku jednej tyl-
ko dyscypliny, np. literaturoznawstwa lub sztuk pieknych,
moze nie przynie$¢ zadowalajacych efektéw. Dlatego tez
zdecydowalam sie na zastosowanie podejscia interdyscy-
plinarnego, ktére w mojej ocenie powinno da¢ lepsze re-
zultaty. W zwiazku z tym w publikacji wykorzystywane
sg narzedzia wypracowane w obszarze komiksoznawstwa
europejskiego, amerykanskiego i polskiego oraz teorie z za-
kresu badania obrazéw. Jako ze komiks jest medium dwu-
tworzywowym i operuje nie tylko obrazem, ale i stowem,
niektoére pojecia zostaty zaadaptowane z gruntu nauk o li-
teraturze.

Wytgczenia gatunkowe z zakresu badan

Komiksy, wokot ktérych skupiaja sie analizy, sa komiksami
fabularnymi. Z racji zré6znicowania gatunkowego badania
nie obejmuja komikséw prasowych, komikséw instrukta-
zowych oraz form pochodnych, np. komiksowych map, re-
klam, instrukcji czy tez infografik®. Analizie nie poddano
komikséw internetowych - odrebnych gatunkowo, trud-
nych do zdefiniowania, wymagajacych innych narzedzi ba-
dawczych niz te wydawane w formie woluminéw*.

3 0 komiksowej réznorodnosci pisze Wojciech Birek w swojej rozpra-
wie doktorskiej (Birek, 2004, s. 14).

4 17 maja 2018 r. wydano 25. numer ,Zeszytéw Komiksowych” pt.
Komiks w Internecie, ktéry ukazuje skale trudnosci w zdefiniowaniu zjawi-
ska i ogromny wachlarz mozliwo$ci tego medium.
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Opracowanie nie uwzglednia takze komikséw, ktére
nie znajduja sie w pierwszym, oficjalnym obiegu wydaw-
niczym, tj. wszelkiego rodzaju zinéw, komikséw amator-
skich, komikséw podziemnych i niezaleznych. Nie istnieje
jednolite opracowanie ani peina baza zbierajgca i systema-
tyzujaca komiksy niezalezne. W zwigzku z tym dotarcie do
tego typu publikacji wiaze sie ze zbytnia przypadkowoscia
i moze by¢ nadto wybidrcze. Stworzenie takiej bazy prze-
kracza zakres badawczy niniejszej pracy.

W analizach nie sa ponadto ujete komiksy azjatyckie,
ktére znaczaco réznia sie od amerykanskich czy europej-
skich®. Z uwagi na geograficzna polimorficzno$¢ komiksu
praca obejmuje komiksy amerykanskie i europejskie jako
te, ktére dzieki wzajemnym inspiracjom i wptywom na
pewnych ptaszczyznach sa do siebie podobne (por. Birek,
2014, s. 28-29).

Z analiz wykluczone sg tez komiksy eksperymental-
ne, gdyz w swej naturze, tematyce i strukturze bardzo
czesto odstaja od tradycyjnych form komiksowych i wy-
magaja nowych technik badawczych i interpretacyjnych®.
Stosowane w niniejszej pracy narzedzia badawcze i zesp6t
poje¢ sa przygotowane przede wszystkim pod katem ko-
mikséw gléwnego nurtu wydawniczego. To utwory, ktére

5 ,Swoistym fenomenem - z naszej, europejskiej perspektywy - jest
tu natomiast komiks azjatycki, silnie skodyfikowany i wyraznie odmien-
ny od pozostatych odmian. Japoriska manga i jej odpowiedniki w innych
krajach Wschodniej Azji [..]” (Birek, 2014, s. 29).

¢ Na przyktad takie jak story-art Jakuba Woynarowskiego.
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pod wzgledem strukturalnym i narracyjnym najblizsze sa
komiksom klasycznym?’.

Badania prezentowane w niniejszej monografii obej-
muja komiksy wydane w Polsce. Wyjatki stanowia kolejne
tomy serii, ktérych pierwsze czesci ukazaty sie na polskim
rynku, jednak z r6znych powodoéw ich kontynuacja zostata
zawieszona. Komiksy takie stanowia jednak rzadko$¢ i sa
omoéwione tylko w nielicznych sytuacjach. Moga pojawié
sie przyktady prac, ktére nie zostaty wydane na naszym
rynku, jednak stuza one zwykle egzemplifikacji i nie sa
przedmiotem gtéwnego wywodu. Wyjatkiem sa prace Stu-
arta Bannocka, ktére nie byty publikowane w Polsce, jed-
nak fakt, ze ich autor przyglada sie wlasnie specyfice miast
komiksowych, spowodowal, iz znalazty swe miejsce w tej
publikacji.

Jednocze$nie pragne zaznaczy¢, ze niniejsza ksigzka nie
jest proba skatalogowania wszystkich komikséw oscyluja-
cych wokét tematyki miejskiej. Korzystam zatem z pozycji
obecnych w gtéwnym nurcie wydawniczym (tzw. main-
streamowych), ktére jak uznatam, najwtasciwiej eksponuja
badane zjawiska. W wiekszo$ci naleza one do kanonu dziet
komiksowych i uznawane sa za istotne w historii komik-
su. Wyjatek stanowig komiksy polskie z uwagi na to, iz na

7, [..] tradycyjny, klasyczny komiksowy mainstream lokuje sie pomie-
dzy tymi dwiema skrajnosciami, skupiajac sie gtéwnie na realizacji regut
wyznaczonych naturg jezyka komiksu oraz funkcjonujacych w jego ra-
mach konwencji gatunkowych. Wymieniona wyzej triada: komiks pod-
ziemny, komiks tradycyjny i komiks eksperymentalny - wypetnia, jak
sie zdaje, wspdlczesny pejzaz estetyczny komiksu i wyznacza jego nie-
jednorodny i peten wewnetrznych napieé charakter” (Birek, 2014, s. 27).
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rodzimym gruncie nie wyrdznia sie utworéw kanonicz-
nych, a rynek ten jest relatywnie niewielki.

W pojeciu komiksu przyjetym na potrzeby niniejszej
pracy nie mieszcza sie historyjki obrazkowe - tj. ciagi
obrazkéw fabularnych opatrzonych tekstem pod spodem,
poza rama - takie jak np. Koziotek Matotek. Do komiksu nie
zaliczam réwniez fotokomiksu (fotostory), nawet jesli opa-
trzony jest tekstem wypowiadanym przez postacie, uje-
tym w dymki. Technika ta nie wykorzystuje bowiem na-
rzedzi graficznych ani malarskich, a koncept fotograficzny
rézni sie od konceptu rysunkowego. Jako fotostory nie
traktuje jednak komikséw opartych na fotografiach lub
wplatajacych fotografie w tres¢ wywodu - jak np. w Foto-
grafie (Didier Lefevre, Emmanuel Guibert). Jako komikséw
nie rozpatruje rowniez prac faczacych dokonania rysowni-
ka z fotografia (np. Przygody Kwapiszona Bohdana Butenki)
oraz innymi technikami kolazowymi. Mianem komiksu
nie okre$lam ponadto ksiazek ilustrowanych (picture books),
animacji, infografik czy rysunkéw satyrycznych - np. An-
drzeja Mleczki (nawet jesli operuja dymkiem czy panelem
narracyjnym, ale sa pojedynczymi obrazkami). Zaznaczam
przy tym, Ze jest to zawezenie przyjete na potrzeby za-
mkniecia katalogu badanych tekstéw, a nie kategoryczne
wykluczenie wspomnianych gatunkéw poza obszar badan
komiksoznawczych.
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Struktura pracy

Poniewaz przyjete hipotezy badawcze powinny determi-
nowac strukture pracy, ksigzke podzielono na dwie cze$ci:
pierwsza o charakterze analityczno-teoretycznym oraz
druga o charakterze praktyczno-aplikacyjnym. Ma to na
celu takie ulozenie wywodu, ktére umozliwi weryfikacje
hipotez gléwnych i pomocniczych. Przyjeta metoda ba-
dawcza znalazta wyraz w szczegdtowej strukturze pracy,
ktéra podporzadkowano tokowi analizy. Monografia skta-
da sie ze wstepu, pieciu rozdziatéw merytorycznych oraz
zakonczenia.

W pierwszych czterech rozdziatach - poprzez przejscie
od ogdélnych zagadnien zwigzanych z definicja komiksu
i jego historia do sktadnikéw tworzywowych, struktural-
nych i srodkéw stylistycznych - dazono do opracowania
metody i narzedzi badania pejzazy miejskich w komiksie.
Jednoczes$nie dotozono staran, aby wiele z nich miato cha-
rakter uniwersalny i dato sie adaptowaé do badania innych
tropéw w komiksach. Nastepnie, w rozdziale pigtym do-
konano przyktadowej aplikacji tych narzedzi i metod, kté-
re mogg by¢ punktem wyjscia do dalszych rozwazan na
temat poetyki miasta. Ponadto tenze ostatni rozdzial ma
na celu wykazanie zasadno$ci obranego podejscia. W kaz-
dym aspekcie starano sie ilustrowaé wywdéd przyktadami
komikséw, wraz z odwotaniem sie do przedstawionego
w nich miasta lub sposobu ujmowania przestrzeni.

Przyjeta w rozdziale pierwszym definicja komiksu zo-
stata przedstawiona w perspektywie historycznej i poréw-
nawczej. Zaprezentowano tu najwazniejsze definicje ukute
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w Polsce oraz w Europie i Stanach Zjednoczonych oraz wy-
odrebniono podstawowe kategorie gatunkowe. W tej czesci
zajeto sie ponadto omoéwieniem i kategoryzacja komikséw
o mie$cie. Zdefiniowanie komiksu (a zatem i jego cech) wy-
daje sie niezbednym punktem wyjscia - z uwagi na ptyn-
ne interpretowanie pojecia, ktére czasem bardzo szeroko,
a czasem bardzo rygorystycznie wskazuje wyznaczniki
zjawiska.

W rozdziale drugim podstawowe tworzywa komiksu -
stowo i obraz - oméwiono w konteks$cie kreowania prze-
strzeni miejskiej w komiksie. Zaproponowano perspekty-
wy i kierunki badan niniejszych rozwazan. Wprowadzono
réwniez podstawowe zagadnienia zwigzane z semiologicz-
na analiza rysunku wedtug Janusza Lalewicza.

W rozdziale trzecim, ktéry rozpoczyna sie od préby
zarysowania metody interpretacji kompozycyjnej Gillian
Rose, opisano strukturalne i kompozycyjne elementy ko-
miksu oraz jego $rodki wyrazu. Przedstawiono, w jaki spo-
sOb proponowane spojrzenie moze zostaé¢ zastosowane
w badaniach pejzazy miasta w komiksach.

Rozdzial czwarty przedstawia obiekt, jakim jest mia-
sto w komiksie. Wykazano tu, jak przestrzen w utworach
komiksowych definiowana jest w odbiorze. Pogltebione zo-
staly ponadto niektére strategie badawcze zaproponowane
w poprzednich rozdziatach. W tej czesci positkowano sie
takze teoria Umberta Eco dotyczaca semiotyki architek-
tury. Wskazano tez, jak komiks i miasto w nim wyrazone
rysuja sie w paradygmacie studiéw nad wizualno$cia.

Rozdziat piaty jest cze$cig stricte analitycznag, badajacg
przypadki przestrzeni miejskiej réznorodnie ujmowanej
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w komiksach. W czesdci pierwszej rozdziatu zapropono-
wano i opisano kategorie badawcze. Do analizy wykorzy-
stano narzedzia i perspektywy badawcze opisane w roz-
dziatach 2-4. Nastepnie przesledzono istnienie konstrukeji

miasta w wybranych komiksach réznych gatunkéw. Zba-
dano, czy istnieja i jak funkcjonuja schematy w kreowaniu

pejzazy miejskich w komiksach i powiesciach graficznych,
oraz jak odzwierciedla sie to w strukturze utworéw. Anali-
za powinna odpowiedzie¢ na pytanie, czy istniejg gatunki,
w ktérych chetniej i wyraZniej eksponowane jest miasto

jako jeden z gtéwnych tematéw utwordw.






Rozpziat 1

Definiowanie komiksu







[.] stowo ,komiks” jest bardzo pojemne, czasem do tego
stopnia, iz zestawiwszy dwa dzieta, dziwimy sie, ze oba moz-
na nazwac tak samo’.

Michat Btazejczyk, Michat Traczyk

Podstawa dla rozwazan podejmowanych w niniejszej
ksigzce jest komiks, ktéry - jak sie okazuje - jest pojeciem
nietatwym do scharakteryzowania, a przede wszystkim do
zdefiniowania. W tym rozdziale zajmuje sie zagadnieniami,
ktére stanowia wprowadzenie w istote komiksu. Wyjasnie-
nie kwestii poruszonych w tej czesci pracy ma na celu usta-
lenie kierunkéw badawczych i przyjecie definicji komiksu,
ktérymi bede sie positkowata w péZniejszych analizach.
Zaczne od przegladu istniejacych definicji pojecia ko-
miksu. Z podobng strategia mozna sie spotkaé¢ w wielu
pracach badawczych. Zabieg taki uwazam za zasadny ze
wzgledu na réznorodnos$¢ i odmienno$¢ istniejacych juz
objasnien znaczenia terminu , komiks”. Ma on hybrydyczny,
dwutworzywowy charakter, rozwija sie na dwéch ptasz-
czyznach: stowa i obrazu. Ta dwoistos¢ plasuje go w wielu

! Blazejczyk, Traczyk, 2014, s. 1.
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réznorodnych polach badan naukowych, m.in. w obrebie
nauk o literaturze, sztuce czy komunikacji wizualnej (por.
Przybylski, 1980; Toeplitz, 1985; Szytak, 1999; Kurc, 2003;
Beaty, 2013). Istnieje zatem uzasadniona potrzeba odniesie-
nia sie do tej problematyki i przyjecia konkretnej strategii
badawczej. Sformutowano wiele réznych definicji komiksu,
ktére podkreslaja czesto odmienne czy wrecz wykluczajace
sie wzajemnie jego cechy i elementy. Niezbedne jest wobec
tego przyjecie definicji, ktéra precyzowataby zakres pojecia
na potrzeby dalszych rozwazan.

Przeglad definicji rozpoczynam od wskazania dwoéch
podstawowych strategii okreslenia Zrédet pochodzenia ko-
mikséw. Nastepnie kréotko charakteryzuje definicje wyste-
pujace w encyklopediach powszechnych oraz stownikach
(wydanych w jezyku polskim). Jako punkt wyjscia do przy-
jecia ostatecznej definicji obratam formuty sprecyzowane
przez badaczy komiksu, na gruncie zaréwno polskim, jak
i europejskim czy amerykanskim. Zostaty one zaprezen-
towane w porzadku chronologicznym w tabeli 2 oraz za-
nalizowane w kontekscie teorii komiksoznawczych. Dalej
podejmuje temat gatunkowosci komiksu, aby na koncu
oméwié, jak moze by¢ pojmowany komiks miejski i w ja-
kich komiksach moze sie pojawia¢ miasto.

Wiekszo$¢ komikséw zbudowana jest z dwdch two-
rzyw - jest to dziedzina, w ktoérej utwory skonstruowane
sa za pomoca $rodkéw ikonicznych i werbalnych. Z racji
swej natury komiks okreslany jest mianem hybrydycznego,
synkretycznego, syntetycznego, eklektycznego. Problem
zakwalifikowania komiksu - do sztuk wizualnych, pla-
stycznych czy tez literackich - jest stale obecny w dysku-
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sji akademickiej?. Szczegbtowe okreslanie cech komiksow
sprawia czesto, ze definicje bywaja ze soba sprzeczne, szyb-
ko sie dezaktualizuja i nie obejmuja petni zjawiska.

Ponadto komiksy funkcjonuja w szerokim nurcie me-
diéw operujacych podobnymi §rodkami (stowemiobrazem,
narracjg w kadrach, rysunkiem), a rozdzielanie ich niejed-
nokrotnie nastrecza trudnosci i jest przedmiotem sporéw -
co nalezy kategoryzowa¢ jako komiks, a czego nie. W dobie
nowych mediéw pojawity sie kolejne problemy w wyzna-
czaniu ram pojecia, poniewaz komiks w internecie rzadzi
sie innymi prawami niz komiks opublikowany w gazecie
czy w formie woluminu. Komiks internetowy ma wiele
odmian, moze ukazywaé sie w réznych postaciach: pe-
riodycznie lub jednorazowo; we fragmentach lub w cato-
$ci; w formach plikéw lub jako strona internetowa; istnieé
wylacznie w sieci lub byé zdigitalizowana forma utworu
wydanego na papierze itp. Dlatego tez komiks internetowy
jako odrebng dziedzine twoérczosci, ktéra wymaga odreb-
nych badan, wykluczam z zakresu badawczego w niniej-
szej pracy.

Niestety na tle innych nauk badania komiksu na grun-
cie polskim podejmowane sa w znikomym zakresie, co
wptywa na brak solidnego, jednorodnego zaplecza metodo-
logicznego. W Polsce nauka o komiksie rozwija sie powoli,
nie istniejg osrodki, katedry czy instytucje akademickie zaj-
mujace sie wytacznie badaniem komikséw, mimo to coraz

2 Juz same tytuly ksigzek wskazuja, ze problem ten jest szeroko dys-
kutowany, np.: B. Beaty, Komiks kontra sztuka; R. Versaci, This Book Contains
Graphic Language. Comics as Literature; M.D. White, R. Arp, red., Batman
i filozofia. Mroczny rycerz nareszcie bez maski.
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wieksze grono naukowcéw siega po komiks jako przedmiot
badan. Mozna zauwazy¢ rosngce zainteresowanie $rodo-
wisk akademickich oraz wydawcéw tematyka komiksowa,
ktére przejawia sie m.in. w zwiekszajacej sie liczbie wyda-
wanych teoretycznych opracowan o komiksie®. Stale roz-
wija sie rowniez rynek komiksowy w Polsce, pojawiaja sie
nowe wydawnictwa i wzrasta liczba wydawanych tytutéw.
Przy Uniwersytecie im. Adama Mickiewicza w Poznaniu
uruchomiono czytelnie komikséw NOVA, ktéra w swoich
zbiorach zgromadzita juz okoto trzynastu tysiecy polskich
i zagranicznych komikséw (albumy, zeszyty, mangi, ziny,
powiesdci graficzne, art booki) oraz ksigzki i czasopisma na-
ukowe z tej dziedziny. W poznanskim radiu Afera w kazda
sobote emitowana jest audycja o komiksie — Prosto z kadru
(powstato juz ponad 500 odcinkéw). Istnieja réwniez pol-
skojezyczne portale internetowe poswiecone komiksom
oraz znaczace miejsca na polskiej mapie blogosfery. Niekto-
re z nich poruszaja kwestie teoretyczne, jednak wiekszos¢
poswiecona jest informowaniu o nowos$ciach wydawni-

3 Wielki wktad w budowanie polskiego obszaru badan naukowych
(i nie tylko) w dziedzinie komikséw ma profesor Jerzy Szytak. Wykaz
jego publikacji dotyczacych komikséw zamieszczono w bibliografii. Tam
réwniez znajdujg sie tytuty wiekszosci wydanych w Polsce ksigzek o te-
matyce komiksoznawczej. Studium bibliografii wskazuje na wzrost licz-
by pozycji wydawanych w ostatnich latach. Spory udziat maja tez publi-
kacje doktora Wojciecha Birka, ktéry bada stylistyke komiksu w ujeciu
systemowym. Wazna pozycje na polu badawczym zajmuje jedyne czaso-
pismo naukowe o komiksie , Zeszyty Komiksowe” (punktowane w latach
2013-2019) oraz wydawnictwo Instytut Kultury Popularnej prowadzone
przez doktora Michata Traczyka.
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czych, recenzowaniu komikséw i ksiazek oraz $ledzeniu
innych wydarzen zwigzanych z kulturg komiksowa*.
Poniewaz komiks jest dziedzing twérczoséci, ktéra stale
sie zmienia i ewoluuje, istnieje tendencja do redefiniowa-
nia tego zjawiska. Stale formujace sie, ptynne podziaty ga-
tunkowe, préby zakwalifikowania komiksu to do sztuki, to
do literatury, to znéw do sztuki masowej, brak ujednolico-
nych narzedzi badawczych i multidefinicyjnos$é - zaciem-
niaja pojmowanie zagadnienia i znaczaco utrudniaja pro-
wadzenie badan. Nie istniejg tez podstawowe (traktowane
podrecznikowo), ogélnie przyjete narzedzia do badania
komikséw, nawet pod wzgledem strukturalnym, czyli na
poziomie budowy, ktére wydaja sie najprostsze do sprecy-
zowania. Powstaje zatem pytanie: czym jest komiks? Czym
komiks rézni sie od opowiesci ilustrowanej lub obrazkowej
oraz innych form ,pogranicznych”? Jaka role w definiowa-
niu komiksu odgrywaja elementy strukturalne? Czy wy-
stepujace w komiksie plastyczne $rodki wyrazu wptywaja

4 W Polsce istnieje kilkadziesiat wydawnictw, ktére wydaja komik-
sy. Niektére z nich specjalizuja sie wytacznie w komiksach i ksigzkach
ilustrowanych. Najpopularniejsze to m.in. Egmont Polska, Japonica Fan-
tastica Polonica, Hanami, Kultura Gniewu, Mucha Komiks, Timof i cisi
wspo6lnicy, POST, Studio JG, Centrala, Taurus Media. W Polsce ukazuja
sie komiksy DC COMICS oraz MARVEL COMICS. Ponadto komiksy wyda-
wane s3 przez mniejsze wydawnictwa komiksowe oraz inne, ktére précz
ksiazek maja w swojej ofercie komiksy. Strony internetowe poswieco-
ne komiksom to m.in.: www.komiks.gildia.pl; www.alejakomiksu.com;
www.komiks.polter.pl; www.esensja.stopklatka.pl; www.kzet.pl; www.
semiomiks.blogspot.com; www.zeszytykomiksowe.org; www.wak.net.pl.
Istnieje tez wiele prywatnych blogéw, stron artystéw oraz strony z ko-
miksami online (webkomiksami). Najwieksza grupa mito§nikéw komik-
séw na Facebooku sg Komiksy Bez Granic KBG (ok 10 tys. oséb - stan na
listopad 2021 1.).
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na rozumienie pojecia komiksu? Aby dokonaé¢ odpowied-
niego rozréznienia i odpowiedzie¢ na powyzsze pytania,
trzeba najpierw siegna¢ do historii, definicji oraz morfolo-
gii komiksu.

1.1. Rys historyczny

Dyskusja na temat rodowodu komiksu nie wzbudza az tak
wielu kontrowersji jak jego definicja, jednak i tutaj wyste-
puja rozbiezne opinie. Istnieja dwa zasadnicze, najczesciej
przytaczane stanowiska w kwestii powstania i historii ko-
miksu. Dotycza one jego genezy; w innych miejscach do-
szukujac sie korzeni zjawiska. Relacje genologiczne maja
istotne znaczenie dla budowania historii komiksu oraz
sytuowania go w obrebie konkretnych obszaréw zaintere-
sowan naukowych, takich jak literatura, sztuki plastyczne
czy kultura masowa.

Pierwsze stanowisko zwigzane z rodowodem komiksu
umieszcza go w bardzo szerokim kontekscie historycznym.
W tej perspektywie jest on charakteryzowany jako gatunek
wywodzacy sie z ewoluujacych sztuk plastycznych. Zwo-
lennicy tego podejscia szukajg zwigzkéw komiksu z istnie-
jacymi w sztuce formami wczeéniejszymi od niego. Jak
pisze Krzysztof Teodor Toeplitz: ,[..] staraja sie za wszelka
cene zakorzenié¢ go w tradycji sztuk plastycznych” (Toeplitz,
1985, s. 12). Najczesciej wyrdzniane sa dwa aspekty tych po-
szukiwan:

1) pokrewienstwo formalne (formy) wizualnych sztuk
narracyjnych, w ktérych dominantg jest fabuta, snucie
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opowiesci; sg to wszystkie przedstawienia sktadajace sie

z serii obrazdéw, ktére wspdlnie tworza jakas spoéjng hi-

storie;

2) podobienstwa strukturalne - wskazywane w dwoch
aspektach: uszeregowanie obrazéw, ktére ukiadaja sie
w logiczna catos$é, w porzadku wertykalnym badz hory-
zontalnym; opatrywanie obrazéw komentarzem stow-
nym, zamieszczanie na obrazie wypowiedzi postaci za
pomoca wstegi, banderoli itp.

W polskiej literaturze przedmiotu szeroko pisat o tym
Toeplitz, dyskutujac z tezami Gérarda Blancharda. Blan-
chard siega wlasnie do ,daznosci uktadania historii obraz-
kowych” (Toeplitz, 1985, s. 12) i odnajduje cechy komiksu
w rysunkach paleolitycznych, pismie egipskim czy tez
sztuce $redniowiecznej, nie tylko ze wzgledu na opowiada-
nie obrazami, lecz takze z uwagi na obecno$¢ znakéw abs-
trakcyjnych (pismo egipskie) oraz pojawianie sie napiséw
(np. tkanina z Bayeux). W ten sposéb umieszcza komiksy
w rozleglej perspektywie. Ponadto podkresla prehistorycz-
ne zwiazki obrazu i pisma (np. piktogramy), ktére z czasem
rozdzielity sie na znaki ikoniczne i litery. Rysunki majg cha-
rakter przedstawieniowy, sa odwzorowaniem, tymczasem
pismo tworzy system zlozony ze znakéw uschematyzowa-
nych, abstrakcyjnych i umownych.

Tendencje do poszukiwan cech komiksowych w dzie-
tach minionych epok artystycznych zauwaza réwniez Jerzy
Szytak: , Do protoplastéw komiksu zalicza sie m.in. rysunki
naskalne, malowane zywoty §wietych, plansze reklamu-
jace pie$ni nowiniarskie (tzw. Moritdten), niemieckie druki
ulotne (Bilderbogen), francuskie ryciny wydawane w Epinal,
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serie rysunkéw satyrycznych i adresowanych do dzieci”
(Szytak, 20064, s. 262).

Taka perspektywa genologiczna sytuuje komiks w ob-
rebie sztuk wizualnych. Punkt ciezko$ci przesuwany jest
w strone obrazu, a stowo traktowane jako element dodat-
kowy, czesto redundantny wzgledem obrazu.

Drugie stanowisko narodziny komiksu wiaze z rozwo-
jem wysokonaktadowej prasy przetomu XIX i XX wieku
(Szytak, 20004, s. 5). Wedtug tej teorii komiks uksztattowat
sie w XIX wieku i rozwijat obok innych sztuk (wizualnych),
czyli kina i fotografii. Najbardziej radykalni zwolennicy
tego kierunku badan catkowicie odcinaja komiks od in-
nych narracyjnych form sztuk pieknych, np. od rysunkéw
naskalnych. Podstawowym przytaczanym przez niech ar-
gumentem jest fakt, iz narracje obrazowe wcze$niejszych
wiekéw nie byly postrzegane jako komiksy ani przez ich
tworcow, ani przez odbiorcow>.

Wielu badaczy komiksu, opisujac powstanie zjawiska,
odnosi sie jednak do jego historycznego rodowodu, ktore-
go zrédta upatruje w rysunku satyrycznym (por. Szytak,
1999; Carrier, 2000). Szytak wymienia jako cechy wspdl-
ne komiksu i rysunku satyrycznego: operowanie stowem
i obrazem, stosowanie dymkéw, onomatopei, sekwencyj-
nosci obrazéw oraz przeznaczenie do druku. Karykatury
sa ,ogniwem posrednim”, ilustracja, dopowiedzeniem. Nie
opowiadajg wytacznie obrazem, tak jak historyjki obrazko-
we czy komiksy (Szytak, 1999, s. 6). To stanowisko wigze
komiks z rozwojem spoteczenstwa przemystowego i z epo-

5 Szytak podkresla, ze wszystkie te dziela miescily sie w ramach
innych kierunkéw sztuk plastycznych (por. Szytak, 1999, s. 5).
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ka druku. Umiejscawia komiks w kontekscie zagadnien
zwiazanych z kultura masowa i popularna. W niektérych
definicjach ze wzgledu na te wta$nie konotacje odmawiano
komiksowi miana sztuki.

Wsréd prekursoréw komiksu wymienia sie takich twor-
céw jak Rodolphe Topffer, Gustave Doré i Wilhelm Busch
(Toeplitz, 1985, s. 27-30; Szytak, 2009, s. 9-11). Ich prace, opi-
sywane jako historyjki obrazkowe, charakteryzuja sie cy-
klicznoscia oraz sekwencyjnoscia, jednak warstwa tekstu
jest wyraznie oddzielona od warstwy obrazu rama. W hi-
storyjkach obrazkowych tekst jest niejednokrotnie gtéw-
nym nos$nikiem sensu, a obrazki petnig funkcje ilustracji”.
Nie jest to jednak warunek konieczny, np. narracja Historii
Swietej Rusi Dorégo prowadzona jest w taki sposéb, aby
tekst w korespondencji z obrazem tworzyl nowy sens®. Jed-
nak w przypadku prac prekursoréw komikséw na okres-
lenie ich tworczosci nie stworzono jeszcze nowej nazwy.
Brakowalo elementu, ktéry zmobilizowatby zaréwno od-
biorcéw, jak i twércéw do ukucia nowego okreslenia dla
wylaniajacego sie zjawiska. Sama nazwa ,komiks” pojawi-
ta sie nieco pézniej: ,Proces ostatecznego ksztattowania
sie formy przekazu narracyjno-graficznego, do ktérej zbie-
giem okolicznosci przyrosta (przynajmniej w niektérych

6 Nazwy ,literatura w rycinach” Rodolphe Topffer uzyt w 1845 r.
w traktacie Essai de physiognomonie.

7 Za przyktad moga postuzy¢ znane polskim czytelnikom historyjki
Wicek i Wacek ukazujace sie przez kilkanascie lat od 1946 r. (ilustracje
Wactaw Drozdowski, tekst Adam Ochocki) badz ukazujace sie od 1933 r.
Przygody Koziotka Matotka (ilustracje Marian Walentynowicz, tekst Kornel
Makuszynski).

8 Jest to cecha charakterystyczna dla obrazkéw satyrycznych.
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krajach) nie do konca szczesliwa nazwa komiks, przypada
w zasadzie na caty wiek XIX i kraje Europy: Anglie, Francje,
Szwajcarie i Niemcy” (Birek, 2014, s. 14).

Nazwa ,komiks” pochodzi od angielskiego comic strip
(pasek komiksowy) oraz comics. We Francji ten typ dzie-
ta okreslany jest mianem la bande dessinée, we Wtoszech
za$ fumetti (por. Toeplitz, 1985). Przyjmuje sie, ze pierw-
szym komiksem? jest Yellow Kid (Z6tty Bobas, Zétty Brzdqc)
stworzony przez Richarda Feltona Outcaulta w 1896 roku®
i drukowany w ,New York Journal” (po pracy dla Pulitze-
ra Outcault rysowat dla Hearsta''). Wczeéniej Outcault ry-
sowat cykl Hogan’s Alley dla Pulitzerowskiego ,New York
World” (1895-1898), ktéry to cykl Szytak opisuje nastepuja-
co: ,Pokazywat na nich w humorystycznym swietle zycie
ubogich mieszkancéw wielkiego miasta, a wsréd postaci,
ktére wystepowatly na obrazkach, pojawiat sie czesto tysy
malec, ubrany w nocng koszule” (Szytak, 200043, s. 5). To
wlasnie wspomniany malec jest bohaterem Yellow Kid. Na-
zwa wzietla sie od zéttej koszulki postaci. Juz ten komiks,

.....

twoércéw jak Rudolph Dirks (The Katzenjammer Kids, 1897) oraz nieco pdz-
niejsze komiksy Winsora McCaya (Maty Nemo w Krainie Snéw, ang. Little
Nemo in Slumberland, 1905-1927).

10 Adam Rusek podkresla umownos¢ 1896 r. jako momentu narodzin
komiksu i wyjasnia, w jakim stopniu komiks ten w swojej pierwotnej
wersji odbiegal od wspétczesnego definiowania komiksu (Rusek, 2001,
S.18-20).

1 Informacje te mozna znalez¢é u Wojciecha Obremskiego, Krzyszto-
fa Teodora Toeplitza, Jerzego Szylaka i w wiekszosci Zrédet omawiaja-
cych powstanie komiksu.
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ktéry uznawany jest - do§¢ umownie'? - za pierwszy chro-
nologicznie, zwigzany jest z miastem i jego mieszkancami.
Porusza rozmaite problemy codziennego zycia przecietne-
go mieszczanina. Outcault rysowat obrazki oraz paski ko-
miksowe, w ktérych do wstawiania wypowiedzi postaci
wykorzystywatl zaréwno ,dymki”, jak i panele narracyj-
ne. Czesto stosowat zabieg umieszczania komentarza na
koszuli gtéwnego bohatera. Komiksy te miaty charakter
narracyjny. Pojawiatly sie zaréwno skromne kadry o zredu-
kowanym tle, jak i sceny zbiorowe o znacznie bardziej zto-
zonym rysunku, gdzie wyeksponowane byty: przestrzen
miejska, charakterystyczna architektura, réznorodnosé
typéw ludzkich oraz warstw spotecznych, zachowan i zy-
cia miejskiego. Zwykle byly to historie zwigzane z Nowym
Jorkiem, a konkretnie z nowojorskimi slumsami, np. obraz
pt. The Yellow Kid Inspects the Streets of New York (Outcault,
1897) (ilustracja 1), lecz wiele z nich miato tez uniwersalny
charakter. Podobnie skonstruowane byty serie McFadden’s
Row of Flats oraz Around the World with the Yellow Kid, ktéra
czesto pokazywala Zéttego Bobasa na tle réznych miast
badZz waznych miejsc historycznych. Outcault byt wyraz-
nie zainteresowany krytyka spoteczenstwa miejskiego;
o swoim najbardziej znanym bohaterze méwi nastepuja-
co: ,Z6ty Dzieciak nie byt osobg, ale typem. Kiedy cho-
dzitem po slumsach, wykonujac prace dla gazet, spotyka-
tem go czesto, wibczacego sie lub siedzacego na brudnych

2 Szytak wskazuje, ze teoretycy réznie datuja pierwszy komiks pra-
sowy, np. Reinhold Reitbeger i Wolfgang Fuchs za jeden z pierwszych
uwazaja The origin of a new species, or the evolution of the crocodile explained
Richarda Feltona Outcaulta (por. Szytak, 2009, s. 151).
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progach. Zawsze kochatem Dzieciaka. Miat stodki charak-
ter i stoneczne usposobienie, bedac takze szczodrym az do
przesady. Ztosliwo$¢, zazdro$é lub samolubnos$é byly mu
obce, nigdy tez nie tracit panowania nad sobg” (Blackbeard,
1995, s. 35, cyt. za: Origins of the Kid...).

Outcault zwracal uwage, iz ,Srodowisko miejskie, ze
swoimi przesadnie duzymi spoteczno$ciami, wymusito na
mieszkancach postrzeganie siebie nawzajem jako typdw,
gdyz poznanie sie jako oséb stawato sie coraz trudniejsze”
(Origins of the Kid...). Siegat do tradycji komedii w dziewietna-
stowiecznej tworczosci minstreli, variété i wodewilu. Ty-
pizowanie pozwalato na ttumaczenie $wiata przez uprosz-
czenia, a wy$miewanie rzeczywistosci oswajato widza

Ilustracja 1. The Yellow Kid na tle powstajacego miasta
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z proponowana tematyka: ,Osoby byty skomplikowane
i nieSmieszne; typy za$ przeciwnie” (Origins of the Kid..).
W takiej formie komiks jako gatunek prasowy juz od same-
go poczatku przedstawiatl pejzaze wielkich miast - zaréw-
no architektoniczne, jak i spoteczne.

W zbiorze utworéw opartych na narracji wizualnej opa-
trzonej tekstem (stowem) pojawit sie nowy byt - komiks.
Jego istotna wlasciwoscia, odrézniajaca go od poprzedni-
kéw, jest przesuniecie akcentu no$nika fabularnego z teks-
tu na obraz oraz przeniesienie warstwy werbalnej w obreb
rysunku i objecie go podwdjna rama (Szytak, 1999, s. 7).
Historycy komiksu jako jego ceche konstytutywna wska-
zuja réwniez serialowos¢ (np. Toeplitz). Kwestia serialowo-
Sci jako differentia specifica komiksu zostanie oméwiona do-
ktadniej w cze$ci poswieconej definicjom komiksu. Z racji
swego charakteru komiksy przetomu XIX i XX wieku istot-
nie byly historyjkami ukazujacymi sie cyklicznie w prasie
codziennej. Warto przy tym zaznaczy¢, iz owa regularnosé
wiazala sie szczegélnie z tytutem, gtéwna osia fabularng
oraz postaciami komikséw. Rzadkie wéwczas bylo zjawi-
sko kontynuacji fabularnej, polegajacej na tym, ze kolejne
odcinki zaczynaty sie tam, gdzie konczyly sie poprzed-
nie. Pojawiaty sie opowiesci odnoszace sie do aktualnych
wydarzen lub Swiat. Zwigzane z Zyciem kazdego miesz-
czanina anegdoty komentujace rzeczywisto$¢ doskonale
wpisywaly sie w kontekst preznie rozwijajacego sie spote-
czenstwa drugiej rewolucji przemystowej, ekspansywnosci
mas, miast i maszyn.

Komiks w rozwijajacej sie¢ wtedy formie - comic strip,
czyli najczesciej w postaci popularnego paska - zyskat
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przychylnosé czytelnikéw. Przyczynity sie do tego rozwdj
prasy, zmiany spoteczne przetomu wiekéw i zycie w wiel-
kich miastach. Komiks poniekad zostal zrodzony przez
miasta i od poczatku jego rozwéj zwiazany jest z rosnacy-
mi aglomeracjami.

Lata 20. XX wieku przynosza komiksom popular-
nos¢ i rozwoj tematyczny. Do komiksu na powrét zostaje
wprowadzony komentarz narracyjny, jednak zamieszcza-
ny w ramach kadru. Po sukcesie, jaki odniosty prasowe
paski komiksowe oraz ich stynni bohaterowie, w latach 30.
XX wieku zaczynaja ukazywac sie zeszyty (albumy) komik-
sowe (comic books). Komiksy sa coraz bogatsze fabularnie,
wielowatkowe. Ich powodzenie wérdd czytelnikéw rosnie
za sprawa takich bohateréw jak np. Tarzan (aut. Harold Ru-
dolf Foster — 1928 i Burne Hogarth - 1937). Rodza sie wielcy
miejscy superbohaterowie: Batman w 1939 roku (aut. Bob
Kane i Bill Finger), Superman w 1938 roku (aut. Jerry Siegel
i Joe Shuster) i inne postacie, dzi§ widniejace w kanonie
komiksu §wiatowego, np. Dick Tracy w 1931 roku (aut. Che-
ster Gould) czy Flash Gordon w okresie 1933-1934 (aut. Alex
Raymond). Lata 30. sprzyjaja rozwojowi nowych gatunkow
tematycznych komiksu i jego wchodzeniu w dialog z inny-
mi dziedzinami sztuki popularnej. ,,Okres od lat 20. do 60.
XX wieku nazywany bywa przez badaczy czasem komiksu
nowoczesnego” (Potrykus-WoZniak, 2010, s. 86).

Istotne dla rozwoju komiksu i spolecznej oceny tego
zjawiska jest ustanowienie przez Stowarzyszenie Wydaw-
coOw Magazynow Komiksowych ACMP® w Stanach Zjed-

3 ACMP - Association of Comics Magazine Publishers zaltozone
w 1947 r. w USA.
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noczonych (1954) Kodeksu Komiksowego (Comics Code)*.
Kodeks wprowadzat znaczace obostrzenia dotyczace tresci
komikséw, szczegélnie w sferze przemocy i erotyki. Do-
prowadzilo to do zinfantylizowania utworéw powstaja-
cych w gtéwnym nurcie wydawniczym, ale spowodowato
réwniez powstanie podziemia komiksowego oraz ukazato
komiks jako medium o poteznej sile oddziatywania na od-
biorcow.

Dopiero gdy komiks zaczat korespondowa¢d ze sztukg
i stawa¢ sie elementem eksperymentéw pop-artu, ponow-
nie zyskat uwage dorostego odbiorcy® oraz §rodowisk kry-
tyczno-naukowych (powstaje np. Société d’Etudes et Re-
cherches des Littératures Dessinées’). Komiks nie tylko
zaczyna by¢ przedmiotem pracy artystéw (np. Roya Lich-
tensteina), ale zyskuje nowy wymiar w nurcie undergro-
undowym, poruszajac tematy zwiazane ze spotecznym
tabu, polityka, erotyka i przetamujac estetyczne konwen-
cje, jak réwniez przeciwstawiajac sie gtéwnym tendencjom

4 Kodeks zostal wprowadzony na skutek ostrej krytyki komikséw,
zwigzanej m.in. z publikacja doktora Fredrica Werthama pt. Uwodzenie
niewinnych z 1954 r. Gloénym echem odbita sie tez w 1954 r. seria przestu-
chan przed senacka podkomisja ds. przestepczosci mtodocianych Kon-
gresu Stanéw Zjednoczonych ws. szkodliwosci komikséw.

5 Warto w tym miejscu przypomnie¢, ze komiks powstat jako me-
dium skierowane do dojrzatego odbiorcy.

6 Towarzystwo Studiéw i Badan Literatury Rysowanej zatozone 4 li-
stopada 1964 r. i rozwiazane w 1977 r. Przewodniczyl mu Francuz Claude
Moliterni.
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w sztuce. Komiks podziemny zyskuje dzieki takim twor-
com jak Robert Crumb? czy Gilbert Shelton®.

Lata 80. przyniosty Umowe z Bogiem - przetomowe dzie-
o Willa Eisnera - Mausa Arta Spiegelmana czy utwory Moe-
biusa® i kolejng zmiane w mysleniu o komiksie?°. W 1992
roku Maus zdobyt Nagrode Pulitzera, przypominajgc opinii
publicznej o mocy komiksowego medium oraz o jego uni-
wersalno$ci. W roku 2000 zaczeto sie ukazywaéd Persepo-
lis autorstwa Marjane Satrapi, ktére spotkato sie z duzym
uznaniem spotecznym, przekroczylto kregi Scisle komikso-
wej publicznosci, zostato przettumaczone na wiele jezykéw,
a w 2007 roku na jego podstawie powstat kinowy film ani-
mowany, ktory otrzymat Nagrode Jury na Festiwalu Filmo-
wym w Cannes. Komiks zdobyt réwniez ekrany, zaréwno
mate, jak i duze. W kinach krdéluja ekranizacje i adaptacje
komikséw Marvela, ogromna popularnoscig ciesza sie se-
riale na podstawie komikséw, w ktérych produkcji przesci-
gaja sie platformy VOD.

7 Twérca komiksowego zina Zap Comix, ktérego pierwszy numer
ukazat sie w 1968 r., stworzyt réwniez komiksy o przygodach mitosnych
Kota Frotza - bedace odpowiedzig na rewolucje seksualng w Stanach
Zjednoczonych.

8 Najstynniejsze komiksy Gilberta Sheltona to The Fabulous Furry
Freak Brothers (1968) oraz Fat Freddy’s Cat (1969) opowiadajace przygody
trzech hippiséw i ich kota. Komiksy poruszaly tematy zwigzane z ru-
chem hippisowskim, narkotykami, zmaganiami mtodych z rzeczywi-
sto$cia.

¥ Pod tym pseudonimem kryje sie Jean Giraud, ktérego twérczosé
miata ogromny wptyw na rozwéj komiksu na swiecie. Jego utwory zali-
czane s3 do kanonu najwazniejszych dziet komiksowych: Blueberry (1965),
Arzach (1976), Incal (1981-1999), Silver Surfer (1988-1989).

20 Wielki wptyw na ksztatt twoérczosci komiksowej lat 80.190. miata
réwniez twérczo$é Philippe’a Druiletta czy Richarda Corbena.
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W Polsce komiks obecny byt juz od potowy XIX wieku,
jednak raczej w formie ,protokomikséw”, czyli historyjek
obrazkowych (opatrzonych tekstem pod spodem) (por. Ru-
sek, 2001). Jak wskazuje Adam Rusek, pierwszym odnale-
zionym serialem obrazkowym (cyklicznie ukazujgca sie
historyjka obrazkowa, ktéra zaczeta ukazywaé sie po od-
zyskaniu niepodlegltosci) byto Ogniem i mieczem, czyli Przygo-
dy Szalonego Grzesia, ktore zadebiutowato 9 lutego 1919 roku
we lwowskim tygodniku ,Szczutek” (Rusek, 2001, s. 28).
Najstynniejsze cykliczne historyjki obrazkowe to ksigzecz-
ki o przygodach Koziotka Matotka oraz matpce Fiki-Miki
autorstwa Kornela Makuszynskiego (tekst i scenariusz)
i Mariana Walentynowicza (rysunki)?.

Réwnieziw polskich historyjkach obrazkowych obecne
byty watki dotyczace miejsko$ci. Za przyktad mozna tutaj
podac slaskie Przygody bezrobotnego Froncka, ktére ukazywa-
ty sie w dzienniku ,,Siedem Groszy” wydawanym w latach
1932-1939. Rusek pisze, ze byl to cykl, ktéry wyrdzniat sie
na tle innych wielkos$cig (dtugoscia istnienia) (Rusek, 2016,
s. 8). Chociaz w historyjkach o perypetiach Fracka domi-
nuje zminimalizowane i uproszczone tto, co jaki$ czas po-
jawiaja sie pejzaze charakterystyczne dla Slaska, np. kopal-
nie, haldy wegla czy fabryki. Froncek podrézuje po Gérnym
Slasku, na obrazkach ukazane s3a stadion w Mystowicach
i ptywalnia w Brzezinach. ,Niejednokrotnie epizody »po-
dréznicze« mialy charakter reklamowy (wspomniane wi-
zyty w Mystowicach, Dabréwce, Bieruniu czy - przy oka-
zji konkursu »Siedmiu Groszy« - Chorzowie i Sosnowcu)”

2 Istniaty réwniez pisma, w ktérych pojawiaty sie takie historyjki
obrazkowe: ,Grze$” (1919), ,,Moja Gazetka” (1933).
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(Rusek, 2016, s. 151). Wiele wydarzen ma miejsce w Katowi-
cach lub okolicznych miejscowosciach (dzisiaj w wiekszo-
$ci stanowigcych dzielnice Katowic - Murckach, Dabréwce).

Komiks ,wtasciwy™? - czyli posiadajacy juz dymki dia-
logowe w przestrzeni ramy - zaczat pojawiaé sie pod ko-
niec lat 20. XX wieku. Wedtug Ruska pierwszym komiksem
klasycznym byt Pan Bujdalski i Kaczorek, ktéry ukazat sie
w 1930 roku w ,Matym Kurierze” - dodatku do ,Kuriera
Lodzkiego” (Rusek, 2001, s. 31).

Poczatki rozwoju komiksu w Polsce zwigzane sa z pra-
sa. O bogactwie wydawanych zaréwno historyjek obrazko-
wych, jak i p6ézniej komikséw §wiadcza liczne publikacje
na ten temat?. Obecno$¢ komiksu w prasie jest nadal wi-
doczna, ewoluuje on jako gatunek prasowy, obierajac réz-
norodne kierunki rozwoju (por. Slawska, 2014). Wspétczes-
nie réwniez wraca do opisywania codziennych probleméw
spotecznych, tym samym czesto ukazujac przestrzen miej-
ska. ,,0 uniwersalno$ci medium $wiadczy promocja Kato-
wic w staraniach o przyznanie ESK 2016. Jeden z numeréw
marcowych »Gazety Wyborczej«?** przygotowanych przez
katowicka redakcje w catosci ukazat sie w formie komiksu”

(Sek, 20144, s. 97).

22 Qkreslenie to nalezy potraktowa¢ tutaj ze znacznym dystansem.

2 Cytowane prace Obremskiego czy Ruska, ktérzy zajmuja sie histo-
ria komiksu i historyjek obrazkowych w Polsce.

24 Gazeta Wyborcza”, 18.03.2011. Wszelkie teksty i wywiady zostaty
przeksztatcone w komiks, pierwowzory drukowanych historii dostep-
ne byty wylacznie w elektronicznej wersji wydania gazety. W projekcie
udziat wzieli m.in. Michat ,Sledziu” Sledzinski, Mateusz Skutnik, Karol
Konwerski, Maciej Patka i Marek Turek.
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1.2. Przeglqd definicji

Pierwsze rozwazania teoretyczne o komiksie datuje sie na

lata 40. XX wieku. Jednak badania komiksu rozwinety sie

dopiero w latach 60.> Mozna znalez¢ rézne podziaty chro-

nologiczne historii komiksu oraz okreséw badan nad nim.

Wojciech Birek w swojej rozprawie proponuje podziat na

nastepujace okresy badan nad komiksem w Polsce:

e pdzne lata 40. i lata 50. - okres krytyki ideologicznej
i estetycznej;

e lata 60. i pierwsza potowa lat 70. - okres popularyzacji
i pierwszych postulatéw metodologicznych;

e druga potowa lat 70. 1 lata 80. - okres préb opisu zjawiska;

e pdzne lata 80. i lata 90. - okres analiz i opracowan mono-
graficznych?®.

Po okresie intensywnej krytyki komiksu, pojawienia
sie publikacji Fredrica Werthama pt. Uwodzenie niewin-
nych (1954) o destrukcyjnym wptywie komikséw na dzieci
i mtodziez, powotania senackiej podkomisji ds. przestep-
czo$ci mtodocianych Kongresu Stanéw Zjednoczonych ws.
szkodliwosci komikséw w 1954 roku, préb ograniczenia
sprzedazy oraz wprowadzenia wspomnianego Kodeksu
Komiksowego - rozwdj komiksu nieco zwolnil. Cenzu-
ra wyprowadzita z komikséw gwattowna przemoc i ero-
tyke. Jak juz wspomniano, przyczynito sie to do rozwoju

25 'W kontekscie nauk o komiksie wspominane sa réwniez inne wczes-
niejsze teksty teoretyczne, np. wywéd Topffera pt. Essai de physiognomonie
’ 182A‘ES]]Bf-irek, 2004. W sktadnicy ,Zeszytéw Komiksowych” udostepniono

on-line: Wstep, rozdzial VI pt. Ontologia komiksu. Paradygmat komiksu oraz
Zakorczenie pracy (http://www.zeszytykomiksowe.org/skladnica).
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komiksu undergroundowego, w ktérym rozkwitlo wiele
ciekawych nurtéw i rozwiazan estetycznych. Dzieki temu
jezyk komikséw znacznie sie wzbogacit i to wiasnie ten
komiks zwrdécit uwage badaczy swoja §wiezoscia estetycz-
na i aktualnoscia tresci. Rozpoczat sie okres, w ktérym ko-
miks znéw stat sie popularny i zaczeto publikowaé pierw-
sze wyniki badan.

Réwniez w powojennej Europie rynek komiksowy roz-
wija sie burzliwie. We Francji ograniczenia wprowadza
Francuska Partia Komunistyczna, ograniczajac wptywy
komiksu amerykanskiego. We Wtoszech nastepuje duzy
zwrot w kierunku komiksu prasowego, ale mozna zaobser-
wowac znaczacy wptyw komiksu Disneyowskiego, ktérego
efektem sa - dzi$ jedne z najbardziej cenionych na swie-
cie - serie historyjek osadzonych w uniwersum Kaczora
Donalda i Myszki Miki.

W 1959 roku ukazat sie artykut Pola Vandromme’a do-
tyczacy badan Tintina, belgijskiego komiksu autorstwa
Hergé'a (Georgesa Remiego)?. Zaczetly powstawacd pierwsze
towarzystwa mito$nikéw, popularyzatoréw i badaczy zja-
wiska, np. Club des Bandes Dessinées czy pézniejsze CELEG
(por. Birek, 2006), a takze SOCERLID?,. Pojawiaty sie pierw-
sze periodyki poswiecone badaniom komiksu (,Giff-Wift”,
,Fenix”). Przelomowym wydarzeniem byto wprowadzenie
komikséw do przestrzeni galerii sztuki poprzez zorgani-

27 Jest to seria uwazana za jedna z najwazniejszych serii komikso-
wych. Jej autor wypracowat technike rysunkowa zwana ligne claire (czy-
sta linia), ktéra stosowana jest do dzis.

28 CELEG - Centre d'Etude des Littératures d’Expression Graphique;
SOCERLID - Société d’Etudes et de Recherches des Literatures Dessinées.
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zowanie dwoch ekspozycji w Paryzu: w galerii Towarzy-
stwa Fotograficznego oraz wernisazu wystawy komiksu
$wiatowego w Muzeum Sztuk Dekoracyjnych (2 kwietnia
1967 roku)®.

W latach 70. nauka o komiksie zainteresowali sie ba-
dacze uniwersyteccy zwigzani z semiologia. Pojawiato sie
coraz wiecej publikacji naukowych oraz periodykéw po-
Swieconych tej tematyce. ,Metateoretyczne, naznaczone
wzajemna krytyka dyskusje lat 70. i 80. XX wieku dopro-
wadzity do przewrotu zaréwno na poziomie metodologii,
jezyka, jak i samego przedmiotu badan. Trwajace do dzi$
debaty oscylujace miedzy prébami zdefiniowania moder-
nizmu i postmodernizmu zaowocowaty analizami tekstéow
do tej pory pomijanych (m.in. komikséw, filmoéw, graffi-
ti, literatury popularnej)” (Wréblewski, 2016, s. 18). Wspo-
mniane juz wczesniej komiksy Spiegelmana czy Eisnera
stanowily o zmianie myslenia zaréwno wsréd twércédw,
jak i badaczy czy wydawcow.

Pod koniec w lat 80. (gtéwnie w USA) zaczeta rozwijaé
sie edukacja wyzsza w zakresie tworzenia komikséw. ,,Mto-
dzi ambitni absolwenci uniwersytetéw i uczelni artystycz-
nych - juz na poczatku lat 90. - jako srodek ekspresji zaczeli
wybieraé popularne, drukowane w milionach egzemplarzy
seriale o superbohaterach. Opowiesci te zyskaly niebywa-
le intelektualny charakter, peten rozwazan nad problema-
mi $§wiata i aspektami zZycia spotecznego” (Zapata, 2013).

2 Po tej wystawie pojawita sie publikacja pt. Bande dessinée et Figu-
ration narrative. Podobnie po miedzynarodowym Kongresie i Festiwalu
Komiksu we Wtoszech ukazata sie pozycja Komiksy w kulturze Evelyne
Sullerot.
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Akademickie zainteresowanie komiksem sprawito, iz Swia-
towi twércy siegneli po inny repertuar tresci i Srodkéw.
Widoczna jest tematyka, w ktérej popkultura wigze sie z fi-
lozofig, historia, mitologia i nauka. Wsréd takich twércéw
Mateusz Zapata wymienia Alana Moore’a i Franka Mille-
ra oraz tworcéw postmodernistycznych — Neila Gaimana
i Dave’a McKeana.

0Od momentu swoich narodzin komiks przeszed?! ra-
dykalna zmiane, rozwinat sie i wytworzyt wiele odmian.
Réwniez proby opisu redefiniowaty zjawisko i wydobywa-
ty kolejne elementy znaczace, charakterystyczne dla tej
dziedziny. Zmiany w spotecznym odbiorze komiksu i jego
statusie uwidaczniaty sie takze w naukowej recepcji zja-
wiska. Stad tez widoczny ewolucyjny charakter definicji
komiksu. Ponizszy przeglad definicji podzielony zostat na
dwie kategorie. W pierwszej wskazane sa definicje obecne
w polskich Zrédtach stownikowych i encyklopediach wie-
dzy powszechnej. W drugiej ujete zostaty opisy komiksu
sformutowane przez komiksoznawcéw.

1.2.1. Definicje stownikowe i hasta encyklopedyczne

Znalezienie pelnej i dobrze opracowanej definicji komik-
su w jezyku polskim nastrecza pewnych trudnosci (szcze-
goélnie je$li mowa o stownikach i encyklopediach). Moz-
na odnalezé ja w wielu zZrédtach, ktére wskazuja jako
konstytutywne odmienne aspekty komiksu. Réznice te sa
zaskakujace do tego stopnia, ze komiks bywa odmiennie
definiowany i sytuowany w obrebie réznych sztuk. Spo-
wodowane jest to m.in. brakiem ugruntowanego statusu
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tej dziedziny tworczosci. Definicje komiksu odnajdziemy

zwtaszcza w:

e pracachpolskich teoretykéw komiksu - gtéwnie Toeplitza,
Szytaka, Birka i innych, ktérzy konstruuja definicje na
potrzeby prowadzonych badan (zostang one omdwione
w podrozdziale 1.2.2);

¢ encyklopedycznych kompendiach wiedzy;

¢ stownikach zwigzanych z jezykiem polskim - jezyka pol-
skiego, literatury itp,;

e stownikach zwiazanych ze sztuka - sztuk pieknych/wi-
zualnych itp,;

e stownikach zwigzanych z kultura - kultury popularnej/
mtodej polskiej kultury?®.

Definicje te znaczaco réznia sie od siebie w ocenie na-
tury zjawiska, jego wartosci artystycznych oraz umiejsco-
wienia wéréd innych dziedzin twdérczosci. Interesujace jest
réwniez to, ze w wielu Zrédtach encyklopedycznych i stow-
nikowych pojecie komiksu w ogble sie nie pojawia. Warto
zatrzymac sie chwile nad tym zagadnieniem i przyjrzeé
sie blizej, w jakich Zrédtach znajdziemy definicje komiksu,
awjakich nie (tabela 1)*. Poréwnujac Zr6dta wystepowania
oraz brzmienia definicji, mozna wnioskowa¢, z ktéra dzie-
dzing komiks jest cze$ciej identyfikowany.

30 Oczywis$cie zdarzaja sie prace dotyczace komiksu z zakresu kultu-
roznawstwa, literaturoznawstwa, filozofii czy sztuk pieknych, jednak
niniejsze analizy nie obejmuja wszystkich préb sformutowania definicji
komiksu i majg stuzyé przyjeciu definicji na potrzeby dalszych rozwa-
Zan.

3 Pod uwage wzieto wytacznie Zrédta w jezyku polskim.
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Tabela 1. Zestawienie zrédet stownikowych i encyklopedycznych

BRAK definicji w zZrédtach encyklopedycznych i stownikowych

e Altman L., red., 2012: Leksykon malarstwa i grafiki. Przet. A. Gadzata. Arkady,
Warszawa

Chilvers I., Osborne H., 2002: Oksfordzki leksykon sztuki. Przet. H. Andrzejewska
et al. Arkady, Warszawa

Durozoi G., red., 1998: Stownik sztuki XX wieku. Przel. H. Andrzejewska et al.
Arkady, Warszawa

 Hiibner I et al,, red., 2008: Awangardowa encyklopedia, czyli stownik rozumowany
nauk sztuk i rzemiost réznych. Wydawnictwo Uniwersytetu Lédzkiego, L6dz
Kubalska-Sulkiewicz K., Bielska-Each M., Manteuffel-Szarota A., red., 2002:
Stownik terminologiczny sztuk pieknych. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
Thorne T., 1999: Mody, kultury, fascynacje. Stownik poje¢ kultury postmodernistycz-
nej. Przel. Z. Batko. Muza, Warszawa

Wielka historia sztuki, 2012. T. 1-10. Arkady, Warszawa

» Winzer F., red., 2000: Stownik sztuk pieknych. Przel. J. Kumaniecka. Ksiaznica,
Katowice

DEFINICJE w zrédtach encyklopedycznych i stownikowych3?

» Dubisz S., red., 2003: Uniwersalny stownik jezyka polskiego. T. 2. Oprac. haset
A. Grzegdtka-Maciejewska et al. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
(w wydaniu z 2006 roku nie ma zadnych réznic w definicjach)

* na podstawie Uniwersalnego stownika... powstat Wielki stownik jezyka polskiego,
w ktérego wydaniu z 2018 (Dubisz S., red., 2018: Wielki stownik jezyka polskiego.
T. 1-5. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa) roku réwniez nie wniesiono
zadnych zmian w definicji

* Dunaj B, red., 1996: Stownik wspdtczesnego jezyka polskiego. Wilga, Warszawa
(s.397)

* Encyklopedia popularna PWN, 2020. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa

32 Przy niektérych pozycjach zaznaczono, kto jest autorem definicji;
byto to mozliwe tylko w przypadku zZrédel, ktére oznaczaly autoréw
haset.
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* Gabrys-Cichacz K. et al., 2008: Stownik sztuki. Red. S. Zabczynska. Krakowskie
Wydawnictwo Naukowe, Krakow (s. 241)

* Gazda G, red., 2012: Stownik rodzajéw i gatunkéw literackich. Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa (s. 479, definicja Wojciech Birek)

* Gizycki M., 2002: Stownik kierunkéw, ruchéw i kluczowych poje¢ sztuki drugiej poto-
wy XX wieku. Stowo/obraz terytoria, Gdansk (s. 80-81)

* Kalisiewicz D., red., 1999: Encyklopedia PWN. Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa

 Kopalinski W., 1999: Stownik wydarzen, pojec¢ i legend XX wieku. Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa (s. 197)

» Marecki P, red., 2006: Tekstylia bis. Stownik mtodej polskiej kultury. Korporacja
Halart, Krakéw

» Potrykus-Wozniak P., 2010: Stownik nowych gatunkéw i zjawisk literackich.

Wydawnictwo Szkolne PWN, Warszawa-Bielsko-Biata (s. 84-89)

Stawinski J., red., 1988: Stownik termindw literackich. Zaktad Narodowy im.

Ossolinskich, Wroctaw (s. 160-162, definicja Michat Gtowinski)

Szczesna E., red., 2002: Stownik poje¢ i tekstow kultury. Wydawnictwa Szkolne

i Pedagogiczne, Warszawa (s. 143, znajduje sie tu réwniez pojecie ,komiks

filmowy™)

Tylicka B., Leszczynski G., red., 2002: Stownik literatury dzieciecej i mtodziezowej.

Zaktad Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw-Warszawa-Krakéw (s. 188-189,

definicja Barbara Tylicka)

+ Zabski T, red., 2006: Stownik literatury popularnej. Wydawnictwo Uniwersytetu
Wroctawskiego, Wroctaw (s. 262, definicja Jerzy Szytak)

Zrédto: opracowanie wlasne.

W obrebie hasta ,komiks” w Zrédtach encyklopedycz-
nych i stownikowych mozna wskazaé¢ dwie grupy: definicje
oraz rozbudowane hasta encyklopedyczne. Wiele definicji
w wymienionych wyzej Zrédtach podkresla, iz komiks jest:
e historyjka obrazkowa z tekstem (o uproszczonym ry-
sunku);

e 7azwyczaj o tematyce sensacyjnej, humorystycznej, fan-
tastycznej;

e bywa przerébka utworu literackiego.

51



Rozdziat1 Definiowanie komiksu

W jednym zrédle wspomniano, iz zdarzaja sie filmowe ad-
aptacje komikséw?*. Procz tego komiks bywa w stownikach
jezyka polskiego okreslany przymiotnikowo i warto$ciuja-
co. Na przyktad w Uniwersalnym stowniku jezyka polskiego moz-
na przeczytacé: ,Komiksowos¢ publ. rzecz. od komiksowy
w zn. 2. Zarzuci¢ spektaklowi komiksowos$¢é. Komiksowy [..] 2.
publ. prezentujacy niski poziom artystyczny; szablonowy,

N

uproszczony; Postacie tego serialu majg komiksowq ptaskos¢
(Dubisz, red., 2003).

Z kolei w niektérych stownikach pojawiaja sie stowa
brzmiace nieco karykaturalnie oraz niemajace zastosowa-
nia w zywym jezyku, stownictwie $rodowiska badaczy,
twoércow i krytykéw, np. w Stowniku wspédtczesnego jezyka
polskiego: ,Komiksowiec ,autor komiksu’ Nadzieja polskich

3 Komiks: historyjka obrazkowa bez tekstu lub z krétkim tekstem
wpisanym w rysunek (najczesciej uproszczony), zazwyczaj o tematyce
sensacyjnej, westernowej lub fantastycznej; istnieje tez k. humorystycz-
ny (np. Asterix), a takze komiksowe adaptacje dziet literackich; k. bywa
tez adaptowany przez film (Batman, Superman, Spiderman); w 2 pot.
XX w. k. stat sie gatunkiem kultury masowej, publikowanym w czaso-
pismach, w osobnych broszurach; dzi$ niektére k. traktowane sa jako
rodzaj dzieta sztuki, ich tre$¢ kierowana jest do réznych grup spotecz-
nych w ré6znym wieku, a nawet do poszczegdlnych grup zawodowych
(np. w Japonii); k. moga by¢ czarno-biate lub kolorowe; wybitnym pol-
skim twdrca komikséw byt J. Skarzynski” (Gabrys-Cichacz et al., 2008,
s. 241). ,Komiks, ang. comics Im> pras. film. lit. historyjka obrazkowa z teks-
tem, zwykle o charakterze sensacyjnym lub humorystycznym. Pisaé i ry-
sowaé komiks. Czyta¢, oglgda¢ komiksy. Przerébka znanej powiesci na komiks”
(Dubisz, red., 2003). W wydaniu z 2006 r. nie ma zadnych réznic w defi-
nicjach. ,Komiks ,historia, fabuta wyrazona ciagiem nastepujacych po
sobie rysunkéw, uzupetnionych krétkimi podpisami (czesto w formie
tzw. dymkéw w polu rysunkéw), zwykle majaca tre§¢ humorystyczna
lub historyczna; niekiedy bedaca sensacyjna, fantastyczna przerdbka
utworu literackiego filmu™ (Dunaj, red., 1996, s. 397).
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komiksowcéw byt magazyn Komiks” (Dunaj, red., 1996, s. 397).
Neologizm , komiksowiec” w mojej ocenie jest btednie sfor-
mutowany?*$. W srodowisku pojawiaja sie raczej okreslenia
ykomiksiarz” - wskazujace zaréwno na twoércéw, jak i mi-
tosnikéw komikséw - oraz ,,twoérca komiksu”, ,scenarzysta,
rysownik, kolorysta” (komiksu).

Warto zwrocié¢ uwage, ze w Encyklopedii popularnej PWN
z 2020 roku oraz Wielkim stowniku jezyka polskiego wydanym
w 2018 roku nie wniesiono zadnych zmian do nieco archa-
icznych i zdezaktualizowanych definicji. Fakt, iz na prze-
strzeni 15-20 lat nie zaznaczono zadnej ewolucji tak dy-
namicznego i mtodego zjawiska, §wiadczyé moze niestety
o0 jego marginalizowaniu.

Znacznie bogatsze, dojrzalsze i pelniejsze sa hasta en-
cyklopedyczne, jednak zbytnio rozbudowane nie speiniaja
wymogow zwieztosci definicji. Warto jednak przyjrze¢ sie
im bliZej i ponownie zwrdci¢ uwage na Zrédto ich zamiesz-
czenia.

Komiks jest forma narracji graficznej, realizowanej w posta-
ci narracyjnych sekwencji nieruchomych obrazéw, wykona-
nych technikami graficznymi, integrujaca dwa porzadki: nar-
racyjne nastepstwo obrazéw-kadréw oraz ich kompozycyjna
wspotobecno$é w ramach planszy lub paska. Stowo, a raczej
jego literniczy zapis, stanowi istotny sktadnik dopetniajacy
tworzywa komiksowego, zachowujac jednak charakter fakul-
tatywny (Birek, 2012, s. 480).

3 W moim przekonaniu §wiadczy to o matym zainteresowaniu zja-
wiskiem samego definiujacego.
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Powyzej przytoczono fragment wyjatkowo rozbudo-
wanego hasta encyklopedycznego (nie za$ samej definicji),
przygotowanego przez Birka - polskiego badacza komik-
s6w. Podkres$lono w nim, iz komiks uznany jest za autono-
miczng dziedzine sztuki i zwany , dziewiata sztuka”. Autor
wymienia trzy siostrzane (macierzyste) dziedziny: sztuki
plastyczne (tworzywo obrazowe oraz konwencje), literatu-
ra (tworzywo jezykowe oraz ,uniwersum lektury”) i film
(komiks czerpie i wspoéttworzy zasady narracji wizualnej,
montaz planéw i ustawienia ,kamery”) (Birek, 2012, s. 479).
Birek wigze komiks z innymi dziedzinami twérczosci, pod-
kreslajac jednoczesnie jego autonomiczno$¢ oraz ,sposéb
zorganizowania tworzyw w nowy, oryginalny system for-
mutowania znaczen”, czyli:

e kompozycyjna wspédlobecnosé kadréw komiksu w ra-
mach catosci kompozycyjnej (planszy);

e podzial na plan znaczacy i nieznaczacy - pasek i plansze -
oraz przestrzenie miedzy- i zewnatrzkadrowe;

¢ elementy metatekstowe - ramki kadréw, znaki paginacji,
znaki sygnatury autorskich - majace funkcje znaczenio-
tworcze;

e rozproszenie funkcji tworzywa stownego w strukturze
utworu; stowo jako element fakultatywny dla komiksu
(komiks niemy);

e dymki komiksowe i ich funkcje;

¢ konwencjonalne, paraikoniczne denotacje ekspres;ji fizycz-
nej (ruch, impet, zderzenie obiektéw) lub emocjonalnej
(zto$¢, rado$¢) postaci;
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e relacje miedzy doborem $rodkéw graficznych a konwen-
cja przedstawiania (realistyczna, konceptualna, ekspre-
sjonistyczna);

e eliptycznosé i fragmentarycznosé narracji komiksowej;
rola odbiorcy w procesie rekonstrukeji dzieta.

W swojej definicji Birek podkresla, iz komiks jest dzie-
dzing nieustannie wypracowujaca nowe konwencje oraz
formy gatunkowe (Birek, 2012, s. 480). Elementy, na ktére
wskazuje autor, uznano za istotne, poniewaz jest to badacz,
ktéry na gruncie polskiej nauki jako jeden z pierwszych
wnika gleboko w strukture i teorie definicji komiksu®.
Opracowane przez niego hasto w Stowniku rodzajéw i gatun-
kéw literackich jest wyjatkowo obszerne i ma charakter ar-
tykutu. Szczegdétowo i szeroko omawia komiks i jego cechy
(Birek, 2012, s. 479).

Tymczasem takie zrdédta jak Stownik literatury popularnej
(Szytak, 20064, s. 262), Stownik literatury dzieciecej i mtodzie-
zowej (Tylicka, 2002) czy tez Stownik nowych gatunkéw i zja-
wisk literackich (Potrykus-WozZniak, 2010) w swoich dtugich,
opisowych definicjach skupiajg sie gtéwnie na przedsta-
wieniu historii zjawiska i jego genezy, nie eksponujac przy
tym probleméw strukturalnych i formalnych. Wszystkie
te stowniki poprzez samo uwzglednienie definicji komik-
su z racji dziedziny, jakiej sa poswiecone, czyli literatury,

35 Birek obronit rozprawe doktorska pt. Gtéwne problemy teorii komiksu.
Jest to obszerna praca po$§wiecona zagadnieniom zwigzanym ze zdefi-
niowaniem i scharakteryzowaniem zjawiska komiksu. Ksiazke o poety-
ce komiksu opublikowat réwniez Szytak. Inni znaczacy komiksoznawcy
polscy badaja historie zjawiska i jego odbioru. Dopiero w latach 2016-
2017 pojawilo sie na rynku kilka teoretycznych opracowan dotyczacych
poetyki i struktury komiksu.
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sytuuja komiks w jej wiasnie obrebie. Szytak pisze wprost:

,Komiks jest swoistym nasladowaniem literatury za pomo-
c3 tworzywa wizualnego, komponowanego dzieki monta-
zowi kadréw, charakterystycznemu dla twérczosci filmo-
wej. Wytworzone w rezultacie dziatan rysownika obrazy
traca swa estetyczna samodzielno$é i zostaja zestawione
w cigg majacy charakter tekstu” (Szytak, 20064, s. 262). Jed-
nak zaraz potem podkresla, ze komiks wyksztalcit sie jako
osobny gatunek artystyczny, wskazujac jednoczesnie na
jego autonomiczny charakter.

Warte podkreslenia jest, iz w opisie zamieszczonym
w Stowniku literatury dzieciecej i mtodziezowej (Tylicka, 2002)
Barbara Tylicka juz w pierwszych stowach wskazuje, ze ko-
miksy (wraz z filmem) nalezg do kregu sztuk plastycznych,
podkreslajac jednoczesnie, ze komiks zaczal by¢ uznawany
za sztuke w latach 60. XX wieku. Zatem sytuuje zjawisko
w kregu sztuk wizualnych, mimo iz jego definicja sformu-
towana jest w stowniku literatury.

Z kolei Marcin Gizycki w Stowniku kierunkéw, ruchéw i klu-
czowych poje¢ sztuki drugiej potowy XX wieku juz przez samo uje-
cie komiksu w leksykonie zwraca go ku perspektywie nauk
o sztuce. Definicja jest przedstawiona gltéwnie w aspekcie
ewolucyjnym, rozpoczyna sie stowami: ,,rysowana lub ma-
lowana opowiastka obrazkowa, zazwyczaj integralnie 13-
czaca ilustracje i tekst” (Gizycki, 2002, s. 80).

Posréd innych dziedzin sztuki komiks uplasowany
jest w zestawieniu zaproponowanym przez wydawnictwo
Halart. W ksiazce Tekstylia bis. Stownik mtodej polskiej kultu-
ry pod redakcja Piotra Mareckiego, wydanej w 2006 roku,
spis tresci podzielony jest wedtug klucza: film, komiks, li-
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teratura, muzyka, sztuka, teatr/dramat, idee (Marecki, red.,
2006)*. W publikacji tej wiele miejsca poswiecono prezen-
tacji sylwetek polskich twércéw komikséw. Jednak nie
sformutowano tam definicji komiksu.

W Stowniku poje¢ i tekstéw kultury (Szczesna, red., 2002,
s. 143) komiks zdefiniowany jest w perspektywie swej nar-
racyjnej natury i umieszczony w kregu wytworéw kultury
popularnej. Podkreslono w definicji opowiadanie ciggiem
obrazéw®, ale réwniez zaznaczono, ze komiks posiada
dymki, korzysta z onomatopei. Zwrdcono uwage na proble-
matyke i korespondencje z innymi dziedzinami sztuki, np.
filmem, oraz na formy wydawnicze. Stabszym elementem
definicji mogg wydawac¢ sie przyktady i ich podziaty oraz
podkres$lenie faktu, ze komiks ,przeznaczony pierwotnie
dla dorostych - dzis$ jest kierowany gt. do dzieci i mtodzie-
zy” (Szczesna, red., 2002, s. 143). Obok znajduje sie rowniez
definicja ,komiksu filmowego” - gatunku czerpiacego in-
spiracje z historii komiksowych.

Z pewnym uznaniem pisze o komiksie Wiadystaw
Kopalinski: ,Jest to gatunek sztuki o bardzo szacownych
tradycjach: komiksem mozna z pewnoscia nazwaé¢ Tka-
nine z Bayeux [.]. Ale dopiero w XX w. komiks stat sie
szeroko rozbudowanym gatunkiem kultury masowej na

% Na s. 111-154 prezentowane sa sylwetki mtodych polskich twércéw
komiksu (35 biograméw).

37 Komiks, narracyjny, multimedialny gatunek kultury popularnej.
Podstawowym wyznacznikiem k. jest specyfika §rodkéw narracji - opo-
wiadanie ciggiem umieszczonych obok siebie, zamknietych rama obraz-
kéw rysunkowych (przypominajacych montaz kadréw), podporzadko-
wujacych sobie stosunkowo skapy tekst stowny” (Szczesna, red., 2002,
S. 143).
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wszystkich kontynentach, a takze poteznym przemystem
wydawniczym” (Kopalinski, 1999, s. 197).

Na dwadziescia trzy pozycje stownikowe i encyklope-
dyczne wymienione w powyzszym zestawieniu (tabela 1)
w o$miu nie znajdziemy definicji komiksu, z czego siedem
zajmuje sie pojeciami z zakresu sztuk pieknych, a jedna
dotyczy kultury.

Z kolei w tych pozycjach, ktére definiuja komiks, osiem
z pietnastu pozycji dotyczy zjawisk literackich, dwie sztuki
i trzy kultury, dwie pozycje stanowig encyklopedie. Z tego
zestawienia zrédet definicji wynika, iz komiks kojarzo-
ny jest raczej z literaturg niz ze sztukami plastycznymi
czy wizualnymi. Predzej odnalez¢ mozna hasto ,komiks”
w opracowaniach dotyczacych zjawisk kulturowych. Jest to
tym bardziej widoczne, gdy zwrécimy uwage na brak opisu
komiksu w kompendiach traktujacych o sztuce. Definicje
zawarte w stownikach jezyka polskiego niejednokrotnie sa
skrétowe, nie wnosza nic nowego i utrwalaja stereotypy
(réwniez jezykowe) dotyczace komiksu, powielajac te same
formutki®*®. Podobnie w Stowniku sztuki podanie jako jedy-
nego przyktadu wybitnego polskiego twoércy Jerzego Skar-
zynskiego jest pewnym uproszczeniem. Skarzynski byt bo-
wiem autorem m.in. znanego w Polsce szes$ciozeszytowego
cyklu komiksowego o Janosiku¥, jednak jego twérczosé

38 Przygladajac sie tym definicjom, nie sposéb oprzeé sie wrazeniu,
ze wiekszo$¢ z nich parafrazuje skrécong i sptycona definicje Toeplitza,
ktéra byta doktorancka préba zdefiniowania zjawiska; sam autor wyra-
zal niejednokrotnie zdziwienie wobec ,kultowosci” Sztuki komiksu i po-
pularnosci swych pogladéw.

% Jerzy Skarzynski narysowatl: Janosika; 17 kolorowych plansz do
opowiadania Julio Cortdzara Fantomas przeciw wielonarodowym wampirom;
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komiksowa byta marginalna w stosunku do ogromnego
dorobku artystycznego zwigzanego z innymi dzialaniami
i nie stawiat on tej dziedziny tworczosci w centrum swoich
zainteresowan artystycznych. Rodzimy rynek komiksowy
w Polsce w 2008 roku pozwalat juz na wymienienie innych
artystéw, znanych szerokiej publicznosci. Jedynie Gizycki
przedstawia w zarysie historycznym zaréwno prekurso-
réow komiksu, jak i najwiekszych twoércéw amerykanskich
i europejskich.

1.2.2. Definicje specjalistyczne

Nieco obszerniej, a zarazem tez jasniej definiuja komiks
rozbudowane hasta encyklopedyczne. Analizujac je, moz-
na zauwazy¢, ze czes$é z nich ktadzie nacisk na tworzywo
plastyczne komiksu, zblizajac go tym samym do sztuk wi-
zualnych. Coraz czesciej pojawiaja sie definicje przygoto-
wane przez specjalistéw w tej dziedzinie. Mimo wszystko
znacznie bardziej wyczerpujace i poprawne sa opisy zjawi-
ska przedstawione w literaturze pos§wieconej stricte komik-
sowi. Komiksoznawcy cze$ciej tez staraja sie sformutowaé
zwiezta i doktadng definicje komiksu oraz skupiaja sie na
cechach wyrézniajacych zjawisko sposréd innych dziedzin
nauki i kultury.

W ponizszym zestawieniu znajduja sie definicje lub opi-
sy atrybutéw komiksu zaproponowane przez analitykéow
ilustracje do opowiesci dla dzieci o krélu Maciusiu Pierwszym; niepub-
likowane w Polsce komiksy o Caravaggiu; komiks o mezczyznie przypo-

minajacym Bogarta; serie nowel komiksowych inspirowanych pamietni-
kami Jana Potockiego.
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i badaczy tej dziedziny (tabela 2). Katalog przedstawiony
jest w porzadku chronologicznym, zawiera imie i nazwi-
sko autora, tytut dzieta oraz kraj — aby wskazaé, w jakim
obszarze powstat opis. Wykaz skupia sie przede wszystkim
na definicjach polskich, aby pokazaé¢, jak ewoluowato ujecie
dyscyplinarne pojecia. Zamieszczone formuty zagraniczne
stanowia tlo i odniesienie dla rodzimej historii badan i sa

uznane za kanoniczne.

Tabela 2. Zestawienie najwazniejszych definicji komiksu

60

. BOF Autor i dzielo Definicja/ synteza cech
i miejsce
1973 David Kunzle, Kunzle sformutowat cztery zasady, jakie ce-
Wielka The Early Comic | chuja komiksy: 1) sa sekwencjg osobnych obra-
Brytania/ |Strip zéw, w ktérych w przewadze jest obraz nad
USA tekstem; 2) medium musi by¢ masowe oraz
reprodukowane drukiem; 3) musi poruszaé
historie aktualna i moralng; 4) dymki (speech
balloon) nie sa definitywnym sktadnikiem ko-
miksu (por. Kunzle, 1973, s. 2-3)
1985 Will Eisner, W swojej najbardziej oszczednej formie ko-
USA Comics and miksy wykorzystuja serie powtarzalnych
Sequential Art obrazéw i rozpoznawalnych (fatwo) symboli.
Kiedy te uzywane sa raz za razem do przeka-
zywania podobnych idei (mysli), staja sie one
odrebnym jezykiem - forma literacka, jesli
wolicie. I to wtadnie to metodyczne zastoso-
wanie tworzy gramatyke sztuki sekwencyj-
nej” (Eisner, 2008, s. 2)
1985 Krzysztof ,Komiks jest to uksztaltowana na prze-
Polska Teodor Toeplitz, |fomie XIX i XX wieku, gtéwnie w zwiaz-
Sztuka ku z rozwojem prasy, zwlaszcza amery-
komiksu kanskiej, szczegélna forma graficznego po-
wigzania rysunku i tekstu literackiego (jed-
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nosci ikono-lingwistycznej), stuzaca rozwi-
janiu narracji lub obrazowaniu znaczen, kté-
rych czytelno$é jest mozliwa w ramach tego
powiazania, bez dodatkowych Zrédet infor-
macji; komiks wystepuje przewaznie pod po-
stacia serii obrazkéw, powiazanych ciggloscia
czasowa, przedstawiajacych dziatania powta-
rzajacych sie postaci; komiksy rysowane sa
recznie, przez jednego lub kilku autoréw, na
papierze, a ich powielanie zwigzane jest
z technikami drukarskimi wlasciwymi prasie
lub wydawnictwom ilustrowanym” (Toeplitz,
1985, s. 40)

198940
Polska

Jerzy Szytak,
,Komiks
Fantastyka”

,Komiks - nalezacy do pogranicza literatu-
ry i plastyki nowy rodzaj sztuki zaliczany do
wspblczesnej kultury masowej z racji rozpo-
wszechniania komiksu przez druk w prasie
lub w formie wysokonaktadowych broszur.
Istota komiksu jest opowiadanie fabuly za
posrednictwem ciagu obrazéw rysunkowych
wspomaganych tekstem. Charakterystyczne
jest tu nadanie odmiennych funkcji przejetym

40 Rok weczedniej Michal Glowinski w Stowniku terminéw literackich
sformutowat ponizsza definicje komiksu. Nie zostata ona ujeta w tabe-
li z uwagi na to, ze Glowinski nie specjalizowat sie¢ w badaniach ko-
miksoznawczych, jednak w kontekscie rozwoju definicji i podejscia ba-
dawczego do komiksu warto przytoczy¢ jego definicje w tym miejscu:

»,Komiks (ang. (strip) carton, comics, fr. bande dessinée, niem. Bilderbogen, Co-
mics) - fabula opowiedziana za pomoca serii obrazkéw rysunkowych
wspomaganych wattym tekstem stownym; rysunek przedstawia boha-
teréw w wyraZznie zarysowanej sytuacji, tekst za$ ogranicza sie tylko
do ich wypowiedzi wmontowanych w rysunek w formie tzw. »dymka«.
K. przedstawiaja na ogét historie sensacyjne, bywaja takze przerébkami
dziet klasycznych. Zrodzone w XIX w., stanowia szczegdlnie charaktery-
styczna forme wspotczesnej kultury masowej” (Gtowinski, 1988b, s. 230).
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z literatury i plastyki tworzywom: obrazowi -
nosnika narracji (niekiedy wspieranej komen-
tarzami); stowu - obrazu mowy; fabule - da-
zenia do stworzenia widowiska” (Szytak, 1989,
oktadka)

1991 Benoit Peeters, |Peeters opisuje komiks jako jezyk o zlozonej
Francja Case, planche, strukturze, ktérej warstwy oddziatuja na sie-
récit. comment lire | bie. Podstawowy jest kadr i wszystkie jego
une bande dessinée | elementy, takie jak ramki, przestrzenie doo-
kotakadrowe, tekst, grafika, relacje z sasiedni-
mi kadrami. Na stopniach wyzszych sa relacje
kompozycyjne oraz narracja na poziomie ka-
dréw, paskéw, planszy i catego dzieta®!
1993 Scott McCloud, |,[Nieruchome] Sasiadujace ilustracje (ang. pic-
USA Understanding torial) i inne obrazy umieszone w zamierzo-
Comics nej sekwencji, majace na celu przekazanie in-
formacji i/lub wywotanie reakecji estetycznej
u odbiorcy (viewer)” (McCloud, 1994, s. 9)
Zrozumie¢ ,Celowa sekwencja sasiadujacych ze soba
komiks* obrazéw plastycznych i innych stuzaca prze-

kazywaniu informacji lub wywotywaniu re-
akeji estetycznych” (McCloud, 2015, s. 9)

4 Por. Peeters, 1991. W monografii korzystano z angielskiego przekta-

du Jessego Cohna oraz jego komentarza translacyjnego, zamieszczonych
na stronach: http://www.english.ufl.edu/imagetext/archives/v3_3/pe-
eters/ [dostep: 15.12.2017]; http://www.english.ufl.edu/imagetext/archi-
ves/v3_3/cohn/ [dostep: 15.12.2017].

42 7 uwagi na liczne kontrowersje towarzyszace przektadowi pracy
Scotta McClouda na jezyk polski przytoczono najpierw ttlumaczenie

wtasne.
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1999% Jerzy Szytak, »Dzi§ za komiks moze zostaé¢ uznany kazdy
Polska Komiks niemal cigg obrazkéw powstatych jako rezul-
w kulturze iko- tat pracy pracownika, malarza lub grafika, na
nicznej rézne sposoby taczony z przytoczeniami wy-
XX wieku powiedzi postaci i ze stownym tekstem nar-

racyjnym. Komiks to takze szereg obrazkéw
pozbawionych jakiegokolwiek komentarza.
Z sumy obrazkéw musi wyltania¢é sie obraz jed-
nego $wiata przedstawionego i relacja o prze-
biegu zdarzen, zmierzajacych do zmiany sy-
tuacji przedmiotéw przedstawionych.

Czesto we wspdlczesnym komiksie reguty
taczenia obrazéow i tekstéw stownych ulega-
ja naruszeniu, a rysownicy siegaja po wzory
znane z »protokomikséw« (prac Topffera czy
Buscha), ich dzieta sa jednak rozpoznawane
jako komiksy, poniewaz dzisiaj kontekst dla
nich stanowi ogromne bogactwo produkeji
komiksowe;j.

Komiks to cigg obrazkéw, relacjonujacych ja-
kie$ zdarzenie lub sekwencje zdarzen” (Szytak,
1999, s. 11)

4 W tym samym roku (1999) w Encyklopedii PWN opublikowano po-

nizsza definicje komiksu. Nie zostata ona ujeta w tabeli jako definicja
z niespecjalistycznego Zrédla, jednak w kontekscie rozwoju definicji
i podejécia badawczego do komiksu warto przytoczyé ja w tym miejscu
w celach poréwnawczych: ,Komiks (ang.), gatunek wspétczesnej kultu-
ry masowej, typ publikacji rozrywkowej zamieszczanej w gazetach lub
stanowigcej osobna broszure; pierwsze komiksy w prasie amerykanskiej
konca XIX wieku; historyjka obrazkowa opatrzona tekstem (ograniczo-
nym do wypowiedzi bohateréw), o charakterze sensacyjnym, czasem
humorystycznym (niekiedy przerébka dzieta literackiego); najbardziej
znani bohaterowie komikséw: Superman, Batman, Asterix, James Bond.
W Polsce: Funky Koval, Tytus, Romek i A'Tomek” (Komiks. W: Encyklopedia
PWN. https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/komiks;3924312.html [dostep:
30.10.2021]).
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1999 Thierry Groensteen traktuje komiks jako system,
Francja Groensteen, w ktérym najistotniejszym elementem jest
Systemé tzw. solidarno$¢ ikoniczna. Dzieli komiks na
de la bande trzy podsystemy: 1) przestrzennych relacji
dessinée** elementéw graficznych - konstrukeja (spatio-
-topia); 2) relacji semantycznych i fabularnych
w porzadku linearnym - sekwencyjnos$é¢ (art-
hologia ograniczona, $cista®); 3) relacji miedzy
planszami/kadrami na poziomie ogdélnym
dzieta (arthologia ogdlna)
2001 Michat »Seria statycznych obrazkéw utozonych obok
(kwiecienn) |Blazejczyk, siebie, stanowiacych spéjna cato$¢ narracyjna
Polska Kon jaki jest kazdy |i znaczeniows, ktérej gtéwnym sktadnikiem
widzi, czyli o defi- |sa elementy graficzne nie bedace stowami,
nicji komiksu aczkolwiek tekst moze w niej odgrywac istot-
na role” (Btazejczyk, 2001)
2004 Wojciech Birek, |,Utwér komiksowy jest to wypowiedz narra-
Polska Gtéwne problemy | cyjna o charakterze estetycznym, formutuja-
teorii komiksu ca znaczenia przy pomocy zorganizowanych
narracyjnie i kompozycyjnie sekwencji nie-
ruchomych obrazéw, wykonanych technika-
mi graficznymi, wspomaganych graficznym
zapisem stownych wypowiedzi dialogowych
inarracyjnych oraz brzmien pozajezykowych”
(Birek, 2004, s. 59)

Zr6dto: opracowanie wtasne.

4 W niniejszej ksiazce wykorzystano przektad angielski: T. Groen-
steen, 2007: The System of Comics. Transl. B. Beaty, N. Nguyen. University
Press of Mississippi, Mississippi.

4 Ttumaczenia ,arthologia $cista”, ,arthologia ogélna” uzywa Birek
w tekscie Francuskojezyczna teoria komiksu (Birek, 2006, s. 64).

64



1.2. Przeglqd definicji

Istniejagcym definicjom czesto zarzuca sie albo zbyt
ogbélnikowe podejmowanie tematu, albo zbyt obszerne
jego opisywanie, ktére wymyka sie wymogom zwiezto$ci
definicji.

W procesie lektury odbiorca wie, co jest dla niego ko-
miksem, a co nie jest, chociaz nie zawsze potrafi te kwe-
stie opisa¢ stowami. Sama kwalifikacja poprzez elementy
strukturalne czy tez formalne jest wystarczajaca na grun-
cie dos$wiadczania utworu, jednak nie w procesie teore-
tycznego opisu jego kwantyfikatoréw. Przeprowadzenie
analizy powyzszych definicji wymaga przyjrzenia sie, ja-
kie ramy kategoryzacyjne proponuja badacze komiksu, aby
wyodrebni¢ okreslane zjawisko. W zwiazku z tym propo-
nuje wyprowadzenie najwazniejszych kategorii definicyj-
nych, a nastepnie zestawienie ich w tabeli z cechami cha-
rakteryzujacymi komiks wymienionymi w przytoczonych
definicjach.

Charakteryzowanie komiksu odbywa sie w nastepuja-
cych kategoriach:

I. Definiowanie z uwagi na elementy (E):
1) strukturalne,

2) plastyczne,

3) narracyjne,

4) formalne (tekst oraz obraz),

5) tresé.

II. Definiowanie z uwagi na proces tworzenia (PT):

1) technika wykonania,
2) materiat,
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3) tworcy,
4) dystrybuowanie tresci (medium).

III. Definiowanie z uwagi na zwiazki (Z):

1) ze sztukami pieknymi,

2) z kulturg masowg,

3) ze sztukami wizualnymi (film, wideo, animacja, fotogra-
fia itd.),

4) z literatura.

IV. Definiowanie z uwagi na funkcje (cele) (F):
1) rozrywkowa/ludyczna,

2) informacyjna,

3) edukacyjna,

4) estetyczna,

5) referencyjna.

W ponizszej tabeli zostaly wymienione wszystkie ce-
chy, ktérymi wskazani komiksoznawcy opisali w defini-
cjach komiks (tabela 3). Kazda z cech zostata przyporzad-
kowana okres$lonej kategorii. W trzyczesciowej kolumnie
,czestotliwo§é” podsumowano, ile razy komiks okreslony
byt w dany sposéb: w sumie we wszystkich definicjach;
w badaniach polskich; w badaniach obcojezycznych. Na-
zwiska w kolumnach utozone s3 zgodnie z tabela 2, w po-
rzadku chronologicznym.

Z dokonanego przegladu wynika, iz wskazana przez
wszystkich dystynktywna cecha komiksu jest sekwencyj-
nos$¢ (u Peetersa i Btazejczyka wynika to z cato$ci wypowie-
dzi, mimo braku pojecia ,,sekwencyjno$¢”). Z kolei narracja
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1.2. Przeglqd definicji

podkreslona zostata we wszystkich polskich opisach (nale-
zy zwrécié¢ uwage na to, iz Szytaka przywotano dwukrotnie,
gdyz w miare pogtebiania przez niego badan nad komiksem
oraz ewolucji tej dziedziny, poszerza on i aktualizuje swoje
podglady). Warto takze wskaza¢ na to, jak niektére cechy
powtarzaja sie w danym okresie oraz jak rozkladaja sie
w teoriach amerykanskich, europejskich (frankofonskich
i polskich). WyraZnie wida¢, ze od poczatku lat 90. bada-
cze rezygnuja z definiowania komiksu jako gatunku para-
literackiego, lezacego na pograniczu literatury, ale réwniez
sztuk plastycznych. Srodek ciezko$ci przesuwa sie w stro-
ne spatiotopii (czyli sgsiedztwa statycznych obrazéw) (por.
McCloud, 1994). Zwraca sie przy tym uwage np. na syste-
mowo$¢ komiksu (komiks jako system, jezyk, gramatyka).
Podstawowe pojecia, z jakimi kojarzy sie komiks, to
obraz i stowo. W ewolucji pojmowania komiksu doktadnie
widaé, jak srodek ciezkosci, ktéry pierwotnie obejmowat
sam obraz (Kunzle, Szytak 1989), przesuwa sie na partner-
stwo stowa i obrazu. Toeplitz méwi tutaj o jednosci ikono-
-lingwistycznej, ale bardziej traktujac ja jako zabieg twoérczy,
niz jako zréwnanie wagi warstwy ikonicznej z werbalna.
W definicji komiksu Toeplitza istotna role odgrywa
proces powstawania oraz tworzywo - ,komiksem nazy-
waé¢ mozemy jedynie recznie rysowane rysunki, utrwalo-
ne na papierze” (Toeplitz, 1985, s. 13). David Kunzle przez
komiks - przeznaczony do masowego rozpowszechniania
w formie drukowanej - rozumie sekwencje odrebnych
obrazéw, gdzie obraz dominuje nad tekstem. Szytak z ko-
lei zalicza komiks do kregu sztuk fabularnych (Szytak,
2006b, s. 21). Uznaje, ze korzystanie z narzedzi badawczych
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1.2. Przeglqd definicji

innych sztuk fabularnych, takich jak literatura czy film, to
naturalne przedtuzenie metodologiczne, ,jest czynnikiem
konstytuujacym taka teorie komiksu, jakiej nam potrzeba”
(Szytak, 2006b;, s. 21). Aby ujrzeé w petni dialog wokét pojmo-
wania komiksu, siegnijmy tutaj do definicji sformutowa-
nych przez zagranicznych badaczy, o ktérych nie wspomi-
naliSmy wczesniej. Juz na poczatku lat 70. Pierre Couperie
zauwaza, ze komiks, zestawiajacy obok siebie statyczne
obrazy, niekoniecznie jest opowiadaniem; nie jest réwniez
filmem i moze mie¢ wielu twércéw. Wedtug niego dymek
i ramka w obrazie nie s3 determinantami definicyjnymi,
gdyz operuje nimi takze rysunek satyryczny. Podkresla on
natomiast role ciagtosci i zrozumiatosci. Podobnie Pierre
Fresnault-Deruelle definiuje komiks jako ,,nowoczesna for-
me narracji graficznej”. Michel Pierre w La bande dessinée
(1976) ktadzie za$ nacisk na narracyjnos¢, skupiajac sie na
relacji tekstu i obrazu. Z kolei Claude Moliterni i Philip-
pe Mellot nazywajg komiks ,sztuka narracyjna i wizualng”
(1996) (por. Birek, 2006).

Utworu komiksowego nie nalezy definiowa¢ z uwagi
na tre$¢. Problem ujmowania konkretnej tematyki czy
rodzaju historii w definicji komiksu byt juz podejmowany
przez Scotta McClouda oraz zainspirowanego nim Mi-
chata Blazejczyka (Btazejczyk, 2001). Nalezy za$ zgodzié¢
sie z twierdzeniem, iz komiks jako forma twdrczosci jest
zdolny pomie$cié rézne gatunki, np. reportaz, horror, we-
stern, dramat obyczajowy itd. Nie jest to jednak cecha
wlasciwa wytgcznie sztuce komiksu, bo réwniez filmowi
czy literaturze. Zatem rozpoznawanie komiksu na podsta-
wie analizy tresci nie jest mozliwe. Lokowanie w formule
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Rozdziat1 Definiowanie komiksu

definicyjnej determinanty tematycznej tre$ci komiksu
nalezy wiec uznaé¢ za zbedne i mylace (jako ze komik-
sami miatyby nie by¢ tematy i fabuly nieobjete defini-
cja). Thierry Groensteen stanowczo sprzeciwia sie tezie
dotyczacej tematéw ,mediagenicznych” - (poj. Philippe
Marion - per analogiam fotogeniczne, temat mediagenicz-
ny to taki, dla ktérego dane medium rezerwuje specjalne
zabiegi i traktowanie, jest wlasciwy dla danego medium)
(por. Groensteen, 2012, s. 120) jakoby miaty by¢ one ideal-
nymi dla komikséw, np. superbohaterowie czy przygody
zabawnych zwierzatek - twierdzac, iz mediagenicznosé
komikséw jest wlasciwie niemozliwa do zbadania. Autor
uwaza bowiem, ze ,kazde medium jest w stanie wyrazi¢
kazdy temat, ale wykorzystuje rézne $rodki, aby osiag-
na¢ swoje ambicje narracyjne i czasami musi zaczekaé na
wlasciwego artyste, aby poszerzyé zakres swoich osigg-
nie¢” (Groensteen, 2012, s. 120).

Badaczom formutujacym kolejne definicje komiksu
zarzuca sie, ze ich opisy sie dezaktualizuja, nie biorg pod
uwage utworéw eksperymentalnych czy pogranicznych.
Jednak i w innych dziedzinach twoérczosci wystepuja takie
dzieta, w ktérych definicji zjawiska wspolczesnej sztuki,
mimo ze powszechnie uwazane za przynalezne do jakiej$
dziedziny, nie mieszcza sie w klasycznym jej ujeciu. Sama
historia tworzenia podziatéw w sztukach pieknych poka-
zuje, jak ewoluuja poszczegdélne dyscypliny i gatunki, jak
odchodzi sie od czystosci gatunkowej, ktéra - w szcze-
golnosci w epoce tak zmediatyzowanej i réznorodnej jak
XXIwiek - rozmywa sie po$réd wielosci przedstawien. Ko-
miks jak kazda inna sztuka jest zjawiskiem dynamicznym,
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1.2. Przeglqd definicji

ktére nieustajaco sie przeksztalca; jego twoércy poszukuja
nowych rozwiazan, przekraczaja formalne granice ustala-
ne przez kolejne definicje, tym samym tworzac kolejne po-
dziaty, wewnetrze kategorie i gatunki.

W propozycjach formutowanych przez niektérych ko-
miksoznawcéw, szczegblnie jesli ich okreslenia wychodza
poza ramy definicji stownikowych, widaé¢ wyrazng ten-
dencje do uciekania od wyznaczania $cistych ram zjawi-
ska. ,Propozycja Groensteena ma charakter semiologiczny
i opiera sie na kilku zatozeniach: autor rezygnuje z jato-
wych dociekan na temat jednostek elementarnych jezyka
komiksowego, ktére na obszarze sztuk wizualnych cze-
sto prowadzily badaczy w $lepa uliczke; rezygnuje z po-
szukiwan $cistej definicji komiksu (pokazujac, jak tatwo
podwazy¢ poszczegblne elementy réznych propozycji de-
finicyjnych, odwotujac sie do konkretnych przyktadéow
o charakterze eksperymentalnym)” (Birek, 2006, s. 64).
Préby opisu zjawiska staja sie coraz bardziej komplekso-
we. Harry Morgan réwniez krytykuje préby zdefiniowa-
nia komiksu jako ograniczajace pojecie i zaciemniajace
jego zakres (Morgan, 2003). Nie sprowadza komiksu do
zwigzku wylgcznie miedzy obrazem i tekstem. Poszukuje
relacji z innymi narracjami w sztukach wizualnych, pro-
wadzac polemike z definicjami zaproponowanymi przez
innych badaczy. Francuskojezyczne badania nad komik-
sem sa bardzo bogate. Niestety na polskim rynku nie ma
wilasciwie zadnych przettumaczonych pozycji poswieco-
nych bande dessinée, zdarzaja sie jedynie przektady prasowe
niektérych artykutéw lub ich fragmentéw. Francuskoje-
zyczng teoria komiksu zajmuje sie Birek, ktéry podkresla:
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»l-J choé mozna przyporzadkowa¢ poszczegdlnych badaczy

okres$lonym krajom czy osrodkom badawczym, nie mia-
toby wiekszego sensu wyrazne rozdzielanie teorii francu-
skiej od belgijskiej itp. Teksty autoréw francuskich i belgij-
skich pojawiaja sie obok siebie w tych samych publikacjach,
koresponduja ze soba i sktadaja sie na niedajaca sie rozdzie-
li¢ catos¢” (Birek, 2006, s. 62). Te korespondujace ze soba
szkoty badawcze przoduja w europejskiej teorii komiksu.
Istotne sa jednak tez badania amerykanskie, ktére réwniez
zestawiam z pogladami polskich analitykéw zjawiska. Jak
juz wspominatam we wstepie, z uwagi na to, ze swoimi
badaniami nie obejmuje komikséw japonskich jako pocho-
dzacych z innego kregu kulturowego, nie przedstawiam
zwigzanego z nimi stanu badan.

Kazdy z badaczy bezposrednio lub w sposéb zaposred-
niczony bierze pod uwage definicje swoich poprzednikéw.
I tak np. Groensteen w The System of Comics analizuje prace
Kunzle’'a (The Early Comic Strip), z ktérym polemizuje. Bada-
jac istniejace juz w literaturze definicje komiksu, mozna
analizowacd je w porzadku historycznym lub podda¢ anali-
zie tylko wybrane, np. najaktualniejsze, ktére beda jednak
odnosity sie (chociaz nie w sposéb dostowny) do starszych
analiz.

Marek Turek, polski twoérca komikséw, definicje komik-
su opisuje nastepujaco: ,Jedne definicje sa zbyt uproszczo-
ne, drugie zbyt ogélne, bo syntetyczne potaczenie warstwy
fabularnej i graficznej powoduje, ze komiks wymyka sie
préobom jednoznacznego zdefiniowania, skazujac czytelni-
ka na odbiér w duzej mierze intuicyjny, a twérce uzalez-
niajac od dobrej woli i checi odbiorcy” (Turek, 2013). Tym
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samym Turek wskazuje na role, jaka intencja autora oraz
percepcja czytelnika odgrywaja w procesie odbioru dzieta
komiksowego, dekodowania jego wyznacznikéw i jego kla-
syfikowania.

Komiks to twoér heterogeniczny. Jest systemem ztozo-
nym na poziomie tworzywa - obrazu i stowa - a ponadto
warstwe werbalng i wizualng wzbogacajg: onomatopeja,
fotografia, nuty, wycinki prasowe itp. Na skutek wlaczania
w pole znaczeniowe komiksu kolejnych subkodéw, staje
sie on medium o wysokim stopniu zageszczania znaczen.
O mediach syntetycznych Alicja Helman pisze nastepujaco:
»Wydaje sie, iz obecnie problem sztuk ztoZonych, syntetycz-
nych (czy jakkolwiek inaczej chcemy je nazwaé) moze by¢
postawiony i rozpatrzony na nowo na gruncie semiotyki”
(Helman, 1980, s. 10). I dalej: ,Pojecie sztuki syntetycznej
mozna rozpatrywaé, postugujac sie semiotycznym poje-
ciem systeméw ztozonych wedtug terminologii Barthesa
i Eco badz przekazéw wielokodowych - jak nazywa to zja-
wisko Christian Metz” (Helman, 1980, s. 10)4°.

Utwoér komiksowy nalezy rozpatrywaé w ujeciu sy-
stemowym, gdzie wszystkie sktadniki zawarte zaréwno
w planie wyrazania, jak i w planie tresci s3 niezbedne
dla sformulowania ostatecznego znaczenia, sensu dzie-
fa. ,W syntezie uczestnicza nie systemy, lecz ich wybrane
sktadniki - niektére tylko podsystemy”, ptynnos¢ taczenia

46 Alicja Helman omawia koncepcje Christiana Metza nastepujaco:
przekaz wielokodowy taczy sie z mitem, rytuatem czy moda, ,jest to
brak wymiany bilateralnej, jednokierunkowos$¢ komunikacji” z uwagi
na to, ze na film czy opowies¢ ludowa nikt nie odpowiada tym samym
medium.
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sie elementéw réznych systeméw przebiega réznorodnie
i nie zawsze w podobnym stopniu - jednak zawsze two-
rza nowa cato$¢ (Helman, 1980, s. 13). Stwierdzenie to jest
szczegblnie istotne dla badacza komiksu, ktéry powinien
traktowaé dzieto nie jako utwér wylacznie literacki czy
obrazowy, ale wizualno-werbalny.

Helman przywotuje prawo przenikalno$ci struktur
Gyorgya Ligetiego, wedlug ktérego z dwu porzadkéw
w dziele syntetycznym silniejszy zdominuje stabszy. Sama
autorka formutuje prawo przemiennosci funkcji - gdzie
nowy system staje sie ,wehikutem stuzacym przenoszeniu
znaczen innego podsystemu lub catego przekazu”. W kon-
cu Helman méwi nie tylko o mozliwo$ci stosunku domi-
nacji, ale o relacji réwnorzednosci (Helman, 1980, s. 16-17).
Podkresla, ze komponenty ujawniajag w ztozeniach synte-
tycznych nowe witasciwosci komunikacyjne i ekspresyjne,
ktére moga wydawad sie nawet sprzeczne z ich pierwotna
naturg (Helman, 1980, s. 15). Ustalenia te maja zastosowa-
nie réwniez do komiksu, ktéry z uwagi na swa dwutwo-
rzywowa budowe czesto bywa kwalifikowany do literatu-
ry, rzadziej — ale jednak - do sztuk plastycznych. Bartosz
Kurc, autor ksigzki Opowiadanie obrazem, w ktérej opisuje
rysunkowe techniki narracyjne stosowane przez ré6znych
twoércow komiksowych, definiowanie komikséw podsu-
mowuje nastepujaco: ,,Z kolei w opracowaniach dotycza-
cych literatury komiks bywa traktowany bardzo wybidr-
czo, zawsze jednak spoglada sie na niego z perspektywy
samej literatury, co jest btedem. Umieszczanie hasta »ko-
miks« w stownikach poswieconych terminom literackim
czy sytuowanie go w kregu tradycyjnych sztuk plastycz-
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nych, na tle ktérych komiks wypada dosy¢ blado, wydaje
sie by¢ nieporozumieniem, poniewaz komiks nie jest ani
literatura, ani malarstwem” (Kurc, 2003, s. 9).

Wielu badaczy w swoich definicjach stara sie w sposéb
dostowny wyeliminowa¢ znaczenia, ktére mogltyby odsy-
ta¢ czytelnika do innych dziedzin. Na przyktad formuta
wspominanego juz Couperiego z 1972 roku méwi, ze z ko-
miksu nalezy wyeliminowaé kino i fotonowele, animacje,
ryciny, karykatury itd. ,Komiks bytby historia (acz nieko-
niecznie opowiescia...) zbudowana z obrazéw stworzonych
reka jednego lub kilku artystéw (chodzi o wyeliminowa-
nie powiesci kinowej i fotograficznej). Wyrazenie komiks
zostato oficjalnie potwierdzone w 1940 r. [..] W 1940 r. Her-
gé wciaz nie wiedzial, jak nazywa sie artystyczna forma
jego zawodu. Kiedy pomys$lat o adaptacji Opowiesci z 1001
nocy [..], opisat swoj projekt jako serie rysunkéw z tekstem
w ustach bohateréw” (por. Couperie, 1972, s. 11). Wspotczesnie
w wiekszo$ci badan przyjmuje sie, ze komiks jest autono-
miczna forma sztuki i nie ma potrzeby wtaczaé go w obreb
innych dziedzin. Komiks coraz cze$ciej wykorzystuje réz-
ne techniki, kolaze, nowe technologie, hiperteksty. Thierry
Smolderen i Harry Morgan podkreslajg, ze komiks jest zja-
wiskiem stale ewoluujacym, a obecna forma medium nie
jest ani najwazniejsza, ani nie zastuguje na miano sztuki
bardziej niz pozostate. Warto doda¢, iz z pewnoscia nie jest
to forma ostateczna.

Na potrzeby badan opracowanych w tejze ksiazce
przyjetam, iz komiks jest to graficzna sztuka narracyj-
na z dziedziny sztuk wizualno-werbalnych. Utwory ko-
miksowe oparte sa na budowie strukturalnej (o ré6znym
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poziomie skomplikowania), operujacej kadrem (najmniej-
sza catostka znaczeniotworcza) i plansza. Strukture ko-
miksu tworza uktad i wzajemne relacje elementéw takich
jak plansza, kadr, przestrzenie miedzykadrowe, ktére sta-
nowia catos¢.

Za autonomiczne utwory komiksowe mozna uznad te
funkcjonujace zaréwno w postaci paskéw lub plansz (pa-
mietajac, ze paski i plansze moga taczy¢ sie w wieksze ca-
tosci), jak i w postaci zeszytéw i albuméw. Poprzez ponad
wiek istnienia sztuki komiksu arty$ci wypracowali ogrom-
ny wachlarz mozliwosci i §rodkéw stylistycznych, z kté-
rych najbardziej rozpowszechnione i konwencjonalne to
dymki dialogowe i myslowe, panele narracyjne czy zwizu-
alizowane onomatopeje.

1.3. Komiks a gatunek

Toeplitz w swojej rozprawie doktorskiej, ktéra ukazata sie
drukiem w 1985 roku, uzywa w odniesieniu do komiksu
pojecia ,gatunek artystyczny” i od tej pory zjawisko to
w polskiej literaturze przedmiotu bardzo diugo funkcjo-
nuje w kategoriach gatunkowych. Pojawia sie jednak prob-
lem natury genologicznej - bo czego gatunkiem miatby by¢
komiks? Gatunkiem literackim czy gatunkiem sztuk pla-
stycznych? Wspoétczesne kierunki badan komiksu wyraz-
nie wyodrebniajg go sposrdéd innych sztuk i traktuja jako
autonomiczng forme twoérczosci.
Klasyczny podziat obejmuje:
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« dziedziny sztuki (np. sztuki plastyczne/piekne, litera-
tura, muzyka, teatr, film)

rodzaje (np. literatura - liryka, epika, dramat; film -
animowany, dokumentalny, fabularny)

Rodzaje

gatunki (literackie - np. hymn, powie$¢, nowela, bajka;
filmowe - np. horror, obyczajowy, dramat, western,
noir)

odmiane gatunkowa, podgatunek - uwzgledniajace
rézne podziaty: tematyczne, historyczne, morfologicz-
. ne, geograficzne, z uwagi na grupe docelowa, struk-
SEEERER  tyralne, z uwagi na $rodki plastyczne, stylistyczne,
gatunkowa wyrazu, ideologiczne itp.

Powyzszy, nieco uproszczony schemat ukazuje, iz sto-
sowanie terminu ,gatunek” w odniesieniu do komiksu jest
chybione. Chybione - jesli w ramach tej gatunkowosci uj-
mujemy cate zjawisko i wpisujemy je w obreb innych sztuk.
Komiks jest bowiem sztuka, ktéra operuje dwoma tworzy-
wami (stowem i obrazem), ale nie jest ani literatura, ani
sztukami pieknymi w klasycznym tego stowa znaczeniu.
W sztukach plastycznych wyrézniamy malarstwo, grafike,
rzezbe (nazywane réznie: gatezia, dziedzing, dyscypling)
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Rozdziat1 Definiowanie komiksu

oraz rodzaje*” (gatunki), np. malarskie (akt, martwa natura,
portret, pejzaz). O komiksie jako o gatunku mozna méwig,
jesli mamy na mysli np. gatunek prasowy. W innej sytuacji
komiks nalezy wyodrebnic z podziatéw gatunkowych, tym
bardziej ze wytwarza on wilasne gatunki.

Zaréwno w planie wyrazania, jak i w planie tresci ko-
miks operuje plastycznymi $rodkami wyrazu, opierajac
swoja strukture na elementach wizualnych, oraz literacki-
mi $rodkami stylistycznymi. Ponadto komiks wizualizuje
stowo (szerzej na ten temat w rozdziale 2). Wypadatoby
zatem uznaé komiks za odrebny dziat twérczo$ci, usytuo-
wany na poziomie rodzaju, mieszczacy sie w obrebie sztuk,
ktére nalezatoby okresli¢ jako werbalno-wizualne. Sztuki
werbalno-wizualne rozumiane s3 jako dziedzina twérczo-
$ci ludzkiej, ktérej réwnoprawnymi tworzywami sa obraz
i stowo.

Toeplitz méwi o ,,gatunku artystycznym”, nie stawiajac
jednoczeénie komiksu w zadnym uszeregowaniu genolo-
gicznym. Warto przywotaé tutaj Szytaka, ktéry podkresla,
ze korzysta za Toeplitzem z tego terminu (Szytak, 2013,
s. 17), jednak w toku wywodu autor konkluduje: ,Piszac to
hasto [Komiks. W: Stownik literatury popularnej. Red. T. Zabski
(1997) - M.S.1], dwukrotnie nazwatem komiks sztuka - raz:
sztuka fabularng i raz: sztuka dwutworzywowa. Podkre-

47 Pojecie rodzaju w odniesieniu do pejzazu czy martwej natury
znajdziemy w Stowniku terminéw plastycznych (Zwolinska, Malicki, red.,
1999). Z kolei w Stowniku sztuk pieknych, definicja rodzajéw sztuk pieknych
brzmi: ,wyodrebniony zakres tematyczny, podzial na specyficzne gatun-
ki w obrebie poszczegdlnych dziedzin sztuki” (Winzer, red., 2000). Moz-
na zatem wnioskowa¢, ze podzialy w sztukach plastycznych na rodzaje
i gatunki nie sa tak ukonstytuowane jak w naukach o literaturze.
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$litem, iz rzadzi sie on wiasnymi prawami [..], tym samym
odmawiajac literaturoznawcom prawa do traktowania go
tak samo, jak utwory literackie” (Szytak, 2013, s. 100). Zatem
uzywanie w stosunku do komiksu pojecia ,gatunek arty-
styczny” nie jest rdwnoznaczne z uznaniem go za gatunek
np. literacki; wydaje sie raczej synonimem ,formy sztuki”.
Gatunek literacki ,dziata na zasadach podobnych do
gramatyki, tzn. okresla sposéb komponowania dzieta (lit.),
tak jak gramatyka okres$la sposoby méwienia” (Gtowinski,
19883, s. 160). Zwiazany mocno z konwencja literacka, pod-
lega historycznym zmianom. Michat Glowinski podkresla,
ze gatunki nie tworza uniwersalnego zbioru z uwagi na
to, ze sa odpowiedzig na wymagania i mozliwosci swojej
epoki. Komiksy nie maja wypracowanych $cistych norm
gatunkowych (jak np. utwory renesansowe czy klasycy-
styczne), funkcjonuja raczej jako ,zespoét zwyczajow, kto-
rych ujecie pojeciowe jest mniej wazne” (Gtowinski, 1988a,
s. 161). W poszczegdlnych epokach zmienia sie stopien nor-
matywno$ci komiksu. Niektére wymogi wobec niego sa
absolutyzowane w danych okresach (jak np. w definicji To-
eplitza - recznie rysowane, powielane masowo za pomoca
druku), by w innej epoce ,,uwolni¢ gatunek”. Wspodtczesnie
wymogi wobec komiksu sg mocno spluralizowane i wa-
chlarz utworéw, ktére uznawane sg za speiniajace wymogi
dziedziny sztuki oraz poszczegdlnych gatunkéw, stale sie
zmienia i powieksza. Statej redefinicji podlegaja elemen-
ty konieczne i mozliwe w obrebie samej dziedziny sztu-
ki, a co dopiero gatunkéw czy podgatunkéw. Jest to oczy-
wiscie uzaleznione od epoki, badacza, szkoty badawczej,
uznania publicznosci oraz intencji autoréw. Pole badan
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nad komiksem jest stale otwarte na dyskusje i ma coraz
bardziej rozbudowana teorie i historie badan. Komiks to
wyjatkowo pojemne medium, ktére obejmuje wiele form
determinowanych strukturalnie, plastycznie i tematycz-
nie - stad tez jego ogromna gatunkowa réznorodnos¢.

»l--] warunkiem funkcjonowania gatunku jest jego roz-
poznawalnos$é przez odbiorcéw, ktérzy maja pewne o nim
wyobrazenia” (Gtowinski, 1988a, s. 161). Gatunek wskazuje
na zawarto$¢ dzieta, tematyke, dynamike itp.; jego sprecy-
zowanie pozwala odbiorcy okresli¢ oczekiwania wzgledem
utworu. Komiks jest utworem mocno zwigzanym z kul-
tura mieszczanska, z dynamika zycia metropolii. Z uwagi
na zalezno$¢ gatunkéw od rzeczywisto$ci spotecznej i kul-
turowej pojawiaja coraz to nowsze gatunki - rozwijajg sie,
ewoluujac, mieszajg sie, tworzac formy pokrewne, niektére
z nich sie konstytuuja, a niektére zanikaja. Michait Bach-
tin wyrdznia gatunki zestandaryzowane, ktére wymagaja
przestrzegania regutl i majg z géry ustalone konwencje jezy-
kowe (maja one zwykle charakter formalny), oraz gatunki
artystyczne (Bachtin, 1986, s. 375-376). ROwniez w komik-
sie mozna zauwazy¢ pewna paralele - komiksy artystyczne
odznaczaja sie znacznie wieksza swoboda, indywidualnos-
cig stylistyczng anizeli gatunki o specyfice czysto uzyt-
kowej. Aczkolwiek i tutaj pojawiaja sie utwory o wysokim
stopniu wyrazu artystycznego, z uwagi na wiekszy stopien
zindywidualizowania niZli gatunki mowy. Najmniej jed-
nostkowy wyraz maja komiksy przygotowywane za po-
moca agregatéw czy tez narzedzi do tworzenia komikséw
(réwniez infografik, logotypéw), ktére maja gotowy reper-
tuar obiektéw i ksztattéw, z ktérych mozna skomponowaé
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obrazy. W najmniejszym stopniu realizuje sie tutaj intencja
wyrazu tworcy*s,

Komiksy réznia sie od siebie pod wieloma wzgledami,
wprowadzajac szereg kategorii gatunkowych. Podziaty wy-
stepuja zaréwno na poziomie formy (comic strip, comic books,
graphic novel®), jak i na poziomie konwencji (realistyczna,
konceptualna, ekspresjonistyczna [Birek, 2012, s. 479]) oraz
tresci (np. komiksy superbohaterskie, dokumentalne, re-
portazowe, pamietniki, fantasy, science-fiction, komiksy
dla dzieci, komedie, erotyczne, obyczajowe). Podziaty poja-
wiaja sie takze w warstwie kompozycyjnej (np. na komiks
niemy, komiks kolorowy i czarno-biatly). Birek - zestawia-
jac komiksy amerykanskie, frankofoniskie bandes dessinées
i wtoskie fumetti oraz japonskie mangi — wskazuje réwniez
takie podziaty jak zréznicowanie geograficzno-kulturowe
(Birek, 2012, s. 481).

Nalezy zauwazy¢, ze nie wszystkie gatunki i podgatun-
ki sa prymarne. Istnieja tez takie, ktére ,nie maja bytu sa-
moistnego, funkcjonuja jako element obrzedéw, narzedzie

48 Michail Bachtin méwi o ,zamiarze jezykowym” nadawcy, ktéry
odstania sie w doborze gatunku, srodkéw stylistycznych i jezykowych.
Odzwierciedla on ,niepowtarzalng sytuacje” komunikacyjna. W komik-
sie nie mamy do czynienia wylacznie z zamiarem jezykowym - chyba
ze rozumieliby$my go jako cato$é, czyli jako jezyk komiksu. Jednak aby
uniknaé skupienia uwagi wylacznie na aspekcie jezykowym, pomijajac
elementy wizualne i konstrukcyjne komiksu, w niniejszej pracy przyjeto
pojecie ,intencja wyrazu”.

4 Szytak proponuje np. podziat na: krétka forme komiksowa (cartoon),
serial/cykl (broszury, albumy), opowiesé graficzna (graphic novel) (por.
Szytak, 20064, s. 264). W artykule Kadr komiksowy jako obrazek narracyjny
ten sam autor zwraca sie juz ku pojeciu ,powie$¢ graficzna” (por. Szytak,
2016Db, s. 11).
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dziatann spotecznych, wystepuja w zwiazkach z innymi
sztukami” (Glowinski, 1988a, s. 161). W naukach o literatu-
rze porzucono klasycystyczne podzialy i czysto$¢ gatun-
kowa. Funkcjonuje wiele szkét badawczych rozwijajacych
wlasne teorie gatunkowe. Z racji tego, Ze niniejsza praca
nie jest rozprawa majacg wydzieli¢ i opisa¢ gatunki komik-
su, nie znajduje tutaj miejsca na taka prébe teoretyczna.
Postaram sie jednak opisa¢ i wyrdznié¢ te komiksy, ktérych
tematyka zwiazana jest z miastem i miejskoscig, a ktére tez
sa na tyle zr6znicowane, ze wymagaja podziatu.

1.4. Komiksy miejskie

Komiksy sa badZz to odzwierciedleniem rzeczywistosci,
jej artystyczng wizja, badz tez emanacja marzen, fantazji,
wyobrazen lub lekéw autora. Powstanie i ewolucja tej for-
my S$ci$le zwigzane sa réwniez z potrzebami odbiorcéow.
Poczatkowo komiks petnit funkcje gltéwnie rozrywkows,
ukazujac sie w postaci humorystycznych paskéw w prasie
codziennej. Z czasem zaczat ewoluowac i poruszaé tematy
znacznie powazniejsze, stajac sie np. narzedziem tagodze-
nia nastrojéw* czy tez narzedziem propagandy i manipu-
lacji politycznej™.

50 Superbohater Kapitan Ameryka i jego przygody powstaty jako wy-
raz patriotycznej sity i nadziei na zwyciestwo, jako metafora potegi Sta-
néw Zjednoczonych Ameryki.

51 Polskie przygody Kapitana Zbika byty kontrolowane przez wtadze
partii. Tredci przekazywane w komiksie, ktéry tworzony byt na zlecenie
partii, byty propagandowe. Scenarzysta i pomystodawca komiksu byt
Wtadystaw Krupka, podputkownik Milicji Obywatelskiej.
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Wspblcze$nie za pomoca historii obrazkowych prze-
kazywane sa najrézniejsze opowiesci: obyczajowe (np.
F. Peeters, Niebieskie pigutki), filozoficzne (np. M. Skutnik,
Blaki), o podtozu historycznym (np. A. Spiegelman, Maus),
biograficzne (A. Zapico, Sladami Joyce'a), fantastyczne, awan-
turnicze i inne. R6znorodng i obszerng grupe dziet stano-
wia komiksy podejmujace tematyke zwigzang z szeroko
pojetym miastem i miejsko$cia. Mozna je podzieli¢ na
dwie zasadnicze grupy: komiksy miejskie oraz komiksy
regionalne.

Za komiksy regionalne uwazam te prace, ktére doty-
cza konkretnego regionu, miejsca (zespotu miejsc), ktérego
lokalizacja w rzeczywistosci jest mozliwa. Dzieta te nieko-
niecznie maja regionalny zasieg i nie musza by¢ w owym re-
gionie wydane. Odrebng grupe komikséw stanowia utwory
zwiazane z danym regionem poprzez wydawcéw lub twor-
céw, ktérzy z danym miejscem sie jawnie identyfikuja, ale
ich prace dotycza zupeinie innych tematéw. Te komiksy
kwalifikowatabym do poszczegélnych grup gatunkowych,
jak wyzej wymienione, np. komiks fantasy, komiks histo-
ryczny itp.

Komiks miejski to z kolei takie dzieto, ktérego istotnym
elementem konstrukcyjnym jest miasto. Bez tego kon-
kretnie przedstawionego miasta nie zaistniatoby charak-
terystyczne i wyjatkowe uniwersum. Ksztatt przestrzeni
miejskiej w komiksie miejskim determinuje inne elemen-
ty, takie jak bohateréw, charaktery, wydarzenia, przedsta-
wione przedmioty, fabute. Takimi miastami sg np. Me-
tropolis (z komikséw o Supermanie) czy tez Gotham City
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(z komiksow o Batmanie)®?. Komiks miejski wystepuje
czesto jako gatunek subsydiarny. Obie wskazane serie sa
w pierwszej kolejnosci komiksami superbohaterskimi. Do-
minanta miejska wyznacza obecny w literaturze, filmie fan-
tastycznym czy dokumentalnym gatunek, ktéry w jezyku
angielskim nazywany jest odpowiednio urban fantasy lub ur-
ban fiction oraz urban documentary (movies). Wszystkie te okres-
lenia mozna stosowa¢ réwniez do komikséw, przy czyn na-
lezy zaznaczy¢,iz katalog gatunkéw urban pozostaje otwarty.

W Polsce historia komiksu regionalnego jest dosy¢
bogata i ré6znorodna. Komiksy zwigzane z poszczegdlny-
mi regionami, w szczegdélnosci miastami, tworzone sa od
wielu lat. Warto tu wspomnie¢ znany swego czasu i popu-
larny zeszytowy komiks (w czesdci fotokomiks) autorstwa
Bohdana Butenki Przygody Kwapiszona, wydawany w latach
1976-1981. W serii oryginalnej ukazato sie osiem zeszytéw>.
Komiks ten na ptaszczyznie estetycznej realizuje bardzo
ciekawe rozwigzanie plastyczne. Wykonany jest technika
mieszana - na czarno-biale zdjecia nanoszono barwne ry-
sunki®4. Butenko umieszczat fabute w wielu polskich mia-
stach. Przygody harcerza zaczynaja sie w Warszawie, na-
stepnie przenosza sie m.in. do Gdanska, Krakowa, Torunia,
Wieliczki i innych miejscowosci. Zaréwno technika wyko-

%2 Uzyto tutaj bardzo jaskrawego przyktadu prymarnego wptywu
miasta na ksztatt Swiata przedstawionego. Komiksem miejskim mozna
nazwac¢ réwniez Dublinczyka Alfonsa Zapico badZz Mury Samaris (scena-
riusz: Benofit Peeters, rysunek i kolor: Frangois Schuiten).

5 Po latach ukazat sie kolorowy dziewiaty album przygdd Kwapi-
szona.

5% Gléwnie postaci oraz przedmiotéw istotnych dla fabuty, takich jak
klucz, szkatutka, beczka.
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nania, jak i tematyka sprawiaja, iz précz funkcji rozrywko-
wej i poznawczej w recepcji komiksu istotna jest réwniez
funkcja werystyczna. Przygody Kwapiszona s zdecydowanie
komiksem miejskim.

Catkowicie odmiennym przyktadem przedstawiania
faktycznie istniejacych przestrzeni w polskim komiksie
jest ukazujaca sie od 1957 roku seria (prasowa, potem ze-
szytowa) pt. Tytus, Romek i A'Tomek Henryka Jerzego Chmie-
lewskiego (ps. Papcio Chmiel). W przygodach Tytusa
mozna doszukaé sie wielu prawdziwych miast, ale sa one
przedstawione w bardzo symboliczny sposéb. Komiks jest
rysowany dosy¢ prosta kreska, wypelniany potem kolo-
rem. Przestrzenie przedstawione maja charakter umow-
ny, czesto nie zachowuja nawet perspektywy, doskonale
korespondujac z estetyka rysunku dzieciecego. Prymarne
znaczenie ma tutaj fabuta, istotnym elementem jest niere-
alno$¢ historii. Komiks petni réwniez funkcje rozrywkowa
i edukacyjng, jednak odwzorowanie realnie istniejacych
przestrzeni jest umowne i odbywa sie za pomocg charak-
terystycznych miejsc, budowli itp. Mimo zarysowanych
przestrzeni miejskich Tytusa, Romka i A'Tomka nie klasy-
fikuje do komikséw regionalnych czy miejskich, z uwagi
na znikomy wpltyw watkéw regionalnych i miejskich na
fabute czy bohateréw w kontekscie catej serii*.

%5 Znaczacym wyjatkiem s3 albumy specjalne, wydawane z okazji
waznych wydarzen historycznych, m.in. Tytus, Romek i A'Tomek jako war-
szawscy powstancy 1944 z wyobrazni Papcia Chmiela narysowani; Tytus, Romek
i A'Tomek w bitwie grunwaldzkiej z wyobrazni Papcia Chmiela narysowani; Tytus,
Romek i A'Tomek w odsieczy wiedenskiej 1683 roku z wyobrazni Papcia Chmiela
narysowani.
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Warte zasygnalizowania - z punktu widzenia zaréwno
odwotan regionalnych, jak i przedstawien miejskich - sa
dwa tytuty: Wilq Superbohater autorstwa braci Bartosza i To-
masza Minkiewiczow oraz Osiedle Swoboda stworzone przez
Michata Sledzinskiego.

Pierwszy z wymienionych komikséw jest opowiescig
o przygodach tytutowego superbohatera, ktéry broni miesz-
kancéw Opola przed ztem (Opole jest miastem, w ktérym
mieszkali autorzy). Miasto przedstawione jest schematycz-
nie i jako przestrzen - uniwersalnie. W warstwie wizualnej
sama przestrzen miejska nie jest istotna. Komiks rysowany
jest prymitywna, oszczedna kreska, nie jest wypetniony
kolorem®®. W warstwie werbalnej wystepuje sporo neolo-
gizmoéw i wulgaryzmdéw. Zasadnicze znaczenie ma tutaj
relacja warstwy ikonicznej i warstwy lingwistycznej, kto-
re w duecie czesto tworzg nowe znaczenia. Wilq to utwor
dowcipny, ironiczny, przedstawiajacy Swiat w krzywym
zwierciadle. Satyra na problemy wspoétczesnych Polakéw
(ilustracja 15).

Sledzinski podobnie jak Minkiewiczowie inspiracje dla
komiksu zaczerpnat z obserwacji zycia w swoim rodzin-
nym mie$cie — Bydgoszczy. Osiedle Swoboda to komiks miej-
ski, regionalny. Z duza swoboda opowiada o problemach
wspoélczesnej mtodziezy wychowywanej w osiedlach wiel-
kich blokéw. Z jednej strony sa to historie bliskie autoro-
wi, o czym sam wielokrotnie wspomina; z drugiej strony

% W niektérych przypadkach zarty uzupelniane sa o barwe. Réwniez
wydania zbiorcze, albumowe sa uzupelnione o kolory. Z pracami braci
Minkiewiczéw mozna zapozna¢ sie réwniez na ich Facebooku: https://
www.facebook.com/WILQSUPERBOHATER [dostep: 17.10.2021].
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przedstawiaja do$¢ uniwersalny obraz pewnych schema-
téw oraz zachowan spotecznych i kulturowych, ktére sa
produktem aglomeracji miejskiej. Tutaj miasto i jego kli-
mat, blokowisko maja konstytutywne znaczenie dla cha-
rakteru komiksu i tozsamosci bohateréw.

Duzga grupe ws$rdéd komikséw miejskich oraz regional-
nych stanowig utwory przedstawiajace konkretne miejsca.
Ich powstanie ma r6zna geneze - nierzadko sa tworzone
jako hold sktadany przez autora konkretnemu miejscu,
czesciej jednak sa to prace przygotowywane na zlecenie
badz wybrane w konkursie.

Komiks jako medium pozwalajace na przedstawienie
w interesujacy i niebanalny sposéb waloréw wizualnych
miejscowosci stat sie bardzo popularnym narzedziem w re-
kach wydziatéw promocji miast i innych urzedéw. Ogta-
szane s3 takze konkursy, ktérych owocem sg komiksy pro-
mujace miasta. Istnieje wiele prac poswieconych polskim
miastom i miasteczkom: Warszawie, Bydgoszczy, Lubli-
nowi (Timofiejuk, red., 2010; Jasinski, Chmielewski, scen.,
Trystula et al,, rys., 2012; Konwerski, scen., Patka, rys., 2012)
i wielu innym. Komiksy te maja bardzo zréznicowany po-
ziom artystyczny i fabularny. Mozna znalez¢ pozycje nie-
zwykle ciekawe, ale tez banalne i niskiej jako$ci. R6zne sa
réwniez grupy docelowe tych prac - od dzieci i mtodziezy,
poprzez dorostych koneseréw komiksu, do turystow.

Wydawanie komikséw okolicznosciowych spotkato sie
z krytyka ze strony pierwszego badacza komikséw w Pol-
sce Toeplitza, ktéry w konteks$cie ideologizowania komik-
sow historycznych stwierdzit: ,[..] do§¢ wyrazny i do$¢ ba-
nalny, bo jest on oparty na chwalbie i zachwycie. A przeciez
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dowcip w Polsce polega na tym, ze spoleczenstwo jest roz-
czarowane. [..] I to w kontekscie bezrobocia, w konteks$cie
tego, co sie dzieje ze sporymi grupami spotecznymi, ktére
sie marginalizuja. To wszystko jest sztuczne, wydete, to
jest propaganda sukcesu, krétko méwiac” (Btazejczyk, 2006,
S. 6). Z kolei Jakub Jankowski odnosi sie do tego zjawiska
neutralnie, upatrujac w nim zapewne nowych $ciezek roz-
woju medium®”.

Komiksy eksponujace implicite lub explicite przestrzen
miejska wydaja sie istotnym elementem wspotczesnej kul-
tury na catym $wiecie. Précz fikcyjnych miast jak Gotham
City czy Metropolis, ktére sg obrazem masowych lekéw
i snéw mieszczan, w komiksach pojawiaja sie Nowy Jork,
Tokio, Berlin, Paryz, Londyn, Warszawa, Gdansk, Katowice
czy Bydgoszcz®®. Od najstynniejszych swiatowych megalo-
polis do malutkich miasteczek - arty$ci maja potrzebe snu-
cia historii w miastach i o miastach. Podobng teze stawiaja
autorzy Comics and the City: ,To demonstruje, jak wazne
s komiksy dla wspétczesnej kultury, poniewaz nieustan-
nie ksztattujg percepcje kulturowych, spotecznych i poli-
tycznych wzorcéw i mocno wpltywaja na to, co Roland
Barthes nazwat »mitologiami« codziennosci. Gtéwnym za-
T\Nieleplacéwek organizuje konkursy komiksowe (np. Muzeum
Wojska Polskiego w Bialymstoku czy Muzeum Powstania Warszawskie-
go, ktére dodatkowo publikuje antologie), wtadze miejskie promuja mia-
sta komiksem (np. »Tragedyja Plocka«), staraja sie uczcié jaka$ doniosta
rocznice (np. »Uczen Heweliusza« powstaly w celu uczczenia pieésetnej
rocznicy urodzin Jana Heweliusza) albo uswiadamiaja mieszkancom
znaczenie jakiej$ inwestycji (W Dabrowie Gorniczej powstaje komiks
o kanalizacji miejskiej)” (Jankowski, 2011, s. 67).

58 Poszczegdlne przyklady miast zostang omdéwione w ostatnim roz-
dziale.
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tozeniem tej ksiazki jest silna interakcja miedzy komiksem
a przestrzenig miejska jako centrum wspéiczesnej kultury
i codziennego zycia w XX wieku. Skutecznos$¢ komiksow
w uchwyceniu przestrzeni i zycia miejskiego mozna zna-
lez¢é w samej tkance miast, na przyktad jako kombinacje
stéw i obrazéw w formie oznakowania i graffiti, ktére ule-

gaja wptywom estetyki komiksu” (Ahrens, Meteling, eds.,
2010, s. 6).
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[..] wszystkie aspekty komiksu pokazujg, Ze jest to sztuka
oparta na tym, czego nie widac'.
Scott McCloud

W niniejszym rozdziale omoéwie role podstawowych
komponentéw komiksu, tj. stowa oraz obrazu. Komiksy
pod wzgledem stowa i obrazu sg wysoce heterogeniczne.
Wyodrebni¢ mozna utwory o bardzo bogatej warstwie
ikonicznej, ale zminimalizowanej (badZ wyeliminowanej)
warstwie werbalnej — w wielu komiksach prymarna jest
cze$é ikoniczna. Jednak istnieja takze dzieta o bogatej wy-
powiedzi slownej opatrzonej skromnym obrazem; mozli-
we jest skonstruowanie komiksu, w ktérym przedstawie-
nia obrazkowe beda jedynie tlem dla tekstu. Pojawiaja sie
eksperymenty formalne eliminujace obraz, stosunkowo
czesta forma s3 komiksy nieme. Owa réznorodno$é wi-
doczna jest tez na poziomie $rodkéw plastycznych oraz
elementéw strukturalnych.

Wspétczesnie katalog utworéw uznawanych za komik-
sy jest bardzo szeroki i nieustannie sie powieksza; pojecie

1 McCloud, 2015, s. 136.
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,komiks” obejmuje zaréwno tradycyjne paski komiksowe,
niezwykte eksperymenty formalne na pograniczu komik-
su i liberatury? (np. Building Stories Chrisa Ware’a czy Tutaj
Richarda McGuire’a), jak i komiksy elektroniczne, interne-
towe? czy w postaci hipertekstéw (np. A.D. New Orleans after
the Deluge Josha Neufelda®).

Dyskusja na temat znaczenia obrazéw i tekstow w ko-
miksach naklada sie na problem zdefiniowania samego zja-
wiska oraz proby wpisania go w obreb sztuk plastycznych
czy literackich. Jest kompletna formg wyrazu: ,[..] komiks -
jako medium o ztozonej, wielowarstwowej materii - musiat
sam, metoda twoérczych poszukiwan i odkryé, sformuto-
wa¢é wiasny jezyk artystyczny i potrzebny sobie repertuar
Srodkéw ekspresji” (Birek, 2014, s. 25). Omoéwienie zagad-
nienia tworzyw komiksu jest w niniejszej pracy istotne ze
wzgledu na realizacje pdzniejszych badan i analiz tekstéw
podmiotowych?®.

2 Poj. Zenon Fajfer.

3 Préby podziatu komikséw, na internetowe i elektroniczne, podej-
mowat sie m.in. Adam Gaweda (Gaweda, 2004).

4 Por. Sek, 2015, s. 149. Komiks znajduje sie na stronie: http://
www.smithmag.net/afterthedeluge/2007/01/01/prologue-1/  [dostep:
27.10.2021].

5 Pojecia ,tekst podmiotowy” uzywam tutaj jako pojecia obejmu-
jacego komiksy (poddane analizie) traktowane jako teksty kultury
(inaczej niz ,tekst” - wypowiedZ utrwalona graficznie w samym komik-
sie). Zabieg taki stosuje z uwagi na sporne, a nawet kontrowersyjne uzy-
wanie pojecia ,literatura” (podmiotowa) w stosunku do komiksu, szcze-
gblnie opisujac jego dyskusyjny status jako ,dzieta literackiego” i ,dzieta
sztuki”.
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2.1. Stowo i obraz

W komiksie wystepuja dwa tworzywa tworcze - stowo
i obraz, ktére sa podstawowymi komponentami utworéw.
Jako sztuka syntetyczna komiks wykorzystuje atuty obu
tych substancji. Wedtug Wojciecha Birka komiks jest wie-
lotworzywowym, autonomicznym medium artystycznym
o innowacyjnym charakterze, ktére wyrézniaja: kompo-
zycyjna wspotobecnos$é kadréw w planszy; rozproszenie
funkcji tworzywa stownego; funkcje znaczeniotwoércze
czcionki (kroj, kolor, wielko$¢ itd.); paraikoniczne denota-
cje ekspres;ji (fizycznej i emocjonalnej) bohateréw; zwiazek
miedzy warstwa znaczeniowg a sposobem ilustrowania
(forma); fragmentaryczna narracja angazujaca czytelnika
(Birek, 2012). Sa to zatem elementy zwigzane z warstwa
zaré6wno wizualng, jak i werbalng komiksu. Ostatnia wy-
mieniona cecha zbliza komiks do idei ,dzieta otwartego”
Umberta Eco, zgodnie z ktéra odbiorca zmuszony jest do
samodzielnego wydobywania sensu w celu domkniecia
utworu. Niemniej jednak komiks korzysta z potencjatuy,
jaki niosa ze soba stowo i obraz, tworzac forme artystycz-
na odmienna od literatury, malarstwa, filmu czy fotografii.

W procesie syntetyzowania sztuk powstaje nowa forma.
Podczas tego procesu wykorzystywane sg wybrane sktad-
niki systeméw (a witasciwie podsysteméw), przy czym
réwnorzednie i réwnoczeénie zachodzi destrukcja starych
systeméw i konstrukcja nowych (nowych postaci jakoscio-
wych). Rezultatem jest cato$¢ znaczaca - inna niz systemy,
z ktérych zostata zsyntetyzowana (Helman, 1980). Synteza
moze przybra¢ ksztatt: 1) redukowania kodéw - nastepuje
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eliminacja czesci systeméw (podsysteméw) nienalezacych
do nowej formy; 2) wyciszania elementéw systemowych -
szczegblne istotne w adaptacjach komiksowych utworéw
innych dziedzin artystycznych (literackich czy filmo-
wych); w dziele adaptowanym nie nanosi sie zmian, ale
struktura - np. literackiej pieSni w utworze muzycznym -

ulega zatarciu (Helman, 1980).

Komiks jest zupetnie nowym, samodzielnym medium
i nie nalezy go rozpoznawaé na zasadzie podobienstw (czy
réznic) do innych systemoéw (por. Birek, 2012).

Marek Turek inaczej podchodzi do dziet wykorzystuja-
cych stowo i obraz, ktére podobne sg do komikséw. Nie po-
daje konkretnych wyznacznikéw, jedynie ogélnie nakresla,
jakie utwory przypisuje do danej kategorii; nie definiuje ich
cech deskryptywnych. Wprowadza nastepujaca klasyfika-
cje:

e proto(pra)komiksy - utwory, ktére mozna opisa¢ mia-
nem komiksu, ale ktére powstaty przed wyodrebnieniem
sie gatunku jako takiego (rysunki naskalne, hieroglify,
»fabuly” na greckich amforach, cykle ptaskorzezb, sred-
niowieczne kodeksy);

o jparakomiksy” - utwory powstate po 1894 roku (,tzn.
wszystko, co powstato po pojawieniu sie komiksu, ale
z roznych wzgledow komiksem by¢ nie chce lub nie
moze, czyli np. tryptyki, artbooki, wiele sposréd ksiazek
z ilustracjami, storyboardy?®, itp.”) (Turek, 2013).

6 Tutaj warto zauwazy¢, ze np. storyboard czy scenorys, ktéry nawet
moze by¢ ulozony w formie komiksu (fabularyzowana sekwencja obra-
z6w opatrzonych tekstem, dialogami postaci, nawet ujetych w dymek),
stuzy czemu$ innemu. Jest tylko zapisem proponowanych scen. Kadr
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Warto przy tym zaznaczy¢, iz komiksy nie s3 jedynymi
formami wyrazu, ktére wykorzystuja stowo i obraz; nawet
nie jedynymi, ktére ujmowane sg w formie woluminu.

Komiks dzieki tgczeniu obrazu i stowa jest bardzo
czytelnym i naturalnym sposobem porozumiewania sie.
Stowo w komiksie jest ekonomiczne, a obraz pozwala na
szybkie dekodowanie znaczen. Gordon Fyfe i John Law
twierdza np., ze wiekszo$¢é istot ludzkich poznaje §wiat
poprzez obrazy i przedstawienia, poprzez widzenie, i to
konstytuuje ich rzeczywistos¢ (por. Fyfe, Law, 1988, s. 2-3).
Wielu badaczy widzenie uznaje za podstawowy sposéb
postrzegania i poznawania $wiata. Wykorzystanie stowa
(gtéwnie w dialogu) w komiksie jest zredukowane i ukon-
tekstowione w zdarzeniu oraz w otoczeniu. Prowadzi to
do zblizenia warstwy werbalnej do potocznego doswiad-
czania jezyka (por. Hopfinger, 1993), co sprzyja ptynnemu
odbiorowi komikséw. Dzieki zabiegowi stylistycznemu, ja-
kim jest zblizenie formy pisanej do méwionej, przekaz jest
jasny i intuicyjny.

Krzysztof Teodor Toeplitz pisat o jednosci ikono-lin-
gwistycznej (por. Toeplitz, 1985), Scott McCloud znaki jezy-
kowe postawil obok znakéw malarskich (ikonicznych) (por.
McCloud, 2015), z kolei Jerzy Szytak przywotat pojecie ikono-
tekstu oraz jedni ikono-lingwistycznej (Szytak, 20144, s. 9).
Piszac o ikonoteks$cie, Szylak cytuje stowa Petera Wag-
nera: ikonotekst to ,artefakt, w ktérym potaczone znaki

w scenorysie jest jedynie synonimem ruchomego ujecia kamery. Istnieja
gotowe templatki z przygotowanymi pod ilustracjami miejscami do opi-
su fabuty, dialogu i pracy kamery. Wszelkie zabiegi stylistyczne nie stuza
nadaniu znaczenia, lecz sg instrukcjami dla operatora i rezysera.
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werbalne i wizualne tworza wypowiedZ retoryczna
(rhetoric), ktéra zalezy od wspétwystepowania stéw i obra-
z6w” (Wagner, 1996, s. 16, cyt. za: Szytak, 2014b, s. 17), jed-
nocze$nie przypominajac, iz jest to termin funkcjonuja-
cy w obrebie historii sztuki. Zwraca uwage na istotnos¢
obydwu tworzyw komiksu i konieczno$¢ odczytywania
w nim zaréwno tekstu, jak i obrazu. Autor definiuje ko-
miks bardzo szeroko, w nowoczesny, elastyczny sposéb,
wraz z rozwojem medium i badan nad nim dynamicznie
rekonstruujac opisywanie zjawiska. Konstatuje, iz ,, komiks
jest ikonotekstem, czyli utworem, w ktérym potgczone
znaki werbalne i wizualne tworza wypowiedz retoryczna
(rhetoric), ktéra zalezy od wspétwystepowania stéw i obra-
z6w. Jest tez - rzecz jasna - przekazem fabularnym, rozpo-
wszechnianym za posrednictwem druku” (Szytak, 2014a,
s. 11). Wpisuje réwniez komiks w kategorie picturebookéw,
przy czym zaznacza, iz nie kazdy picturebook jest komik-
sem (Szytak, 2014a, s. 13; por. tez Cackowska, Dymel-Trze-
biatowska, Szytak, 2017).

Wspétwystepowanie stowa i obrazu wielu twércéw i te-
oretykéw komiksu uznaje za jego ceche konstytutywna
(0 czym byta mowa juz w poprzednim rozdziale). Miedzy
innymi Robert C. Harvey pisze: ,fundamentalng cechg »ko-
miksu« - tym, co odréznia go od innych rodzajéw narra-
cji obrazowej - jest obecnos¢ tresci stownej [..], dla mnie
to »amalgamat« tresci werbalnych i wizualnych” (Harvey,
2016, s. 24). O dwumedialno$ci rozprawia réwniez Kamila
Tuszynska, szczegdlnie interesujaco przedstawiajac pojecie
y2hybrydowosci” medium komiksowego w konteks$cie badan
anglosaskich. Wskazuje, iz wspoélczes$nie okreslenie to poja-
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wia sie coraz rzadziej. Autorka proponuje analize dwume-
dium: ,,stowa (dyskursu stownego oraz wypowiedzi posta-
ci) i obrazu (warstwy wizualnej, w tym zwizualizowanej
warstwy werbalnej), przy jednoczesnym ujmowaniu ko-
miksu jako opowiadania, catosci fabularnej i komunikatu
(z nadawca i odbiorcg)” (Tuszynska, 2015, s. 65). Will Eisner,
powotujac sie na badania Toma Wolfa, przypomina, Ze psy-
chologiczne procesy zaangazowane w czytanie i ogladanie
obrazéw sa analogiczne - ,struktury ilustracji i prozy sa
podobne” (Eisner, 2008, s. 2). Zwraca uwage, iz komiks po-
stuguje sie dwoma fundamentalnymi dla cztowieka narze-
dziami komunikacji: stowami i obrazami - potencjat ko-
miksu lezy wlasnie w umiejetnym wykorzystaniu kazdego
z nich (Eisner, 2008, s. 7).

2.2. Komiks niemy

Taka perspektywa badawcza, ktéra komiks przyjmuje
wylacznie jako utwér ztozony ze stowa oraz obrazu, nie
obejmuje (bynajmniej nie wprost) badan komiksu niemego,
czyli operujacego samym obrazem. Komiksy nieme maja
dtuga tradycje, pojawity sie bowiem juz pod koniec XIX wie-
ku (Kurc, 2003, s. 85). Wspotczesnie utwory nieme uznawa-
ne sa za komiksy, jednak sa badacze, ktérzy nie zaliczaja
dziet ,bezstownych” (wordless) do komiksu. Harvey neguje
istnienie komikséw niemych, uznajac, iz to wtasnie rela-
cja stowa i obrazu, a nie sekwencyjnos¢, jest istotg komik-
su: ,W komiksach dymki (mowy) daja tchnienie zycia. We
wszystkich innych reprezentacjach graficznych postacie sg
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skazane na nieme pozowanie i pantomime. W komiksie
mowia. A ich przemdwienia s3 przekazywane w tym sa-
mym trybie co reszty medium - w graficznej wizualnej
modalnosci” (Harvey, 1996, s. 107-108).

W niniejszej pracy przyjmuje, iz niektére dzieta nie-
operujace tekstem réwniez sa komiksami. Utwory takie
zamiennie czesto postuguja sie onomatopejami lub np.
cyframi czy innymi znakami graficznymi. Jest to istotne
takze podczas badania miasta, poniewaz wiele elemen-
téw werbalnych funkcjonuje jako fragmenty przestrzeni
miejskiej: neony, napisy na murach, szyldy, drogowskazy:
»l-] komiksy nieme regularnie zawieraja stowa jako czesé
obrazu - w formie nagtéwkéw gazet, znakéw drogowych,
bilbordéw reklamowych, jest to znaczacy ikonotekst (ang.
labeled iconotext)”, zwany tekstem intraikonicznym u Nico-
lajevej i Scott (Bramlett, Cook, Meskin, 2017, s. 201; por.
Nikolajeva, Scott, 2001).

2.2.1. Dialogowa peryfraza ikoniczna

Doskonatym wzorem niemej powiesci graficznej - pozba-
wionej tekstu, ale nie dialogu - jest Louis na plazy Guya
Delisle’a (ilustracja 3). W utworze zastosowany jest zabieg,
ktéry okreslam jako dialogowa peryfraze ikoniczna. Pole-
ga on na wykorzystaniu w dymku narracji wizualnej, ktéra
ma zastepowacd klasyczny dialog stowny. Co wiecej, wyra-
zanie zrealizowane jest tutaj nie tylko za pomoca prostych
symboli czy znakéw, jak czesto zdarza sie np. w Asteriksie
i Obeliksie (ilustracja 7). Narracja prowadzona jest przy uzy-
ciu szczegdtowych obrazéw i scenek, ktére w czytelny spo-
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s6b buduja nastréj i wydzwiek catosci historii. Owo zwie-
lokrotnienie obrazu w ramach jednego kadru multiplikuje
znaczenia, wykorzystuje maksymalnie substancje obrazu,
wykluczajac stowo. Ma jeszcze jedng zalete, a mianowicie
czyni komiks ponadnarodowym, niewymagajacym ttuma-
czenia. Dialogowa peryfraza ikoniczna w utworach, w kté-
rych catkowicie zastepuje dialog stowny, utatwia odbiér
komikséw i ich rozpowszechnianie w obiegu miedzyna-
rodowym. Nalezy mieé przy tym na uwadze, ze w kwestii
zrozumienia kazdego komiksu (w ogoéle kazdego utworu)
moze wystapi¢ problem wynikajacy z réznic kulturowych
i odmiennej symboliki (nie tylko w komiksach niemych),
jednak bedzie ona bardziej uniwersalna niz tekst stowny.

Silent Sillies - Mavericks & Mummies pt 14

WSS Com
- o

047062016

Ilustracja 2A. Anthony Hunter, Silent Sillie

W dialogowej peryfrazie ikonicznej mozna wyrazaé
rowniez przestrzen. W przedstawionej pracy Louis budzi
ojca i méwi, ze jest tadna pogoda i chce i$¢ na plaze (ilu-
stracja 3). Mowa ciata bohateréw jest czytelna, odbiorca
rozumie, ze dziecko jest coraz bardziej natarczywe, a za-
spany ojciec mamrocze i jest zty na syna. Obserwujac te
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scene, nie ma sie watpliwosci, ze Louis méwi, ze chce i§¢
na plaze i bawi¢ sie w piasku (nie pokazuje, nie wy$piewuje,
ale wlasnie méwi). Wyraznie wskazuje réwniez miejsce, do
ktdérego chce sie udaé. Wizualne okreslenie destynacji cza-
sami staje sie znacznie prostsze przy uzyciu dialogowej pe-
ryfrazy ikonicznej, niz przy stownym opisie miejsca. W ko-
miksach czesto uzywane jest np. przy pytaniach o droge
czy okreslaniu celu podrézy. Czasami rozpoznanie punk-
tu w przestrzeni uzaleznione jest od kontekstu, czasami
punkt ten jest powszechnie rozpoznawalnym symbolem,
np. wieza Eiffla czy piramidy. Szczegélnie wyrazne bedzie
w przypadku okreslania miejsc-reprezentacji funkcjonuja-
cych w zbiorowej wyobrazni, ktérych desygnacja nie be-
dzie trudna dla odbiorcéw. Przez miejsce-reprezentacje
rozumiem obraz przestrzeni, ktérej semantyka jest tak
wyrazna i jednoznaczna, Ze rozpoznanie jej jest proste. Na
pasku komiksowym Silent Sillies w ostatnim kadrze wyraz-
nie wida¢ przyktad dialogowej peryfrazy ikonicznej, ktéra
jednoczeénie jako miejsce-reprezentacje wyraznie wskazu-
je wyprawe w kierunku piramid (ilustracja 24). , Miejsce
1aczy sie ze znaczeniem; usytuowanie ma wartos$¢é seman-
tyczng. Od dawna przyjmuje sie, ze im bardziej zideologi-
zowane jest miejsce, tym mniej wysitku wymaga wyjas-
nienie znaczenia przedmiotu - i na odwrét” - podkresla
Aron Kibédi Varga, jednocze$nie zwracajac uwage na to, iz
,wyodrebnienie przedmiotu z konwencjonalnego miejsca
stanowi gest artystyczny” (Kibédi Varga, 2010, s. 15). Zatem
miejsce-reprezentacja, wyrwane z kontekstu pierwotnego
i wrzucone w inna przestrzen, bedzie definiowato ja na
nowo. Je$liby umie$ci¢ piramide w centrum nowoczesnej
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metropolii, powstanie nowy model §wiata wynikajacy
z przeciecia dwéch porzadkéw semantycznych.

W Silent Sillies bardzo czesto wykorzystywana jest dialo-
gowa peryfraza ikoniczna. Anthony Hunter tworzy nieme
paski komiksowe, inspirowane stylem starych Disneyow-
skich kreskéwek; z formuty zaposredniczonego w formie
obrazu zartu dialogowego uczynit swoéj znak rozpoznaw-
czy. Ponadto forma dymku staje sie dla niego czesto pre-
tekstem do eksperymentéw formalnych. Na ilustracji 2B
dymek przestaje by¢ elementem fabularnie przezroczy-
stym i zostaje wlaczony do §wiata przedstawionego. Mate-
rializuje sie niemalze i (sen, a tym samym i dymek) zostaje
rozbity niczym mydlana barka.

§
§
£
:

Iustracja 2B. Anthony Hunter, Silent Sillies
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Ilustracja 3. Guy Delisle, Louis na plazy
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Przestrzen najczesciej stanowi w komiksie tto, moze
jednak za sprawg réznych zabiegéw stylistycznych staé
sie elementem znaczacym, a nawet gléwnym bohaterem
komiksu, réwniez w komiksie niemym. W utworze Mi-
kotaja Tkacza Przygody Nikogo na czterdziestu planszach
ukazane zostaty puste wnetrza, bez mebli, obrazéw, przed-
miotéw (ilustracja 4). Autor bawi sie ptaszczyznami pu-
stych pomieszczen, perspektywa i minimalistyczna forma.
»Tkacz doprowadza narracje do skrajnosci, odbierajac jej
prawie wszystkie punkty odniesienia (narratora, bohate-
réw, przedmioty) i zarysowujac $wiat bardzo skrétowo. Czy
to w ogdle jest §wiat przedstawiony, czy abstrakcja?” (Za-
wrotny, 2014, s. 69). Utwoér Tkacza jest komiksem ekspery-
mentalnym, jego narracyjnos¢ w duzej mierze uzalezniona
jest od intencji czytelniczych, poniewaz autor nie narzuca
zadnej koncepcji konkretyzacyjnej utworu. Zatem jego in-
terpretacja nalezy wytacznie do odbiorcy - jedyne, co jest
okreslone, to przestrzen, a wlasciwie dojmujaca jej pustka.

KN
AN

S ] S o == — E—

Ilustracja 4. Plansze z komiksu Mikotaja Tkacza Przygody Nikogo
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Komiks ma charakter eksperymentu, zartu, dadaistycznej
zabawy pomiedzy sensem i bezsensem, gdzie zinowska
kreska zderza sie z nobilitowana forma wydawnicza (twar-
da oktadka), a miejsce staje sie przedmiotem i podmiotem
narracji.

2.2.2. Pars pro toto i totum pro parte jako narzedzia
opisywania przestrzeni

Pars pro toto, czyli cze$¢ zamiast catosci - jest to ,figura sty-
listyczna, polegajaca najczesciej na zastapieniu nazwy ja-
kiego$ przedmiotu nazwa jego czesci” (Latusek, red., 2008,
s. 656). Ten Srodek stylistyczny regularnie wykorzystywa-
ny jest réwniez w kinematografii, np. kiedy scena przedsta-
wia kobiete idgcg wieczorem po chodniku, a w nastepnych
kadrach naprzemiennie ukazane s3 jej nogi (najczesciej
same buty lub nogi ujete do kolan) oraz buty idacego mez-
czyzny - odbiorca spodziewa sie, ze mezczyzna idzie za
nia, by¢ moze ja Sledzi lub zaraz ja zaatakuje. Podobne uje-
cie sprzyja dynamice obrazu, akcentowaniu znaczen badz
wprowadzaniu suspensu. Taka scena mozliwa jest do zre-
alizowania zaréwno w filmie, jak i w komiksie.

McCloud okresla komiks jako ,,medium oparte na zmy-
$le wzroku” (McCloud, 2015, s. 202), oferujace bogactwo wi-
zualnej ikonografii, styléw plastycznych, niewidzialnego
Swiata symboli i jezyka (McCloud, 2015, s. 202-203). W ko-
miksie niemym artysta Swiadomie rezygnuje z tworzywa
stownego, np. w celu uwypuklenia plastycznych srodkéw
wyrazu. Guido Crepax czesto korzysta z ciszy w swoich
komiksach erotycznych, aby wzmocnié¢ atmosfere intym-
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nosci. Kieruje wzrok odbiorcy na detale, czesto ukazujac
przestrzen i rozgrywajace sie sceny jak puzzle. Fragmen-
taryczne eksponowanie przedmiotéw lub postaci wzboga-
ca wachlarz mozliwosci stylistycznych komiksu. Na plan-
szach przedstawionych na ilustracji 5 zabieg ten zderzony
jest rowniez z pewna alegorycznoscia - dziurka od klucza,
przez ktéra podgladana jest kobieta w chwili erotycznego
uniesienia, nabiera wielopoziomowego znaczenia. Wizu-
alna amplifikacja stuzy wzmocnieniu obrazu i stopniowa-
niu buduarowego charakteru widowiska. Epizod ze strony
pierwszej, przedstawiony za pomocg detalu, na nastep-
nej zostaje doprecyzowany w szerokich kadrach. Crepax
w swoich niezwykle odwaznych komiksach erotycznych
czesto zwraca sie ku obrazowaniu poprzez detal. Dynami-
ke ruchu ciata, wielozmystowosci, przebodZcowania uzy-
skuje dzieki wieloznacznym kadrom, ciasno skomponowa-
nym w przestrzeni planszy. Nie ukazuje figur w catosci, ale
wlasnie dzieki fragmentaryczno$ci obrazu, wykorzystujac
»czes$é zamiast catosci”, tworzy nastréj zmystowosci. W ka-
drach na ilustracji 5 zwraca uwage réwniez brak przestrze-
ni miedzykadrowych oraz przedtuzenie linii konturu oka
w kadrze srodkowym do ostatniego kadru planszy pierw-
szej, w postaci nakreslenia linii twarzy i ramienia. Dzieki
tym zabiegom przestrzen alkowy rysuje sie jako tajemni-
cza iintymna.

Obrazowanie pars pro toto moze postuzy¢ tez do odbruta-
lizowania przedstawienia, kiedy np. widzimy krew zamiast
zwlok, krzyk w dymku zamiast gwattu czy noworodka bez
szczegbdtéw sceny porodu.
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Pars pro toto to figura stylistyczna, ktéra moze byé
w efektywny sposéb stosowana w ukazywaniu przestrze-
ni. Moze definiowaé $wiat na poziomie ogélnym lub bar-
dzo szczegdélowym. Przetaczajacy sie przez kadr biegacz
(pustynny czy stepowy)’ jednoznacznie wskazuje destyna-
cje - Dziki Zachdd, stepowe bezdroza. Charakterystyczny
znak nietoperza na niebie informuje widza, iz ,znajduje
sie” pod niebem Gotham City. Cze$¢ zamiast catosci moze
réwniez wprowadzaé¢ w nastréj miejsca: pajeczyny w kacie,
kurz, szczury, kapigca woda, mrok beda sktadaly sie na

Iustracja 5. Guido Crepax, Wenus w futrze

7 Ro$liny, ktérych pedy nadziemne lub ich czesci najczesciej formuja
sie w kuliste ksztatty i pchane wiatrem przemieszczaja sie po ziemi, cze-
sto na znaczne odlegtosci.
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przestrzen nieprzyjazng cztowiekowi, ponura i opuszczo-
na. Warto przy tym zaznaczy¢, ze srodek ten najczesciej
stosowany jest jako wprowadzenie do przestrzeni po raz
pierwszy, w kadrach otwierajacych opowies¢ lub rozdziat,
na planszach przedstawiajacych postaé lub odstaniajacych
tajemnice.

Na drugim biegunie stosowania tej wizualnej synek-
dochy znajduje sie totum pro parte, czyli calo§¢ zamiast cze-
$ci, ktéra nierzadko wystepuje w pierwszych kadrach lub
planszach komikséw, czesto pokazujac przestrzen miejska.
Takie definiowanie punktu poczatkowego historii bohate-
réw jest regularng praktyka w komiksach frankofonskich,
ale nie tylko. Wpisuje bohateréw w konkretny §wiat przed-
stawiony, charakteryzujac ich poprzez przestrzen - na za-
sadzie kontrastu lub przynaleznos$ci. Czasami obrazowi
towarzyszy komentarz, ktéry moze by¢ objasnieniem nar-
ratora wszechwiedzacego, monologiem jednej z postaci lub
dialogiem, ktéry juz bedzie wprowadzat odbiorce w fabute.
Taki zabieg wykorzystano w inicjalnym kadrze pierwszego
tomu sagi Trolle z Troy Christophe’a Arlestona (scen.) i Jean-
-Louisa Mouriera (ilustracja 6).

W jednym z najstynniejszych na §wiecie komiksow Aste-
rix i Obelix autorzy, René Goscinny i Albert Uderzo, tom Ztoty
sierp otwierajg ujeciem wioski widzianej z lotu ptaka. Tym
zabiegiem wprowadzaja odbiorce w sielankowy nastréj ga-
lijskiej wsi, a w kolejnych kadrach przedstawiajg bohateréw.
Istotniejsze jednak jest to, Ze na poczatku kazdego odcin-
ka tej serii umieszczaja mape, na ktérej wyszczegélniona
jest osada Galléw, a na koncu tomu znajduje sie zamykaja-
ca scena wspaniatej uczty, przy ktérej cata wies swietuje
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1A - TUTAT CECIGOONY BISTO FURTATU, MATBASDE
- MIASTO, e
'-c'\\ 5, 5mr;:,: a.f:[‘[‘_ﬁ_?e”w WPEY WO I CEpCwd RADY fwcADEMIT, M}'ﬁ
W TORA W HISTORIL TPD\r MLAKA SIE ZAPISAL
T WIBLWA

T I LCTENT | MEDRCY AADEMIL OPIEWOWAL] SIE
DOREOCIVNNG ALY MOCY, Z WTGRET MOGE
WORZYSTAL wAXDY CZpowWiER.

Ilustracja 6. Christophe Arleston (scen.) i Jean-Louis Mourier (rys.),
Trolle z Troy

kolejne zwyciestwo. Klamrowa budowa wyznaczona przez
punkty (inicjalny i finalny) w przestrzeni sprawia, iz czy-
tanie Asterixow staje sie pewnego rodzaju rytuatem, ktéry
kazdorazowo zakonczony jest ta samg formuta (biesiady).
Tego typu konstrukcja, realizowana w kilku konwencjach,
powtarza sie dosy¢ czesto w komiksach, np. zawsze na kon-
cu bohaterowie wyruszaja w dalsza podréz badz podsumo-
wuja kolejna magiczng przygode. Klamra, ktéra zamyka
sie w statym punkcie, powoduje, ze historia zatacza koto,
zawsze domykajac sie w przestrzeni bezpiecznej, oswojo-
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nej. Formuta? inicjalna i finalna w niektérych gatunkach
komikséw odgrywa szczegdlnie istotna role w budowaniu
narracji i kompletnosci §wiata przedstawionego.

|
Iustracja 7. René Goscinny (scen.) i Albert Uderzo (rys.), Asterix
i ztoty sierp. Fragment planszy z mapa oraz pierwszy kadr tomu

Szerokie ujecia szczegétowo ukazujace przestrzen, jak
réwniez kadry bedace opowiescia sama w sobie popular-
ne sa zwlaszcza w komiksach o miastach. Za pomoca zto-
zonych, drobiazgowych plansz artys$ci prezentuja tetnigce
zyciem, réznorodne, barwne organizmy miejskie. Ujecie to-
talne spowalnia czas lektury, zatrzymuje czytelnika, wcia-
ga w Swiat przedstawiony. Pozwala na szeroki oglad ar-
chitektury miejskiej, ocene spotecznosci i jej obyczajow
oraz zaawansowania technologicznego cywilizacji. Takie
obrazy moga by¢ skomponowane jako pojedyncze kadry,
ale najlepiej beda zrealizowane na rozktadanych planszach,
tzw. spread page (szczegdétowo omdéwionych w rozdziale 3).

8 ,Zasada powstawania i dzialania czegos$” (Formuta. W: Stownik je-

zyka polskiego PWN. https://sjp.pwn.pl/sjp/formula;2558320.html [dostep:
10.01.18]).
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KIE ROB
TAKIED
CHMURNED
MINY, HiG-O!
LYKNID
KAPKE WINA

ZRCOBI SI§ SERIE KON
| MILOW DO PRACY,
A A 29WE BEDA HA MIESO
DLA LUDU! HET
LA
CCB PANIE GOBERCIE, NIEPOPRAWNI
JESTEM GOTOW MARZYCIELE!
R DO PIERWSZED

POT‘!‘dZKI'

- dzomniet
Ilustracja 8. Bédu - Bernard Dumont, Hugo. Formuta inicjalna
i finalna - pierwszy i ostatni kadr tomu (w tomie znajduje sie réwniez
dodatkowy kadr petniacy funkcje dowcipnego epilogu)
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2.3. Redundantnos§é kodow

»,Redundantny” wedtug Stownika jezyka polskiego pod redak-
cja Witolda Doroszewskiego oznacza ,bedacy elementem
funkcjonalnie niepotrzebnym, zbytecznym™, w jezyku
rozszerza forme, nie petnigc jednakowoz zadnej funkcji.
W komiksie moze by¢ podobnie; redundantno$é¢ bywa
wskazywana jako jedna z cech wtasciwych tej formie wy-
razu. Kadry redundantne (duo-specific), gdzie stowo i obraz
powielaja sensy, McCloud wymienia jako jeden ze spo-
sobéw polaczenia stowa i obrazu w komiksie (McCloud,
2015, s. 153).

Warto sie przyjrzeé, jak owo ,niefunkcjonalne rozsze-
rzenie” w komiksie sie objawia. Przede wszystkim nalezy
zauwazy¢, iz nadmiar niektérych elementéw moze sta-
nowi¢ o pewnych brakach formalnych, ktére negatywnie
wptywaja na odbiér utworu oraz ocene komiksu przez kry-
tykow.

Elementy zbyteczne moga pojawiaé sie na ptaszczyz-
nie substancjonalnej, co oznacza dysfunkcje tworzyw
komiksu - stowa i obrazu. Danuta Kucata wzmiankuje:
L] W pierwszych »seriach historyjek« europejskich tekst
byt bardzo czesto redundantny w stosunku do obrazkéw,
ktére wystarczajaco naswietlaty cata sytuacje komunika-
cyjng” (Kucata, 2005, s. 106). Takie wykorzystanie stowa
w komiksie, ktére powtarza sens obrazu zamiast go dopet-
niaé, we wspotczesnym komiksie wskazywane jest jako
btedne zastosowanie tworzyw (chyba Ze jest to celowe roz-

° Redundantny. W: Stownik jezyka polskiego. Red. W.Doroszewski. https://
sjp.pwn.pl/doroszewski/redundantny;5489175.html [dostep: 3.05.2018].
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wiazanie). Zabieg taki moze ujawni¢ sie¢ w formie ujetych
w dymkach wypowiedzi bohateréw, ktére opisuja to, co
widzimy na obrazku, np. przedstawienie ukazuje bohate-
réw wracajacych z wyprawy, juz u podndza zamku podczas
rozpoczynajacej sie ulewy, kiedy jeden z nich méwi: ,,Ojej,
zaczyna padad, na szczescie wiasnie dotarliSmy do zamku”.
W tym przypadku opis stowny bedzie redundantny w sto-
sunku do komunikatu wizualnego.

Jednak stowo moze zdominowa¢ obraz, ktéry zaczyna
petni¢ funkcje wylacznie ilustracyjna, a tekst réwnie do-
brze mégtby funkcjonowaé samodzielnie i zachowywaé
wszystkie swoje funkcje. Taki wtasnie zabieg zastosowat
Jacek Fras wjednej z plansz PoPo Show - pracy nagrodzonej
w konkursie na najlepszy komiks o powstaniu w1944 roku,
organizowanym przez Muzeum Powstania Warszawskie-
go (ilustracja 9). Mimo wysokiego poziomu graficznego
wykonania pracy i interesujacej formy rysunku oraz za-
stosowania dymku w ostatnim panelu plansza ta zbliza
sie formalnie ku historyjce obrazkowej. Charakteryzuje ja
narracja panelowa, ktéra moze funkcjonowaé poza obra-
zem, oraz dodatkowe opisy pod panelami, ktére nie maja
narracyjnego albo nawet zadnego zwiazku z obrazem (np.
kadr czwarty). Nalezy wspomnieé, ze w tej krétkiej for-
mie komiksowej Fra§ eksperymentuje; na innych plan-
szach intensywniej korzysta z narracji komiksowej, nie
rezygnujac jednak z umieszczania tekstu w przestrzeni
pozakadrowe;j.

Tekst moze przewazac nad obrazem i zubazac jego funk-
cje narracyjna takze w sytuacji, gdy rozbudowane dialogi
zdominuja przekaz. Zabieg taki moze wynikaé¢ zaréwno
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z nieumiejetnego budowania narracji za pomocg obrazéw,
jak i ze zbyt duzej roli dialogéw i paneli narracyjnych na
poziomie scenariusza. Moze tez by¢ skrétem narracyjnym,
ktéry spowodowany jest np. ograniczeniem liczby plansz
w komiksie (bardzo czesty btad w pracach konkursowych).
Gdy narracja za pomoca obrazéw staje sie funkcjonalnie
zbedna, woéwczas komiks przestaje by¢ komiksem, a sta-
je sie historyjka obrazkowa albo po prostu ilustrowanym
tekstem ujetym w ramy w formie chmurowej.

Komiks najczesciej konstruowany jest za pomoca kodu
prokorektywnego, w ktérym twoérca, z gory zakladajac
mozliwo$¢ btedu komunikacyjnego, niewtasciwego deko-
dowania, rozbudowuje komunikat, minimalizujac niedo-
mowienia. Kod ograniczajacy mozliwos$¢ szumdw, pomytek
w dekodowaniu, a zatem jednocze$nie nadmiernie rozbu-
dowany, jest kodem redundantnym. W komiksie kompozy-
cja nadmiernie addytywna i multiplikujaca jest stosowana
bardzo czesto jako zabieg przezroczysty. Wowczas nie jest
uznawana za btad, a za celowy zabieg narracyjny. Szytak
podkresla, ze takie cechy jak zrozumiatos$¢ czy jednoznacz-
nos¢ sa osiggane wtasnie dzieki redundancji (Szytak, 2000c,
S. 51-52). Joanna Sarzynska-Putowska podsumowuje: ,Re-
dundancja zatem pozwala nam koncentrowaé¢ wybidrczo
uwage na oddzielnych cze$ciach komunikatu, przewidy-
wac jego nastepne czesci, skupi¢ sie na kluczowych ele-
mentach przenoszacych gléwny sens przekazu, a jesli na
chwile odwrécimy uwage, pomimo braku wielu szczegé-
16w nie zgubimy przekazywanego znaczenia” (Sarzynska-
-Putowska, 2002, s. 59). Bardzo czesto ujawnia sie ona w re-
lacji sasiadujacych ze soba kadréw, ktére powtarzajg sceny
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(zwykle w nieco innym ujeciu), co stuzy prowadzeniu nar-
racji i wykorzystana $wiadomie, nie jest uznawana za btad.
Wyréznitabym dwa podstawowe rodzaje wizualnej redun-
dancji. Wizualna redundancja skonwencjonalizowana
bedzie przezroczysta, stosowana jako szablonowa strategia
narracyjna, np. w klasycznych comics strip. Idealnym wzo-
rem zastosowania tejze sg humorystyczne paski komikso-
we Garfield, gdzie schemat powtérzenia kadréw jest jednym
z najczesciej wykorzystywanych schematéw narracyjnych
(ilustracja 10). W pracach Jima Davisa przestrzen na drugim
planie jest mocno zredukowana. Réwniez pierwszy plan
jest zarysowany schematycznie i czesto wyznaczony za
pomoca symbolicznej kreski. Aby urozmaici¢ powtarzajgce
sie kadry zmieniany jest kolor tta. Uwaga odbiorcy sku-
pia sie na kocie, ktéry bardzo czesto pozostaje w bezruchu,
a towarzyszace mu postacie nieznacznie zmieniaja pozycje
lub mine.

POJPZIESZ POJPZIESZ MA SPACER,

IPZIEMY NA SPACER,
MA SPACER. CHOCBYM MIAL CIE NIESC!

GARFIELD.

2 TROPNOG

NIE POJPE PYSKUTOWAL
MA SPACER. 2 TAKA LO-
GlIKA,

Tustracja 10. Jim Davis, Garfield. Ttusty koci tréjpak

Tymczasem wizualna redundancja dramaturgiczna
bedzie pelnita funkcje poetycka (np. bedzie obrazowata
uptyw czasu lub peita funkcje metafory) i/lub ekspre-
sywna (bedzie wskazywata na emocje) (ilustracje 11, 12).
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Ilustracja 11. Simon Hanselmann, Czary Zjary
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Simon Hanselmann w komiksie Czary Zjary celowo powta-
rza wielokrotnie to samo ujecie w kadrze, zaznaczajac je-
dynie mikroskopijne zmiany. Wprowadza odbiorce w rytm
uptywajacego czasu, z odwaga wydtuzajac sekwencje.

AEO TAM, 1

PO PIABEA, | TAK

TO FOWIEM... UMRZEST iq
@ POLNOCY, HENTY,
A POTEM WEZYSCY

POBRZE SIE ZABAWIMY

TWOIM KOSZTEM.

SEYEYM
MAIGE PREZEFOWIA-
PAL PRIVSILOSL,
RIEKEBYM,

B DIWON,

Tlustracja 12. Ed Brubaker (scen.), Doug Mahnke i Patrick Zircher (rys.),
Batman. Cztowiek, ktéry sie Smieje
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W Cztowieku, ktdry sie Smieje powtdrzenie kadru, w zbiegu
stylistycznym ze zblizeniem i kontrujeciem, réwniez spra-
wia, ze narracja zwraca sie ku uptywajacemu czasowi - tu-
taj jednakze akcja jest dynamiczna, kontrujecie jest niczym
wstrzymanie oddechu, sekunda ciszy przed strzatem - tu-
taj suspens ros$nie. Akcent pada na emocje.

W przypadku pelnienia funkcji ekspresywnej czesto
wykorzystywane jest zblizenie (ilustracja 12). Wskazane
przeze mnie zblizenie redundantne moze réwniez petnié
funkcje objasniajaca, informatywna.

Komiks wykorzystuje zatem zjawisko nadmiarowosci
na bardzo rézne sposoby; redundantno$¢ nie zawsze jest
tutaj definiowana pejoratywnie. Jakub Jankowski zauwaza,
ze ,wynikajaca »z« i oparta »na« redundancji zasada two-
rzenia przekazu (przejrzysta znaczeniowos¢ bedzie tutaj
oczywiscie albo zintensyfikowana [..] albo celowo, czytaj:
znaczeniowo, zachwiana) oraz ugraficznienie tekstu [..]
tak, aby stat sie elementem i faktem graficzno-wizualnym’
(Jankowski, 2016, s. 34) stanowia o odrebnosci jezyka ko-
miksowego.

’

Redundancja a kreowanie przestrzeni miejskiej
w komiksie

Zaréwno redundancja, jak i zblizenie redundantne istotnie
wptywaja na percepcje przestrzeni miejskich w komiksach.
Plany ogélne oraz totalne daja szeroki oglad miast. Zblize-
nie redundantne moze kierowa¢ uwage odbiorcy na szcze-
gblne, istotne dla fabuty budynki, jak réwniez na detale:
wyrwy w murach, napisy na $cianach, mapy, spojrzenie
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poprzez narzedzia optyczne czy wizerunki zaposredniczo-
ne przez widok z kamer i innych urzadzen (co znaczaco
definiuje $wiat) itp.

Powtdrzenia kadréw przedstawiajacych miasta moga
m.in.:

e petnié funkcje uprzestrzenniajacy, pokazujaca wielkosé
miasta, gesto$¢é zabudowy;

e budowad relacje jednostka-miasto;

e oswajaé przestrzen;

e budowaé atmosfere miasta;

e wskazywaé na dominacje przestrzeni, kreowaé atmosfe-
re osaczenia;

e oprowadza¢ czytelnika po miescie;

e mapowac przestrzen;

e opowiadad o przestrzeni za pomoca detaluy;

e wprowadza¢ ,strzelbe Czechowa”,

e wyznaczaé axis mundi $wiata przedstawionego.

Plansze z komiksu Briana Wooda i Riccardo Burchiellego
DMZ. Strefa zdemilitaryzowana przedstawiaja dwie realizacje
zblizenia redundantnego. W pierwszej kadry powtarzaja sie
w sekwencji naprzemiennej, zasadzonej na kontrujeciach -
przekazuja informacje o przestrzeni i Swiecie za pomoca
detalu. W drugiej sekwencja zbudowana jest na zasadzie
a maiori ad minus i stuzy mapowaniu przestrzeni i definio-
waniu §wiata przedstawionego (ilustracja 13).
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Ilustracja 13. Brian Wood i Riccardo Burchielli, DMZ. Strefa zdemilitary-
zowana

2.4. Scenariusz

Sergiusz Sterna-Wachowiak zaznacza, Ze pierwszym ele-
mentem powstawania komiksu jest scenariusz, ktéry na-
zywa ,literackim”. Wyja$nia, Ze proces tworzenia komiksu,
rozpoczety scenariuszem, wyglada nastepujaco: obrazki
konturowe (czarno-biate) - ,rozkolorowanie” - natozenie
celuloidu barwnego na konturowy - przykrycie celuloi-
dem z ,wyliterowanymi dymkami” - kopiowanie - druk
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(Sterna-Wachowiak, 1979). Dotyczy to oczywiscie tradycyj-
nego tworzenia komikséw w erze przedcyfrowej. Powstaja
tez plansze wykonywane innymi technikami, nawet far-
bami olejnymi czy akwarelami. Nalezy jednak pamietad,
iz scenariusz jest tutaj tylko sktadnikiem struktury nad-
rzednej, szerszej od niego samego (por. Glowinski, Okopien-
-Stawinska, Stawinski, 1975, s. 75). Wiec utwor stowny ma
znaczenie drugorzedne (mechaniczne, narzedziowe, po-
mocnicze) w stosunku do wielomateriatowej, ztozonej
tkanki komiksu. Scenariusz wspétdziata z innymi two-
rzywami w ramach organizacji utworu. Moze by¢ zatem
bardzo rozbudowany, bogaty w opisy, dajacy szczegdtowe
instrukcje rysownikowi, bliski opowiadaniu; moze jednak
by¢ tez schematyczny, suchy i skrétowy, o charakterze in-
strukeji, w zadnym wypadku niemajgcy znamion literacko-
$ci. Niektdrzy scenarzysci rozpisuja komiks na kilku stro-
nach, inni opisuja szczegétowo kazdy kadr™. Ilustracja 14
przedstawia kadr (numer 2) z komiksu Batman. Zabdjczy
Zart; opis tego kadru przygotowany przez scenarzyste jest
bardzo detaliczny?.

10 Wspaniatym repozytorium scenariuszy komiksowych jest strona
http://www.comicsexperience.com/scripts/, gdzie mozna znalez¢ skryp-
ty do najbardziej znanych utworéw.

1 Przytocze tutaj oryginalny opis Moore’a, tego jednego tylko ka-
dru: ,Same shot, but now we pull back maybe a foot or more so that we
can see a couple of the puddles edges, defining it as a puddle and giving
us some sense of its location, the puddle is in fact situated at the base
of one of the stone pillars/gate-posts that frame the gates of Arkham
Asylum, these pillars being se into a black railed fence of wrought iron
beyond which only dark and shadow cypress trees, stripped by autumn,
are visible. In this second panel, we can't see very much of this, just
the ase of one of the stone gate posts and a little of the road surface
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Ilustracja 14. Allan Moore (scen.) i Brian Bolland (rys.), Batman.
Zabdjczy zart

immediately outside the asylum gates, with the sizeable puddle resting
in an indentation thereof. The rain is still falling and splashing into the
puddle, and perhaps we see an autumn leaf bowling through the panel
somewhere. The real point of this panel is that suddenly reflected in the
puddle, we see the headlights of a car that is approaching the gates from
off-panel, above. In the rippled surface of the puddle, even though the
lights are still identifiable as reflected headlights, there is an interest-
ing oscillating display of liquid light and shadow patterns. No dialogue”.
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Komiks korzysta ze specjalnych technik dramaturgicz-
nych. Efektem tych zabiegéw jest mozliwo$é tworzenia
narracji za pomoca obrazu (znaczacy ciezar przekazywania
senséw lezy po stronie wizualnej). W sytuacji nagroma-
dzenia tre$ci, ktéra nie moze byé odpowiednio rozryso-
wana (np. ze wzgledu na przyspieszenie fabuty), gtéwnym
tworzywem posuwajacym akcje do przodu jest skonden-
sowana warstwa werbalna, w ktérej sktadniki wizualne
sg elementami ilustrujgcymi. Takie komiksy — mimo nie-
raz doskonatej formy plastycznej - czesto spotyka kryty-
ka za nieumiejetne wykorzystanie tworzyw wizualnych
lub Zle zaplanowany i rozpisany scenariusz. Zarzuca sie im,
ze tekst istnieje samoistnie, a obraz jest jedynie ilustracja,
ktéra powiela komunikat werbalny. W takich sytuacjach
mimo zastosowania strukturalnych elementéw komikso-
wych, jak sekwencja kadréw czy tekst w dymkach, utwér
moze zostaé uznany za wykonany btednie lub za taki, ktéry
w ogole nie jest komiksem.

Kucata zwraca uwage, ze w niektérych komiksach dla
dzieci materiat tekstowy jest réwny ikonicznemu (por. Ku-
cala, 2005, s. 110). W tego typu utworach mamy do czynie-
nia z bardzo umownym obrazem $§wiata przedstawionego,
ktérego elementy sktadowe zostaty zredukowane do mi-
nimum (gtéwnie w komiksach kierowanych do najmtod-
szych czytelnikéw). Czasami obrazowi towarzyszy zbyt
rozbudowany tekst, ktéry powiela narracje wizualna.
Bedzie on zatem miat charakter redundantny, co bedzie
zblizato forme dzieta do ksiazki obrazkowej. O réznicach
miedzy komiksem a ksiazka obrazkowa pisat m.in. Szytak
(Szytak, 2017).
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W niektérych komiksach dla dorostych dominuje war-
stwa ikoniczna - wynika to stad, iz dojrzaty czytelnik ma
wieksza zdolnos$¢ do rozumienia wizualnych alegorii oraz
skomplikowanych obrazéw implikujacych wiele znaczen.
Repertuar wizualnych reprezentacji rzeczywistosci w ko-
miksach jest bardzo szeroki i réwniez dorosty odbiorca
moze wybra¢ takie, w ktérych §wiat przedstawiony jest
bardzo schematycznie, jak np. komiksy Tomasza i Barto-
sza Minkiewiczéw (ilustracja 15). Bracia Minkiewiczowie
swoje utwory opieraja na humorze sytuacyjnym - zwykle
bedacym krytyka wspoétczesnego spoteczenstwa - ktéry
dla matego dziecka nie bedzie zrozumiaty. Abstrakcyjne
sytuacje, wulgarny jezyk i krytyka wilasciwie wszystkie-
go, to gltéwne wyznaczniki prac Minkiewiczéw. Krétkie
formy komiksowe ich autorstwa, publikowane w prasie
oraz w mediach spotecznosciowych, czesto sa reakcjg na
biezace wydarzenia, natychmiastowym ich komentarzem.
Nawigzuja do tradycji prasowego rysunku satyrycznego'
Ponizsza plansza zaczerpnieta jest z komikséw przedsta-
wiajacych uniwersum Wilga Superbohatera, przywotywa-
nych juz wcze$niej. Wilg, mimo iz odbiorcom wiadomo, ze
pochodzi z Opola, jest bohaterem wszystkich blokowisk -
ramowo zarysowana przestrzen wprowadza uniwersalna
atmosfere polskich blokowisk.

2 Warto nadmienié, iz komiks Wilq Superbohater jest komiksem o te-
matyce miejskiej. Gtéwny bohater mieszka w Opolu, a cata historia toczy
sie gltéwnie na wielkich blokowiskach. Najwiekszy antagonista Wilga
mieszka w Mystowicach na potudniu Polski.
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Iustracja 15. Bartosz Minkiewicz (scen.) i Tomasz Minkiewicz (rys.),
Wilq Superbohater. Ziszczajcie sie czarne scenariusze

2.5. Uproszczenie
Niezaleznie od poziomu skomplikowania i uszczegélo-

wienia przedstawianej rzeczywistosci obraz w komiksie
bedzie przedstawieniem uproszczonym. W przestrzeni
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kadru czy tez planszy znajda sie wytacznie elementy, ktére
autor uznat za istotne. Wszystkie zatem nalezatoby uznaé
za znaczace. McCloud tak definiuje bardzo szeroki zbidr
ikon: ,[..] kazdy obrazek, ktéry ma reprezentowac osobe,
miejsce, rzecz lub pojecie” (McCloud, 2015, s. 27). Zazna-
cza, iz uproszczone, abstrakcyjne obrazy zblizaja sie coraz
bardziej do jezyka (litery). Autor stynnego Zrozumie¢ komiks
kresli piramide przedstawiajacg stopien uproszczenia obra-
z6w komiksowych na przyktadach twarzy postaci z réz-
nych komikséw (ilustracja 16). Z jednej strony u podstawy
stawia rzeczywistos$¢ (czyli fotograficzna doktadnosé), po
drugiej stronie sens (cartoon — absolutne uproszczenie, czyli
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Iustracja 16. Piramida obrazujaca sposoby i poziom zikonizowania
obrazu
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koto zamiast glowy, dwie kropki i kreska symbolizujace
oczy i usta). Z prawej strony piramidy, obok sensu w od-
rebnym skrzydle umieszcza ugrafizowane onomatopeje
oraz loga. Na szczycie znajduje sie ,ptaszczyzna obrazu” -
czyli ,rzeczywistosé obiektu artystycznego. Ksztatty, linie
i kolory sa samymi sobg i nie pretenduja do bycia czyms$
innym” (McCloud, 2015, s. 52-53). McCloud sity medium ko-
miksowego dopatruje sie wtasnie w konwencji ,cartoonu” -
L] cartoon dziala na zasadzie wzmocnienia przez uprosz-
czenie” (McCloud, 2015, s. 30).

Eco, piszac o uproszczeniu w komiksie, polemizuje
z pogladem, iz konwencja cartoonu skierowana jest do
najmtodszych odbiorcéw. Powotuje sie¢ na eksperyment
przedstawiony przez Fabia Canzianiego®, ktéry badat odda-
wanie wyrazéw twarzy w komiksach. Badanie wykazato, iz
umiejetnos¢ rozpoznawania ekspresji twarzy rosnie wraz
z wiekiem, ,jest zwigzana z pewnym systemem oczeki-
wan, z pewnym kodem kulturowym, faczacym sie niewat-
pliwie z kodami ekspresji wypracowanymi w innych sta-
diach rozwoju sztuk plastycznych” (Eco, 1996, s. 135). Dalej
Eco konstatuje, Ze znak ikoniczny nie zawsze jest wyrazny
i dlatego czesto potrzebuje napiséw: ,Dlatego tez w komu-
nikatach dazacych do precyzji referencjalnej znak ikonicz-
ny wymaga poparcia tekstem stownym” (Eco, 1996, s. 135).
Redundancja jest zatem nieraz niezbedna do dookreslenia
kodu ikonicznego.

3 Sulla comprensione di alcuni elementi del linguaggio fumettistico in sogget-
ti fra i sci e i dieci anni. ,JKON”, vol. 15, no. 54, s. 15-88.
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2.6. Znaczenie tia

Poniewaz komiks jest medium o charakterze narracyj-
nym, gtéwna uwage przyciagaja te elementy, ktére niosa
ze soba znaczenia fabularne, najczesciej wyeksponowane
w gltéwnej czesci kadru. Znaki o wysokim stopniu znacze-
nia w wiekszosci przypadkéw znajduja sie na pierwszym
badz centralnym planie, zajmuja wieksza czes¢ kadru, sa
dominujace. Jednak istotno$¢ znaczenia wytaniaé sie be-
dzie z kompozycji kadréw. Kompozycja moze wskazy-
wad, ze istotne dla kontekstu gtéwnego tematu elementy
umieszczone beda na drugim planie, a czasem nawet na
linii horyzontu. W komiksie bowiem obraz ma charakter
znaczacy, a nie przedstawiajacy, mimetyczny.

Kompozycje kadrowe w komiksach moga by¢ bardzo
réznorodne, znacznie bardziej urozmaicone niz podsta-
wowe sposoby organizowania przestrzeni np. w fotografii.
,2Komiks jest otwarty na rézne style, zaréwno na poziomie
poszczegblnych rysunkéw, jak i kompozycji, czyli sposo-
bu organizacji lektury” (Zaglewski, 2016, s. 70) - stwierdzit
Nick Sousanis w jednym z wywiadéw. Dynamike narracji
komiksowej moze wyznaczaé¢ réwniez detal, jak u wspo-
mnianego wcze$niej Crepaxa, ktéry komponuje peing na-
piecia scene z fragmentarycznych obrazéw, a nastepnie
z uje¢ i kontrujeé, a to wszystko zdominowane jest per-
spektywa dziurki od klucza (ilustracja 5)*.

Elementy istotne dla narracji mogg by¢ lokowane w tle,
na drugim planie - czesto w takich sytuacjach do konkret-

4 Szerzej do kompozycji kadrow odniose sie w rozdziale 3.
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nego punktu uwage widza prowadzi perspektywa. Zwykle
kolejny kadr ma charakter objasniajacy i na pierwszym pla-
nie eksponuje wcze$niej zaakcentowany detal.

Tto moze funkcjonowa¢ jako przestrzen znaczeniowo
neutralna, jednak dzieki wykorzystaniu odpowiednich za-
biegéw stylistycznych moze by¢ tez semantycznie nace-
chowane. Tto bowiem moze informowac¢ odbiorce o zmia-
nach w przestrzeni lub w czasie. Moze sugerowad, ze bieg
wydarzen zwalnia lub przyspiesza - mimo, a czasem wtas-
nie dzieki ograniczonemu uszczegétowieniu i naslado-
waniu rzeczywistosci. Plan moze wypetnié réwniez tto
o charakterze narracyjnym, ktére bedzie uzupetniato ko-
munikat gléwny, kierujac czytelnika ku wtasciwym kono-
tacjom. Ilustracja 17 przedstawia Luke’a Cage’a, bohatera
komiksu Jessica Jones. Puls, ktéry obdarzony jest nadludz-
ka sita. Posta¢ ma pie$¢ wyciagnieta przed siebie w gescie
uderzenia, tto stanowi rozsypujaca sie na wiele kawatecz-
kéw $ciana. Zagospodarowanie przestrzeni kadru w nie-
naturalny, metaforyczny sposéb, mimo iz bardzo proste
i umowne, ksztattuje odpowiedni kontekst, przedstawia
bohatera i konstytuuje jego cechy. W centrum kadru wy-
eksponowana jest postaé, réwniez z wykorzystaniem
techniki graficznej, dzieki ktérej obraz wyglada na tréjwy-
miarowy. W analizowanym kadrze wyraZnie zaznaczona
jest fizycznos¢ postaci, niemalze fotonasladowczy portret
mami czytelnika. ,Mozna zatem przystaé na twierdzenie,
ze istote komiksowego rysunku stanowi prostota; jedno-
cze$nie trzeba zauwazy¢, ze jest ona kwestia §wiadomego
wyboru, a nie koniecznos$ci czy technicznego ogranicze-
nia. Chociaz rysunek (takze komiksowy) posiada potencjat
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mimetyczny zblizony do fotografii, to §wiadomie sie go
wyrzeka na rzecz schematycznej reprezentacji elementéw
ludzkiego postrzezenia” (Gasowski, 2016, s. 77).

(scen.), Jessica Jones. Puls

Tto bywa réwniez no$nikiem nastroju - w takim przy-
padku bedzie sie zmieniato wraz z emocjami bohatera, np.
czerwone bedzie wskazywato na ztos¢, a biekitne bedzie
symbolizowato smutek. Zielone, ,pulsujace” tto towarzy-
szy zwykle przemianie doktora Roberta Bruce'a Bannera
w Hulka.

Na dalszym planie sygnalizowane bywajg réwniez state
cechy zwiazane ze Swiatem lub z bohaterem. Spider-Man
ma charakterystyczne ,sygnaly” pajeczego zmystu, ktoére
ostrzegaja go przed nadchodzacym niebezpieczenstwem.
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Nawet fragment czarnej peleryny Batmana na niebie be-
dzie zwiastowat jego rychte pojawienie sie.

Szytak zwraca réwniez uwage na: po pierwsze — uprosz-
czenie, deformacje i geometryzacje rzeczywistosci w ko-
miksach;po drugie-réznorodno$¢ tla, od ptaskiego obrazka
operujacego w zasadzie tylko pierwszym planem, poprzez
bogate ruchowo komiksy akcji, po tlo realistyczno-rodza-
jowe. Tto w komiksie nie tylko znaczy, lecz takze stanowi
rame akgji (Szytak, 2000c, s. 28-32).

Tto moze by¢ znakiem nie tylko wskazujacym na na-
stréj czy rozwdj akeji, ale przede wszystkim realizujacym
konkretna wizje przestrzeni miejskiej. Najczesciej miasto
bedzie przedstawiane na marginesie narracji gléwnej, na
odlegtym planie. Juz tutaj moze by¢ nacechowane i sta-
nowié¢ kontekst dla rozgrywajacej sie historii. Moze by¢
réwniez gtéwnym tematem narracji i wypetniaé caty kadr.
W niektérych przypadkach miasto bedzie organizowato
przestrzen i determinowato jej ksztatt, jak np. w komik-
sach Marca-Antoine’a Mathieu Acquefacques. ,Jego zainte-
resowania, nieformalne struktury, pytania filozoficzne
i obserwacje socjologiczne spotykaja sie w jednym punkcie
centralnym: toposie wspétczesnego miasta i jego racjonal-
nej organizacji” (Suhr, 2010, s. 236).

Bardzo znaczaca dla percepcji miasta w komiksach jest
narracja, ktéra kryje sie w detalach, w szacie informacyjnej
miasta. Aleksander Wallis pisze, ze na krajobraz wielkie-
go miasta sktadajg sie ludzie, pojazdy, budowle i szata in-
formacyjna, do ktérej zalicza: plakaty, afisze, neony, znaki
Swietlne i graficzne, malowidta, rysunki na $cianach, jezd-
niach, nazwy i numery ulic (A. Wallis, 1977, s. 274). ,Z chwila,
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gdy tysiace takich elementéw zostaje winkrustowanych
w krajobraz miasta - tworza one nowe informacyjne kon-
teksty, rodza informacyjna hierarchie wartosci i odmien-
na niz dotad scenografie miejskiego zycia” (A. Wallis, 1977,
s. 274). Je$li przyjmuje sie, ze uproszczony przekaz komik-
sowy eliminuje wszystkie zbedne sktadniki obrazu, po-
zostawiajac wylacznie te znaczace, to istotne wydaje sie
zbadanie informacji zawartych w ogloszeniach i na ulot-
kach, graffiti, muralach, reklamach i neonach. Niezaleznie
od poziomu skomplikowania obrazu w komiksie wszystko,
co zostaje umieszczone w prostej lub ztozonej konstrukeji,
jest przemys$lanym, wyselekcjonowanym i wprowadzo-
nym do komunikatu segmentem catosci znaczacej. ,Na
przyktad tekst moze w komiksie by¢ obecny na wiele réz-
nych sposobéw, nie tylko pod postacig dymku” (Btazejczyk,
2001). Nalezy zbada¢ wiec przestrzen miejska obecng pod
wszystkimi postaciami - nie tylko w warstwie werbal-
nej ujetej w formy chmurowe czy w warstwie wizualnej
w przedstawieniach samego miasta, lecz takze w ugrafizo-
wanym stowie sytuujacym sie zaréwno w obrebie obrazéw,
jako graffiti, neony plakaty itp., jak i w przestrzeni verbum,
w onomatopejach wilasciwych dla ,brzmienia” miasta,
dzwiekach samochodéw, klaksonach, hatasach.

2.7. Analiza semiologiczna rysunku
Janusz Lalewicz zaznacza, iz w rysunku, ktéry operuje

gléwnie kreska - w przeciwienstwie do malarstwa, ktére
moze by¢ hiperrealistyczne - realizm czy tez iluzjonizm
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nie jest mozliwy. Swiat wyrazony za pomoca rysunku nie
jest mimetyczny, jest reprezentantem przedmiotu (Lale-
wicz, 1995, s. 5). Ksztatt przedmiotu wytania sie z kresek
(plam), dopiero kiedy go rozpoznamy, kiedy kreska na-
bierze sensu ikonicznego (Lalewicz, 1995, s. 56), co prowa-
dzi do znaczenia referencyjnego (Lalewicz, 1995, s. 51). To
wlasnie znaczenie jest przedmiotem interpretacji ikonolo-
gicznej, nie wykrywa ona jednak ,znaczenia ikonicznego”,
czyli obrazu jako takiego. W badaniu komiksu przydatna
bedzie perspektywa analityczna przedstawiona przez La-
lewicza, ktéry znaczenie rysunku proponuje rozpatrywaé
w podwéjnym sensie: jako analize narysowanego uktadu
linearnego oraz jako analize przedstawionego przedmiotu
(por. Lalewicz, 1995, s. 52).

Nalezy zatem zwréci¢ uwage nie tylko na to, ,,co przed-
stawia obraz”, lecz takze na to, ,w jaki sposéb przedstawia”
i ,dlaczego przedstawia w taki spos6b”. Przygladajac sie
obrazom istniejgcych i przeniesionych na karty komikséw
miast, nalezy przesledzi¢ relacje miedzy sktadnikami for-
my przedstawiajacej (figurami graficznymi) a elementami
formy przedstawionej (wygladu przedmiotu) (por. Lalewicz,
1995, s. 55). Badania prowadzone na potrzeby niniejszej pra-
cy nie wymagaty rozktadania kazdego rysunku na figury
i kreski®, jednak zasadne wydaje sie poréwnanie sposobu
przedstawiania przestrzeni (jej formy przedstawiajgcej)
z faktycznie istniejacymi miastami i ulicami (czyli for-
my przedstawionej). Dobér graficznego tworzywa moze
rzucaé ciekawe $wiatlo na analize catego utworu. Ponizej

5 0 tych elementach obrazu bede pisata szczegétowo w rozdziale 3.
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znajdziemy dwa przyktady: pierwszy pochodzi z komiksu
Dublinczyk Alfonsa Zapico (ilustracje 184, 18B), drugi z Lotu
kruka autorstwa Jean-Pierre'a Gibrata (ilustracje 194, 19B).
Czarno-biaty kadr przedstawia budynek poczty gtéwnej
w Dublinie podczas powstania w 1916 roku (ilustracja 18A).
Zapico operuje uproszczonym rysunkiem postaci, elemen-
tem dominujagcym w obrazie jest gmach poczty. Naryso-
wany jest za pomoca cienkiej kreski tuszem, gdzieniegdzie
przebija szkic oléwkiem, detale architektoniczne zazna-
czone s3 niedbale, nie zachowuja proporcji, linie sg chwiej-
ne, na szczycie budynku brakuje rzezb, ktére wygladaja na

| N = S e

Iustracja 18A. Kadr z komiksu Alfonsa Zapico Dublinczyk
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2.7. Analiza semiologiczna rysunku

Iustracja 18B. Budynek poczty gtéwnej w Dublinie

zburzone. Budynek na rysunku nie jest tak zniszczony, jak
faktycznie byt po podpaleniu. Patrzac na rysunek Zapico,
nie mamy jednak watpliwosci, o ktérg poczte w Dublinie
chodzi. Mimo bardzo skromnych $rodkéw plastycznych
i symplifikacji przedstawienia z tatwoscia lokalizujemy
rzeczywiécie istniejacy w sercu Dublina budynek.
Tymczasem Gibrat na wskazanej planszy ukazuje da-
chy Paryza (ilustracja 19A). Perspektywa ta jest znana na
catym $wiecie i uwazana za jeden z rozpoznawczych zna-
kow tego miasta. Z jednej strony widzimy wiernie oddana
konstrukcje urbanistyczna przestrzeni miejskiej, z drugiej
strony nie wskazuje ona zadnego konkretnego punktu na
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Ilustracja 19A. Jean-Pierre Gibrat, Lot kruka
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Tlustracja 19B. Zdjecie dachéw Paryza

mapie. Dzieki znacznie doktadniejszej, realistycznej kre-
sce, zachowaniu proporcji i architektury przestrzeni, od-
daniu wlasciwych temu miejscu koloréw, a nawet $wiatta
o konkretnej porze dnia, wiemy, ze jesteSmy w Paryzu, ale
nie wiemy doktadnie gdzie - chociaz historia snuta przez
Gibrata osadzona jest w realiach historycznych, podobnie
jak opowie$¢ Zapico. Zderzenie komiksowego rysunku da-
chéw Paryza - ze zdjeciem tej przestrzeni (ilustracja 19B) -
przedstawia, jak charakterystyczna i fatwo rozpoznawalna
jest ta przestrzen. Autor ukazuje oczom czytelnikéw prze-
strzen znajoma, ale jednak zanonimizowana, bez adresu.
To postacie prowadza odbiorce po planszy i oswajaja go
Z przestrzenia.

Powyzsze przyktady wskazuja, iZ w analizie obrazu na-
lezy bra¢ pod uwage nie tylko znaczenie przedstawienia,

141



Rozdziat2 Stowo i obraz w komiksie

lecz takze jego elementy formalne. Przedstawianie, jak pi-
sze Lalewicz, ma dwie modalno$ci - pokazywanie i znacze-
nie (na sposéb znaku) (por. Lalewicz, 1995, s. 58). W zwigzku
z tym komiks w zakresie formy powinien by¢ analizowa-
ny na ptaszczyznie zaréwno elementéw konstrukcyjnych
utworu, plastycznych §rodkéw wyrazu, jak i rysunku - aby
w pelni obja¢ wszystkie fragmenty dzieta. ,Rysunek, kto-
ry jako znak ikoniczny bywa interpretowany na zasadzie
kryterium podobienistwa, tutaj podlega §wiadomej kreacji
symbolicznej i wtasciwa mu zdolno$¢ przenoszenia zna-
czen zyskuje wazna role. Rysunek w komiksie jednakowo
przedstawia i znaczy” (Hopfinger, 1993, s. 47). Badania wy-
konywane na potrzeby tej ksiazki obejmujg cate utwory
komiksowe, chyba Ze przedstawienia w nich zawarte nie sa
jednolite pod wzgledem techniki (wtedy sa one wyréznio-
ne o tyle, o ile ma to znaczenie dla przedmiotu badan) i za-
wartosci ekspresyjnej rysunkéw, ze szczegdlnym uwzgled-
nieniem obrazéw miast.



Rozpziat 3

Tworzywa komiksu

compozycyjnej w badaniach






Komiks ma ekscytujqce i nieograniczone mozliwosci.
Scott McCloud

Aby doktadnie zarysowa¢é ptaszczyzne rozwazan w niniej-
szym rozdziale, krétko przedstawie elementy struktural-
ne komiksu, ktére odgrywaja istotna role w ksztattowaniu
dziet i s3 no$nikami znaczen. Silne nacechowanie seman-
tyczne takich elementéw jak plansza, kadr, uktad, prze-
strzen miedzykadrowa musi zosta¢ uwzglednione w pro-
cesie badan komikséw. W analizie wybranych utworéw
bede korzystata z badan obrazéw przy zastosowaniu inter-
pretacji kompozycyjnej zaproponowanej przez Gillian Rose.
W zwiazku z tym niezbedne wydaje sie przedstawienie
wszystkich elementéw struktury obrazéw komiksowych.
Analiza bedzie prowadzona w perspektywie kulturoznaw-
czej;, pragne przes$ledzié, jaka role czastki kompozycyjne
komiksu moga odgrywaé¢ w badaniu motywu miasta w ko-
miksie.

Na koncu chciatabym sie zaja¢ plastycznymi $rodka-
mi wyrazu w komiksach, takimi jak kolor, kreska, ksztatt,

1 McCloud, 2015, s. 3.

145



Rozdziat3 Tworzywa komiksu

ktére rowniez nalezy wzia¢ pod uwage podczas analizy
komikséw. Istnieje niezliczona liczba mozliwosci ekspre-
sji komiksowej i podrozdziat ten nie stuzy skatalogowa-
niu technik artystycznych; chce jednak potozy¢ nacisk na
wybrane sktadniki dzieta, ktére uznatam za istotne w pra-
cy obejmujacej badanie funkcjonowania przestrzeni miej-
skich w komiksach.

3.1. Metoda interpretacji kompozycyjnej
w badaniach komiksoznawczych

Komiksy zamierzam rozpatrywaé¢ jako dzieta bedace
przedstawieniami wizualno-werbalnymi. Bede korzy-
statla z niektérych metod i rozwigzan stosowanych w ba-
daniach wizualnych oraz zaczerpnietych z gruntu nauk
literaturoznawczych. Uwazam, ze mimo kojarzenia ko-
mikséw z prymatem obrazu, pokrewienstwo ze sztukami
werbalnymi jest tak istotne, ze niewtasciwe bytoby pomi-
niecie bardzo bogatego zbioru metodologii badania teks-
téw pisanych, ktére nie we wszystkich, ale w wiekszosci
komikséw s3 obecne. Wykorzystywanie istniejacych juz
metod, terminéw i rozwiazan metodologicznych wtasci-
wych naukom zajmujacym sie przedstawieniami wizu-
alnymi i werbalnymi czesto bywa oceniane negatywnie,
a sam komiks traktowany jest jako dziedzina, ktéra nie ma
wlasnej metodologii. Taka obiegowa opinia jest krzywdza-
ca dla omawianej tu dyscypliny, mozna bowiem znalez¢
wiele opracowan poswieconych perspektywom $cisle ko-
miksoznawczym, takich jak ksigzki Scotta McClouda, Willa
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Eisnera, Thierry'ego Groensteena, Jerzego Szytaka, Wojcie-
cha Birka oraz wielu innych. Badacze komiksu czesto uzy-
waja poje¢ ukutych na gruncie innych nauk zwigzanych ze
sztuka, filmem badz literatura. Korzystanie z istniejacych
narzedzi badawczych jest nie tylko wygodne i ekonomicz-
ne, pozwala na intuicyjne poruszanie sie po proponowa-
nych metodologiach, ale tez umieszcza analizowane dzieta
w szerokim kontekscie kulturowym. Przyktadowo zasto-
sowanie pojecia ,kadr” wpisuje sie w tradycje sztuk wizu-
alnych. Znacznym utrudnieniem dla rozumienia wywodu
bytoby nazwanie komiksowego kadru ,paleta”, ,frejmem”
czy ,komikso-czastky”. Koncepcje przedstawione w niniej-
szym rozdziale bede opieraé gtéwnie na badaniach komik-
soznawcdw oraz badaczy kultury wizualne;j.

Rose w ksiazce Interpretacja materiatéw wizualnych. Kry-
tyczna metodologia badan nad wizualno$ciq przedstawia w spo-
séb usystematyzowany i kompletny réznorodne techniki
badan obrazéw. Z zestawienia tego wynika wtasciwie, iz
komiks moze by¢ badany kazda z nich. W opracowaniu
skupie sie na metodzie interpretacji kompozycyjnej, cho-
ciaz wspomne réwniez o innych metodach omawianych
przez Rose.

Interpretacja kompozycyjna jest metoda wypracowana
na gruncie historii sztuki. Jak méwi Rose, ,opiera sie na
tym, co Irit Rogoff (1998, s. 17) nazywa »dobrym okiemy,
czyli na sposobie patrzenia na obrazy, ktéry nie jest jasno
metodologicznie okreslony, a mimo to owocuje specyficz-
nym opisem obrazu. [..] W poszukiwaniu znaczenia, »do-
bre oko« patrzy wiec gléwnie na obszar samego obrazu
i zwraca uwage przede wszystkim, chociaz nie wytacznie,
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na jego modalno$¢é kompozycyjna” (Rose, 2010, s. 58). Rose
wyznacza trzy modalnos$ci funkcjonujace w trzech obsza-
rach tworzenia znaczen, ktére bierze pod uwage w bada-
niu utworéw wizualnych. Modalno$¢ kompozycyjna ma
szczegblne znaczenie dla istnienia i ksztattu utworéw ko-
miksowych.

3.1.1. Znaczenia przedstawieh wizualnych (Gillian Rose)

Rose wyrédznia trzy obszary, w ramach ktérych tworzone

s3 znaczenia przedstawien wizualnych:

1) obszar wytwarzania;

2) obszar obrazu;

3) obszar publicznosci (Rose, 2010, s. 33).

Kazdy z nich ma trzy modalno$ci:

a) modalno$¢ technologiczna (technologia wizualna jako
aparat przeznaczony do tego, aby nan patrzono albo zeby
wzmocnic¢ naturalne widzenie);

b) modalno$¢ kompozycyjna (rozne formy strategii kompo-
zycyjnych moga wystepowad razem);

¢) modalno$¢é spoteczna (dotyczaca catego spektrum sto-
sunkoéw spotecznych, gospodarczych, politycznych oraz
instytucji i praktyk zwiazanych z obrazem) (Rose, 2010,
S.33).

Modalnosci wystepuja we wszystkich trzech obszarach,
tj. mozemy prowadzi¢ badania obrazu w perspektywie
modalnosci technologicznej, ale réwniez mozna go badaé
z perspektywy kompozycyjnej lub spotecznej. Podobnie
rzecz ma sie z badaniem obszaru publicznosci i wytwa-
rzania. Dla réznych obszaréw i modalno$ci Rose proponu-
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je rozmaite metody interpretacji materiatéw wizualnych
(Rose, 2010, s. 51).

Z obszarem wytwarzania zwigzane sa takie modalno-
Sci technologiczne jak dostepna w danym okresie techno-
logia umozliwiajaca wykorzystanie pewnych §rodkéw albo
uchwycenie, przetworzenie obrazu, oddanie rzeczywisto-
$ci lub jej przeklamanie (1a)%. Takie podejscie do badania
komikséw ujawnia sie np. w niektérych definicjach przy-
toczonych w rozdziale 1, gdzie komiks definiowany jest
poprzez narzedzie i technike tworzenia, powielania i roz-
powszechniania.

Druga z modalnosci dotyczy struktury kompozycji (1b)
i kwestii, czy kompozycja przedstawienia rzadza warun-
ki jego wytworzenia. Rose odwotuje sie do pojecia gatun-
ku, zauwazajac, ze obrazy klasyfikowane do tego samego
gatunku majg pewne cechy wspoélne. Autorka pisze: ,Z ga-
tunkiem zwigzany jest specyficzny zestaw znaczacych
przedstawien przedmiotéw i miejsc, a w wypadku filmoéw
okreslony zestaw watkéw narracyjnych” (Rose, 2010, s. 36).
Stawia przy tym pytanie: czy to Srodki wyrazu zastoso-
wane w warstwie kompozycji i tre$ci $wiadcza o gatunku?
Réwniez w komiksie rejestr gatunkowy jest otwarty i stale
rekonstruowany.

Warunki, epoka, sposéb wytworzenia i forma publikacji
dzieta s3 istotne w ujeciu modalnos$ci kompozycyjnej. Tym-
czasem modalno$¢ spoteczna jest znaczaca (1c) z uwagi na

2 W nawiasach zaznaczytam potaczenie obszaru z modalnoscia we-
dtug numeracji zaproponowanej w tek$cie powyzej, na poczatku pod-
rozdzialu 3.1.1, np. 1a - obszar wytwarzania, modalnos¢ technologiczna,
2¢ - obszar obrazu, modalnos¢ spoteczna.
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to, ze Zrodlo dystrybucji danego przedstawienia wizual-
nego wplywa na pozostate modalnosci. ,Zdaniem niekté-
rych, wytwarzanie kultury jest zakorzenione w procesach
gospodarczych i to one ksztalttujga przedstawienia wizual-
ne” (Rose, 2010, s. 38). Po procesach gospodarczych, ktére
organizuja techniki wytwarzania, dystrybucji oraz kon-
sumpcji, Rose podkresla, iz , kolejnym aspektem spoteczne-
go wytwarzania obrazu sa tozsamosci spoteczne i politycz-
ne zaangazowane przy jego tworzeniu” (Rose, 2010, s. 38).
Rozpatruje gléwnie metody przedstawiania danej klasy
spotecznej, grupy, rasy, ptci, srodowisk kulturowych oraz
zwigzana z nimi obudowe ideologiczna. Rozwazania snuje
wokot fotografii ulicznej, co jest o tyle ciekawe, iz fotografia
ta podejmuje tematy podobne do tych poruszanych przez
twoércow komikséw miejskich, dotyczacych zycia uliczne-
go. ,,Spojrzenie katem oka” (Rose, 2010, s. 38), ktére cechu-
je fotografie uliczng, skupia sie na obserwacji, utrwalaniu
utamkéw sekundy, wyjatkowych zdarzen. W komiksie
nie ma mozliwosci per se utrwalenia faktycznego zdarze-
nia, dlatego tez czesto korzysta sie ze zdje¢ jako podstawy
utworu. Joe Sacco (por. Sacco, 2013) czy Joe Kubert (por. Ku-
bert, 2017) w swoich komiksach reportazowych (por. Earle,
2017) wykorzystuja zdjecia, aby wiarygodniej odtworzy¢ re-
lacjonowane wydarzenia oraz przede wszystkim przestrze-
nie, o ktérych opowiadaja. Uliczne ,spojrzenie katem oka”
zauwazalne jest w komiksach diarystycznych i podrézni-
czych. Komiks charakteryzuje réwniez multiplikowanie
spojrzen. W kompozycji rysunkowej mozna zebra¢ bowiem
do$wiadczenia z réznych momentéw, ujaé je w jedna rame,
jednoczes$nie pomijajac fragmenty, ktére mogtyby by¢ szu-
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mami zaklécajacymi wlasciwy odbiér. Kompozycja deter-
minuje sposéb postrzegania obrazu i ukierunkowuje widza
ku wybranym tematom i przestrzeniom $wiata przedsta-
wionego.

Drugim z obszaréw wytwarzania znaczen jest obraz (2) -
,Kazdy obraz posiada pewna liczbe sktadowych formalnych”
(Rose, 2010, s. 40); niektére z nich wynikajg z technologii
i techniki, z uzycia okre$lonych narzedzi, metody twérczej
czy materiatéw (2a). Sama Rose wskazuje, iz czesto moz-
na spotka¢ sie z opinia, ze struktura kompozycyjna jest
uwazana za najwazniejsza modalnosé (2b): ,,Analiza modal-
nosci kompozycyjnej obszaru obrazu umozliwia stworze-
nie przekonujacych wyjasnien oddziatywania na widzéw”
(Rose, 2010, s. 41). Oméwieniem tej metody badania obrazu

zajme sie w kolejnym podrozdziale.

Na ksztatt obrazu précz determinant technologicznych
wptywa okreslona ,polityka spojrzenia™ lub ,prawo do
patrzenia” (Mirzoeff, 2011). Obraz - czy to fotografia, czy
komiks, plakat, film, reklama - zdefiniowany jest przez
pewne spoleczne oczekiwania oraz konwencje (2¢). To
wlasnie obraz wyznacza rytm widzenia, sposéb patrzenia
i postrzegania oraz definiuje samego widza. Do zagadnien
zwigzanych z widzeniem oraz z czytelnikiem nawigzuja
dwa aspekty spotecznej modalnosci - spoteczne praktyki
prezentacji i spoteczne tozsamosci widzéw (3). Nie bede
wlaczala w metodologie badawcza narzedzi zapropono-
wanych przez Rose zwigzanych z badaniem publicznosci,

3 O polityce spojrzenia Gillian Rose tylko wspomina, wiecej mozna
znaleZ¢é u Johna Bergera (Berger, 2008).
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jednak z powodzeniem moga byé one wykorzystywane
w komiksoznawstwie.

3.1.2. Obraz jako obszar wytwarzania znaczen.
Metoda interpretacji kompozycyjnej

Metoda interpretacji kompozycyjnej umozliwia analizowa-
nie tresci i formy przedstawien w sposéb doktadny i uwaz-
ny. Stosunkowo szczegétowe ogledziny obrazu w badaniach
komikséw wydaja sie niezbedne. Analiza przedstawienia
jest elementem istotnym dla jego interpretacji. Rose cytuje
Nigela Whitleya, ktéry wskazuje, iz analiza kompozycyjna,
tak czesto pomijana w badaniach obrazéw, powinna po-
przedzi¢ kolejne etapy badan i powinno sie jg ,wiaczyé do
badan innego typu, aby wizualna analiza tego, co rzeczy-
wiscie mozna na obrazie zobaczy¢, dawata sie odnie$é do
odbioru obrazu, jego znaczenia i tresci” (Rose, 2010, s. 59).
Jako ze prowadzone przeze mnie badania nie zaktadajg ba-
dania publicznos$ci, w swojej analizie wykorzystuje narze-
dzia zwiazane z interpretacja kompozycyjng. Szczegélna
budowa dzieta komiksowego znaczaco wptywa na sposéb
jego percepcji i interpretacji. Oméwienie poszczegélnych
tworzyw komiksu i elementéw kompozycyjnych pozwoli
na przygotowanie narzedzi niezbednych do analizy i inter-
pretacji konkretnych tekstéw, ktére zostang zaprezentowa-
ne w czesci analitycznej pracy.

Mimo korzystania z metody skupiajacej sie na samym
obrazie nalezy - szczegélnie w niektérych przypadkach -
uwzglednié jego proweniencje, tj. w jakich okoliczno$ciach
i dlaczego dzieto powstato, kto je stworzyl, jaka jest jego
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historia. Ze wzgledu na to, iz komiksy nie zawsze sa dzie-
tem jednego autora, a nierzadko powstaja na zamdwienie,
warto czasami zwrdéci¢ uwage na modalnosci jego wytwo-
rzenia (spoteczna i technologiczna). Jednak technika wy-
tworzenia obrazu jest istotna o tyle, o ile wnosi co$ do
opisu obrazu.

Metoda interpretacji kompozycyjnej skupia sie na struk-
turze kompozycyjnej obrazu. W przypadku komiksu be-
dzie to zaréwno struktura woluminu, jak i strony, sekwen-
cji obrazéw i pojedynczego rysunku. Nie zawsze wszystkie
elementy s3 znaczace; wyodrebnia sie kilka gtéwnych
sposobéw komponowania kadru komiksowego i planszy.
Analiza kazdego komiksu przebiega inaczej, jednak moz-
na wyré6znié kilka schematéw o modelowym charakterze.
Podczas analizy kompozycyjnej istotnym elementem obra-
zu jest réwniez sama tre$¢ przedstawienia. Szczegdtowa
analiza tresci oraz metoda interpretacji kompozycyjnej po-
stuza mi do analizy wybranych komikséw (rozdziat 5). Na-
lezy tez podkresli¢ wage tematu badanego komiksu, ktéry
czesto wplywa na kompozycje i stylistyke utworu. Ksztatt
komiksu moze by¢ zdeterminowany takze przez wyznacz-
niki gatunkowe lub przez normy wydawnicze, np. amery-
kanski zeszyt komiksowy liczy zwykle 24 strony, z kolei
w klasycznym zeszycie frankofoniskim jest to 48 stron (ze-
szyty sa komiksami wydawanymi w seriach, w Ameryce
okres$lane mianem comics).

Aby opracowaé¢ komponenty analizy kompozycyj-
nej obrazu, nalezy zastanowi¢ sie, jakie elementy skta-
daja sie na jego specyfike. W przypadku komiksu anali-
za ta bedzie przebiega¢ na dwéch poziomach: elementéw
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strukturalnych oraz organizacji przestrzennej obrazu. Na-
lezy wiec wpierw wyrédznié¢ charakterystyczne dla komik-
su czastki kompozycyijne.

Poniewaz analiza bedzie prowadzona pod katem ba-
dania przestrzeni miejskiej, postaram sie przesledzi¢, jak
i czy w ogéle poszczegbdlne elementy strukturalne wyko-
rzystywane sg w przedstawianiu tego rodzaju przestrzeni.
Nastepnie oméwie podstawowe zagadnienia dotyczace or-
ganizacji przestrzennej samego obrazu.

3.2. Elementy strukturalne komiksu

Metody badania kadru w komiksach przedstawie, po-
czawszy od teorii zaproponowanej przez Willa Eisnera
oraz Scotta McClouda (szkota amerykanska), poprzez po-
dejscie Thierry'ego Groensteena i Benoit Peetersa (szkota
francusko-belgijska), az po teorie Jerzego Szytaka, Wojcie-
cha Birka i Jakuba Jankowskiego (podejscie polskie).

Kadr jest najmniejsza calostka znaczeniowa w ko-
miksie. Z kadréw zbudowane sa pasek komiksowy - najkrot-
sza sensotworcza forma komiksowa - oraz plansza. Kadr
ma istotne znaczenie w konstruowaniu fabuty, dynamiki
komiksu oraz w duzej mierze w wyznaczaniu charakteru
miasta w komiksach. Dla budowania przestrzeni miejskiej
w kadrze kluczowe znaczenie ma perspektywa, ktéra zo-
stanie oméwiona w dalszej cze$ci niniejszego podrozdzia-
tu. W badaniu kompozycji komiksu szczegdlnie przydatna
bedzie analiza od ogétu do szczegétu, czyli od ogdlnej oce-
ny konstrukeji komiksu, poprzez budowe planszy i relacji
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kadréw z innymi elementami planszy, az po szczegdtowa
analize kadru wraz z elementami wewnatrzkadrowymi.

3.2.1. Plansza jako element konstrukcyjny komiksu

Plansza jest catostka komiksowg, ktéra rozwija sie na poje-
dynczej stronie lub na rozlozonych dwdéch stronach komik-
su. Istnieja tez panoramiczne plansze, ktére rozrysowane
sa na wiekszych, rozktadanych stronach, tzw. rozktadéwki.
Zaréwno jedno-, jak i wielostronicowe plansze moga sktadad¢
sie z jednego duzego obrazu lub by¢ podzielone na mniejsze
czastki poprzez wyodrebnienie kadréw. Najczesciej spotyka-
ne plansze jednoobrazowe nazywane sa splash page oraz spread
page. Splash page*, ktéra zwykle otwiera komiks badz rozdziat,
to duza, czesto petna ilustracja, ktéra wprowadza czytelnika
w opowies¢, rzadziej obejmuje potowe strony, czasami jednak
nawet i dwie strony. Eisner postrzega ja jako element ozdobny,
majacy na celu skupienie uwagi czytelnika, jego przyciagnie-
cie. Moze ona stuzy¢ do ustalenia czasu, miejsca i nastroju
(por. Eisner, 2008). Spread page jest to plansza, ktéra zajmuje
dwie strony lub wiecej (w takim przypadku zastosowane sa
wktadki i rozktadane strony).

Plansza jest catostka kompozycyjna ztozona z mniej-
szych czastek, ktére moga mie¢ charakter znaczeniotwor-
czy; zbudowana jest z nastepujacych elementéw:
¢ kadru - najmniejszej catostki znaczeniowej;

e ramy - ktdéra moze zawiera¢ kadr; kadr moze byé¢ na-
rysowany w postaci nieobramowanej jako ,zatopiony”

4 Terminu tego po raz pierwszy uzyt twérca komikséw Stan Lee.
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w planszy - taki typ Peeters nazywa ,rama wirtualng”
(Peeters, Four Conceptions...); rama nie musi mie¢ ksztattu
tradycyjnego kwadratu czy prostokata;

e przestrzeni miedzykadrowych - ktére moga by¢ prze-
strzeniami znaczacymi, wyznaczaé rytm S$ledzenia opo-
wiesci, by¢ odpowiednio nacechowane semantycznie,
nawet by¢ elementem narracji (np. kiedy rama peka pod
wptywem uderzenia postaci i opowie$¢ przenosi sie poza
kadr).

Organizacja kadréw na planszy moze przebiega¢ wer-
tykalnie lub horyzontalnie. Bywaja tez bardziej skompli-
kowane uktady, np. spiralny, promienisty, oparty na labi-
ryncie czy tez (celowo) nieuporzadkowany. Uktad kadréow
wyznaczajacy rytm czytania moze odchodzi¢ od trady-
cyjnego modelu narracji komiksowego paska (comic strip)
i wyznaczaé kierunek snucia opowies$ci w poziomie lub
pionie, gdzie kadry nastepuja po sobie w porzadku z lewej
strony do prawej (w komiksie japoriskim z prawej do lewej)
lub z géry na dét. Krzysztof Teodor Toeplitz, dyskutujac
z tezami Gérarda Blancharda, przytacza jego twierdzenia
dotyczace organizacji przestrzeni w sztukach plastycznych
(por. Toeplitz, 1985). Blanchard wskazuje na to, iz uktad
przedstawien plastycznych zdeterminowany jest przez do-
minujacy system komunikowania sie: dominanta oralna to
uktad budowany na okregu badz spirali; dominanta pisma -
porzadek od lewej do prawej (lub od prawej do lewej), ktéry
jest horyzontalny; dominanta srodkéw audiowizualnych -
Blanchard zwraca tu uwage na percepcje synchroniczna.

Sposéb konstruowania planszy ma istotne znaczenie
w przedstawianiu miasta. Duze panoramiczne sceny s3 ty-
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powe dla charakteryzowania przedstawianej przestrzeni.
W komiksach superbohaterskich splash page bardzo czesto
jest uzywana do okres$lenia destynacji. Szeroki kadr stu-
zy pokazywaniu miasta z ptasiej perspektywy, jest maje-
statyczny, kieruje uwage czytelnika na ogdlna atmosfere
miejsca, buduje nastrdj. Plansza jednostronicowa czesciej
zwraca sie ku detalowi, organizujgc scene wokét jakiegos
watku lub akcji, niejednokrotnie eksponujac gtéwnego bo-
hatera. Na planszy otwierajgcej dzieto Batman. Danger on the
Wing! (ilustracja 20) ukazany i opisany jest gtéwny bohater

Iustracja 20. Len Wein (scen.), Irv Novick i Frank McLaughlin (rys.),
Batman. Danger on the Wing!
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komiksu - Batman, ktéry jest obrorica miasta Gotham. Gé-
ruje on nad miastem pograzonym w mroku -, mroczny za-
maskowany msciciel jest tak naprawde dzieckiem Gotham -
zrodzonym w o$lepiajacym blasku pojedynczego strzatu
z pistoletu. Teraz krazy po tych nikczemnych ulicach przy
Swietle ksiezyca, nigdy nie pozwalajac zapomnie¢ Gotham,
co wywotata jego przemoc” (Wein, scen., Novick, McLaugh-
lin, rys., 1979, s. 3). Ta charakterystyka zapoznaje czytelni-
ka zaréwno z postacia Bruce'a Wayne’a i jego historia, jak
i z mroczna aura Gotham, ktére na obrazku wydaje sie
tylko makieta miasta w rekach Batmana.

Plansze, podobnie jak i kadry, istnieja we wzajemnych
relacjach kompozycyjnych - syntaktycznych, syntagma-
tycznych i paradygmatycznych®. Relacje syntagmatyczne
to ,zwiazki miedzy sasiadujacymi ze soba w linearnym
porzadku elementami okreslonego poziomu jezyka, wspét-
tworzacymi jednostke wyzszego rzedu” (Kostkiewiczowa,
1988, s. 507). Tymczasem relacje paradygmatyczne, zwa-
ne réwniez asocjacyjnymi, w stowniku okreslane sg jako
»Zwiazkipotencjalne w obrebie systemu jezykowego miedzy
jednostkami nalezacymi do tej samej klasy morfologicz-
nej, semantycznej lub paradygmatu gramatycznego” (Sta-
winski, red., 1988, s. 341). Relacje syntaktyczne tacza znaki
i elementy wypowiedzi na réznych poziomach organizacji
tekstu w nadrzedna strukture sktadniowa. Relacje syntag-
matyczne buduja cato$é znaczeniowa z sasiadujacych ze

5 Orelacjach paradygmatycznych i syntagmatycznych w kontekscie
komiksu pisat Hubert Kowalewski na cenionej polskiej stronie interne-
towej poswieconej semiotyce komiksu: http://semiomiks.blogspot.com/
[dostep: 12.02.2018].
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soba jednostek - kadréw, paskéw (kolumn w przypadku
uktadu wertykalnego) i plansz. Relacje paradygmatyczne
wreszcie s3 zwiazkami w obrebie catego utworu (badz tez
serii komikséw), miedzy jednostkami pozostajacymi ze
sobg w zwiazku morfologicznym, semantycznym czy kom-
pozycyjnym, np. wizualnego podobienistwa. Groensteen
traktuje komiks jako system, w ktérym najistotniejszym
elementem jest tzw. solidarno$¢ ikoniczna. Dzieli komiks
na trzy podsystemy: przestrzennych relacji elementéw
graficznych - konstrukcja (spatio-topia); relacji semantycz-
nych i fabularnych w porzadku linearnym - sekwencyjnos¢
(arthologia ograniczona, $cista®); relacji miedzy planszami/
kadrami na poziomie ogélnym dzieta - (arthologia ogdlna)
(por. Groensteen, 2007).

Birek wskazuje na relacje pomiedzy sktadnikami struk-
tury graficznej, czyli ekwiwalencje graficzng, ktéra trak-
tuje jako chwyt znaczeniotworczy (Birek, 2014, s. 31-52).
Ekwiwalencja ma znaczenie tylko wtedy, kiedy jest nace-
chowana semantycznie, a nie gdy jest przypadkowym badz
redundantnym powieleniem kadru. Autor wyréznia naste-
pujace rodzaje relacji: ,proste powielanie kadréw lub ich
wariantéw w funkcji hiperbolizacji trwania lub powtarzal-
nosci sytuacji; powtarzalno$é¢ (paralelizm) uktadéw; syme-
tria kompozycyjna lub narracyjna, a takze zabiegi o cha-
rakterze metonimicznym lub metaforycznym, gdy mamy
do czynienia z procedura zastepowania obiektéw przez ich
ekwiwalenty” (Birek, 2014, s. 52).

6 Ttumaczenia ,arthologia $cista” uzywa Wojciech Birek w tekscie
Francuskojezyczna teoria komiksu - krétka wycieczka (Birek, 2006, s. 64).
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Pejzaze miejskie wylaniaja sie w komiksie w najoczy-
wistszy sposéb z relacji syntagmatycznej kadréw, w kto-
rych konsekwentnie przedstawiane sg metropolie, jednak
w relacjach syntagmatycznych utrwalajg sie skonkretyzo-
wane, glebsze wizje miasta wraz ze szczegbétami dotycza-
cymi jego atmosfery, struktury spotecznej, uksztattowania
przestrzennego itd. Relacje te determinowane sg przez prze-
strzenne zorganizowanie plansz i kadréw komiksu. Peeters
zaproponowat podzial na cztery rodzaje plansz: konwencjo-
nalng, ktéra jest znaczeniowo przezroczysta; dekoracyjna,
ktérg stawia w opozycji do tej pierwszej; retoryczng, gdzie
uktad kadréw dostosowany jest do potrzeb narracyjnych;
tworcza, ktéra wspotgra z narracja i jest elastycznie wyko-
rzystywana w catym utworze (Peeters, Four Conceptions...).
Groensteen krytykuje idee Peetersa, stwierdzajac, iz nie
istnieja kadry i plansze, ktére s zerowe znaczeniowo. Sam
proponuje cztery kategorie oparte na opozycjach regular-
ny-nieregularny i dyskretny-ostentacyjny, tworzac kate-
gorie regularny i dyskretny, regularny i ostentacyjny itd.
(por. Groensteen, 2007). Podobna teze wysuwa Jankowski,
konstatujac, iz ,kompozycje komiksowe prawie nigdy nie
sa transparentne, a ich dekoracyjnos¢ silnie wptywa na
reading experience” (Jankowski, 2016, s. 47).

3.2.2. Kadr - najmniejsza czqgstka znaczeniowa

Kadr jest najmniejsza catostka struktury komiksu. Jest
pojedynczym ujeciem tematu. Badajac kadr, nalezy wziaé
pod uwage, jakie elementy oraz tresci, w jaki sposéb i w ja-
kim celu zostaly w nim zawarte. Nalezy réwniez przyjrzeé
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sie jego relacjom syntagmatycznym i paradygmatycz-
nym w stosunku do innych kadréw, przestrzeni poza-
kadrowych, plansz i wreszcie catosci utworu. Powinno sie
wiec w pierwszej kolejnosci zwrdci¢ uwage na format kadru
oraz na pole obrazu. Pole obrazu kadru moze mieé¢ charak-
ter zamkniety badZ otwarty. Czesto stuzy to budowaniu
nastroju, wprowadzaniu nowych informacji, prowadzeniu
narracji, bywa uzupetnieniem nastrojéw bohateréw.

W analizie kadréw komiksowych mozna wykorzystaé
niektére narzedzia analizy przedstawien filmowych. Przy-
datne bedzie rozrdéznienie planéw obrazu na: plan kadru
(rozmieszczenie elementéw w kadrze), plan geograficzny
(rozmieszczenie elementéw w przestrzeni tréjwymiaro-
wej), plan gtebi (sposéb percepcji gtebi w obrazie). Wielu ko-
miksoznawcéw wykorzystuje w swoich badaniach nazew-
nictwo dotyczace planéw ujecia postaci: plan totalny, plan
ogblny, plan petny, plan amerykanski, plan $redni, pétzbli-
zenie i zblizenie (por. Szytak, 2000c¢). Ciekawymi zabiegami
sg korzystanie z omawianej weczeéniej techniki pars pro toto
(cze$¢ zamiast catosci) - ktéra czesto wykorzystuje zblize-
nie - jak tez stosowanie uje¢ i kontruje¢ w celu zdynamizo-
wania konfrontacji bohateréw. Zblizenie sprzyja doznaniu
intymnemu w odbiorze, jest wyrazem bliskosci, sprawia,
iz przedmiot przedstawiony staje sie niemalze namacalny.
Jego moc sugestywna znacznie wzrasta, a wysuniecie na
pierwszy plan sytuuje go w obrebie przedstawien znacza-
cych. Podobnie jak w filmie, tak i w komiksie korzysta sie
z ré6znorodnych katéw kadrowania i rozmaicie ustanawia
punkty widzenia. Artysci komiksowi stosuja tez zwielo-
krotnienie i naktadanie sie obrazéw, jak réwniez zmienna
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glebie ostrosci. Wykorzystywane sg ujecia (kadry i plansze)
ustanawiajace, majgce wprowadzi¢ w fabute i nastréj oraz
przekazac odbiorcy najwazniejsze informacje. Pojawiaja sie
rozmaite zabiegi typu ,strzelba Czechowa”, czyli ukazanie
jakiego$ elementu (przedmiotu, postaci), ktéry w trakcie
rozwoju opowie$ci odegra istotna role.

3.2.2.1. Perspektywa widzenia w kadrze

Piszac o sposobach kadrowania, nalezy poswieci¢ chwile
na refleksje dotyczacg perspektyw (katéw) patrzenia w ko-
miksie. Geometria widzenia zaktada, iz oko odbiorcy jest jej
centralnym punktem. W perspektywie linearnej punkt ten
wyznaczaja zbiegi linii, ktére stanowig porzadek i kierunek
przedstawienia. Oko znajdujace sie na linii horyzontu obra-
zu w miejscu zbiegu linii wyznacza tzw. znikajacy punkt.
W zalezno$ci od umieszczenia linii horyzontalnej i owego
miejsca zbiegu linii mozna zbudowa¢ r6zna perspektywe:
jesli linia znajduje sie w dolnej czesci obrazu - punkt widze-
nia plasuje sie nisko; jezeli w gérnej czesci - perspektywa
wydtuza sie i sprawia wrazenie patrzenia z wysoka. Inaczej
jest jednak w sytuacji, w ktérej ogladany przedmiot znaj-
duje sie w bezposrednie]j bliskosci widza. Mozemy wyrdz-
ni¢ nastepujace rodzaje perspektywy:

e perspektywe rzedowa - stanowiaca najstarszy i najprost-
szy sposob budowania przestrzeni, zgodnie z ktérym
najblizej znajdujace sie przedmioty s3 najnizej; stosowa-
ny juz w malowidtach naskalnych;

o perspektywe kulisowa - przystaniajaca elementy znajdu-
jace sie dalej przedmiotami z pierwszego planu;

162



3.2. Elementy strukturalne komiksu

e perspektywe pasowa - oparta na tej samej zasadzie co
kulisowa, z tym ze podzielona na pasy;

e perspektywe barwng - wykorzystujaca sposéb percepcji
koloru u widza: kolory krétkofalowe (np. btekit) oddalaja
obiekt, a dtugofalowe (np. zZélcienie) sprawiajg wrazenie
bliskosci (por. Kozakiewicz, red., 1969, s. 277);

e perspektywe powietrzng - budujaca za pomocg coraz de-
likatniejszych tonéw, koloréw i niewyraznych ksztattéow
wrazenie rozproszenia obrazu przez warstwy powietrza;

e hieratyczna - eksponujaca jako wiekszy najwazniejszy
element obrazu i w ten sposéb ustanawiajacg hierarchie
waznosci fragmentéw przedstawienia; z koncepcja takiej
perspektywy mamy do czynienia na przedstawionym
wezeéniej rysunku z komiksu Batman. Danger on the Wing!
(ilustracja 20);

e perspektywe odwrécong - umieszczajaca punkt zbiegu
linii przed obrazem;

e perspektywe krzywoliniowa - stosowang wspétczesnie
w przedstawianiu projektéw tréjwymiarowych;

e perspektywe topograficzng - ukazujaca krajobraz na
ptaszczyznie z perspektywy lotu ptaka, przy czym obiek-
ty bedace w rzeczywistosci prostopadle do widza (np.
drzewa, wiezowce) przedstawiane sa w widoku bocznym.

Za pomoca zabiegéw perspektywicznych obraz w ko-
miksie nabiera dynamiki i perswazyjnego wyrazu. Kre-
acja perspektywiczna wywotuje w odbiorcy szczegdlne
emocje i sugeruje mu okre$lony punkt widzenia: mozemy
widzie¢ oczami bohatera, narratora, niezaangazowane-
go wszechwiedzacego obserwatora, mozemy patrzeé zza
plecow bohatera lub patrzeé¢ wprost na niego. Nie kazde
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przedstawienie w komiksie wykorzystuje perswazyjna
moc perspektywy. Wiele kadréw zbudowanych jest tak,
aby byly czytelne, gdzie ciezar oddziatywania na widza
spoczywa na tym, co obraz przedstawia, a nie jak. Ponadto
twoércy komiksowi bardzo czesto korzystajg z perspekty-
wy abstrakcyjnej, niemimetycznej, ktéra petni funkcje dra-
maturgiczng, w zwigzku z czym jej charakter jest umowny.

Sposéb aranzacji obrazu i umieszczenia przedmiotéw
w jego ramie sugeruje odbiorcy konkretna pozycje. Pozycja
ta uzalezniona jest rowniez od perspektywy. Mozemy wiec
przyjaé, ze najprostszym podziatem jest spojrzenie z ze-
wnatrz i od wewnatrz. Logika figuracji (Rose, 2010, s. 68)
jest jednym z prymarnych czynnikéw perswazyjnych
obrazu. Rose nawiazuje do teorii Miachael Ann Holly, ktéra
,argumentuje, ze to wiasnie przestrzenna i czasowa orga-
nizacja obrazu konstruuje jego najglebsze oddziatywanie”
(Rose, 2010, s. 68), przestrzenna i czasowa organizacja pola
wizualnego wyznacza bowiem punkt, z ktérego odbiorca
widzi, przy czym moze zobaczy¢ tylko to, co dzieto sztu-
ki zdecydowato sie ujawni¢ (Rose, 2010, s. 68). Biorac pod
uwage utwory komiksowe, umiejscowienie widza jest tutaj
bardziej jednoznaczne niz w przypadku dzieta malarskiego
umieszczonego w przestrzeni wystawienniczej, w ktérej
odbiorcy tatwiej jest zakwestionowaé pozycje proponowa-
na i wytyczong przez perspektywe w obrazie.

Bo Bergstrom wyroéznia perspektywy pionowa i pozio-
ma, badajac je z kolei w konteks$cie autorskim. Zaznacza,
ze stuza one sterowaniu narracja w dziele - kompozycja
zaréwno tekstu, jak i obrazu. Perspektywa pionowa jest
autorytatywna i mentorska, twoérca zwraca sie do wszyst-
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kich z géry. Perspektywa pozioma za$ zaktada wymiane
do$wiadczen pomiedzy narratorem a stuchaczem (Berg-
strém, 20009, s. 26).

3.2.2.2. Kadr komiksowy - konstrukcja i kompozycja

Obrazek narracyjny to przedstawienie ikoniczne obramo-
wane rama (por. Przybylski, 1980, s. 239). Szytak zwraca
uwage na jej szczegélna role: ,Rama obrazu oddziela od
otoczenia zawarto$¢ i nadaje mu autonomie. Szczegdlna
role granicy obrazu podkres$laja wszyscy badacze dziet ar-
tystycznych. Rama wskazuje poczatek i koniec, oddziela
przedmiot artystycznej kreacji od §wiata, sygnalizuje, ze
mamy do czynienia z czym$ znaczacym i nakazuje poszu-
kiwanie odpowiedzi na pytanie o jego warto$¢” (Szytak,
1996, s. 30).

Szytak wskazuje, iz podziat na kadry w komiksie stuzy
produkcji znaczenia i jest oparty na innym zabiegu niz wie-
loobrazowe przedstawienia, takie jak witraz z Canterbury
(por. Szytak, 2016b, s. 12) - ktére majg by¢ ogladane i jedno-
cze$nie wspéttworzy¢ przekaz. Tymczasem, jak podkresla
badacz, ,komiks, chociaz sktada sie z przedstawien wizual-
nych, jest opowiescia. Podzial na kadry, ktére s obraza-
mi pozbawionymi wilasnej autonomicznosci i zestawio-
nymi ze soba na podobienistwo tekstu literackiego, jest
najlepszym dowodem na to, ze w komiksie to, co dyskur-
sywne, bezwzglednie dominuje nad tym, co figuratywne”
(Szytak, 2016b, s. 12). Autor powotuje sie na badania komik-
sow z drugiej potowy XX wieku podkreslajace dyskursyw-
ny charakter kadru, ktéry nalezatoby traktowac jako obra-
zek narracyjny i bada¢ jako element opowiadania (Szytak,
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2016b, s. 12). Mozna zatem powiedzie¢, iz réznica lezy w in-
nej, zatozonej przez tworce recepcji dzieta, ktéra mozna
okresli¢ jako ,przeznaczenie odbiorcze”. Zaproponowany
termin zwraca uwage badawczg na funkcje konstrukcji
kadréw oraz intencje odbiorcze czytelnika. Z twierdzen
Szytaka dotyczacych badania kadru wylania sie dychoto-
miczna natura dyskursu komiksowego, ktéra nalezatoby
uwzglednié¢ w rozwazaniach na temat metodologii badan
nad komiksem. Na poziomie catosci dzieta w odbiorze po-
wierzchownym dominujacy jest obraz i jego forma, tym-
czasem w odbiorze glebokim, szczegélnie analitycznym,
ciezar przesuwa sie w strone $§rodkéw stylistycznych i za-
biegéw bliskich narracji filmowej i literackie;j.

Jankowski akcentuje wage doboru elementéw konstruk-
cyjnych, ktérego dokonuje autor: ,Wptyw ksztattu ram,
w ktérych opowiadana jest dana historia, na »czytanie«
wynika z »montazu« zaproponowanego przez autora” (Jan-
kowski, 2016, s. 29). Zwraca uwage, iz tworzywo komiksowe
ma potencjat znaczeniotwérczy, lecz o wykorzystaniu owe-
go potencjatu decyduje sam autor. Z jednej strony montaz
moze by¢ wykorzystany jedynie jako narzedzie narracyjne,
z drugiej - sprzega forme i tres¢, tworzac nowe formy wy-
razu jezyka wizualnego komiksu (Jankowski, 2016, s. 29).
Jankowski proponuje jako narzedzie badawcze metode clo-
se viewing (uwaznego czytania), ktéra opiera na literackich
kategoriach close reading. W proponowanym kluczu analiza
przebiegataby na czterech poziomach:

1) jezykowym, w ktérym jako jezyk komiksu przyjmuje sie
elementy jezyka graficznego; na tym poziome analiza
jest deskryptywna;
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2) semantycznym, ktéry pozwala odkrywad znaczenia
obrazéw - od oczywistych po metaforyczne; ten etap
ma charakter kognitywny;

3) strukturalnym, ktéry polega na analizie relacji poszcze-
gblnych komponentéw dzieta; Jankowski odwotuje sie tu
do wspominanej Groensteenowskiej koncepcji arthologii
(artologii) cistej i ogélnej oraz do pojecia ekwiwalencji
graficznej zaproponowanej przez Birka; ta ptaszczyzna
badana jest analitycznie;

4) kulturowym - jako Ze komiks niejednokrotnie funkcjo-
nuje w relacji z innymi tekstami kultury oraz zanurzony
jest zawsze w jakim$ kontekscie, nalezy ,wpisa¢ dany
tekst w strukture odniesien” (Jankowski, 2016, s. 32); po-
ziom ten jest interpretacyjny (Jankowski, 2009; por. Jan-
kowski, 2016, s. 21-32).

Zaproponowane przez Jankowskiego narzedzie jest bar-
dzo przydatne w poszukiwaniu réznego rodzaju tropéw,
réowniez w badaniu watkéw miejskich w komiksach. Po-
zwala na wyodrebnianie i analizowanie elementéw doty-
czacych pejzazy miasta na poziomie kodu jezykowego,
strukturalnego, semantycznego i kulturowego. Metoda ta
bede postugiwata sig, badajac wybrane komiksy.

Kadr, jako najmniejsza catostka znaczeniotwdrcza
w komiksie, jest podstawowym skladnikiem gramatyki
tekstu komiksowego. McCloud podsumowuje: ,Kadr jest
najwazniejsza ikona komiksu” (McCloud, 2015, s. 98), ktéra
dzieli czas i/lub przestrzen. Badacz wyrdznia nastepujace
techniki budowania narracji poprzez kadr:
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e chwila do chwili - rysunek prowadzi narracje kolejno
w nastepujacych kadrach, wtasciwie nie wymaga dookre-
$lania, np. zblizajacy sie pajak;

e dziatanie do dzialania (wydarzenie do wydarzenia/ akcja
do akeji) - w przejsciach miedzy kadrami wyodrebniony
jest jeden podmiot w wyraznych postepujacych po sobie
dziataniach, np. zamach i uderzenie pitki;

e podmiot do podmiotu - pozostaje w ramach jednej sceny
lub jednej idei, podkresla zaangazowanie czytelnika jako
konieczne, by nada¢ znaczenie kolejnym kadrom, np. po-
sta¢ zakradajaca sie z siekiera i krzyk;

e scena do sceny - rozumowanie dedukcyjne jest czesto ko-
nieczne, by czytaé¢ komiksy w przejsciach scena do sceny,
przejscia te przenosza czytelnika poprzez znaczne od-
legtosci lub w czasie i przestrzeni, np. kadry z kolejnych
destynacji, czy ,dziesie¢ lat péznie;j..”;

e aspekt do aspektu - kiedy w kadrach zawieszony jest
uptyw czasu, a uwaga i oko czytelnika skupiajg sie na réz-
nych, konkretnych aspektach miejsca, idei czy nastroju;

e non sequitur - kadry zestawione ze soba bez zwigzku
(McCloud, 2015, s. 70-72)".

Ksztatt kadru moze wskazywaé na uptyw czasu, jak
réwniez wyznaczaé¢ dynamike narracji. Autor ksiazki Zrozu-
miec¢ komiks pisze, ze kiedy kadr nie jest otoczony rama i do-
chodzi do krawedzi strony (tzw. spad), widz ma wieksze po-
czucie bezczasowosci i nastrojowos$ci (McCloud, 2015, s. 103).
Podobnie jest z kadrem przedstawiajacym przestrzen miej-
ska. Rezygnacja z ramy kadrowej na rzecz fizycznej ,yramy”

7 W znacznej mierze opieratam sie na oryginalnym, angielskim tek-
$cie McClouda.
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kartki sprawia, Ze przestrzen zdaje sie wychodzi¢ poza nia.
Takie rozwiazanie wzmaga wrazenie istnienia przestrze-
ni pozaobrazowej. Peeters - jak juz wspominatam - kadry
w planszy, ktére nie sa otoczone narysowana ramka, na-
zywa rama wirtualna (Peeters, Four Conceptions...). Omawia
w tym kontek$cie komiks Eisnera A Sunset in Sunshine City,
ktéry jest obyczajowym komiksem miejskim: ,Gtéwnym
bohaterem historii jest stary czltowiek, ktéry wiasnie po-
stanowit sprzedaé kawiarnie, ktérg prowadzit od mtodosci.
Jednak nadal krazy po dzielnicy, nie mogac oderwa¢ sie
od miejsc przepelnionych wspomnieniami. Brak doktadnej
granicy miedzy obrazami, falujgcymi liniami, ktére je tacza
i zbieraja stowa, zduszenie przestrzeni z napisami: wszyst-
ko tutaj pomaga zasugerowac¢ rozmycie pamieci i gre sko-
jarzen” (Peeters, Four Conceptions..). Eisner byt mistrzem
snucia spokojnych, nostalgicznych, ale wnikliwych historii
miejskich. Artysta uczyt rysunku w nowojorskiej School of
Visual Arts; jest tez autorem znanych opracowan teoretycz-
nych o komiksie, m.in. Comics and Sequential Art (1985) oraz
Graphic Storytelling (1996). Jego imie nosi jedna z najbardziej
prestizowych nagréd przyznawanych w dziedzinie komik-
su (od 1988 roku). O kadrze (panelu) komiksowym pisze:
»l] funkcjonujac jako scena, panel kontroluje punkt widze-
nia czytelnika; zarys panelu staje sie obwodem wizji czy-
telnika i ustala perspektywe, z ktérej ogladane jest miejsce
akcji” (Eisner, 2008, s. 90). Zwraca uwage no to, ze ksztatt
kadru wpltywa na emocje widza i angazuje go w narracje
(por. Eisner, 2008, s. 61). Eisner pisze w kontekscie komik-
su o sekwencyjnos$ci (sequential art — sztuka sekwencyj-
na), ktadzie nacisk na temporalnos$é¢ przekazu, na uktad -
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sekwencje obrazéw tworzacych jedng logiczna cato$¢ pod-
czas lektury dzieta.

3.2.2.3. Dialogowy charakter kadréow

Wspominane wczesniej przeznaczenie odbiorcze ma istot-
ny wptyw na charakter komiksu. Dialogowy charakter ka-
dru ma dwoista nature - realizuje sie nie tylko na poziomie
wewnetrznym, miedzy bohaterami komiksu, ale réwniez
zwraca sie ku odbiorcy.

Magdalena Slawska, piszac o formach dialogu, zwraca
uwage, iz ,wszystkie formy dialogu wewnatrz tekstu pra-
sowego beda realizowaty model trilogu: bedziemy mieli
do czynienia z nadawca i odbiorca w tekscie dialogowym
i trzecim uczestnikiem komunikacji, czytelnikiem tekstu”
(Slawska, 2014, s. 47). We wspétczesnych koncepcjach badan
odbiorcéw mediéw - a komiks niewatpliwie jest medium -
ktadzie sie bardzo duzy nacisk na status odbiorcy jako
uczestnika dialogu (niejednokrotnie trzeciego uczestnika).
Wychodzac od Bachtinowskiej koncepcji, iz kazdy tekst jest
dialogiem, a adresat nie musi by¢ skonkretyzowany (por.
Bachtin, 1986, s. 396), nalezy przyja¢, iz miedzy nadawca
tekstu - artysta (lub zespotem) - a odbiorca komiksu na-
wiazuje sie zaposredniczony dialog. Pozycja czytelnika jest
kluczowa w odkrywaniu i dekodowaniu znaczen, pojmo-
waniu kompozycji i konwencji przedstawienia. Idac w $lad
za ideg wyrazona przez Slawska, sktaniam sie ku stwier-
dzeniu, iz komiks, podobnie jak tekst prasowy, konstruo-
wany jest przez autora (czesto zespét) z mysla o odbiorcy,
i dlatego bedzie miat charakter dialogowy (Slawska, 2014,
S. 49). Ta dialogiczna natura komiksu uwidacznia sie w re-
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lacjach zewnetrznych. Mozna ja interpretowac jako komu-
nikacje trilogowa lub nawet wielogtosowa. W komiksie
trilog czesto bywa pozorny, kiedy utwor jest przekazem
odautorskim, stworzonym przez jednego artyste. W prze-
ciwienstwie do przekazu medialnego, w ktérym uczestni-
cza dziennikarz, interlokutor oraz czytelnik, w komiksie
niezaleznie od liczby postaci biorgcych udzialt w dialogu
jego sens nadawczy produkowany jest przez jednego au-
tora. Inaczej jest, kiedy komiks jest tworzony przez zespét
artystyczny, jednak wytacznie w sytuacji, w ktérej praca
wiecej niz jednej osoby ma nature sensotwoércza. Wielogtos
pozorny mozna bada¢ w kategoriach dialogowosci, jednak
trzeba mie¢ na uwadze, iz bedzie miat on charakter umow-
ny i imaginatywny.

Bergstrom moéwi o trzech perspektywach zwigzanych
z komunikacja wizualna: nadawca (scenarzysta, dzienni-
karz, redaktor naczelny, wydawca) operuje z perspektywy
intencji (perspective of intention); tworca (grafik, redaktor,
projektant) pracuje z bliskiej perspektywy (perspective of
proximity), tworzac zwiazki elementéw wizualnych i wer-
balnych; odbiorca operuje z perspektywy recepcji (perspec-
tive of reception), do ktérej mozna zaliczy¢ postrzeganie, od-
czuwanie i interpretacje. Te trzy perspektywy Bergstrom
nazywa tréjkatem zaleznosci (intencja - blisko$¢ - odbiér)
(por. Bergstrom, 2009).

3.2.2.4. Komponowanie poprzez kadr

Robert C. Harvey twierdzi, Ze najistotniejsze techniczne ce-
chy paska komiksowego to dymki oraz narracyjna dekom-
pozycja (rozszczepienie) — narrative breakdown - ,Narracyjna
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dekompozycja na kolejne panele nadaje temu zyciu (po-
staci komiksowych - przyp. ttum.) czas trwania, istnienie
poza chwila. Narracyjna dekompozycja jest dla komiksu
tym, czym dla zycia jest czas” (Harvey, 1994, s. 8). Pojecie
breakdown Harveya dotyczy planowania i konstruowania
komikséw, komponowania sekwencji i dzielenia jej na ka-
dry. ,,Chociaz proces twérczy rysownika splata wizualne
elementy w caty material, w ktérym znaczenie kazdej nit-
ki jest powiazane z innymi, mozemy odkryé co najmniej
cztery odrebne elementy powiesci graficznych przydatne
do analizy: narracyjna dekompozycje, uktad, sktad paneli
i styl” (Harvey, 1994, s. 14). Dobér odpowiednich $§rodkéw
kompozycyjnych decyduje o ksztalcie oraz odbiorze dzieta.
Jak konstatuje McCloud, ,ostatecznym sprawdzianem kla-
rownosci grafiki w komiksach jest to, jak dobrze wptywa
ona na podstawowg intencje kazdego panelu” (McCloud,
2006, s. 29); tym samym podkresla, Ze najwazniejsze w kon-
struowaniu powiesci graficznej jest przejrzyste budowanie
senséw, tak by komunikat byt jasny dla odbiorcy. W zwigz-
ku z tym badacz wymienia najwazniejsze dla klarownosci
przekazu aspekty konstruowania przekazu komiksowego:
dobér kadru (choice of frame); zaplanowanie i wybér wihasci-
wego, specyficznego rysunku i stylu (choice of image); wybdr
stowa, ktére nie powinno przewaza¢ nad obrazem (choice of
word); wybor sposobu prowadzenia publiczno$ci, zwiazany
réwniez z budowa planszy i relacjami kadréw (choice of flow)
(McCloud, 2006, s. 26-32).

Wybér prowadzenia narracji (choice of flow) ma istotny
wptyw nie tylko na poruszanie sie po planszy komikso-
wej, lecz takze na odbidér Swiata przedstawionego. Miasto
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ukazane w komiksach moze byé wyeksponowane w cato-
$ci w szerokich kadrach czy tez na planszach typu splash
page lub fragmentarycznie wytaniac sie z kolejnych kadréow
dopiero w trakcie lektury. Przyktady sposobéw prowadze-
nia odbiorcy po planszy przedstawiajacej miasto lub prze-
strzen wydaja sie nieskoniczone - w kategorii przedstawien
zaréwno holistycznych, jak i fragmentarycznych. Na pre-
zentowanych rysunkach wida¢, jak przestrzen moze by¢
eksponowana w kadrach. Na planszy z komiksu Logiko-
miks. W poszukiwaniu prawdy, ktérego autorami sa Christos
H. Papadimitriou, Apostolos Doxiadis i Alecos Papadatos
(ilustracja 21), wyraznie wida¢ éw przeptyw narracji, kto-
ry zaznaczony jest linia drogi, zwielokrotnieniem postaci
i opadajaca kolejnoscia dymkdéw. Kompozycja planszy przy-
pominajgcej nieco mape sprzyja wrazeniu spokojnej, po-
wolnej przechadzki postaci. Uwaga skupiona jest na rytmie
rozmowy i to ona wyznacza tempo spaceru. Zabieg ufor-
mowania choice of flow sekwencja dymkéw staje sie wyraz-
niejszy, gdy usuniemy z nich tekst i pozostanie nam sama
warstwa wizualna. Koncepcje te podkresla réwniez formu-
ta strukturalna - przedstawiona plansza jest bez ,spadow”,
nie jest obwiedziona rama (sgsiednia plansza ma wyrazny
margines i przestrzenie miedzykadrowe). W analizowa-
nym fragmencie Logikomiksu przestrzen odgrywa znaczaca
role, dwie strony wcze$niej bohaterowie patrza na Ateny
ze wzgbrza, nastepnie schodza w dét i spacerujg po mie-
$cie. W domyslny widok ze wzgérza na miasto wpisana
jest wedréwka przez miasto, w catej swej rozpietosci cza-
sowej narysowana w jednej ramie. Tymczasem w komik-
sie Stolp Daniela Odiji i Wojciecha Stefanca (ilustracja 22),
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Ilustracja 21. Christos H. Papadimitriou i Apostolos Doxiadis (scen.),

Alecos Papadatos i Annie Di Donna (rys.), Logikomiks. W poszukiwaniu
prawdy®

8 Tekst zostal usuniety, by wyeksponowac¢ ciezar prowadzenia nar-
racji za pomoca uktadu dymkéw.
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Iustracja 22. Daniel Odija (scen.) i Wojciech Stefaniec (scen. i rys.), Stolp
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w ktérym wykorzystano klasyczna rame i horyzontalny,
pasowy uktad kadréw, §ledzenie narracji przebiega w spo-
sob naturalny dla czytelnikéw naszego kregu kulturowego.
Jednoczes$nie w kadrach ukazana jest przestrzen miejska,
po ktérej porusza sie bohater. Tutaj dzieki zastosowaniu
réznorodnosci perspektyw i ekspresji barwnej podréz po
miescie daje wrazenie dynamicznej i wartkiej. Kompozycja
przestrzeni sprawia, Ze widocznie dominuje ona nad boha-
terem, determinujac kierunek jego dziatan. Skala istotnie
podkresla miejsce podmiotu w §wiecie. W Stolpie miasto
i przestrzen petnia istotng funkcje narracyjna, wokét nich
czesto zorganizowana jest warstwa wizualna, ale i 0§ opo-
wiesci, czego przyktadem bedzie motyw labiryntu.

Wedtug Joanny Sarzynskiej-Putowskiej relacje sasiadu-
jacych elementéw w komunikacie wizualnym, np. kolej-
nych kadréw w komiksie - jesli wystepuja w jednoznacz-
nym zwiazku z przekazywana tre$cia - wzmacniaja sie
wzajemnie. W obydwu omoéwionych wyzej pracach wy-
raznie wida¢ owo wzmocnienie. W Logikomiksie zaznaczo-
ne jest zaréwno w planie wyrazania, jak i tresci - dzieki
sasiadujacym (wspomnianym) stronom. W komiksie Stolp
wzmocnienie uwidacznia sie na poziomie planszy, ekspo-
nuje dobrze zaprojektowana narracje. Wykorzystano tutaj
strategie kompozycyjna zwana A&O (attracting and orient-
ing) - przycigganie uwagi i ukierunkowanie widza (Berg-
strém, 2009, s. 140). Za pomoca réznych kadréw poziomych
i pionowych, prostokatnych i kwadratowych wyznaczono
wyrazny rytm narracji, zakonczony statycznym, zamyka-
jacym ujeciem. Podstawowe rodzaje kadréw, ktére wylicza
Bergstrom, to: kadr prostokatny, w ktérym duze réznice
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bokéw zwiekszaja dynamike ujecia; kadr kwadratowy, kté-
ry okresla jako statyczny; kadr poziomy - panoramiczny
i pionowy - portretowy (Bergstrém, 20009, s. 139).

3.3. Dymki

Dymek jest elementem, ktéry taczy w sobie stowo i obraz.
Podobna funkcje w malarstwie petnity filakteria czy ban-
derole, szczegblnie popularne w malarstwie Sredniowiecz-
nym. ,Dymki dialogowe wywodza sie ze zwojéw dzierzo-
nych przez prorokéw w sztuce $redniowiecznej, co wciaz
jest widoczne w archaicznym pasku rosyjskim” (Kunzle,
2016, s. 7).

Dymek moze by¢ rozpatrywany w kategoriach struk-
turalnych, ale jest réwniez elementem znaczacym. Jak juz
zaznaczytam, Harvey wskazuje dymek jako jedna z naji-
stotniejszych, technicznych cech charakterystycznych pa-
ska komiksowego: ,W innych graficznych reprezentacjach
postacie sa skazane na nieme pozowanie i pantomime - ale
w komiksach przemawiajg” (Harvey, 1994, s. 8). Dymki pod-
kres$laja graficzng nature tekstu, jako ze funkcjonuja w tej
samej modalnosci co reszta paska - wizualnej (por. Harvey,
1994, s. 8).

Dymki, wprowadzajac tekst w obreb ramy, sa bardzo
istotnym elementem budowy komiksu. W niektérych de-
finicjach dymek uznaje sie za element niezbywalny?®, aby

° Zauwaza to réwniez David Kunzle w teks$cie Wczesny pasek komik-
sowy (Kunzle, 2016, s. 7).
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utwor mozna byto uznaé¢ za komiks®®. Mimo ze czasami
dialogi wpisane sa w pole obrazu i nie sg otoczone zadna
rama, to jednak wtasnie dymek komiksowy niezmiennie
kojarzy sie z ta dziedzing twdrczosci. Wpisanie go w film
czy obraz - nawet sam emblemat - automatycznie odsyta
nas do konwencji komiksowej. Szytak podkresla, ze jest to
najczestszy sposéb wprowadzania tekstu do wypowiedzi
komiksowych; stowo moze pojawié¢ sie réwniez w postaci
onomatopeicznych wyobrazen dzwiekéw naturalnych lub
jako komentarz narracyjny (Szytak, 200643, s. 263).

Budowa, ksztatt i kolor dymkdéw, a takze czcionka i ich
usytuowanie w ramie sa no$nikami znaczen. Zastosowana
czcionka moze nie$¢ ze sobg dodane znaczenie, typografia
widoczna lub tzw. narratywna demaskuje nadawce stojace-
go zaprzekazem, typografia niewidocznajest przezroczysta
i neutralna (por. Bergstrom, 2009, s. 96). Ryszard Kazimierz
Przybylski zwraca uwage na to, iz dymki moga przybie-
ra¢ rézne ksztatty, ktére majg znaczenie (por. Przybylski,
1980, s. 241). Rodzajéw dymkéw jest bardzo wiele i stale ich
przybywa, ewoluuja, nabieraja wtasnych znaczen. W prak-
tyce wypracowane s3 juz pewne zasady: jakich czcionek
powinno sie uzywad, a jakich wystrzega¢, jaka czes¢ kadru
dymek powinien zajmowac oraz jak powinno sie wypetnié¢
go tekstem, w jakiej kolejnosci dymki powinny sie uktadag,
by przekaz byl czytelny. Utrwality sie pewne rozwiaza-
nia, ktére pozwalaja rozumieé réznorodny jezyk komikso-
wych dymkéw oraz onomatopei czy symboli (umieszcza-
nych w dymkach lub poza nimi, por. ilustracje 234, 23B).

10 Wspétczednie za utwory komiksowe uznaje sie réwniez dzieta, kté-
re tekstu nie maja w ogéle.
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Iustracja 23B. René Goscinny (scen.) i Albert Uderzo (rys.), Asterix i Goci

Elementami znaczeniotwérczymi w dymkach moga by¢
zaréwno ksztatty, jak i kolory ramy balonikéw!, kolor tta,
rodzaj czcionki i jej barwa, niewerbalne symbole, ktére
zwykle oddajg stany i emocje postaci. Réwniez Birek, pi-

1 Pojecia ,,balonik” uzywam jako synonimu stowa , dymek”; zostato

ono przejete z angielskiego speech baloon. W literaturze pojawia sie cza-
sem pojecie ,chmury/chmurki”.
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szac o dymkach, podkresla, ze ,ksztatt wskazuje na przy-
nalezno$¢ wypowiedzi do okreslonej formy podaweczej,
a czasem okre$la na zasadzie konwencji lub ikonicznego
podobienstwa natezenie wypowiedzi, jej cechy wokalne
czy emocjonalne” (Birek, 2012, s. 480).

Wspomniane niewerbalne symbole w niektérych przy-
padkach moga pojawia¢ sie w dymkach pod postacia pis-
ma logograficznego, np. przeklenstwa w Asteriksie i Obeliksie
czesto ukazane s3 jako piktogramy i ideogramy. Kiedy pik-
togram wyraza konkretne stowo, ktérego znaczenie jest
umowne i jednoznaczne, mozemy moéwi¢ o ideogramie.
Piktogram ogdélny wyraza jedynie stan, np. wiemy, Ze po-
staé przeklina, jednak nie konkretyzujemy wulgaryzmoéw.
Na pokazanych wyzej kadrach komiksu Asterix i Goci (ilu-
stracja 23B) w jednym dymku ujeto oba rodzaje symboli
niewerbalnych - czaszka z piszczelami jest powszechnie
znanym ideogramem, symbolizujgcym $miertelne zagro-
zenie. Pozostate symbole moga by¢ interpretowane dowol-
nie. Przy okazji widaé¢, jak autorzy komiksu bawia sie forma
graficzng, symulujac przektad pisma logograficznego na
inny jezyk, oraz stylizuja czcionke, aby odda¢ mowe Gotow.

Dymek pelni funkcje kompozycyjng, narracyjng, cha-
rakteryzuje bohateréw, ich emocje i ekspresje. Sergiusz
Sterna-Wachowiak zwraca uwage, iz leksyka ,dymkéw”
umozliwia dopetnienie rejestru atrybutéw o takie jak styl
myS$lenia, btyskotliwo$é jezykowa czy ,tembr” glosu. Okre-
$la dymek jako kostium jezykowy bohatera, jednocze$nie
podkreslajac, ze wypowiedZ w dymku jest czescig zdania
ujawniajacej sie w narracji obrazkowej rzeczywisto$ci
(Sterna-Wachowiak, 1979).
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Sposréd wszystkich elementéw strukturalnych komik-
su rola dymkéw w budowaniu pejzazy miasta wydaje sie
najmniejsza. Jednak miasto pojawia sie czesto jako temat
wypowiedzi bohateréw. Ich stosunek do otaczajacego swia-
ta moze by¢ podkreslony czcionka wypowiedzi w dymku
oraz rama i ttem. Nie bez znaczenia beda tez wyrazenia
onomatopeiczne, ktére czesto towarzysza przedstawie-
niom, np. by zbudowaé atmosfere miejskiego szumu. Tekst
prezentujacy elementy akustyczne nie musi by¢ objety
rama’2

3.3.1. Dzwigk w dymku i poza nim

Dzwiek w komiksie jest elementem najbardziej zredu-
kowanym. Ogranicza sie do dialogéw, onomatopei, wyra-
z6w dzwieko- i ruchonasladowczych. Pojawiaja sie réznego
rodzaju informacje o odglosach, pozadialogowe wykrzyk-
niki onomatopeiczne, jednak szum S$wiata przedstawio-
nego jest znacznie ograniczony. Ciekawym zabiegiem jest
tworzenie wrazenia ciszy badz hatasu nie tylko za pomo-
ca przedstawien literowych, lecz takze za pomoca budo-
wania nastroju sceny, zachowania bohateréw, nastepstw
przyczynowo-skutkowych - np. na obrazku postaé¢ $pi
na kanapie, w kolejnym kadrze zrywa sie na réwne nogi,
a w ostatnim znajduje w kuchni psa wyjadajacego klopsy
z garnka pod stotem. Dla widza jest jasne, ze pies zrzucit
garnek ze stotu i narobit przy tym hatasu, budzac wiasci-
ciela i zwabiajac go tym do kuchni.

12 Podobny poglad wyraza Jerzy Szytak (por. Szytak, 1999, s. 69).
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Dymek komiksowy zbudowany jest z ramy oraz ogonka,
ktéry prowadzi do ust postaci. W podrecznikach omawia-
jacych zagadnienia tworzenia komikséw podkresdla sie, iz
jesli stosowany jest ogonek, powinien on by¢ skierowany
na usta, twarz lub gtowe postaci (nie np. na noge). W ob-
rebie dymku moze pojawic sie asterisk, czyli gwiazdka (¥),
ktéra odsyla czytelnika do napisu lub komentarza zwiera-
jacego dodatkowe informacje, zamieszczone zwykle gdzie$
w przestrzeni miedzykadrowej, na marginesie lub w wy-
odrebnionym panelu tekstowym. Balony w formie chmury,
w ktérych czasem zastosowana jest kursywa, najczesciej
przedstawiaja mysli postaci. Forma i roztozenie dymkéw
konstruuja dynamike dialogu i wydarzen, nadaja narracji
odpowiedni rytm, popychaja akcje do przodu nawet w sy-
tuacji, kiedy sam rysunek jest statyczny. Przesuniecie fa-
bularne w komiksie nastepuje nie tylko na poziomie ka-
dréw, lecz takze na poziomie dymkéw. Pozornie statyczny
kadr nabiera intensywnosci nie wytacznie dzieki zabiegom
przeprowadzonym w warstwie obrazu, ale réwniez dzieki
tym zawartym w warstwie tekstu. Ta dynamika moze by¢
wynikiem réznorodnych przedstawien:

e wymiany zdan miedzy dwoma podmiotami - za pomocg
dwéch, trzech dymkoéw w jednym kadrze;

e wymiany zdan miedzy dwiema postaciami nieujetymi
w kadrze - dialog pokazany jest w dymkach wychodza-
cych z dwéch stron kadru;

e wymiany zdan miedzy wieloma podmiotami - kazda
z postaci zabierajaca glos ujeta jest (przynajmniej cze$-
ciowo) w kadrze;
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e wymiany zdan miedzy wieloma postaciami nieujetymi
w kadrze - dialog pokazany jest w dymkach wychodza-
cych z dwéch lub wiecej stron kadru, a méwiacy ozna-
czony jest za pomoca ksztattu dymka, rodzaju czcionki,
koloru czcionki lub koloru tta w dymku.

3.3.2. Typogrdfia widoczna i niewidoczna

Typografia rzadzi sie swoistymi zasadami: symetria liter
oznacza harmonie, réwnowage i klasyke, czesto jest wtas-
ciwa dla wypowiedzi przezroczystych; asymetria wprowa-
dza dynamizm. Te druga charakteryzuje kontrast: rozmia-
ru, sity (ttuste i lekkie litery), ksztattu oraz koloru. Typo-
grafia widoczna to typografia narratywna, ktéra demasku-
je nadawce, wzmacnia przekaz. Litery moga odpowiadaé
cechom postaci, jak pisze Bergstrom: ,Litery moga mie¢
rézny charakter. Moga by¢ pompatyczne, pretensjonal-
ne, niezdecydowane, niepewne, bezczelne, zmanierowane,
ostre, tandetne, wulgarne. Moga tez by¢ otwarte, Swietliste,
jasne, eleganckie, proste i wytworne. Tak samo jak ludzie”
(Bergstrom, 20009, s. 96). Typografia niewidoczna (cisza) po-
winna stuzy¢ tresci - takim mottem Bergstrém opisuje ty-
pografie o charakterze przezroczystym, taka, ktéra trans-
ponuje tekst czysty, pozbawiony szumodw, krystaliczny,
aformiczny (w pewien sposéb pozbawiony formy - formy
znaczacej). Jest to obraz nieujawniony w tekscie, a dopiero
w umysle czytelnika (por. Bergstrém, 20009, s. 97).

Ruch sakadowy, ktérym porusza sie oko w procesie
odczytywania tekstu, zostaje zmacony, kiedy stosujemy
typografie widoczng. Oko moze poruszaé¢ sie po tekscie,
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jednak naprzemienne uzywanie matych i wielkich liter
oraz stosowanie pogrubien czcionek powoduje, ze zwalnia,
przywykte do innego rytmu. Oko zatrzymujace sie co kilka
stéw czyta jednocze$nie wyrazy znajdujace sie obok - pro-
ces czytania zostaje spowolniony.

3.4. Organizacja przestrzenna obrazu

W klasycznym obrazie pod uwage bierzemy dwa aspek-
ty — organizacje wewnetrzng obrazu oraz to, w jaki sposéb
obraz ustawia odbiorce, wptywajac na sposéb jego widze-
nia. Analizujac organizacje wewnetrzna obrazu, nalezy
zwrocié uwage na wzajemne relacje bryl, ich ewentualna
izolacje, uktad horyzontalny i wertykalny, linie taczenia
poszczegbdlnych punktéw przedstawienia, ich charakter
(tagodne, ostre, falujace, proste, statyczne, dynamiczne,
rytmiczne itp.). Bryly te jednak nie pozostaja w prézni, ale
umieszczone sa w jakiej$ przestrzeni. To, jakim zabiegom
kompozycyjnym jest poddawana przestrzen, rowniez jest
bardzo istotne. W komiksach przestrzen bywa ksztatto-
wana rozmaicie - pojawiaja sie sceny niezwykle szczegé-
towe, ale tez takie, w ktérych przestrzen jest maksymal-
nie uproszczona. Warto jednak zauwazyé¢, iz uproszczona
przestrzen w komiksie takze bywa przestrzenia znacza-
ca. Przestrzenn mozna rozpatrywaé w réznych aspektach -
podstawowe kategorie to: szerokos$¢, wysokos¢, glebia, licz-
ba planéw, odstepy i odlegtosci, perspektywa.

Kategorie wysokos$ci i szerokosci determinuja plansza
oraz kadr, ktére omdéwione zostaly w czesci zwigzanej ze
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strukturalnymi elementami komiksu (por. podrozdziat 3.2).
Badajac sam komiks, jak réwniez obraz miasta w komik-
sach, trzeba zauwazy¢, ze istotna wydaje sie perspektywa
obrazu, punktu widzenia czytelnika oraz samej formy ar-
chitektonicznej. Na poczatku zajme sie perspektywa geo-
metryczng samego przedstawienia.

Kreska i ksztatt

Janusz Lalewicz (por. Lalewicz, 1995) rozpoznaje dwa pozio-

my sktadnikéw rysunku:

1) elementy przedstawiajace — wyodrebnione uktady line-
arne, ktore co$ przedstawiajg. Moga to by¢ sktadniki mi-
nimalne, nierozktadalne ze wzgledu na sens ikoniczny -
np. rysunek oka jako catosci, z ktérego nie wyodrebnia
sie juz innego elementu majgcego ikoniczny sens (np.
Zrenicy), jest elementem formy przedstawionej;

2) elementy nieprzedstawiajgce — nie maja sensu ikonicz-
nego. Oko bedzie sktadato sie z kresek, ale beda one je-
dynie sktadnikami formalnymi rysunku bedacego
uktadem linearnym (linii, kresek). Nie s3 to jednak sktad-
niki formy przedstawionej. Kreski sa sktadnikami formy
przedstawiajacej rysunku (Lalewicz, 1995, s. 20-21), sa
nierozktadalne.

Istniejg jednak czynniki (nie sktadniki, jak podkresla
Lalewicz) okre$lajace forme kresek, takie jak: kierunek,
ksztatt, dtugosé, grubosé, faktura, barwa. Kreski moga pet-
nic¢ okreslone funkcje, uktad kresek moze tworzy¢ linie - np.
konturu. ,[..] rysunek zbudowany jest z kresek — elementar-
nych sktadnikéw rysunku - ktére same w sobie nie maja
sensu ikonicznego, natomiast uktadaja sie w wieksze cato-
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$ci, majace okreslony sens ikoniczny, tj. bedgce obrazami
czego$. Rysunek jako calosé jest z kolei uktadem owych
elementéw przedstawiajacych” (Lalewicz, 1995, s. 20-21).
Dwa poziomy sktadnikéw rysunku Lalewicz poréwnuje
do zasady podwojnej artykulacji w jezyku, gdzie pierwsza
artykulacje rysunku stanowi¢ beda sktadniki przedstawia-
jace (jednostki znaczace), a druga artykulacjg rysunku be-
dzie rozczlonkowanie sktadnikéw przedstawiajacych na
kreski (jednostki nieznaczace).
Z pierwszej grupy sktadnikéw przedstawiajacych moz-
na wyodrebni¢ dwa kolejne zbiory:
a) uktady kresek, ktére stanowia oddzielne obrazy (np. dwie
kreski/linie przedstawiajace ciato kobiety), czyli figury;
b) uktady kresek pozbawione autonomii, niesamodzielne
znaczeniowo, np. kreska stanowiaca pepek czy tez linia
bedaca zaznaczeniem bransolety - czesci figur.
Zatem cato$¢ rysunku stanowi uktad figur. Z wywodu
wylania sie hierarchia pozioméw analitycznych (ilustra-

cja 24):

Skladniki Skladniki

przedstawiajace nieprzedstawiajgce

Poziom sktadnikow

podstawowych
uktady figur :22::
Elementy nizszego forma
rzgdu czedci figur (cechy)
kresek

Tustracja 24. Hierarchia pozioméw analitycznych u Janusza Lalewicza
wraz ze sktadnikami rysunku
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Badajac konkretny obraz, nalezy wiec zbadaé¢ forme
sktadajacych sie nan figur, ich uktad oraz czesci, wzajem-
ne relacje. Badajac figury, trzeba zwrécié¢ sie ku ich czes-
ciom sktadowym - zestawowi i rozktadowi kresek. Anali-
za rysunku komiksowego nie wymaga tak szczegdétowego
rozpatrywania kazdego pojedynczego kadru z uwagi na
podobienistwo niektérych obrazéw w sekwencji. Daje jed-
nak mozliwosé szczegdtowej analizy dzieta, jego struktury
i charakterystyki rysunku - od najmniejszego szczegétuy,
przez catostki znaczeniowe (kadry, plansze, sekwencje),
do wyznaczenia kierunku rozwoju catego utworu. ,Rozpa-
trzenie rozcztonkowania figur i czesci figur w catosci ry-
sunku pozwalatoby okresli¢ nie tylko szczegdtowosé czy
doktadnos¢ przedstawienia, lecz réwniez sposéb selekcji
przedstawianych elementéw przedmiotu, zalezny skad-
inad od bardzo réznych czynnikéw: wzorcéw przedstawie-
nia, miejsca i roli danego sktadnika w kompozycji, funkeji
obrazu, stylu itd.” (Lalewicz, 1995, s. 22). Zatem wyekspo-
nowanie poszczegdlnych elementéw w rysunku ma czesto
charakter znaczeniotwdrczy i wydobywa z obrazu figury
z planu przezroczystego na plan znaczenia.

Sposoby przedstawiania w komiksie bywaja bardzo
rézne - od hiperrealistycznych, poprzez obrazy malarskie,
oniryczne skomplikowane wizje, proste kompozycyjnie
przedstawienia, po skrajnie uschematyzowane rysunki
zbudowane z samych kresek. Niezaleznie od techniki ry-
sunku podczas analizy nalezy mie¢ na uwadze, iz komiks
jest ,umownym obrazem $wiata i rysunkiem, ktéry nie ty-
lez przedstawia, ile znaczy” (Szytak, 2000¢, s. 42). O uprosz-
czeniu obrazu w komiksie pisatam juz wczeéniej, w pod-
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rozdziale 2.5. Zamieszczony jest tam rysunek piramidy
McClouda (ilustracja 16), ktéry rozpina mape obrazéw sztu-
ki komiksowej pomiedzy triada: ptaszczyzna obrazu, rze-
czywisto$c¢ i sens (znaczenie). Plaszczyzne obrazu stanowi
wlasnie ,rzeczywisto$¢ obiektu artystycznego” (McCloud,
2015, s. 53) i jest to przestrzen zblizajaca rysunek do abs-
trakcji geometrycznej. KrawedZz wzrokowa - czyli to, co
percepcyjne - taczy ptaszczyzne obrazu z rzeczywistoscia.
W tej czesci tréjkata dominujg przedstawienia realistyczne.
Na dolnej krawedzi - krawedzi reprezentacji, zmierzajacej
ku sensowi - przedstawienia obrazowe s3 coraz bardziej
zikonizowane i umowne. Trzecie ramie piramidy stano-
wi krawedz koncepcji - czyli to, co imaginatywne - od-
dzielona od obrazu granica jezyka. Przypominam pirami-
de i powtarzam jej sktadniki, poniewaz w tym kontekscie
McCloud pisze: ,Wiekszos$¢ komikséw lezy w poblizu dolnej
krawedzi tréjkata — krawedzi abstrakeji ikonicznej, gdzie
kazda kreska ma znaczenie. W poblizuy, ale nie na niej! Na-
wet najprostsza cartoonowa postaé¢ ma jedna lub dwie kres-
ki pozbawione znaczenia” (McCloud, 2015, s. 51)%. Znaczeniu
kreski w komiksie McCloud po$wieca osobny rozdziat Zycie
w kresce (McCloud, 2015, s. 118-137).

3 Zwracam tu jednak uwage na pewna rozbiezno$¢ w polskim ttu-
maczeniu, a w moim przekonaniu inna intencje McClouda. McCloud
w oryginalnym wydaniu Understanding Comics. The Invisible Art dostownie
pisze: ,Wiekszos¢ sztuki komiksowej (ang. comics art) lezy w poblizu dotu
(ang. bottom) - to jest rozciagga sie (wzdtuz) po stronie abstrakcji iko-
nicznej (ang. along the iconic abstraction), gdzie kazda kreska ma znaczenie.
Obok linii, ale nie koniecznie na niej!”.
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3.5. Kolor jako §rodek wyrazu

Kolor w komiksie jest jednym z podstawowych srodkéow
stylistycznych. Petni funkcje dramaturgiczng i symbolicz-
na, jest waznym noénikiem informacji - bywa réwniez,
ze kulturowych. Zwraca uwage odbiorcy na estetyczng
warstwe obrazu, wzbogacajac odbiér o dodatkowe bodzce
wzrokowe, i wywotuje emocje. Ma istotne znaczenie w bu-
dowaniu wielowymiarowego utworu komiksowego. Kolor
mozna analizowaé w utworach na trzech ptaszczyznach:
zmystowo-optycznej (impresyjnej), psychicznej (ekspresyj-
nej) i intelektualno-symbolicznej (konstruktywnej) (Itten,
2015, s. 15).

Pierwotnie komiks, ktéry wywodzi sie z prasy, ogra-
niczony byl mozliwo$ciami technologicznymi wydawcéw
gazet. Przybylski przypomina, iz uproszczenie fabuty i nie-
wielka paleta koloréw w komiksach majg swoje Zrédio
w technikach poligraficznych w okresie jego powstawa-
nia. Wybér palety barwnej (lub tez operowanie barwami
achromatycznymi) wspétczesnie jest zwykle §wiadoma
decyzja artysty. Istotnym elementem percepcji plamy bar-
wnej jest réwniez jako$¢ druku oraz papieru, na ktérym
utwor zostat wydany, ktéry moze kolor uwydatnic lub tez
sprawié, ze paleta staje sie poszarzata i nieatrakcyjna.

Zdarzaja sie przypadki, w ktérych wydawca decyduje sie
na rekolorowanie utworu. Zmiana barw w kolejnych wyda-
niach tych samych tytutéw przynosi wiele kontrowersji
w $rodowiskach czytelnikéw i zazwyczaj spotyka sie z kry-
tyka. Kolor traktowany jest bowiem jako jeden ze §rodkéw
ekspresyjnych i jedna z indywidualnych cech warsztatu
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artysty; zmiany szczegélnie Zle s przyjmowane w sytua-
cjach, kiedy kolor naktada rysownik (nie kolorysta). Incal au-
torstwa Alejandra Jodorowsky’ego (scenariusz) i Moebiusa,
czyli Jeana Girauda (rysunki), ukazat sie w Polce dwukrot-
nie: naktadem wydawnictwa Egmont Polska w 2006 roku
oraz Scream Comics w 2015 roku. Egmont wykorzystat
francuskie wydanie, komputerowo zmodyfikowane kolo-
rystycznie i czasem w warstwie rysunkowej, ktére spot-
kato sie z bardzo nieprzychylnym przyjeciem. W drugim
wydaniu wykorzystano oryginalne kolory Moebiusa na-
ktadane technika akwarelowa (ilustracja 25). Réznica pa-
lety barw oraz sposobu cieniowania i roztozenia koloréw
znaczaco wplywa na doswiadczenie odbioru. Podczas gdy
pastelowa tonacja oryginalnych plansz i dos¢ ptaska pla-
ma barwna Moebiusa wydobywaja w kadrach architekture

e > o |8

Ilustracja 25. Alejandro Jodorowsky (scen.) i Moebius (rys.), Incal -
po lewej wydanie Egmontu, po prawej Scream Comics
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samego rysunku, §wietne projekty przestrzeni, dynamicz-
na kreske - wydanie kolorowane cyfrowo (ktére by¢ moze
w owym czasie wydato sie nowoczes$niejsze), poprzez na-
turalistyczne kolory i cieniowania, odkrywa ,niedostatki”
rysunku, ktéry przeciez nie pod takie metody kolorowania
zostal zaprojektowany. Widoczne jest to zwtaszcza w pro-
jektach twarzy postaci czy kadréw, gdzie znaczenie miata
gra kontrastéw, nowy sposéb cieniowania pozwolit na wy-
dobycie detali architektonicznych w niektérych scenach.
Zastapienie jednej konwencji kolorystycznej (dostosowanej
do konwencji rysunku) inng okazato sie w tym przypadku
zabiegiem Zle ocenionym przez publiczno$¢. Widoczna po-
nizej stynna scena lotu w studni samobéjcéw, ktéra ponie-
kad jest symboliczna dla serii komikséw o Incalu, zostata
zmieniona w znaczacy sposéb - mimo mocnego akcentu
kolorystycznego (czerwona kurtka bohatera i zétta plama
glowy), ciezar wizualny postaci rozmywa sie na rzecz wy-
eksponowania detalu i architektury miasta. Realistyczna
rekoloryzacja odbiera komiksowi réwniez nieco oniryczne-
go i dramatycznego charakteru.

Bywajg jednak sytuacje wyjatkowe, jak stynne juz, po-
nowne nakladanie koloréw w Zabdjczym zarcie Alana
Moore’a (scenariusz), Briana Bollanda (rysunki i kolor
wyd. II) i Johna Higginsa (kolor wyd. I). Pierwsze wyda-
nie, kolorowane przez Higginsa, miato niezwykle wyrazi-
stg, soczysta palete barw, nie zastosowano tu cieniowania,
w zwigzku z czym obraz byt dosyé ptaski, a kontrastowe
kolory wprowadzaty psychodeliczng atmosfere (ilustra-
cja 26 po lewej). Kiedy przymierzano sie do ponownej publi-
kacji, Bolland poprosit o mozliwo$¢é samodzielnego pokolo-
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rowania komiksu. Réznica w wizji zaprezentowanej przez
rysownika i koloryste zmienia znaczaco sposéb percepcji
komiksu. Kolor Bollanda jest stonowany, twérca wykorzy-
stuje ztamane, zimne barwy, cieniowanie, nie przykrywa
farba detali, wrecz przeciwnie - ujawnia pewne elementy,
ktére wezesniej byty niewidoczne (ilustracja 26 po prawej).
W scenach retrospekeji, gdzie przygaszone kolory bliskie
sg skali szarosci i sepii, stosuje zabieg, ktéry okre§lam

Tlustracja 26. Po lewej: Alan Moore (scen.), Brian Bolland i John Higgins
(rys.), Zabdjczy zart, Warszawa 1991 (wyd. I, Semic TM-System);

po prawej: Alan Moore (scen.) i Brian Bolland (rys.), Zabdjczy zart,
Warszawa 2012 (wyd. II, Egmont)
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jako fokalizacje barwna - nadaje jednemu przedmiotowi
w przedstawianej scenie kolor czerwonys; jest to zabieg dra-
maturgiczny oraz w niektérych momentach semantycznie
znaczacy. Wykorzystanie monochromatycznych plansz
w celu uwydatnienia retrospektywnych przejs¢ w czasie
i przestrzeni jest w komiksie czeste, takze w ukazywaniu
przestrzeni miejskich (np. u Rutu Modan w Zaduszkach
w taki sposéb przedstawiana jest Warszawa we wspomnie-
niach bohateréw). Zmiana koloréw w Zabdjczym zarcie udo-
wadnia réwniez, Ze taki zabieg ma funkcje sensotworcze -
tam gdzie u Higginsa z oczu Jokera kapata woda, u Bollanda
leje sie krew. Rekoloryzacja, wykorzystujaca nowoczesne
programy graficzne i technologie druku, ma nie tylko zna-
czenie estetyczne - jest rowniez wynikiem refleksji nad
pierwotna wersjg i ma znaczenie semantyczne. ,,Czytelnicy
o sokolim wzroku zauwaza, ze plansze tego wydania nie-
znacznie réznig sie od stron edycji sprzed 20 lat (pojawia
sie na nich przynajmniej jedna posta¢, ktérej nie byto na
poczatku). Potraktujcie ten album jak zabawe »w czym réz-
nig sie te obrazki«” (Bolland, 2012). Komiks zatem staje sie
intertekstualng gra z czytelnikiem. W Polsce Zabdjczy zart
ukazat sie w obu wersjach (Moore, scen., Bolland, Higgins,
rys., 1991; Moore, scen., Bolland, rys., 2012).

,Pierwszymi, od razu rzucajacymi sie w oczy przymio-
tami komiksowego obrazka sa barwy” (Sterna-Wachowiak,
1979) — Sterna-Wachowiak twierdzi, ze komiks oddziela
swoje Srodki ekspresji od np. grafiki, usitujac zblizy¢ sie do
malarstwa i to do tych dziet, ktére oferuja widzowi wraze-
nia oparte jedynie na dziataniu kolorem. Kolor w komiksie
wiaze on ze sztuka ludyczna i widzeniem dzieciecym jako
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prostym i prymitywnym. Autor podobnie dekoduje symbo-
like barw: , Na koniec powiedzie¢ jednak trzeba i to jeszcze,
ze stownik koloréw nie jest w sztuce komiksu skonczenie
przezroczystym kulturowo, chociaz zwykle jednoznacz-
nym ikonograficznie czy symbolicznie. Nieprzezroczystosé
jest rezultatem mieszania sie tradycji i planéw deszyfru-
jacych, zachodzenia na siebie znaczen i symboli; niewat-
pliwie jest to juz jednak problem syntaktyczny w jezyku
komiksu” (Sterna-Wachowiak, 1979).

O ile w pierwszych komiksach z uwagi na wspomniane
juz ograniczenia technologiczne kolor mégt by¢ przypad-
kowy i semantycznie przezroczysty, to we wspoétczesnym
komiksie wybér koloru jest zawsze §wiadomym zabiegiem
twoércow. W zaleznosci od gatunku komiksu oraz jego
stylistyki barwy moga by¢ neutralne znaczeniowo, czyli
przezroczyste, lub nacechowane i nieprzezroczyste (jak np.
montaz w kinematografii). W kulturach Zachodu przypisy-
wanie cech afektywnych kolorom wydaje sie uniwersalng
potrzeba (por. Gage, 2010, s. 30-34). Doskonatym przykta-
dem budowania nastroju przestrzeni miejskiej za pomoca
palety barw jest kontrast pomiedzy Gotham (miasto Bat-
mana) i Metropolis (miasto Supermana). To drugie jest jas-
ne, pogodne i ukazywane w dzien za pomoca jasnych badz
pastelowych barw, to pierwsze - mroczne, ponure, przed-
stawiane zwykle noca, z dominujaca czernia i odcieniami
niebieskiego. Swietnie oddaja te specyfike fanarty Ryana
Bodenheima Gotham and Metropolis, ktére mozna zobaczyé
w internecie.

Jako ze jednym z podstawowych sktadnikéw obrazu
jest kolor, wyeliminowanie go i zastosowanie techniki
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czarno-biatej jest réwniez zabiegiem stylistycznym, wy-
korzystywanym zwtaszcza w komiksach, w ktérych do-
minanta przesunieta jest z obszaru przedstawiania na ob-
szar tresci i znaczenia. Rezygnacja z koloru jest stosowana
w komiksach czesto i sa to utwory o bardzo réznorodnej
tematyce i r6znym poziomie graficznym.

Badajac kolorystyke dzieta, nalezy zwréci¢ uwage na
cala palete barw, proporcje, kolory dominujace oraz ich
nasycenie. Warto$¢ barwy ,odnosi sie do tego, czy kolor
jest jasny, czy ciemny. Jezeli jest on bliski bieli, ma wysoka
wartos¢; jesli jest bliski czerni, ma warto$é niska” (Rose,
2010, s. 63)". Kolory o wysokiej wartosci zwykle majg na
celu przyciaggnaé¢ uwage do istotnego elementu obrazu,
,wyciagnad” go na pierwszy plan. Petnia funkcje roz§wietla-
jaca i dopelniajacg, czesto ozywiajac obraz. Tréjwymia-
rowy charakter nadaje dzietu odpowiednia gra koloréw
o wysokiej i niskiej wartosci, czesto oparta na zasadzie
kontrastu.

W komiksach wykorzystywane sa réwniez bardzo
harmonijne palety barw, wspéltgrajace ze soba, ptynnie
przechodzace jedna w druga. ,Potgczenie ze sobg barwy,
warto$ci i nasycenia wptywa na poczucie realizmu obrazu
u widzéw"®. Gunther Kress i Theo van Leeuwen zauwaza-
ja, ze zblizenie barw do koloréw istniejacych na fotografii
czyni obraz bardziej wiarygodnym. Werystyczne oddanie
koloru czyni go semantycznie przezroczystym i zbliza
obraz do tych, z ktérymi widz obcuje w rzeczywistosci.

4 Joshua Taylor proponuje trzy kategorie opisywania kolorystyki

obrazu malarskiego: barwe, nasycenie i warto$¢.
5 Gunther Kress i Theo van Leeuwen, cyt. za: Rose, 2010, s. 63.
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Doskonatym przykltadem wykorzystania podobnego za-
biegu - kopiowania palety barw z fotografii - jest komiks
Fotograf autorstwa Didiera Lefevre'a, Emmanuela Guiberta
i Frédérica Lemerciera (kolorysta) (Guibert, Lefévre, Lemer-
cier, 2013). Dzieki wpleceniu w narracje obrazkowa zdjeé
Lefevre’a utwor jest realistyczny, bardzo dobrze oddaje na-
stréj panujacy podczas wyprawy i osadza fabute w realnie
istniejacej przestrzeni.

Réwnie istotnym elementem jak kolor, ktéry ma wptyw
na sposob odbioru obrazu, jest §wiatlo, ktére moze zmie-
nia¢ nasycenie barw oraz ich wartosci. Blik jest to war-
stwa jasnej farby natozona tak, aby uwydatni¢ oswietle-
nie przedmiotu, jego potysk. Termin ten stosowany jest
réwniez w fotografii - oznacza utrwalone na zdjeciu ostre
odbicie Swiatta. Jest to zabieg szeroko uzywany w komik-
sach, szczegdlnie tych o realistycznej kresce, ale réwniez
wilasciwy niektérym tematom. Czesto wykorzystuje sie go
w odbiciach oczu czy ust postaci, co podkresla ich atrakeyj-
nos¢, ale réwniez np. fakture - jak u postaci Disneyowskich
bajek - blik podkresla czubek nosa Myszki Miki. Zabieg ten
stosowany jest, aby zwroéci¢é uwage na niezwyktos¢ oraz
nowoczesno$¢ przedstawianego przedmiotu.

Z uwagi na technike tworzenia komiksu rzadziej wy-
korzystywany jest impast, ktéry polega na naktadaniu
grubej warstwy farby, jednak i ten zabieg stosowany jest
w utworach komiksowych (np. tworzonych technika ma-
larska; czasem tez zdarza sie, ze grafika nasladuje efekt
wizualny malarstwa olejnego). Jednym z twércéw wyko-
rzystujagcym farby olejne w swoich komiksach jest Grze-
gorz Rosinski (ilustracja 27), ktéry ,,postanowit i$¢ na catosé
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Wiadomo jedynic,
e miesiqc
rzyphyngl do Sal
Ma polecenie
mu afryban:

To polshi szlachcic.
Hrabia Skarbek.

rychmiast po
zybyciu wezwal
powdz i udal sig

) do Paryia.

Iustracja 27. Yves Sente (scen.) i Grzegorz Rosinski (rys.), Zemsta hrabie-
go Skarbka
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w eksperymentalnym nowym stylu, rezygnujac z rysunku
na korzy$é lekkiego szkicu pokrytego farba olejna na ptétnie.
Kazdy kadr jest matym olejnym obrazem - skanowanym
i zmniejszanym na potrzeby kompozycji strony. Nowy
artystyczny styl Rosinskiego znéw wysuwa go do czotéwki
europejskich grafikéw komiksowych” (70 lat Rosinskiego...).

Kolor w miescie

Dagny Thurmann-Moe zwraca uwage na problem bezbar-
wnos$ci w przestrzeni miejskiej: ,Osiemdziesiat procent
wszystkich wrazen, jakie odbieramy zmystami, to do-
znania wzrokowe. Kolory za$ dostrzegamy jako pierwsze,
zanim jeszcze w oczy rzuci sie nam sama bryta gmachu”
(Thurmann-Moe, 2017, s. 4). Kolory odgrywajg znaczacg role
w zyciu czltowieka, niejednokrotnie definiujac jego bycie
w $wiecie, poczawszy od koloru skéry, poprzez pozywienie
i ubidr, a na przestrzeni mieszkalnej skonczywszy.

Oko ludzkie rozréznia barwy ciepte (majace walory po-
budzajgce) i zimne (uznawane za kojace) (Thurmann-Moe,
2017, s. 12-17) oraz achromatyczne. Procz kulturowych sko-
jarzen zwiazanych z kolorami istniejg réwniez uniwersal-
ne reakcje na barwy, niezalezne od symboliki, majace pod-
toze somatyczne. Warto zwréci¢ uwage na obydwa aspekty
wptywu koloréw na cztowieka w konteks$cie analizowane-
go zagadnienia. Bedzie to znaczgce zaréwno na poziomie
plamy barwnej w planszy komiksu, wykorzystanej jako
Srodek stylistyczny, jak i na poziomie zaprojektowanej
przestrzeni miejskiej i jej recepcji.

Architektura od wiekéw korzysta z wiedzy o tym, jak
postrzega cztowiek oraz jaki wptyw ma na niego otoczenie.
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Juz starozytni Grecy i Rzymianie stosowali entasis, czyli
lekka wypukto$é¢ w jednej trzeciej wysokosci kolumny, aby
sprawiata wrazenie catkowicie prostej — idealnie prosty wa-
lec wywotywatl bowiem ztudzenie optyczne wklestosci ko-
lumny i ugiecia belkowania. Wyniki wspétczesnych badan
nad wptywem koloréw na cztowieka wykorzystywane sa
w przestrzeniach publicznych, np. w Japonii zauwazono,
ze zamontowanie niebieskiego §wiatta na stacjach metra
wptyneto na zmniejszenie liczby samobdjczych skokdéw
pod pociag (Thurmann-Moe, 2017, s. 23). Inne badania wska-
zuja na negatywne dziatanie bieli, ktéra w duzym nateze-
niu dziata draznigco, rozpraszajaco i wychtadza organizm:
»W biatych wnetrzach do siatkéwki oka dociera tyle swiatta,
ze staje sie ona przestymulowana. Organizm przechodzi
w tryb gotowosci bojowej. [..] Biel dla cztowieka pierwot-
nego oznaczata zagrozenie. Poruszajac sie w naturalnym
Srodowisku, biel dostrzegamy jako pierwsza, mimo zZe to
czerwien jest najintensywniejszym kolorem” (Thurmann-
-Moe, 2017, s. 23). Doswiadczenia kliniczne udowodnity, ze
niektdre kolory maja szczegdlny wptyw na osobowosci neu-
rotyczne i psychotyczne. Kolor czerwony przyspiesza puls,
zwieksza ci$nienie tetnicze i przyspiesza oddech (Causse,
2015, s. 55). Kolor niebieski sprzyja kreatywnemu mys$leniu,
z kolei zielony relaksuje. Stosowanie koloru w przestrzeni
publicznej jest korzystne dla jej mieszkancéw, gdyz ,nasz
organizm potrzebuje wszystkich koloréw” (Causse, 2015,
s. 151). Ludzkie oko do tego stopnia preferuje przestrzenie
wielobarwne, ze potrafi samo wytwarzaé¢ barwe dopetl-
niajaca (kontrast nastepczy i kontrast réwnoczesny) (por.
Itten, 2015, s. 21).
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Wspblczesna architektura miast zaréwno forma, jak
i barwa odbiega od tradycji projektowania wkomponowu-
jacego obiekty w przestrzen naturalna. Krajobraz miejski
rozpoznajemy po prostocie linii i zminimalizowanej orna-
mentyce, dominujace materiaty to beton, metali szkto, przy
niewielkim udziale materiatéw naturalnych, jak drewno
czy kamien. Tymczasem badania wskazuja, iz lustrzane fa-
sady wspétczesnych budynkéw znaczaco podnosza poziom
stresu, podobnie jak przebywanie w szklanych pomiesz-
czeniach. Wszelkie detale architektoniczne przeniosty sie
poza zasieg ludzkiego wzroku, na szczyty budynkéw, ktére
widoczne s3 wytacznie z najwyzszych pieter oraz na zdje-
ciach lotniczych (Thurmann-Moe, 2017, s. 36). Ta wysokos-
ciowa perspektywa, nadajaca obserwatorowi boski status,
przeznaczona jest wylacznie dla tych, ktérzy moga sobie
pozwoli¢ na zajmowanie niezwykle drogich przestrzeni na
ostatnich pietrach drapaczy chmur. Tym samym perspek-
tywa, mozliwo$é objecia wzrokiem przestrzeni miejskiej
implikuje wysoki status spoteczny i materialny. Przestrzen
chodnika jest albo zupetnie pusta - jak w nowoczesnych
dzielnicach biznesowych, z niewielkimi plamami zielen-
céw i fontann - albo przeludniona i za§miecona, upstrzona
bilbordami i neonami, przyttaczajagca - w centrach wiel-
kich miast. Jens Balzer, piszac o Zéttym Bobasie i Hogan’s
Alley, zwraca uwage, iz juz tam zdecydowanie rysuje sie
wspbiczesna przestrzen miejska. Nawiazujac do Ulicy jedno-
kierunkowej Waltera Benjamina, podkresla wszechobecnos¢
miasta przejawiajacg sie m.in. w feerii barw i §wiatet wspét-
czesnej metropolii: ,[..] pismo jest wszechobecne, »ciagnie
sie bezlito$nie z billboardéw na ulice, ciagle i natarczywie

201



Rozdziat3 Tworzywa komiksu

wdziera sie w §wiadomo$¢ miejskiego obserwatora (urba-
nobserwera), »ptomienn zmieniajacych sie, kolorowych,
rywalizujacych liter« zmusza obserwatora do patrzenia
i czytania w tym samym czasie, przynajmniej jesli pla-
nuje on wzia¢ pod uwage zespét miejskich przyjemnosci
»catoSciowo i »trafnie«” (Balzer, 2010, s. 24-26).
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Tysigce doswiadczen w pod$wiadomy sposéb uczy nas, ze
przestrzen jest znaczqca'.
Edward Hall

Komiks jest przedmiotem badan wielu dyscyplin nauko-
wych, m.in. kulturoznawstwa, literaturoznawstwa, socjo-
logii, historii, pedagogiki, nauk o sztuce, ijest rozpatrywany
w kontekscie réznorodnych metodologii®. Interdyscypli-
narne badanie komiksu zwigzane jest z jednej strony z jego
synkretyczng natura, z drugiej - z bogactwem i réznorod-
noscia form i tresci. Jest on medium, ktére doskonale wpi-
suje sie we wspétczesna kulture widzialnosci, epoke pry-
matu obrazu (Sartori, 2007, s. 15-27). Charakter komiksu
jako uniwersalnego no$nika tresci, mogacego przedstawic
wiasciwie kazdy temat, sprzyja jego rosnacej popularno-
Sci3. Poniewaz powstanie i historia komiksu zwigzane sa

1 E. Hall, 1987, s. 163.

2 Komiksy zaréwno w Polsce, jak i na $wiecie badane sa w zréznico-
wanych kontekstach naukowych, np.: Darowski, 2008; Czaja, 2010; Beaty,
2013; White, Arp, red., 2013.

3 Komiks, postrzegany niegdy$ gtéwnie w kontekscie rozrywko-
wym, edukacyjnym czy propagandowym, stal sie wspétczesnie waznym
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z rozwojem wspotczesnej cywilizacji, spoteczenistwa pono-
woczesnego i z rozkwitem miast (Toeplitz, 1985, s. 24-40),
badanie historii obrazkowych w kontekscie socjologii i an-
tropologii miasta jest naukowo zasadne i ciekawe, a takze
zaczyna pojawiaé sie w §wiatowych badaniach nad komik-
sem®.

Podstawowa mys$lg towarzyszaca niniejszemu opraco-
waniu jest zalozenie, Ze mozna wydzieli¢ znaczna grupe
komikséw, w ktérych prymarnym elementem jest miasto,
gdzie sposéb jego przedstawiania determinuje Swiat przed-
stawiony oraz konstrukty charakteréw. Cechy dystynk-
tywne konkretnych miast maja bezposredni wptyw na
ksztattowanie bohateréw. Miasto jako dominanta dzieta
okresla jego ksztatt, klimat, charakter, sposéb prezentowa-
nia postaci, dialogéw, prowadzenia narracji. W utworach
tych, ktére mozna zaliczy¢ do grupy - nazwijmy to - ,ko-
mikséw miejskich” ta dominanta wyznacza réwniez spo-
soby budowania komunikatéw. Komunikaty, ktére reali-
zowane s3 na dwoéch plaszczyznach®, okreslaja sposoby

$rodkiem artystycznego i spotecznego wyrazu. Porusza problemy spo-
eczne, historyczne, polityczne, filozoficzne itp.

4 W magazynie ,International Journal of Comic Art”, ktéry ukazuje
sie od 1999 r., czasami pojawiaja sie artykuty poruszajace tematyke miej-
ska. W 2010 r. ukazata sie w Nowym Jorku antologia tekstéw Comics and
the City. Urban Space in Print, Picture and Sequence (eds. J. Ahrens, A. Mete-
ling), bedaca wynikiem miedzynarodowej konferencji po§wieconej mia-
stom w komiksach. Ostatnimi laty ukazata sie ksigzka D. Daviesa, Urban
Comics. Infrastructure and the Global City in Contemporary Graphic Narratives
(Routledge, New York 2019).

5 Konstruowanie komunikatéw w komiksie odbywa sie m.in. 1)
w warstwie lingwistycznej — w obrebie dymkéw (dialogdéw czy mysli
bohateréw), poprzez onomatopeje, a takze przedmioty przedstawione,
np. listy, gazety, napisy na murach itp.; 2) w warstwie wizualnej - komu-
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uczestnictwa odbiorcy w dziele i percepcje przedstawio-
nych miast®. Miasto w komiksie z jednej strony jest zindy-
widualizowane - jest odbiciem wizji artystycznej, przed-
stawionej za pomocg swoistego idiolektu’; z drugiej stro-
ny stanowi odzwierciedlenie pewnych idei miasta funkcjo-
nujacych w zbiorowej wyobraZzni. Wyobrazenia te wynikaja
z ,kulturowego i egzystencjalnego dos§wiadczenia rzeczy-
wistego miejsca, jakim jest miasto” (Duda, 2011, s. 119).
Marianna Michatowska w artykule Wyobraznia miejska -
miedzy komiksem, filmem i rzeczywistoscig pisze: ,Komiks to
jedna z wizualnych form narracyjnych [..] bez watpienia
odnosi sie do kulturowych wyobrazen i mitologii”. I dalej
stwierdza: ,Komiksy nie tylko odbijaja spoteczna i kultu-
rowa rzeczywistosé, lecz poniewaz sa narracjami prezen-
tujacymi pelng wizje Swiata - takze wptywaja na jej kon-
strukcje. [..] Z jednej strony w komiksie widzimy to, co
znamy z codziennych wedréwek przez miasto, z drugiej
jednak, dzieki obecnosci komikséw w Swiecie, na ich wzér

nikuja same obrazy (przedstawienia), ale réwniez forma, tj. kadr, plansza,
sekwencyjno$é. W kontekscie niniejszej pracy jest to o tyle istotne, iz
przestrzen miejska przedstawiana w komiksach wyrazana jest w obu
tych aspektach.

& Problem percepcji przestrzeni miejskiej (przez czytelnika) i mozli-
wosci uczestnictwa w dziele oraz zaistnienia w mie$cie wirtualnym eks-
ponowanym w komiksie poruszatam, piszac o Gotham City (Sek, 2013).

7 Trzeba zaznaczy¢, ze miasta w wielu komiksach ukazujacych sie
seryjnie maja wyraznie zarysowany charakter, ksztatt i specyfike, jak
np. Gotham City w Batmanie czy Nowy York w komiksach Spider-Man. Wy-
nika to m.in. z tego, iz zmieniaja sie zaréwno scenarzysci, jak i rysowni-
cy tytutéw. Owo nakre$lenie istotnych, niezmiennych cech/elementéw
przestrzeni miejskiej nadaje sp6jnos$é seriiiczynija bardziej wiarygodna
w oczach czytelnika.
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tworzone sa przestrzenie kulturowe” (Michatowska, 2011,
S. 127-128).

W badaniach przestrzeni miejskiej czesto mozna spot-
ka¢ pojecie ,narracyjnos¢ miasta”. Siega po nie np. Ewa
Rewers, wskazujac na czasowy wymiar zdarzenia w prze-
strzeni miejskiej (Rewers, 1998). Dyskursywny charakter
komiksu jest podkreslony przez jego szczegdlny jezyk, kté-
ry zwielokrotnia i nadbudowuje znaczenia, korzystajac
z dos$wiadczen réznych sztuk. Przestrzen miejska zaczyna
opowiada¢, przekazuje swoja historie i tozsamos$¢ za pomo-
ca roznych znakéw i komunikatéw. Podcezas zapoznawania
sie z przestrzenia miejska w komiksie mozna analizowaé
ja na wiele sposobéw i rozmaicie z niej czerpaé. Czytel-
nik, ktéry ,zanurza sie” w dziele komiksowym, posrednio
doswiadcza przestrzeni miejskiej, ktéra jest w tym dziele
dostepna. Oczywiscie jest to doSwiadczenie pozbawione
taktylnych, audialnych, zapachowych czy proksemicznych
doznan wiasciwych byciu w realnym miescie. Jest to jed-
nak jaka$ zaposredniczona forma poznawania ukazanych
aspektéw miejskosci. Mozna zarzuci¢ komiksowi, iz iden-
tyfikuje przestrzen miejskg w sposéb wybidrczy i frag-
mentaryczny, ale de facto zadne doswiadczenie miejsca nie
jest holistyczne i nie obejmuje jednoczesnie wszystkich
dostepnych postaci zglebiania (bycia w) przestrzeni.

4.1. Komiks i miasto w odbiorze

Wszelkie dziela, w szczegélnosci te o charakterze litera-
ckim badZ paraliterackim, ale réwniez utwory komiksowe,
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istnieja poprzez odbidér (odbiorce)®. Kwestie odbioru i od-
biorcy sa przedmiotem szerokich badan zaréwno na grun-
cie literackim, jak i socjologicznym czy psychologicznym.
Tematem pojmowania komikséw w perspektywie kog-
nitywnej zajeli sie Pawel Gasowski (Gasowski, 2016) oraz
Michat Wréblewski (Wréblewski, 2016), sporo miejsca
postrzeganiu komiksu poswiecita tez Kamila Tuszynska
(Tuszynska, 2015).

Roman Ingarden, piszac o konkretyzacji i rekonstrukeji
dzieta literackiego, takze przenosi punkt ciezkosci na od-
biorce. W badaniach dzieta literackiego skupia sie na sposo-
bie percepcji przez czytelnika $wiata przedstawionego. Po-
dobnie w komiksie wystepuja miejsca niedookreslone, ktére
odbiorca sam wypetnia swoimi wyobrazeniami. Ingarden
podkresla, ze do przedmiotéw przedstawionych nie naleza
wylacznie ,rzeczy zmystowo postrzegalne”, ale wszystko,
0 czym jest mowa i co zostanie wyrazone (,przez wyste-
pujace twory jezykowe”) (Ingarden, 2000, s. 31). Wprowadza
pojecie ,miejsc dookreslenia” dzieta, ktére zostalo wyko-
rzystane w polskim przektadzie ksiazki Scotta McClouda
Zrozumie¢ komiks (McCloud, 2015, s. 63, przypis ttumacza).
Miato ono zastapi¢ pojecie closure, ktérego uzywa McCloud,
jednak translacja ta spotkata sie z duza krytyka i stata
sie przedmiotem polemik $§rodowisk komiksoznawczych

8 Por. Ingarden, 2000. Oczywiscie podobnie istnieja inne sztuki,
takie jak film, fotografia, rzezba, malarstwo - ich sposéb zaistnienia
w obiegu sztuki w duzej mierze ukonstytuowany bedzie przez ich odbiér.
Interesujacym przyktadem jest tez préba stworzenia kategorii story-ar-
tu, ktéra zostata zakwestionowana przez Jerzego Szylaka (por. Szylak,
2013) i z ktérej na skutek krytyki wycofat sie Jakub Woynarowski.
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w Polsce®. Domkniecie czy tez dookreslenie dokonywane
jest przez czytelnika w procesie czytania komiksu i polega
na uzupetnieniu senséw pomiedzy poszczegélnymi kadra-
mi i sekwencjami obrazéw. Warto przy tym wspomnieé
o koncepcji dzieta otwartego Umberta Eco, ktéra zaklada
wielos¢ (r6znorodno$d) interpretacji dokonywanych przez
jednego odbiorce w kolejnych aktach recepcji danego utwo-
ru (Eco, 1994). Odnosi sie to nie tylko do dziet literackich,
ale do wszelkiego rodzaju dziet sztuki. Tworzywa komiksu
sprawiaja, zZe jest on tekstem o znacznej pojemnosci se-
mantycznej. Dekodowanie zawartosci znaczen przekazy-
wanych w komiksie uzaleznione jest od wielu czynnikéw,
np. takich jak: Swiadomos$¢ kulturowa odbiorcy, znajomosé
jezyka, wiek, doswiadczenie, pochodzenie i inne. Zbiér de-
terminant odbioru jest bardzo bogaty i indywidualny dla
kazdego.

W komiksie jest znacznie mniej miejsca na przestrze-
nie niedookreslone. Wszelkie elementy zwigzane ze strona
wizualna $wiata przedstawionego - dotyczace np. szcze-
gotowych cech faktury, relacji (potozenia) miedzy przed-
miotami, barw, Swiattocieni - w komiksie s3 bardziej do-
precyzowane i okreslone niz w opisie zawartym w dziele
literackim. Mimo to przestrzen ta nie pozostaje okreslo-
na w stopniu catkowitym, z uwagi na schematycznos¢
i umowno$¢ przedstawiania. Pozostaje wcigz spore pole
do interpretacji, rekonstrukeji czytelniczej. Wirtualne prze-
strzenie miedzykadrowe (réwniez przeskoki fabuty, czasu
czy destynacji), ktére stanowia strefe niedopowiedzenia,

® Wypowiadali sie na ten temat np. Jerzy Szytak i Jakub Jankowski
(m.in. w ,,Zeszytach Komiksowych”) (por. Czaja, Traczyk, red., 2016).
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sa przedmiotem dookreslania i dopowiadania przez odbior-
ce fragmentéw niewyrazonych in concreto. Podobnie rézne
rzuty (z goéry, z dotu, z wewnatrz itp.) na miasto przedsta-
wione umozliwiaja rekonstrukcje przestrzeni. Catos¢ wyta-
nia sie dopiero w procesie konkretyzacji dzieta (Stawinski,
1988, s. 236).

Bogata sfere interpretacyjna komiks przedstawia
w warstwie emocjonalnej utworu. W przeciwienstwie do
utworu literackiego, w ktérym nastroje i my$li bohateréw
moga by¢ (o ile jest to istotne dla lektury) opisane w naj-
mniejszych nawet detalach, komiks przedstawia je raczej
w warstwie wizualnej. Eksponowanie emocji i nastroju po-
przez obrazy otwiera bardzo szerokie pole interpretacyjne,
majace wiele zmiennych. Dekodowanie tresci zwigzanych
z emocjami postaci oraz napieciem fabularnym sktada
sie na budowanie obrazu uczuciowego utworu. O uczuciu
w utworze literackim jako o rzeczy niewyrazonej i nie-
nazwanej bezposrednio, a jedynie wynikajacej z nastroju
utworu Ingarden pisze jako o ,dziatajacym czynniku ca-
tosci dzieta” (por. Ingarden, 2000, s. 41). Jest to element
nienazwany dzieta, zmienny i relatywny dla kazdego od-
biorcy. W przypadku komiksu uczucie i nastréj budowa-
ne s3 na plaszczyznie werbalnej i wizualnej (czesto z naci-
skiem na obraz). Ingarden obja$nia: ,[..] dzieto sztuki lite-
rackiej nie jest doktadnie tym, co stanowi konkretny (lub
prawie ze konkretny) przedmiot percepcji estetycznej: ono
samo stanowi jedynie jakby szkielet, ktéry czytelnik pod
wielu wzgledami znieksztatca lub zmienia, i dopiero w tej
nowej, petniejszej, konkretniejszej, cho¢ i tak nie catkiem
konkretnej postaci stanowi wraz z tymi uzupelnieniami
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bezposredni obiekt percepcji i rozkoszy estetycznej” (In-
garden, 2000, s. 69). Podobnie nalezy potraktowaé utwor
komiksowy, ktéry réwniez jest dookreslany przez odbiorce
i dopiero w procesie konkretyzacji nabiera wtasciwego, zin-
dywidualizowanego sensu.

Komiks angazuje odbiorce nieco inaczej niz utwor lite-
racki, jednak koncepcje odbioru dzieta i jego percepcji, stwo-
rzone na potrzeby badan literackich, sa wielce przydatne
w badaniu dziet komiksowych i w znacznej mierze mozna
je do nich odnie$¢. Z uwagi na specyfike utworu komikso-
wego - ktéry nie tylko angazuje wyobraznie odbiorcy, ale
przedstawia mu w znacznym zarysie w sposéb dostowny
Swiat przedstawiony - bede czasem méwita o uczestni-
ctwie odbiorcy/czytelnika w dziele komiksowym. Poprzez
uczestnictwo w dziele rozumiem taki sposéb percepcji
utworu (réwniez taki potencjalny wybdr konkretyzacyj-
ny), ktéry absorbuje odbiorce do tego stopnia, iz w trakcie
lektury wnika on w $wiat przedstawiony i staje sie jego
czes$cia, angazujac sie w przestrzen, fabute i relacje z posta-
ciami®. Jak wskazuje Tuszynska, , Kazdy sposéb przedsta-
wiania (JAK) ewokuje okres§lone emocje w odbiorcy: jesli
»widzi z« jaka$ postacig, czyli widzi to, co prawdopodobnie
ona widzi, przy czym sama posta¢ nie jest przedstawiona,
ma dostep do jej umystu, dostownie »patrzy jej oczami;
jesli »patrzy« zza jej plecow pojawia sie pewien dystans
miedzy odbiorcg a widzianym, ktérego postaé nie ma, je-

10 Fragmenty wstepu do rozdziatu 4 i podrozdziatu 4.1 opublikowano
jako cze$é artykutu: Percepcja miast w komiksach w perspektywie ponowoczes-
nych wzoréw osobowosci (Sek, 2014b). Wykorzystany tutaj fragment zostat
poszerzony i podzielony na potrzeby niniejszej ksiazki.
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zeli za$ patrzy z planu ogélnego, ogarnia cato$¢ sytuacji, na-
bierajac przy tym duzego dystansu, zardwno w znaczeniu
dostownym, jak i emocjonalnym” (Tuszynska, 2015, s. 148).
Réwniez Gasowski ktadzie nacisk na to, ze komiks w skon-
densowany spos6b przedstawia, ale i szeroko sugeruje do-
datkowq tres¢ poprzez semantyczne wzbogacenie obrazu
(Gasowski, 2016, s. 95).

4.2. Mapowanie i rozpoznawanie
przestrzeni miejskich

Z punktu widzenia geograficznego i kartograficznego wiek-
szo$¢ map, ktére pojawiaja sie w komiksach, nie ma zadnej
wartosci, jednak dla badacza kultury sa one §wiadectwem
tego, w jaki sposéb ludzie (zaréwno twdrcy, jak i odbiorcy)
wyobrazaja sobie dana przestrzen. Proces uszczegdtawia-
nia §wiata na poziomie mapowania §wiadczy o poziomie
i checi zaangazowania sie czytelnika (jak réwniez same-
go autora) w $wiat przedstawiony. Uszczegdtowienie prze-
strzeni, powtarzalno$¢ motywéw i miejsc czy tez nada-
wanie nazw sprawiajg, ze stwarzane uniwersum staje sie
bardziej wiarygodne i namacalne, przybiera cechy faktycz-
nie istniejacej przestrzeni. W przypadku opisywania miast
rzeczywistych mapowanie i wprowadzanie detali pozwala
na identyfikacje miejsc, znaczaco rozszerza perspektywe
odbioru, jak réwniez konotuje nowe poziomy interpretacji.

Edward Hall pisze, ze Amerykanie majg indywidua-
listyczne podejscie do przestrzeni: ,Wyobrazamy sobie
stosunki miedzy miejscami na podstawie do$wiadczen
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osobistych. Miejsca, w ktérych nie byliSmy i z ktérymi
sie osobiscie nie identyfikujemy, pozostajg dla nas czyms
mglistym” (E. Hall, 1987, s. 165). Amerykanie identyfikuja
przestrzen od miejsca (a place) (por. E. Hall, 1987, s. 165),
czyli od konkretnego punktu. Zwykle jest to lokalizacja
znana identyfikujacemu albo jest wiasnie ta, w ktérej sie
on znajduje. Pozwala to w prostszy sposéb konstruowaé
abstrakty przestrzenne, wyznaczaé¢ odcinki ,0d-do” mie-
rzone czasem lub przestrzenig oraz charakterystyczny-
mi punktami. Holistyczne opanowanie koncepcji miejsca,
szczegblnie ukonkretnionego (np. Warszawy), jest trudne
i czasochtonne. Szczegbétowa znajomosé topografii miasta
opiera sie na wiedzy o nim i jego do§wiadczaniu. Mapowa-
nie przestrzeni jest jednym z elementéw, ktéry pozwala na
lepsza orientacje. Moze by¢ realizowane na planie bardzo
ogbélnym, w schematycznych mapach, na ktérych sa zazna-
czone wyltgcznie najwazniejsze punkty, a w skrajnych przy-
padkach tylko symboliczny X, oznaczajacy punkt, gdzie np.
ukryty jest skarb. W komiksach, w ktérych mamy do czy-
nienia z zabawa konwencja, znak X moze pojawié¢ sie na-
wet i w rysowanej przestrzeni; z takiego zabiegu korzysta
Anthony Hunter w zaprezentowanym odcinku Silent Sillies
(ilustracja 28). W tej formule mies$ci sie réwniez przerywa-
na linia prowadzaca do celu. Schematyczna mapa o zna-
czeniu symbolicznym znajduje sie tez np. na pierwszej kar-
cie komikséw o przygodach Gala Asteriksa (ilustracja 7).
Podobne rozwigzania czesto stosowane s3 w komiksach
dla dzieci. Mapy takie s3 w wysokim stopniu uogélnione,
zikonizowane, a ich rozumienie opiera sie na konwencji
i uzgodnionym kodzie kulturowym.
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Z drugiej strony w komiksie spotkamy réwniez bardzo
realistyczne i doktadne przyktady mapowania w postaci
szczegbdlowych map miast" czasem umieszczonych w szer-
szym konteks$cie geograficznym, stylizowane badz fak-
tyczne zdjecia satelitarne wskazywanych obszaréw, mapy
podziemi, np. metra. Sprawiaja one, ze przestrzen, ktérej
dotycza, staje sie bardziej interesujaca i wciagajaca; czesto
s to obrazy skierowane do dojrzalszego czytelnika.

SILENT SILLIES

woarw. silentsillies.com

1222004

Iustracja 28. Anthony Hunter, Silent Sillies

1 Na przyklad recznie rysowana mapa Gotham City autorstwa
Eliota R. Browna: https://www.eliotrbrown.com/wp/0001-2/ [dostep:
30.10.2021].
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Mapowanie moze dotyczy¢ réwniez wnetrz. W ko-
miksach spotkamy réznego rodzaju przekroje przez bu-
dynki, klasyczne rzuty rozkladéw pomieszczen, rysunki
przypominajace przeswietlenia budowli lub inne ciekawe
eksperymenty formalne, ktére mozna zidentyfikowadé jako
sposéb mapowania przestrzeni. Méwiac o tych ostatnich,
mam na mys$li np. kadry ukazujace wnetrza z dodatkowym
komentarzem opisujacym poszczegdlne elementy prze-
strzeni, tworzacym swoista mape. Po takie rozwigzania
siega np. Chris Ware w Building Stories'? - komiksie przez
niektérych uznawanym za jedna z najciekawszych wspét-
czesnych powiesci graficznych.

4.3. Orientacja w przestrzeni uproszczonej

W amerykanskim postrzeganiu przestrzeni charaktery-
styczne jest stopniowanie i okreslanie kategorii przestrzen-
nych i jednostek terytorialnych. Edward Hall wskazuje, ze
istnieja tez tereny bez wyraznego wskazanego centrum;
co ciekawe, opisuje te kategorie na przykladzie fikcyjne-
go Dogpatch, miasteczka ukazanego w komiksie: ,Nasze
Dogpatche reprezentuja podstawowy wzor amerykanski
w nieskomplikowanej formie. Domy mieszkalne s3 rozrzu-
cone w przestrzeni, bez zgrupowania budynkéw w jednym
punkcie. Miejsce, podobnie jak czas, jest u nas rozproszo-
ne, tak ze nigdy nie wiadomo doktadnie, gdzie jest jego

2 Komiks niestety nie ukazat sie jeszcze w jezyku polskim, jednak

stanowi on jeden z najbardziej innowacyjnych projektéw komiksowych,
przy okazji bedac opowiescia o miescie i przestrzeni mieszkalnej.
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centrum. Poza tym okre$lanie kategorii miejsca zaczyna
sie od »sklepu na skrzyzowaniu« lub »rogu, dalej mamy
»niewielkie centrum handlowe«, »siedzibe administracji
okregu«, »miasteczko«, »miasto«, »duze miasto«, »stoli-
ce«” (E. Hall, 1987, s. 166). Hall podkresla, ze z uzywanego
jezyka nie wynika bezpos$rednio, jak réznia sie wielkos$cig
przestrzenie, np. Europa, Stany Zjednoczone, Nowy Jork,
Nowy Dwér. Dopiero poznawanie tych miejsc sprawia, ze
zaczynamy je pojmowac i rozrézniad.

,Miejsca, w ktérych rzeczy zaczynaja sie i koncza, s
wazne, natomiast punkty miedzy nimi czesto sie pomija”
(E. Hall, 1987, s. 169). W ten sam sposéb przebiega okresla-
nie przestrzeni miejskiej (réwniez pozamiejskiej) w komik-
sach. Z racji tego, ze w komiksie operuje sie przestrzeniami
uproszczonymi, starannie selekcjonujac elementy Swia-
ta, ktére autor chce pokazaé oczom czytelnikéw, swiado-
mo$¢ przestrzeni miejskiej, po ktérej porusza sie czytel-
nik podczas lektury, bedzie ograniczona i wybidrcza. Sita
rzeczy staranniej beda nakre§lone przestrzenie istotne,
wyznaczajace osie fabularne lub punkty symboliczne na
mapie danego obszaru. Co wiecej, obraz ten jest ramowy
i zamkniety na dalsze poznawanie i poszukiwania (w ra-
mach jednej opowiesci). Moze go otworzy¢ jedynie wyijscie
pozajeden utwér i konsekwentne budowanie i poszerzanie
przestrzeni w ramach jednego uniwersum (w ramach jed-
nego cyklu)®. Jest to zabieg szczegélnie widoczny w $wia-
tach stworzonych przez Marvela czy DC, ale spotkamy sie

3 Cykl przygotowywany przez inny zesp6t twdrcdéw — scenarzyste
i rysownika - moze przybra¢ zupelnie inny ksztatt.
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znim réwniez np. w komiksach dla dzieci Asterix i Obelix lub
w Kaczogrodzie™.

Komiksy tworzone przez Disneya stanowia ciekawy
przyktad utworéw, w ktérych mimo ze miasta ukazane
sa w sposob maksymalnie uproszony, to stanowia ztozo-
ne organizmy z historia, zabytkami, charakterystycznymi
punktami i zamieszkane sg przez wiele niezwyktych posta-
ci, ktére co jakis czas pojawiaja sie w kolejnych epizodach.
Konstrukcja ta wytania sie jednak dopiero przy wnikliwej
lekturze wielu poszczegélnych zeszytéw, fragmentarycz-
nie prezentujacych swiat. Kaczogréd (Duckburg) to fikcyjne
miasto, jednak potozone jest gdzie§ w Stanach Zjednoczo-
nych, mieszkaja w nim bohaterowie komikséw ze Swiata
Kaczora Donalda®. Miasto zakotwiczone jest w realnie ist-
niejacej przestrzeni, polozone w blizej niesprecyzowanych
okolicach pétnocnej Kalifornii. Sprawia wrazenie miasta,
do ktérego mozna wybraé sie na wycieczke, da sie do nie-
go dotrzeé, dojechaé. Najmtodszy czytelnik, do ktérego
skierowane sa komiksy Disneya, mimo Ze moze pojmowac
moéwigce ludzkim glosem zwierzeta jako fikcyjne, ma od-
nosi¢ wrazenie, ze Kaczogréd jest kraina potozonag gdzies
niedaleko, nie za$ jak w przypadku klasycznych bajek - ,,za
siedmioma gérami, za siedmioma lasami”. Ostatni kadr
w stynnym komiksie Kaczor Donald. Linoskoczek przedstawia
drogowskaz pokazujacy odlegtosé, w jakiej znajduje sie Ka-

4 Kaczogréd to wydawana przez Egmont w latach 2004-2009 kolekcja
komikséw Disneya tworzonych przez znanych rysownikéw i scenarzy-
stow komiksowych, np. Romano Scarpe, Carla Barksa, Dona Rose.

5 Interesujace jest to, ze w niektérych komiksach istnieje réwniez

Myszogréd - miasteczko, w ktérym mieszka Myszka Miki, potozone nie-
opodal Kaczogrodu.
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czogréd od wyznaczonego punktu, ktérym jest wodospad
na rzece Niagara w stanie Nowy Jork. Jest to kadr z ko-
miksu, w ktérym nazwa , Kaczogréd” zostata uzyta po raz
pierwszy. W oryginalnym wydaniu odlegto$¢ podana jest
w milach, co sprawia, Ze dystans miedzy stanami Nowy
Jork i Kalifornia jest wiarygodny, a tym samym iluzja moz-
liwo$ci odnalezienia Kaczogrodu jest bardziej namacalna;
w polskim wydaniu to 2978 km.

4.4. Homogenizacja i rozpoznawanie przestrzeni
miejskich w komiksach

Nazywanie przestrzeni ma wymiar kulturowy. Edward
Hall poréwnuje sposéb nazywania ulic w réznych obsza-
rach kulturowych. W Stanach Zjednoczonych ulica na catej
dtugosci bedzie miata te sama nazwe, tymczasem w Pary-
zu nazwa ta bedzie ulegata zmianie kilkakrotnie. Wskazéw-
ka do zmiany bedzie punkt orientacyjny (por. E. Hall, 1987).
To odnajdywanie punktéw orientacyjnych jest dla czto-
wieka kluczowe. Pozwala nie tylko orientowa¢ sie w prze-
strzeni, lecz takze identyfikowaé sie z danym miejscem.
Jerzy Mikutowski Pomorski zauwaza, iz w erze globalnej
komunikacji miedzykulturowej i miedzykontynentalnych
podrézy handlowych, powstata potrzeba utworzenia prze-
strzeni, ktéra bedzie taka sama w kazdym punkcie na §wie-
cie. Funkcje takich oswojonych obszaréw miejskich petnia
dzielnice biznesowe, ktére maja pewne powtarzalne cechy
na catym globie (por. Mikutowski Pomorski, 2012). Dra-
pacze chmur zbudowane ze stali i szkta, wybetonowane
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przestrzenie i ,ucywilizowana” zielen to cechy zunifiko-
wanych przestrzeni dzielnic city (Central Business District —
CBD). Dzielnice te sa wyobcowanym, sztucznym tworem
w rodzimej tkance miejskiej, jednak ich podobienistwo na
calym $wiecie sprawia, Ze staja sie one przestrzeniami po-
niekad rozpoznawalnymi i pozwalajg unikna¢ uczenia sie
wielu réznych modeli przestrzennych osad ludzkich, z r6z-
nych kregéw kulturowych. Dzieki temu poruszanie sie i od-
najdywanie w miastach nie jest tak ucigzliwe i obciazajace
dla podréznych.

4.5. Architektura jako komunikowanie a komiks

W komiksie zaréwno europejskim, jak i amerykanskim
tworzenie miast, ktére beda miaty rozpoznawalne dla
odbiorcy cechy, jest kluczowe dla rozumienia przestrzeni.
Architektura i miasto bowiem nie tylko peinia okreslone
funkcje, lecz takze komunikuja. Eco wskazuje, Ze prze-
zywanie architektury jako faktu komunikatywnego nie
odbiera jej cech funkcjonalnych (Eco, 1996, s. 200). Pozna-
wanie architektury i miasta wiaze sie z utrwalaniem pew-
nych wyobrazen miejsc: ,Po zaznajomieniu sie z druga ja-
skinig wyobrazenie tej a nie innej jaskini zostaje zastgpione
wyobrazeniem jaskini w ogdle - pewnym modelem, pewna
strukturg, czyms, co nie istnieje konkretnie, ale na podsta-
wie czego pewien kompleks zjawisk mozna rozpoznac jako
»jaskinie«” (Eco, 1996, s. 200). Podobnie jest z postrzega-
niem i rozpoznawaniem przestrzeni miejskich. W procesie
obcowania z miastem tworza sie modele i struktury, ktére
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definiuja poszczegélne rodzaje obiektéw i miejsc. W komik-
sie doktadne wskazanie, rozrysowanie konkretnego mode-
lu jest konieczne dla wlasciwego rozpoznania komunikatu.
Eco jest zdania, ze modele przestrzenne mozna opisywac
za pomoca znakoéw rysunkowych i beda one czytelne: ,, Kod
architektoniczny wytwarza kod ikoniczny, i oto »idea jaski-
ni« staje sie tematem wymiany komunikatéw” (Eco, 1996,
S. 201). Znaki architektoniczne sa zaréwno konotatywne,
jak i denotatywne. Eco pisze o tuku triumfalnym, ze de-
notuje mozliwos§¢ przejscia pod nim, a konotuje chwate
i triumf (Eco, 1996, s. 205). W komiksach nastepuje zagesz-
czenie odniesien; précz tych wskazanych powyzej miejsce
charakterystyczne bedzie okreslato lokacje — wzniesiony
przez Napoleona Luk Triumfalny ukazany na ilustracji 29
wskazuje na Paryz. Umieszczenie go w konteks$cie histo-
rycznym uzmystawia, iz miejsce to ,bylo swiadkiem” juz
wielu triumféw, niektérych tragicznych dla mieszkancéw.
Dla paryzan punkt ten niesie inne znaczenia niz dla tury-
stow czy tymczasowych mieszkancéw. Jak podkresla An-
drzej Majer: ,Miasta byty zawsze fizycznymi i architekto-
nicznymi obrazami w mikroskali spoteczenstw, ktére je
wytwarzaty. Odzwierciedlaty sie w nich systemy wartosci
dominujace w danych momentach historii oraz panujace
ustroje polityczne” (Majer, 2010, s. 123). W komiksie Pewnego
razu we Francji, w tomie Czarne wrony widoczne jest przejecie
punktu symbolicznego przestrzeni Paryza i zawlaszczenie
jego funkcji. Dla podkreslenia kategorii miejsca ukonkret-
nionego kadr z tukiem triumfalnym poprzedzony jest pa-
noramicznym kadrem z widniejaca na horyzoncie wieza
Eiffla.
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Iustracja 29. Fabien Nury (scen.) i Sylvain Vallée (rys.), Pewnego razu
we Frandji, t. 2, Czarne wrony

W komiksie mozemy wyrézni¢ znaki denotatywne
i konotatywne. Znaki denotatywne wskazuja na dostowne
znaczenie, ktére w dyskursie wizualnym osiaga wysoki po-
ziom zrozumienia. Znaki konotatywne odsytaja uzytkow-
nika do zewnetrznych, zmiennych znaczen skojarzenio-
wych. Stuart Hall wskazuje jednak, iz istniejg znaki, ktére
,facza w sobie aspekty denotacyjne i konotacyjne” (S. Hall,
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1987, s. 64). Tym samym znaki o takim charakterze nie
sa czym$ stalym, ale podlegaja szerokiej interpretacji od-
biorcy, krzyzuja sie z wieloznacznymi kodami kultury (por.
S. Hall, 1987, s. 65).

Obraz w komiksie jest skonwencjonalizowany, rysunki
sa konsekwentnie rozwijanymi, umieszczonymi w kon-
tek$cie przedstawieniami, najczesciej wspétistniejacymi
z przekazem werbalnym. Zawieraja wiec kod, podpis i kon-
tekst. Jerzy Szytak na tej podstawie stwierdza: ,Obowiazek
rozpoznania znaku w obrazie spada na odbiorce; musi on
mie¢ Swiadomos$¢ intersubiektywnosci zwigzku miedzy
wizerunkiem i przedmiotem, ku ktéremu tenze odsyta.
Czynnikami zachecajacymi go do spelnienia tego obowiaz-
ku sa: wystepowanie podpisu pod obrazkiem, znajomo$¢
konwencji i dos§wiadczenie w obcowaniu z przekazami wi-
zualnymi” (Szytak, 2000¢, s. 18). Nadawanie znaczen ogla-
danym obrazom, wedtug Ernsta H. Gombricha, zalezy od
czytelnika, jego wiedzy i dotychczasowych doswiadczen -
,obraz wizualny nie jest prostym przedstawieniem »rze-
czywistoscik, ale systemem symbolicznym” (Gombrich,
1990, s. 312). W tym kontek$cie mozna przyjaé, ze ksztatt
miasta przedstawiany w komiksie dostepny jest odbiorcom
w takim samym stopniu tylko na ptaszczyznie denotatyw-
nej. Tymczasem odniesienia wynikajace z konotacji beda
rézne, uwarunkowane praktyka i do$wiadczaniem prze-
strzeni miejskiej oraz umowami i wzorami kulturowymi.
Miasto narysowane nie pobudza za pomocg zachowan (do
dziatania, nie jest bodZcem), nie pobudza za pomoca rze-
czywistych obiektéw, a wytgcznie za sprawg skodyfikowa-
nego znaczenia okreslonego przez kontekst kulturowy (por.
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Eco, 1996, s. 207). Dla wspd6lnego doswiadczenia bedg zatem
dostepne te, na ktére wskazuje uzus komunikatywny (Eco,
1996, s. 207).

Zainteresowanie przestrzenia w komiksie jest o tyle
zasadne, ze wiekszo$¢ przedstawianych historii dzieje sie
,&dzies§”, osadzone sa w jakiej$ rzeczywistosci. Moga to by¢
Swiaty niezwykle zréznicowane: opowiesci dziejace sie
w lasach, w przestrzeniach mitycznych, wyabstrahowa-
nych, lokacja moga by¢ wie§, bezdroza, statki kosmiczne,
odlegte planety, przestworza, mityczne krainy i morza. Ko-
miks, jak pisat McCloud, nie ma ograniczen, moze opowia-
da¢ o wszystkim (por. McCloud, 2015). Oczywiscie mozna
spotka¢ komiksy, ktérych fabuta rozgrywa sie na zupetnie
abstrakcyjnym tle, ktére nie ma zadnego znaczenia i moze
by¢ nawet puste. Tto czesto jest neutralne w paskach ko-
miksowych. W Fistaszkach Charlesa M. Schulza précz bra-
ku jakiegokolwiek drugiego planu zastosowano dialogowa
peryfraze ikoniczna i schematyczne mapowanie linearne
jako opisanie przebytej drogi (ilustracja 30). Rytm tej histo-
ryjki wyznacza zapowiedziany w pierwszym kadrze nad-
latujacy motyl i trasa jego podroézy, ktéra jest tez tematem
opowiesci. Aby zasygnalizowa¢ przestrzen na pierwszym
planie zaznaczona jest linia trawy i kamien. Tempo nar-
racji podkresla rytmiczna krata podziatu planszy, z wyod-
rebnionym miejscem strategicznym tekstu - dwukrotnie
wiekszym od pozostatych kadrem sygnalizujacym tytut
i to, ze znajdujemy sie $wiecie Fistaszkéw. Tto nie ma tutaj
zadnego znaczenia, nawet nie mozna powiedzieé, zZe jest
przezroczyste — tutaj tlo zostato absolutnie wykluczone
z narracji wizualne;j.
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4.6. Miasto w komiksie jako reprezentacja

Znaki graficzne, w szczegélnosci te skonwencjonalizowa-
ne, z ktérymi mamy do czynienia w komiksach, oddaja
sktadniki postrzezenia. Znaki moga holistycznie denoto-
wacd cate postrzezenia, zminimalizowane do schematycz-
nej konwencji graficznej (Eco, 1996, s. 134). Doswiadczenie
aspektéw przestrzeni miejskich w komiksach jest wyni-
kiem poznania zaposredniczonego. Rob Shields zauwa-
za, ze ludzie, uzywajac pojecia ,miasto”, odnosza je do
pewnej reprezentacji, ,pojecie miasta, samo miasto jest
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reprezentacjy” (Shields, 1996, s. 227). Reprezentacje te sa wy-
cinkiem rzeczywistosci ustanowionym na mocy réznych
konwencji jako miasto. Dla Shieldsa miasta sg nie tylko
przedmiotem reprezentacji, lecz takze obiektami w tych-
Ze reprezentacjach. Reprezentacje czynig miasto dostep-
nym dla analiz i odtwarzania go (jako abstrakt) (Shields,
1996, s. 228). Przestrzenie zurbanizowane petniag okreslo-
ne funkcje; jesli patrzymy na miejsce przez pryzmat jego
funkcjonalnosci, to zauwazymy wytacznie jego funkcje
pierwotna. Kompleks funkcji sekundarnych ma charakter
konotacyjny i symboliczny, ktéry zwraca sie ku kodom
odbioru budynkéw i innych obiektéw. Architekture cha-
rakteryzuje statyczna forma, jednak jej przeznaczenie jest
dynamiczne. Przede wszystkim obiekty zmieniaja w cza-
sie swoje przeznaczenie - koscioty zamieniaja sie w lofty,
patace w muzea, a stare fabryki w nowoczesne domy towa-
rowe i dyskoteki. Zmiana przeznaczenia moze by¢ réwniez
chwilowa - kiedy ko$ciét stuzy podczas wojny jako szpital,
a patacowe podcienia podczas burzy jako schronienie dla
przechodniéw. Wszystkie te znaczenia wynikaja jednak
z korzystania z miejsca i intencji uzytkownika.
Przestrzenie wyrazone za pomoca obrazéw w komiksie
sa rowniez reprezentacjami miast rzeczywistych lub wy-
obrazonych. Nicholas Mirzoeff pisze, ze ,reprezentacja jest
sposobem, w jaki ukazujemy wydarzenia i doSwiadczenia,
nadajac im odmienna forme - filmu, fotografii lub jakie-
gokolwiek innego medium” (Mirzoeff, 2016, s. 263). Jorn
Ahrens i Arno Meteling zwracaja uwage, ze dotychczas
wszystkie wspoélczesne metropolie staly sie przedmiotem
opowiesci komiksowych - wymieniajg Paryz, Berlin, Lon-

226



4.7. Strategie odbiorcze i nadawcze

dyn, Tokio i Nowy Jork. Jednocze$nie mnéstwo fikcyjnych
miast przenikneto do globalnej pamieci kulturowej: Metro-
polis, Gotham czy Kaczogréd (Ahrens, Meteling, 2010, s. 6).
Jak zwraca uwage Elzbieta Wolicka, ,sens wigzany z kon-
kretnym, rzeczywistym lub wyobrazonym miejscem wy-
znacza - bardziej abstrakcyjne - pojecie przestrzeni” (Wo-
licka, 1995, s. 5), ktére charakteryzuje jako wieloznaczne.
Komiksowe miasta przeniknety do zbiorowej swiadomosci,
tworzac nowoczesne, Barthesowskie mitologie.

4.7. Strategie odbiorcze i nadawcze

W kazdej kulturze znajdziemy konstytutywne dla niej
»,mapy znaczen”. Zakodowanie tekstu na poziomie kono-
tacyjnym odsyta do tej ,mapy rzeczywistosSci spotecznej”
(por. S. Hall, 1987, s. 65) — praktyk, wzoréw kulturowych,
utrwalonych zwyczajéw, podziatéw, kategoryzacji i wy-
obrazen. Ten poziom zakodowania, o wysokim stopniu
zageszczenia znakéw znaczacych, jest silnie zwiazany
z kultura, doswiadczeniem i wiedza danej spotecznosci.
Przygladajac sie miastu w komiksie, dekodujemy je na po-
ziomie zaréwno denotatywnym - czyli widzimy je takim,
jak zostato przedstawione, narysowane - jak i konotatyw-
nym, czyli dostrzegamy, w jaki sposéb funkcjonuje ono
W masowej wyobrazni.
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4.7.1. Czytelnik jako odbiorca

Czytelnik w procesie obcowania z wytworem kulturowym
nie czyta (odbiera) utworu w sposéb pasywny, ale negocju-
je znaczenia tekstu. Kazde dzieto zaktada ,margines zrozu-
mienia” (S. Hall, 1987). Proces komunikowania masowego,
ktérego elementem s3 takze komiksy, mozna rozpatrywaé
jako strukture funkcjonujaca w obrebie korespondujacych
ze soba elementéw (z ktérych kazdy tworzy réwniez za-
mknieta cato$¢). Mozemy je traktowac jako praktyki pro-
dukcji, cyrkulacji, dystrybucji, konsumpcji i reprodukcji.
,Przedmiotem tych praktyk sa znaczenia i przekazy ufor-
mowane jako noéniki znakéw” (S. Hall, 1987, s. 59). Stuart
Hall jako determinujace postrzega kodowanie i dekodo-
wanie tre$ci komunikatéw. Zwraca uwage, iz kazde wy-
darzenie, by sta¢ sie wydarzeniem komunikujacym, musi
przeksztaltci¢ sie w opowies¢. Przeksztatcenie to podpo-
rzadkowane jest regutom formalnym rzadzacym konkret-
nym medium. W przypadku komiksu wydarzenia musza
zosta¢ przeksztalcone w wizualno-werbalne znaki dys-
kursu komiksowego'®. Komiks jako forma przekazu, modus
wymiany symbolicznej, jest elementem determinujacym,
jednak wymaga odniesienia do pozostatych elementéw
systemu kulturowego, w ktérym funkcjonuje. Nawigzujac
do teorii Waltera Onga czy Marshalla McLuhana, mozna
powiedzieé, ze podobnie jak sposéb myslenia i porzadko-
wania §wiata odbija sie w strukturze tekstu (por. Skudrzyk,
2005), tak tez moze odbijaé sie w strukturze obrazu. Porzad-

6 Stuart Hall pisze o telewizji, gdzie wydarzenia przeksztalcane sa
w znaki wizualno-audialne.
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kowanie swiata w komiksach bedzie wiec odzwierciedlaé
pewne kulturowe ustalenia dotyczace rzeczywistosci oraz
upowszechnionych wyobrazen i mitéw.

Niezrozumienie lub bledne rozumienie utworéw wyni-
ka z réznic w kodach nadawcy i odbiorcy. Kod komiksu jest
kodem mocno zinternalizowanym, co czyni go fatwym
w odbiorze. Wedtug Stuarta Halla operowanie takimi ko-
dami $wiadczy ,,0 glebi przyzwyczajenia i prawie uniwer-
salnym charakterze uzywanych kodéw” (S. Hall, 1987, s. 63).
Znaczenia w komiksie wymuszaja na odbiorcy postugiwa-
nie sie wieloma kodami - wizualnymi i werbalnymi - cho-
ciaz moga by¢ one wykorzystywane nieSwiadomie. Znaki
kodu wizualnego sa mniej arbitralne niz te zawarte w war-
stwie jezykowej. Wymagaja wiec od uzytkownika tekstu
uruchomienia réznych sposobéw percypowania i dekodo-
wania.

,Podobnie jak ttumacz, czytelnik dokonuje podobnych
operacji, ktérych ztozono$¢ i stopien rozszyfrowania catego
komunikatu zaleza od indywidualnej wiedzy i predyspo-
zycji” (Jankowski, 2016, s. 34). Jakub Jankowski poréwnuje
odbiorce do ttumacza, ktéry dokonujac przektadu dzieta,
musi wniknaé w strukture utworu oraz umiesci¢ go w od-
powiednim kontekscie, na poziomie zaréwno ttumaczonej
wypowiedzi, jak i catego tekstu. Czytelnik komiksu wy-
posazony jest w zestaw podstawowych kompetencji, kt6-
re pozwalaja mu dekodowaéd znaczenia zawarte w dziele,
w warstwie werbalnej i wizualnej: poczawszy od struktury
tekstu - budowy kadréw oraz dymkéw - poprzez rozumie-
nie struktury plansz, odnajdywanie znaczenia zwiazkéw
przyczynowo-skutkowych, umiejetno$¢ sledzenia fabuty,
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dopowiadania znaczen (McCloudowskie closure - domknie-
cie), odnajdywania senséw, symboli, metafor wizualnych
i werbalnych, az po wychwytywanie zwigzkéw z innymi
tekstami kultury. ,Obrazki sa gtéwnym nosnikiem prze-
kazu i odbiorca powinien dowiadywa¢ sie o tym, co sie
stalo, z nich, nie z za$ z jakich$ zewnetrznych wobec dzieta
zrodet informacji. Odbiér komiksu przypomina normalnag,
codzienna percepcje Swiata rzeczywistego — opiera sie na
postrzeganiu oséb i rzeczy, i dostrzeganiu wsrédd nich tego,
co istotne” (Szytak, 1999, s. 11). Szytak za podstawe odbioru
przyjmuje pamiec¢ i doswiadczenia odbiorcy, odwotywanie
sie do rzeczywistosci i wspomnien, podkresla tez wage zna-
jomosci symboli, znakéw arbitralnych oraz ikonicznych.
Odbiér ma polega¢ na sumowaniu informacji, ktére moga
by¢ czescia réznych konwencji i kodéw (por. Szytak, 1999,
s. 11). W Ingardenowskiej teorii odbioru akty postrzegania
moga by¢ aktami poznawczymi, w ktérych ugruntowane
sg akty uchwytywania i definiowania znaczenia, wyob-
razonego ogladania przedmiotéw przedstawionych i sy-
tuacji ,oraz w danym przypadku réwniez objawiajacych
sie w nich jakos$ci metafizycznych” (Ingarden, 1988, s. 410).
»2Abstrakcyjnos¢ komiksowych znakéw $cisle zwiazana
jest z faktem, ze sg one efektem subiektywnej percepcji
twércey i pracy jego reki, a nie obiektywnego i mechanicz-
nego aparatu rejestrujacego (na przyktad kamery)” (Gasow-
ski, 2016, s. 81). Gasowski stwierdza, iz ,komiks jest ko-
munikatem wyrazonym graficznie” (Gasowski, 2016, s. 81).
To nadawca decyduje, jakie elementy przedmiotu zawrze
w przedstawianym znaku, jednak ostateczny ksztatt ko-
munikat przyjmuje w odbiorze i realizuje sie w procesie
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lektury. Komiks jako komunikat stawia czytelnika w po-
zycji odbiorcy.

McCloud zwraca uwage, iz komiksy, pierwotnie two-
rzone na podstawie informacji wizualnych, czesto od-
chodza w przedstawieniach od swoich pierwowzoréw,
tworzac przedstawienia o charakterze symbolicznym,
ktére moga by¢ utrwalone w jezyku komiksowym (jak np.
ukazanie stresu poprzez ikone pocenia sie ze strachu czy
zapach gnijacych $mieci zobrazowany za pomoca faluja-
cych linii). Tym samym badacz wskazuje na obrazowanie
w komiksie tego, co niewidzialne: ,[...] wszystkie aspekty
komiksu pokazujg, ze jest to sztuka oparta na tym, czego
nie wida¢” (McCloud, 2015, s. 136). Zaktada, iz komiks moze
wywota¢ w czytelniku reakcje zaréwno emocjonalng, jak
i sensoryczna. Znaczaca jest zatem rola czytelnika - jego
osobiste doswiadczenia i wiedza dotyczaca pojmowania
obrazéw komiksowych oraz pamieé organizmu, ktéra
pozwoli pojaé, czym jest strach lub smréd. Tym samym
komiks jako ,dzieto sztuki jest w stosunku do cztowie-
ka czynnikiem bodZcowym” (Kadynska-Szajnert, Suliga,
Slésarska, 1980, s. 41). Konkretyzowanie znaczen przebiega
wielopoziomowo poprzez denotacje i konotacje, pojmowa-
nie wielotworzywowych kodéw i réznorodnych konwencji
przedstawiania.

4.7.2. Autor jako nadawca

Tworzenie komikséw, pokazywanie za ich pomoca praw-
dziwych i fikcyjnych $wiatéw jest wyborem artystycz-
nym. Komiks powstaje wtedy, gdy intencja autora jest
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wyrazanie i komunikowanie za pomoca formy komikso-
wej - serii obrazkéw utozonych w sekwencje, korzystaja-
cych z takich $rodkéw stylistycznych jak metafory wizu-
alne, pars pro toto, hiperbola, onomatopeja, obrazujacych
fabute, czesto operujacych tekstem w formie udialogizo-
wanej zawartej w dymkach czy komentarzy narracyjnych
(uwewnetrznionych). W efekcie powstaje seria obrazoéw,
ktérych celem jest niesienie senséw (w przeciwienstwie
do ilustracji w historyjkach, gdzie obrazki dublujg sensy
zawarte w tekscie).

Jak wiele zjawisk wspoétczesnej kultury komiks mozna
opisywaé¢ w kategoriach ,czystej formy” badz tez klasycz-
nej formy komiksu, jednak wyeliminuje to wiele utworéw,
ktére nadal komiksem pozostajg, mimo ze rezygnuja z jed-
nych, a wiaczaja w swdj obszar inne zabiegi artystyczne.
Daleko jest klasycznemu dramatowi do wspdéiczesnego
teatru plastycznego, a jednak wszystkie te formy miesz-
cza sie w pojeciu spektaklu (teatralnego, formy scenicznej,
performatywnej). Istnieja z pewno$cia twory pokrewne,
ktérych autorzy korzystaja z narzedzi wtasciwych ilustro-
wanej prozie lub poezji, jednoczeénie czerpiac z repertuaru
zabiegdw komiksowych - jednak sa one rozrézniane przez
widownie i klasyfikowane jako dzieta o innej naturze, np.
wspotczesne ksiazki obrazkowe (przez niektérych dla od-
réznienia od klasycznej ksigzeczki obrazkowej dla dzie-
ci nazywane picture book) czy utwory liberackie. Szytak
zaznacza, ze podstawa tworzenia komiksu powinno by¢
ujednolicenie przekazu, wyznaczenie nadrzednego porzad-

7 Pojecie liberatury stworzyt Zenon Fajfer (por. Fajfer, 2010; por. tez
Przybyszewska, 2015, s. 131-155).
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ku odbioru, ktéry utatwiatby lekture (por. Szytak, 1999, s. 11).
Konsekwentnie zwraca uwage na fakt, ze ,pomiedzy swia-
tem rzeczywistym a $wiatem przedstawionym znajduje
sie artysta, ze twoércy komiksu korzystaja z gotowych
konwencji i rozwigzan plastycznych i jeszcze pare innych”
(Szytak, 2006b, s. 21).

Jankowski niejednokrotnie podkresla znaczenie wy-
boréw autorskich w komiksie - to, jak zostana wykorzy-
stane elementy gramatyki jezyka komiksu, jaki styl gra-
ficzny zostanie zastosowany. Kompozycja i ksztatt kadréow
s3 bowiem ,manifestacja indywidualnego stylu artysty”
(Jankowski, 2016, s. 29), znakiem rozpoznawczym autora.
Z kolei Szytak zwraca uwage, iz rysownik ,poszerza pole
komunikacji, gdyz siega sprawdzonych, konwencjonalnych
sposobow przedstawiania” (Szytak, 2006b, s. 21). Jankow-
ski kladzie nacisk na to, ze wlasnie 6w zespét Srodkéw
wyrazu sprawia, ze komiks ,operuje pewnym jezykiem
ekspresji, a poprzez znaczeniowa integracje elementéw
tekstowych i wizualnych wrecz staje sie jezykiem wyra-
zu, w ktérym dany artysta opowiada, wyraza sie, tworzy
tekst (rozumiany semiologicznie)” (Jankowski, 2016, s. 29).
Kategorie badawcze close reading pozwalaja na przesledze-
nie koncepcji autorskiej. Opowiadanie za pomocg komiksu
wymaga od autora umiejetnosci nie tylko komponowania
fabuty, lecz takze wyrazania jej, emocji i intencji bohate-
réw za pomoca wizualnych $§rodkéw wyrazu. Niektére ko-
miksy sg mocno skonwencjonalizowane juz na poziomie
wydawniczym. W niektérych wydawnictwach obowigzu-
ja $ciste reguty kompozycyjne czy tez ograniczenie licz-
by plansz w utworze. Autor tym samym zmuszony jest
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podporzadkowaé opowies¢ wymogom edytorskim. Na
przyktad w pierwszych komiksach istnialy ograniczenia
zwigzane z kolorem, w komiksie frankoforiskim istnieje
za$ okres$lona liczba plansz - 48 stron (w klasycznym zeszy-
cie amerykanskim sa 24 strony)®.

Szytak zauwaza, ze twérce komiksu przez pryzmat
tworczosci ,rozbiera sie” na czynniki pierwsze, na skutek
czego nawet je$li komiks jest tworem jednego czltowieka,
traktuje sie go jak kilku twércéw - scenarzyste, artyste pla-
styka, koloryste. To dekomponowanie artysty nastepuje na
plaszczyZnie korzystania z narzedzi badawczych réznych
dziedzin (grafiki, literatury) (por. Szytak, 2011). Wynika ono
z powszechnej praktyki wielkich wydawcéw amerykan-
skich - takich jak Marvel Comics czy DC Comics - powoty-
wania zespotéw artystycznych opracowujacych komiksy.
W sktad zespotu wchodza scenarzysci, projektanci posta-
ci, rysownicy, tuszysci (inkerzy) — naktadajacy czarny tusz
(tzw. outline), kolorysci — naktadajacy kolory, liternicy - wy-
petniajacy dymki z tekstem oraz projektanci oktadek. Meto-
da pracy zespotowej zyskata duza popularno$é na swiecie;
tak funkcjonuje np. Egmont, ktéry wydaje komiksy réw-
niez na polski rynek. W Europie jednak duza popularnos-
cig nadal cieszy sie komiks indywidualny tworzony przez
jednego autora badztez scenarzysteirysownika. Takze taka
forma $wietnie rozwija si¢ w Polsce - w komiksie zaréw-
no popularnym, jak i artystycznym czy awangardowym.

8 O ograniczeniach dla autora, jakie niesie ze soba okreslona przez
wydawce liczba stron, opowiadat Régis Loisel podczas spotkan komik-
sowych w czasie Miedzynarodowego Festiwalu Komiksu i Gier w Lodzi
W 2014 1.
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4.7.3. Dialog migdzy artystqg a odbiorcq

O dialogowym charakterze komiksu i relacji autora z czy-
telnikiem wspominatam juz wecze$niej. Zwrécitam uwa-
ge, iz procz wewnetrznej dialogowos$ci kadru mozna
moéwié o dialogowos$ci zewnetrznej, ktéra wyraza sie wtas-
nie w sytuacji komunikacyjnej miedzy twoércg a odbiorca.
Wspotczesnie odbiorca ,nie jest juz postrzegany jako bierny
rejestrator tresci zamierzonych przez twérce komunikatu,
lecz jako uczestnik wspdélnego (nadawcy i odbiorcy) formo-
wania znaczen, ktére moga w efekcie modyfikowaé badz
przeksztatca¢ znaczenia zamierzone” (Witosz, 2009, s. 139).
Dialog pomiedzy nadawca a odbiorca tekstu moze przybraé
charakter trilogu lub nawet wieloglosu, jezeli mamy do
czynienia z zespotem twoérczym. Warto tutaj przytoczy¢
miedioznawcze pojecie zaposredniczonej quasi-interakeji.
Jest to rodzaj interakcji, ktéra nie przebiega bezposrednio,
ale przez jakie§ medium, w tym przypadku komiks. Jej ist-
nienie (dostepnos$¢) w czasie i w przestrzeni jest rozciag-
niete, poniewaz nie odbywa sie ona twarzg w twarz. Qua-
si-interakcja moze by¢ wydtuzona i przebiega¢ w réznych
okolicznosciach. Adresaci komunikatu sa w niej potencjalni,
niedookresleni i nieznani nadawcy, pozbawieni kontekstu
wspétobecnosci (por. Giddens, 2004, s. 488; Szpunar, 2006,
s. 219-220). Komiks zatem jest medium, a jego tre$¢ komu-
nikatem, ktéry moze zostaé zrozumiany przez odbiorce na
rézne sposoby.

Michait Bachtin zwraca uwage, iz styl i Swiatopoglad
autora decyduja o wewnetrznych granicach utworu, ktére
wydzielajg go sposrdd innych dziet (Bachtin, 1986, s. 369).
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Komiks nie istnieje w prézni, lecz jest czescia zbioru teks-
téw roznych rodzajéow sztuk, z ktérymi obcowat artysta
i do ktérych sie odwotuje. Ponadto sam odbiorca dzieki
swoim dos$wiadczeniom i kompetencjom kulturowym
moze odnalezé w dziele sensy, ktérych twoérca nie przewi-
dziat. Na tym opiera sie zewnetrzna dialogowos$¢ komiksu.
,Podobnie jak replika dialogu, utwor jest obliczony na od-
powiedz innego cztowieka (innych ludzi), na jego aktywne
wspoétodczuwajace rozumienie. [...] Tak jak replika dialogu,
jest on zwigzany z innymi utworami - wypowiedziami:
zaréwno tymi, na ktére odpowiada, jak i z tymi, ktére nan
odpowiadajg” (Bachtin, 1986, s. 369). W tej perspektywie
komiks stanowi czastke uniwersum tekstéw kultury i an-
gazuje odbiorce w dyskurs intertekstualny.
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Ludzkie przestrzenie sq odbiciem jakosci ludzkich zmystéw.
Yi-Fu Tuan

Miasto i miejskos$¢ pojawiajg sie w refleksji wielu dziedzin
kultury i nauki. Wspétczesne miasta sa bowiem elemen-
tami tozsamos$ci spoteczenstw, wspélnym doswiadcze-
niem nowoczesnosci, korona cywilizacji. Wiek XIX roz-
budzit wyobraznie miejska, koncepcja miasta zaczeta sie
rozwijaé i rozszerzaé o zagadnienia egzystencjalne, filozo-
ficzne i estetyczne. Zycie miejskie uobecnia sie w litera-
turze, kinematografii, muzyce i piosence, w sztukach pla-
stycznych i performatywnych, a takze w komiksie. Miasto
jest reprezentacja wspolczesnego zycia ze wszystkimi jego
aspektami, budzi zachwyt i fascynacje, ale réwniez gro-
ze i niepokdj. Nie sposéb doswiadczyé miasta w peini, we
wszystkich jego wymiarach. Chris Barker pisze, ze ,czto-
wiek nie moze do$wiadczyé »rzeczywisto$ci« w sposéb
niezaposredniczony. To, co uznaje sie za prawdziwe i rze-
czywiste, wynika z konstrukcji dyskursywnych [..] rézne
rodzaje przedstawiania miasta stanowia pewnego rodzaju

1 Yi-Fu Tuan, 1987, s. 21.
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streszczenie jego ztozonosci i dokonuja przemieszczenia
z poziomu fizycznego na poziom znakéw - simulacréw -
ktére udaja »rzeczywisto$é«” (Barker, 2005, s. 430-431).
Miasto jako obszar praktyk tekstualnych poszerza pole
postrzegania go w doswiadczeniu codziennym. Jak zazna-
cza Roger Caillois, ,istnieje fantasmagoryczne wyobraze-
nie Paryza, a ogdlniej biorgc, wielkiego miasta tak silnie
ujarzmiajgce wyobraznie, ze nikt nie zastanawia sie, czy
jest wierne, wyobrazenie zrodzone z ksiazek, tak jednak
rozpowszechnione, ze przeniknelo do ogélnej atmosfery
myslowej i zaczeto wywieraé¢ pewien przymus. Sa to, jak
wiemy, cechy myslenia mitycznego” (Caillois, 1967, s. 103-
104). Mitologizacja przestrzeni miejskich fascynowata réw-
niez Rolanda Barthesa, ktéry w Imperium znakéw odkrywat
i definiowal znaczenia miejsc i aspektéw zycia miejskiego
(por. Barthes, 1999).

Matgorzata Nieszczerzewska zajmuje sie urban imagina-
ry, czyli miejskimi wyobrazeniami, wyobrazeniami miasta
czy tez miejska wyobraznia. Zwraca uwage na fakt, iz kon-
cepcja wyobrazni miejskiej $cisle zwigzana jest z prakty-
kami narratywizowania miasta. WyobraZnie taczy z dwo-
ma innymi kategoriami - narracja i reprezentacjg. Narracje
rozumie jako reprezentacje czasowos$ci i podmiotowosci
oraz reprezentacje $wiata (por. Nieszczerzewska, 2014).
Badaczka zauwaza, Ze ,to, co realne, i to, co wyobrazone,
w przestrzeni miejskiej sie przenika. WyobraZnia z jed-
nej strony ksztattuje przestrzen miasta, z drugiej strony
natomiast to rzeczywista przestrzen miejska inspiruje
i nadaje ksztalt naszym wyobrazeniom o niej” (Nieszcze-
rzewska, 2014, s. 188). Przywotuje tez Kantowskie pojecie

240



Rozdziat5 Pejzaze miasta w komiksach

wyobrazni wytworczej oraz odtworczej: ,Pierwsza to ta,
ktéra daje nam mozliwo$¢ wyobrazenia sobie przedmiotu
nieuobecnionego i poprzedza empiryczne do$§wiadczenie.
Wyobraznia odtwoércza natomiast to wtadza, ktéra sie do
takiego do$wiadczenia odwotuje” (Nieszczerzewska, 2014,
s. 188). WyobraZnia wykracza poza do$§wiadczenie, jednak
ma tendencje do nadprodukcji znaczen i tworzenia kon-
ceptow $wiatdéw nieistniejacych. Nieszczerzewska, piszac
o tej koncepcji, wprowadza dwa rodzaje wyobrazen: kontr-
faktyczne, ktére sie nie zdarzyty, ale mogtyby sie wydarzy¢
(spekulacje itp.), oraz zwiazane z tworczoscia, wywodzace
sie ze Swiata sztuki (Nieszczerzewska, 2014, s. 189). Do-
Swiadczenie miast nieistniejagcych jest bowiem rézne od
do$wiadczenia przestrzeni wyobrazonych. Te drugie moga
by¢ demaskowane jako ztudzenia, moga jednak réwniez
przenikaé sie nawzajem i naktada¢ sie na przestrzenie ist-
niejace, jak np. w przypadku Paryza. Rozczarowanie fak-
tycznie istniejacym miastem doczekato sie nawet nazwy -
»Syndrom paryski”. Najcze$ciej wystepuje on u turystéow
japonskich, a jest wynikiem zawodu spowodowanym zde-
rzeniem przestrzeni rzeczywistej z wyobrazeniem miej-
sca. Miejskos$¢ wyobrazona jest bowiem zupelnie inna niz
codzienne do$wiadczenie miasta.

Nieszczerzewska za Franco Bianchinim wprowadza
dwie kategorie rozumienia miasta. Pejzaz myslowy/ kraj-
obraz myslowy (urban mindscape) zwiazany jest z rozu-
mieniem, rozpoznaniem i percepcja miasta wynikajaca
ze stereotypdw, tekstéw uzytkowych o miastach, sztuki,
a nawet opinii jednostek. Moze by¢ kreowany indywidu-
alnie lub kolektywnie. Z kolei wyobrazenie miejskie (urban

241



Rozdziat5 Pejzaze miasta w komiksach

imaginary) eksponuje role pragnienia, fantazji, indywidual-
nego, multisensorycznego doswiadczenia miasta przez
podmiot. Takie konceptualizowanie myslenia o miescie
rodzi pytanie, jakie miasto jest dla réznych grup spotecz-
nych, w nadziejach i marzeniach mieszkancéw, dla arty-
stow, badaczy itd. Wyobrazenie miasta nie odrywa nas od
rzeczywisto$ci, wrecz przeciwnie - proponuje inny spo-
sOb taczenia sie z nia, ,miasto w naszym codziennym do-
Swiadczeniu jest w tym samym czasie aktualnie istnieja-
cym S$rodowiskiem fizycznym, jak i miastem w powiesci,
filmie, fotografii, na ekranie telewizora, czy w komiksie”
(Nieszczerzewska, 2014, s. 189). W koncu Nieszczerzewska
wyrédznia dwa rodzaje miejskich wyobrazen, ktére wyda-
ja sie interesujace w badaniach komiksu, mianowicie kon-
ceptualizacje miasta jako catosci (stories about the city) oraz
konceptualizacje miasta fragmentarycznego (stories from
the city) (por. Nieszczerzewska, 2014, s. 189). Nalezy zwrdécié
uwage, jak miasto ukazywane jest w tekstach komikso-
wych - czy czytelnik otrzymuje wizje totalnego miasta,
zmapowanego i kompletnego, czy tez wyodrebniony frag-
ment ukazujacy wyimek $wiata przedstawionego. Warto
przy tym zauwazy¢, iz przedstawienia przestrzeni faktycz-
nie istniejacych zawsze beda fragmentaryczne, poniewaz
beda odnosity sie do rzeczywistosci i uczestniczyty w in-
tertekstualnym dyskursie kulturowym?.

Na podstawie powyzszych rozwazan mozna stwier-
dzi¢, iz miejskie wyobrazenie to szczegélna hybryda tego,

2 Na poruszone na poczatku tego rozdziatu tematy pisze nieco sze-

rzej w tek$cie Perspektywy widzenia — znaczenia przestrzeni miast w powiesciach
graficznych (Sek-Iwanek, 2021).
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co rzeczywiste, i tego, co wyobrazone - to pewien stan
umystu wynikajacy zaréwno z do§wiadczania miast w co-
dziennym zyciu, jak i z kompilacji metafor i symboli. Moze
by¢ realizowane w tekstach kultury w sposéb holistyczny
lub fragmentaryczny oraz prezentowac koncepcje Swiatéw
istniejacych lub wyimaginowanych.

Niniejszy rozdziat poswiecony jest analizie wybranych
komikséw i przesledzeniu watkéw zwigzanych z miastem
i miejskoscig. Dobdr tekstéw oparty jest na zasadach wezes-
niej opisanych w pracy (por. wstep). W poprzednich roz-
dziatach zostaly przygotowane narzedzia analityczne i za-
znaczone najwazniejsze plaszczyzny badania wybranych
tekstéw. Badanie wykorzystuje metode close viewing oraz
metode analizy kompozycyjnej. Analizy przestrzeni miast
Gotham i Metropolis oparte s3 nie na pojedynczych komik-
sach, ale na zbiorach tekstéw komiksowych z uniwersum
DC Comics opowiadajacych historie Batmana i Supermana.
Miasta z komikséw superbohaterskich sa przestrzeniami
zmiennymi i na poziomie strukturalnym, a czesto i jezy-
kowym (graficznym), konstruowanymi réznorako. Wiaze
sie to z pracg réznych zespotéw redakcyjnych, ktére two-
rza te utwory. Nie zmienia to jednak faktu, ze idea miasta
i bohateréw przedstawianych w komiksach z jednego uni-
wersum jest jedna i ma uwspdlnione cechy, ktére zosta-
na tutaj przedstawione. Jednak w zwiazku z powyzszym
tabela dotyczaca analizy strukturalnej tekstéw zostanie
w tych dwoéch przypadkach zredukowana do oznaczenia
kolorystyki oraz stopnia ikonizacji rysunku, ktére zostana
oznaczone na poziomie uogélnionym. Pozostate komiksy,
bedace odrebnymi historiami, oraz serie przygotowywane
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przez jednego autora lub staty zespét tworczy zostang ob-
jete pelnym oznaczeniem w tabeli dotyczacej analizy ele-
mentéw strukturalnych i rodkéw wyrazu.

Na potrzeby badania wyznaczytam kilka gtéwnych ka-
tegorii, na ktére zwréce uwage podczas analizy tekstow,
a ktére pozwolg na uporzadkowanie watkéw w celu zdefi-
niowania badanej przestrzeni miejskiej. W zwiazku z tym
postaram sie okresli¢, czy miasto w analizowanym utwo-
rze mozna opisaé¢ za pomocg wybranych cech, uporzadko-
wanych w ponizszej tabeli w podziale dychotomicznym.

ANALIZA CHARAKTERU MIASTA

Tytut (oznaczenie) badania

albo
Rzeczywiste Wyobrazone
Jest miastem catoscia Jest miastem fragmentarycz-

nym

Pelne Szczatkowe
Wyeksponowane Stanowi tto
Zarysowane szczegbtowo Zarysowane schematycznie
(grafika) (grafika)
Jasne, pozytywne Mroczne, negatywne
Oswojone, bezpieczne Obce, niebezpieczne
Obiektywne, neutralne Subiektywne, nacechowane
Otwarte Zamkniete
Rozwijajace sie Upadajace
Niezbywalne Zastepowalne
Bohater samoistny Bohater zwigzany z przestrzenia
Miasto wspiera bohatera Miasto ogranicza bohatera
Bohater zmienia miasto Bohater nie zmienia miasta
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Posiada historie Istnieje tu i teraz

Makrokosmos Mikrokosmos

Tabela 4. ANALIZA CHARAKTERU MIASTA

Ponizsza tabela stuzaca analizie elementéw struktural-
nych i §rodkéw wyrazu moze by¢ przydatna jako szablon
analityczny w opracowaniu jakiegokolwiek utworu komik-
sowego, niezaleznie od obranej tematyki badawczej. Nalezy
zaznaczy¢, ze zbiér proponowanych elementéw struktu-
ralnych i srodkéw wyrazu jest otwarty i mozna go dowol-
nie modyfikowa¢ i uzupetniaé. Na potrzeby prowadzonych
analiz jest wystarczajacy, a jego elementy sa wynikiem
wczesniejszych wywodéw.

ANALIZA ELEMENTOW STRUKTURALNYCH I SRODKOW WYRAZU

Tytut (oznaczenie) badania Opis elementow struktural-
nych w badanym zrédle

Konstrukcja planszy (regularna, mieszana; prze-
zroczysta, znaczace, splash lub spread page)

Konstrukcja kadréw (jednorodne, mieszane; kwa-
dratowe, prostokatne, inne); uktad kadréow (wer-
tykalne, horyzontalne); rama (rama wirtualna;
spad; rama regularna, rama recznie robiona, vir-
tual frame)

Przestrzenie miedzykadrowe (przezroczyste, zna-
czace; elementy w przestrzeni miedzykadrowej)

Choice of flow (statyczny, dynamiczny)

Kolorystyka (paleta, B&W)

Dymek i typografia (widoczna i niewidoczna)

Stopien ikonizacji rysunku (realistyczny, niereali-
styczny), technika wykonania

Tabela 5. ANALIZA ELEMENTOW STRUKTURALNYCH I SRODKOW WYRAZU
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5.1. Miasta superbohateréow — Gotham i Metropolis

Komiksy superbohaterskie oparte s3 na wspdlnym fabu-
larnym modelu - bohater badZ tez grupa heroséw walcza
przeciwko ztu, ktére prébuje przejagé kontrole nam mia-
stem. W komiksach wydawanych przez DC Comics wie-
lu z bohateréw opiekuje sie swoim miastem, np. Batman
(Bruce Wayne) — Gotham City, Superman (Clark Kent) - Me-
tropolis, Flash (Wally West) - Central City, Green Arrow
(Oliver ,Ollie” Queen) - Star City. Batman i Superman to
najstynniejsi superbohaterowie na $wiecie, a wraz z ich
stawa rozpoznawalnos¢ zyskaty ich miasta. Jak juz wspo-
minatam, obie te przestrzenie, podobnie jak ich obroncy,
zdecydowanie réznia sie od siebie. Mimo réznic oba mia-
sta sg przestrzeniami kompletnymi, zbudowanymi z wielu
czesci, ktore sa dostepne odbiorcy w kolejnych lekturach.
Sa owocem pracy wielu artystéw, konstruowane i podle-
gajace zmianie przez lata - podobnie jak prawdziwe miasta
ewoluuja z czasem, zmieniaja sie, rozrastaja i dostosowuja
do wymagan nowoczesno$ci. Zupelnie inne byty przestrze-
nie tych metropolii, kiedy po raz pierwszy §wiat ujrzat ich
protektoréw.

Najbardziej rozbudowanym miastem w catym uni-
wersum DC jest Gotham City. Jest to miasto najwieksze
sposréd komiksowych metropolii i pojawiajace sie w nie-
zliczonej liczbie tekstéw zaréwno komiksowych, jak i poza-
komiksowych - fanartéw, filméw, animacji, ksigzek, albu-
moéw i map. Réwniez dlatego w niniejszej analizie zajmuje
pierwsze miejsce i bedzie opisane najszerzej.
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5.1.1. Gotham City i Batman

Miasto Gotham (Gotham City) to jedno z najbardziej ostawio-
nych, najpopularniejszych nieistniejacych miast na swie-
cie. Wizerunek Gotham City jest szeroko rozpowszechnio-
ny w kulturze popularnej za sprawa komikséw, filmoéw, gier
komputerowych oraz innych zabiegéw marketingowych
zwigzanych z brandem Batman™ i Gotham City™. Wtas-
cicielem marki jest wydawnictwo DC Comics, jedno z naj-
wiekszych wydawnictw komiksowych w Stanach Zjedno-
czonych (z siedziba w Nowym Jorku).

Nazwa Gotham pochodzi od wyrazenia ,,miasto kozy”
(goat town). Mniej wiecej od XV wieku ,gotham” oznaczato
miejsce, gdzie zyja ,gtupi ludzie”. Pojecie to wywodzi sie
z przypowie$ci o mieszkancach wsi, ktérzy udawali sza-
lericéw, aby odwiesé od swych zamiaréw kréla planujacego
osiedli¢ sie w poblizu. W XIX wieku Washington Irving
uzyt okreslenia Gotham, opisujac Nowy Jork w satyrze Sal-
magundi. Gotham City, w ktérym rezyduje Batman, nie jest
odzwierciedleniem zadnego z istniejacych miast, jednak
w literaturze przedmiotu stale toczy sie dyskusja, do kto-
rych znanych zakatkéw $§wiata mozna znaleZ¢ odniesienia
w przestrzeni komiksowego city.

William Uricchio opisuje prace wokét Gotham City, pro-
wadzone przez Dennisa O'Neila, wieloletniego bytego re-
daktora serii Batman, ktéry wydat tzw. Batbiblie®.

3 O'Neil szczegbtowo opisat historie uniwersum Batmana, aby pra-
cujacy w nim kolejni arty$ci mogli zachowa¢ i kontynuowa¢ logiczna
cigglosé swiata.
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W tym kompendium wiedzy na temat Bat§wiata uwydatnit
odniesienie do Nowego Jorku, opisujac Gotham jako , kwinte-
sencje wszystkiego, co jest mroczne, tajemnicze i przerazaja-
ce w Nowym Jorku. To jest Hell's Kitchen. Lower East Side,
South Bronx. Soho i Tribeca z dala od gtéwnych arterii o trze-
ciej nad ranem”. Piszac kilka lat pézniej, O'Neil nieco zlago-
dzit charakteryzacje, ale utrzymat te sama mieszanke, kiedy
opisywat Gotham jako ,Manhattan ponizej 14 ulicy 11 minut
po péinocy wnajzimniejsza, listopadowa noc” (Uricchio, 2010,
s. 120).

Réwniez Lawrence Block w przedmowie do pierwszego
tomu serii Gotham Central dowodzi, ze Gotham to Nowy Jork
(Block, 2016). Frank Miller swego czasu poréwnat Gotham
do Nowego Jorku noca, jednak sa réwniez tworcy - np. Neil
Adams i Christopher Nolan - ktérzy uwazaja, Zze Gotham
jest blizsze Chicago. To wiasnie filmowe adaptacje Nolana
przyczynity sie do rozpowszechnienia mrocznego obrazu
Gotham City, w ktérym mozna odnaleZ¢ charakterystycz-
ne cechy Chicago, z jego najmroczniejszymi elementami,
przestepczym poétswiatkiem, korupcja w polityce i policji
oraz specyficznymi chicagowskimi zabudowaniami.

Nalezy zwréci¢ uwage, iz badacze komiksu czesto wska-
zuja powiazania popkulturowe Gotham, np. z Metropolis
Fritza Langa. Warto zauwazy¢ liczne odniesienia do sty-
listyki gotyckiej (gotycyzmy szczegdlnie wyeksponowat
w swojej wizji Batmana Tim Burton), ekspresjonizmu czy
tez komikséw i filméw noir. Nie maja one podstawowego
znaczenia dla istoty miasta, ale poglebiaja jego mroczny
klimat oraz kontekst interpretacyjny.
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W swojej historii istnienia Gotham wielokrotnie zmie-
niato oblicze. Uwaza sig, ze to William Bill Finger wprowa-
dzit te nazwe, jednak, jak twierdzi, nie zrobit tego w celu
uwydatnienia historycznego kontekstu wynikajacego z jej
pochodzenia. Jak wspomina Finger, w poszukiwaniu po-
mystu na stworzenie okreslenia miasta Batmana siegnat
po ksiazke telefoniczng, w ktérej natrafit na marke Gotham
Jewelers i uznat to za dobry wybdér. Poczatkowo (zanim
wprowadzono nazwe Gotham City) Batman dziatat w No-
wym Jorku (zwlaszcza na Manhattanie) i uwaza sie, Ze jest
to rowniez jeden z czynnikéw, ktéry wpltywa na czeste
utozsamianie tych dwéch miast.

Gotham City, jak juz wspomniatam, zmieniato swoj
charakter. W latach 50. XX wieku jego charakter byl na
tyle fagodny i spokojny, ze Batman powoli stawat sie nie-
potrzebny. Lata 70. i 80. przyniosty zaostrzenie klimatu
i wizerunku miasta, wprowadzenie mroczniejszej atmo-
sfery. Przemiany obyczajowe i spoleczne tego czasu znala-
zty swoje odbicie w komiksie. Miller ukazat Swiatu nowe,
brutalne oblicze Batmana. Ta zmiana znaczaco poglebi-
ta strukture semantyczna komiksu. Pozwolita rozwinaé
postacie i nada¢ im dojrzaty, wielowymiarowy charakter.
Ale to Finger zdefiniowal charakter Gotham; Jerzy Szy-
tak pisze: ,To on stworzyl specyficzny klimat Gotham
City, zaludniajac je przy okazji czarnymi charakterami,
jakich komiks dotad nie widziat. Przeciwnicy Batmana to
gléwnie psychopaci, popelniajacy przestepstwa z czystej
przyjemnosci czynienia Zia: pasjonaci zbrodni” (Szytak,
2000Db, s. 39).
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Batman walczy nie tylko ze zwyklymi rzezimieszkami,
ktérzy rabuja mieszkancéw, handluja narkotykami, napa-
daja i morduja. Jego najwieksza misja jest walka z tymi,
w starciu z ktérymi policja i przecietni obywatele nie maja
szans. Pingwin, Cztowiek Zagadka, Joker i inni - awatary
zla, zepsucia i szalenstwa - sa godnymi przeciwnikami.
Zrodzeni z najmroczniejszych tajemnic Gotham City, sa
jego cze$cia, tak samo jak Cztowiek Nietoperz. Joker i jego
historia (wersja, w ktérej Joker jest znieksztatconym w wy-
padku Red Hoodem - A. Moore, Zabdjczy zart) splata na
zawsze dzieje tych dwdch postaci. Joker wydaje sie odbi-
ciem Batmana w krzywym zwierciadle, zajmuje miejsce,
w ktérym mogltby znalezé sie Bruce Wayne, gdyby wybrat
inng droge. Georg Simmel, opisujac mentalno$¢ mieszkan-
céw wielkich aglomeracji, zauwaza, ze ludzie narazeni na
ogromna liczbe bodZcéw oraz w zetknieciu z nieprzebra-
na masa ludzka reagujg, wytwarzajac mechanizmy obron-
ne: ,[..] jednostka ucieka sie do odrebnosci jako$ciowej,
aby w ten sposéb, pobudzajac owa wrazliwosé na réznice,
o ktérej juz byta mowa, zwréci¢ na siebie uwage grupy
spotecznej, by wreszcie da¢ wyraz sktonnosci do najbar-
dziej wymys$lnych dziwactw, specyficznie wielkomiejskich
ekstrawagancji - zmanierowania, kaprysu, pretensji. Sens
takich zachowan nie polega na tresci, ale na formie bycia
innym, wyrdzniania sie, zwracania na siebie uwagi. Dla
wielu natur jest to jedyny sposéb, aby okrezng droga - po-
przez $wiadomos¢ innych - zachowaé szacunek dla same-
go siebie oraz §wiadomo$¢ zajmowania okreslonej pozycji”
(Simmel, 1975, s. 528). W to okreslenie wpisuje sie zaréwno
Batman, jak i wiekszo$¢ jego antagonistéow. Czesto sg oni
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stworzeni przez miasto i jego dzieje, odrézniaja sie od prze-
cietnego mieszkanca historia, sitg, temperamentem, wy-
gladem, wtadza i wptywem, okrucienstwem i zadza krwi.
Kolekcja postaci zaprezentowanych w tym uniwersum de-
finiuje charakter konstruktu przestrzeni. Jedynie poprzez
towarzyszenie bohaterom mozemy zbada¢ powierzchnie
miasta. ,,Poniewaz mozemy pozna¢ to wyimaginowane
miasto wyrazone jedynie poprzez momenty napedzanej
dziataniami postaci akcji, mozemy odczytaé (ang. re-read)
zbiér Bat-tekstéw jako rodzaj performatywnej kartografii,
przestrzen nieustannie reprodukowana i modyfikowana
dziataniami jego mieszkancéw” (Uricchio, 2010, s. 120).
Przestrzen tego miasta jest charakterystyczna, ma ce-
chy o charakterze endemicznym, ktére wyrdzniaja je spo-
$réd innych wielkich aglomeracji i dzieki ktérym przeradza
sie w miasto mitologiczne. , Architektura Gotham City jest
postmodernistycznie eklektyczna i méwi nam o zagubie-
niu sie cztowieka w wielkomiejskiej dzungli, kaze mys$leé¢
o klaustrofobicznym zamknieciu wsréd tych $cian i o za-
chwianiu norm (w szerokim znaczeniu tego stowa)” (Szy-
tak, 2000b, s. 43). Gotham City, jak kazde inne wielkie mia-
sto, ma swoja historie, zostato stworzone przez cztowieka
i cztowiekowi powinno stuzy¢. Jest punktem, z ktérego
jego mieszkancy obserwuja §wiat, oceniaja rzeczywistos¢.
Stanowi $wiadectwo potegi ludzkiej, ale réwniez upadku.
Précz nowoczesnych dzielnic biznesu istnieja tutaj mrocz-
ne i zapuszczone dzielnice rozpusty i biedy. To zepsucie
i rozklad zdaja sie rozciggad cieniem nad catym Gotham
City, stwarzajac atmosfere cigglego niepokoju, nieustaja-
cej walki zta o przejecie wiadzy. To wla$nie wielkie jak ta
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metropolie - poprzecinane arteriami ulic, gdzie drapacze
chmur siegaja nieba, a ulice sa glebokie jak kaniony, tak
ze stonce nigdy nie zaglada w niektére ich zakatki, nie-
przebyte labirynty siedzib milionéw ludzi - s3 kolebka
superbohateréw. Gotham zazwyczaj przedstawiane jest
nocy, zasSmiecone, osnute cieniem, mgla i klimatem hor-
roru. Gdyby nie choroba toczaca Gotham City, Batman nie
bytby potrzebny. Miasto noca pelne jest szmeréw, krokéow
w ciemnosci, wyjacych w oddali syren, strzatéw, krzy-
kéw, drobnych rzezimieszkéw, prostytutek, ztodziei i mor-
dercéw. Miasto, w ktére prawy obywatel nie zapuszcza
sie samotnie noca; postmodernistyczne i ponure, na ktére
Batman patrzy z gory. Ze szczytéw wiezowcoéw, Z gZzymsow
kamienic, ukryty pomiedzy gargulcami, w cieniu miasta
trwa, ozywajac i stajac do walki, kiedy zachodzi taka po-
trzeba. Batman nie ma pstrokatego stroju jak Superman
czy Spider-Man. Jego stréj to kamuflaz, ktéry pomaga mu
stad sie czeSciag mroku, czescig Gotham City.

Marianna Michatowska porusza kwestie panoramicz-
nego spojrzenia (ujecia) na miasta superbohaterskie w ko-
miksach, gdzie jednostka ginie w ttumie bedacym jedno-
rodna masg, w ktérej nie sposéb odréznié¢ przestepcéw od
ofiar (Michalowska, 2011). Przedstawianie $wiata z lotu
ptaka niejednokrotnie poszerza perspektywe widza - nie
tylko o wiedze o ukiadzie miasta, ale czesto panorama ta
obejmuje tez to, co jest pod ziemig. Gotham ma swoje sta-
te elementy przestrzeni, ktére sa trwate i wlasciwe temu
miejscu, co sprawia, ze miasto nie tylko staje sie bardziej
wiarygodne w oczach czytelnika, lecz takze okazuje pop-
kulturowa zabawa dla mitosnikéw Battekstéw. W uniwer-
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sum znajduja sie liczne kulturowe odwotania, takie jak na-
zwy Kane Memorial Bridge i Park Robinsona.

Nalezy zaznaczy¢, ze Gotham jest przestrzenia wir-
tualng, istniejaca jedynie w $wiecie komiksu, filmu, gry
i wyobrazni. Mimo to jest rozpoznawalne niemal na ca-
tym $wiecie. William Uricchio Zartuje nawet, Ze jest ono
przedmiotem zazdroS$ci realnie istniejgcych miast. Mia-
sta przedstawione w komiksach o superbohaterach sa
miastami ikonami. S3 semantycznie nacechowane i nie
pozostaja obojetne czytelnikowi. Gotham City jest szcze-
gblnie wyraznie narysowane i obudowane dtugg historia
trwania. W zwigzku z tym jest gleboko intertekstualne
i metakontekstowe.

Michatowska zaznacza: ,,Komiks szybko stat sie dosko-
nalym medium dla miejskiej wyobrazni, z wlasciwymi jej
lekami oraz wigzanymi z nig nadziejami” (Michatowska,
2011, s. 129). Wiadnie dlatego Gotham tak dobrze przy-
staje do wrazliwosci wspoélczesnego czytelnika. Poetyka
miasta, budowa, przestrzen, charakter Gotham City wpi-
suja sie w oczekiwania odbiorcy, w archetyp wielkiej anty-
utopijnej aglomeracji. Batman jawi sie w tym kontekscie
jako bohater mitologiczny, obronca, zbawiciel. Problem
superbohaterskiego mitu Batmana (podobnie Supermana,
Iron Mana i innych) czesto jest podejmowany w literatu-
rze zajmujacej sie badaniami komiksu (np. przez Umberta
Eco; por. Eco, 2010).

,Patrzenie to czynno$é automatyczna, nie wymagaja-
ca szczegblnej aktywnosci i skupienia uwagi. Spogladanie
jest nieuwazne i omylne. Jedno i drugie pozbawione tro-
ski o pochtaniajgcg je przestrzen” (Rewers, 1997, s. 46-47).
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Tymczasem czytelnik w komiksach superbohaterskich nie
moze pozosta¢ obojetny na przestrzen, ona bowiem deter-
minuje sposéb jego widzenia §wiata, perspektywy widze-
nia. Odbiorca komiksu staje sie jego czescia, angazuje sie
w wydarzenia i przestrzen, zaczyna funkcjonowad w dziele.
To uczestnictwo uobecnia si¢ na wiele sposobéw, percep-
cja komiksu moze odbywa¢ sie na wielu ptaszczyznach.
Przyjrzyjmy sie kilku mozliwo$ciom spojrzenia na sposéb
istnienia czytelnika w Gotham.

Z jednej strony widz spoglada na miasto z goéry (z per-
spektywy bohatera). W przypadku Batmana jest to perspek-
tywa, ktora (teoretycznie) moze by¢ dostepna czytelnikowi.
Batman nie jest obdarzony supermocami i porusza sie albo
po szczytach budynkéw, albo za pomoca pojazdéw czy tez
maszyn latajacych. W dziele widz rozpoznaje przestrzen
z takich lokacji jak dachy, gargulce, gzymsy, helikoptery.
Jest to jednak réwniez perspektywa boska, ukazujaca §wiat
z lotu ptaka, z géry, gdzie mamy wglad w miasto, w ludz-
kie zycie, zwiedzajac $wiaty z bezpiecznej perspektywy
wszechwiedzacego. Ten sposéb odbioru blizszy jest optyce
twoércy komiksu, ktéry czasem ukazuje swojego gtéwnego
bohatera na tle miasta, zarazem przedstawiajac cata swoja
wizje Swiata.

Boski, wszechwiedzacy sposéb uczestnictwa czytelni-
ka w dziele nasilany jest réwniez przez mitologiczny cha-
rakter superbohaterskich komikséw. W mitologiczna struk-
ture wpisana jest bowiem powtarzalnos$é¢ schematu, pew-
nos¢ zaistnienia jakiego$ splotu fabularnego (np. walka do-
bra ze ztem) i zamkniecia cyklu (dobro triumfuje; ze ztem
mozna wygraé¢ jedynie bitwe; itp.). Czytelnik jest wiec
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w stanie przewidzie¢ (i jest to zgodne z jego oczekiwania-
mi), jaki bedzie los bohatera. Co wiecej, ten boski charakter
uczestnictwa jest podkreslony przez fakt, ze czytelnik za-
wsze moze zajrze¢ na ostatnia strone, zaburzajgc kontinu-
um czasowo-przestrzenne.

Z drugiej strony czytelnik moze przyjaé¢ role (punkt
widzenia) mieszkanca miasta, obywatela. Utozsamia sie
w tym przypadku z ttumem, identyfikuje leki i obawy, kté-
re sa wspdlne i uniwersalne dla masowego odbiorcy. Pozna-
je miasto blizej, bardziej namacalnie, z perspektywy ulicy,
przechodnia. Patrzy na strzeliste budynki i kamienice, po-
rusza sie w ich cieniu i z dotu patrzy na niknace miedzy da-
chami niebo. Jest bardziej narazony na dziatania zwyktych
przestepcoéw i mafii niz na gniew supertotréw. Jest to mia-
sto, jakie zna przecietny obywatel, a nie tylko wysoko po-
stawiony polityk czy oficer. ,W innych przypadkach mrocz-
ne pasaze Gotham i jego anonimowe miejskie kaniony sa
domem dla bardziej znanych nam wyobrazen przestepczo-
$ci: przestepstw przeciw wlasnosci, zagrozeniu zycia i zdro-
wia” (Uricchio, 2010, s. 120).

Ukazanie Gotham z perspektywy zwyktych, mieszka-
jacych i pracujacych w nim ludzi bylo na tyle kuszace dla
twoércéw i czytelnikdow, ze powstata cata seria pt. Gotham
Central, ktéra opowiada perypetie policjantéw pracujacych
w tym miescie. Seria ta ma ujednolicong gramatyke i struk-
ture tekstu, poniewaz jest dzietem jednego zespotu. Ka-
dry (kwadratowe i prostokatne, bardzo rzadko pionowe)
utozone s3 w porzadku linearnym i wyraZznie wyznaczaja
choice of flow ustanowiony przez autoréw. Przestrzenie mie-
dzykadrowe sg neutralne, bywaja wyeliminowane spadem.
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Poniewaz polskie wydanie zbiera epizody wydawane osob-
no, pojawiaja sie drobne réznice, np. przestrzenie miedzy-
kadrowe sa czarne, a kadry czasem s3 obrysowane recznie.
Nadal jednak pozostaja przezroczyste i nie maja znacze-
nia semantycznego. Historie oddzielone sa od siebie jed-
noplanszowymi splash pages, ktére uatrakcyjniaja warstwe
wizualna. Dominujaca kreska jest typowa dla amerykan-
skiego komiksu konwencja realistyczna, ktéra w tréjkacie
McClouda (McCloud, 2015, s. 52) sytuuje sie w lewym dol-
nym rogu (,,rzeczywistos¢”).

Miasto ukazane w Gotham Central przedstawione jest
z perspektywy ludzkiego wzroku, urozmaicone perspekty-
wami budowanymi pod réznym katem. Panoramy miasta
widziane sa zwykle z taraséw lub okien, czasem z dachu
budynku, na ktérym znajduje sie stynna lampa wyswietla-
jaca znak Batmana na niebie. Opowie$¢ o Gotham snuta jest
tutaj w warstwie zaréwno wizualnej, jak i werbalnej. Bar-
dzo intersujace jest zaposredniczenie dyskursu miejskiego
na ptaszczyznie obrazu - policja czesto oglada miasto przez
ekran komputera, $ledzac obraz ulic z miejskich kamer.
Czestym zabiegiem jest takze umieszczanie zblizen doku-
mentéw z raportéw policyjnych zaréwno papierowych, jak
i elektronicznych (na monitorze komputera); wielokrotnie
pojawiajg sie réwniez strony prasowe prezentujgce artyku-
ty o biezacych wydarzeniach w miescie. To wlasnie jeden
z elementéw zlozonosci istoty Gotham - wszystko w nim
jest spojne, sprawia wrazenie prawdziwego, kompletnego,
w pelni funkcjonalnego §wiata, do ktérego mozna wejs¢.

Poruszajac sie po przestrzeniach Gotham City, moze-
my tez pozna¢ jego tajemnice z punktu widzenia przestep-
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cy. Dzieki temu docieramy do miejsc, w ktére mieszkancy
Gotham nigdy nie zagladaja, poznajemy okolice, o ktérych
istnieniu nie wiedza obywatele czy nawet policja. Speluny,
domy publiczne, siedziby karteli, nielegalne kasyna - wsze-
dzie tam mozemy zajrzeé, poczué zapach zepsucia i na mo-
ment posmakowaé zycia bandyty, zobaczy¢ $wiat z jego
perspektywy.

Silny zwiazek Batmana z miejscem, w ktérym dziata,
sugeruja juz tytuty komikséw: Batman. Jestem Gotham (Sny-
der, scen., King, Finch, rys., 2017); Batman. Rok zerowy - tajem-
nicze miasto (Snyder, scen., Capullo, Miki, rys., 2014); Batman.
Miasto séw (Snyder, scen., Capullo, Glapion, rys., 2013). Hi-
storia loséw Bruce’a Wayne'a, jego przemiana w Batmana
i wieczna walka z superztoczyncami jest istota funkcjono-
wania miasta. Batman niejednokrotnie wskazuje, ze jego
tozsamos$¢ zlewa sie z Gotham, Ze jest z nim potaczona
nierozerwalna nicig obsesji i pragnienia zemsty za Smier¢
rodzicéw. Gdyby nie specyficzny charakter miasta, Batman
nie bylby potrzebny, nie narodzitby sie albo bytby zmuszo-
ny znikna¢ jako element obcy i niebezpieczny.

Warty podkreslenia jest oniryczny charakter zaréwno
samych bohateréw, jak i przestrzeni miejskiej. Gotham
i Batman wpisuja sie w estetyke marzenia sennego. Jest to
Swiat, w ktérym zacieraja sie granice, w ktérym zto i do-
bro maja rézne oblicza, gdzie nie ma czerni ani bieli, s3
tylko rézne odcienie mroku. Nie wiemy, gdzie sie zaczy-
na i konczy Gotham City. Bez swych charakterystycznych
postaci stracitoby ono tozsamo$¢ i sens istnienia, staloby
sie takim samym jak inne, przecietnym molochem. Na-
sza ekscytujaca podréz po nim bezpowrotnie utracitaby
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magie i te szczegblna nute ryzyka i podniecenia, jaka od-
czuwa czytelnik za kazdym razem, kiedy przekracza wrota
Gotham*.

Tabela 6. ANALIZA CHARAKTERU MIASTA: Gotham w komiksach o Batmanie

Gotham w komiksach o Batmanie
albo
Rzeczywiste Wyobrazone X
Jest miastem catoscia X |Jest miastem fragmentarycz-
nym
Pelne X | Szczatkowe
Wyeksponowane X | Stanowi tlo
Zarysowane szczegbtowo X |Zarysowane schematycznie
(grafika) (grafika)
Jasne, pozytywne Mroczne, negatywne X
Oswojone, bezpieczne Obce, niebezpieczne X
Obiektywne, neutralne Subiektywne, nacechowane X
Otwarte Zamkniete X
Rozwijajace sie Upadajace
Niezbywalne X |Zastepowalne
Bohater samoistny Bohater zwiazany z przestrze- X
nia
Miasto wspiera bohatera X* | Miasto ogranicza bohatera
Bohater zmienia miasto Bohater nie zmienia miasta X
Posiada historie X |Istnieje tuiteraz
Makrokosmos X | Mikrokosmos
*Batman cieszy sie poparciem mieszkancow, jednak bywaja historie, w kté-
rych miasto obraca sie przeciwko niemu.

Zrédto: opracowanie wilasne.

4 Niniejszy podrozdziat zostal w cze$ci opublikowany (por. Sek, 2013).
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Tabela 7. ANALIZA ELEMENTOW STRUKTURALNYCH I SRODKOW WYRAZU: Gotham
w komiksach o Batmanie

Gotham w komiksach o Batmanie

Kolorystyka (paleta, B&W) ciemna paleta barw

Stopien ikonizacji rysunku (realistyczny, nie- | stopnien ikonizacji od niskiego
realistyczny), technika wykonania po $redni, amerykanski reali-
styczny

Poniewaz analiza miasta Gotham (podobnie jak pézniej Metropolis) zostata
opracowana na podstawie wielu réznych komikséw, stworzonych przez rézne
zespoty artystyczne, sita rzeczy réznity sie w doborze §rodkéw stylistycznych
i strukturalnych. Podstawowe cechy wspdlne, takie jak sposéb przedstawiania
miasta, kolorystyka i stopienl ikonizacji rysunku, pozostaja jednak zwykle spéj-

ne i zostaty wziete pod uwage w pracy nad tekstem.

Zrédto: opracowanie wlasne.

Tabela 8. ANALIZA CHARAKTERU MIASTA: Gotham w Gotham Central, t. 1-3

Ed Brubaker, Greg Rucka, Michael Lark, Gotham Central, t. 1-3,

Warszawa 2016-2017

albo
Rzeczywiste Wyobrazone X
Jest miastem catos$cia X |Jest miastem fragmentarycz-

nym

Petne X |Szczatkowe
Wyeksponowane X | Stanowi tto
Zarysowane szczegblowo X |Zarysowane schematycznie
(grafika) (grafika)
Jasne, pozytywne Mroczne, negatywne X
Oswojone, bezpieczne Obce, niebezpieczne X
Obiektywne, neutralne Subiektywne, nacechowane X
Otwarte Zambkniete X
Rozwijajace sie Upadajace *
Niezbywalne X |Zastepowalne
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Bohater samoistny Bohater zwigzany z przestrze- X
nia

Miasto wspiera bohatera Miasto ogranicza bohatera X

Bohater zmienia miasto Bohater nie zmienia miasta X

Posiada historie X |Istnieje tuiteraz

* Gotham City jest miastem zepsutym, jednak nie jest upadajace, jest prze-
strzenia, ktéra trwa i co do istoty jest niezmienna.

Zrédto: opracowanie wilasne.

Tabela 9. ANALIZA ELEMENTOW STRUKTURALNYCH I SRODKOW WYRAZU: Gotham

w Gotham Central, t. 1-3

Gotham Central

Konstrukcja planszy (regularna, miesza-
na; przezroczysta, znaczace, splash lub
spread page)

regularna, dynamiczna, przezro-
czysta, splash page

Konstrukcja kadréw (jednorodne, miesza-
ne; kwadratowe, prostokatne, inne; wer-
tykalne, horyzontalne; rama wirtualna;
spad; rama regularna, rama recznie robio-
na, virtual frame)

mieszane, kwadratowe, prostokat-
ne, horyzontalne, kilka wertykal-
nych, rzadkie spady, ramy

Przestrzenie miedzykadrowe (przezro-
czyste, znaczace; elementy w przestrzeni
miedzykadrowej)

przezroczyste, zréznicowane (czar-
ne, biate, zréznicowane $wiatto)

Choice of flow (statyczny, dynamiczny)

statyczny

Kolorystyka (paleta, B&W)

kolory stonowane, ciemna paleta
barw, wysoki stopien tuszowania

Dymek i typografia (widoczna i niewi-
doczna)

dymek klasyczny, przezroczysty,
typografia klasyczna, przezroczy-
sta, pojawiaja sie wyttuszczenia
(krzyk); duzo barwnych onomato-
pei

Stopien ikonizacji rysunku (realistyczny,
nierealistyczny), technika wykonania

niski (rysunek realistyczny)

Zrédto: opracowanie wlasne.
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5.1.2. Metropolis i Superman

Uricchio twierdzi, Zze miasta takie jak Gotham czy Metro-
polis, ich historia, przepych i rozmach sa przedmiotem za-
zdro$ci realnie istniejacych metropolii (por. Uricchio, 2010).
Przestrzenie przedstawione w komiksach o superbohate-
rach to semantycznie nacechowane miasta ikony. Metropo-
lis jest city wyidealizowanym, zbudowanym ze stali i szkta,
z pieknymi drapaczami chmur, czystymi ulicami i szero-
kimi arteriami. Ukazywane czesto z gory, z perspektywy
latajacego cztowieka, na tle btekitnego nieba, pelne jest
szczesliwych mieszkancéw, ktérzy swoja wiare poktadaja
w Supermanie.

Przez lata wielcy teoretycy urbanisci prébowali stwo-
rzy¢ miasto idealne, w ktérym cztowiek czulby sie bez-
piecznie. Niestety wszelkie préby zakonczyly sie fiaskiem,
gdyz prawdziwe wielkie miasto jest nieokietznane i abso-
lutnie nie da sie go kontrolowaé. Zygmunt Bauman pisze
o utopijnej koncepcji ,kraty”, zgodnie z ktéra regularnosé
przestrzeni miejskiej miata wprowadza¢ tad w zycie jej
mieszkancéw, tymczasem ,Krata nie uczynita przestrze-
ni miejskiej jednorodna, przejrzysta i goscinng. Stata sie
krata z miejsca macierzg nowej ré6znorodnosci; kanwa, na
jakiej pstra a nadspodziewanie krngbrna zbiorowo$é miej-
ska haftowata z zapatem wtasne, przez nikogo nie zaplano-
wane wzory” (Bauman, 1997, s. 149).

Jesli przyjaé¢ za prawdziwe i jedynie stuszne twierdzenie
architektéw utopistéw o tym, iz tad przestrzenny harmo-
nizuje zycie mieszkancéw miasta i ze ,Wystarczy uczynic¢
uktad ulic i doméw regularnym, by regularnymi staty sie
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pragnienia i postepki mieszkancéw” (Bauman, 1997, s. 148),
to tworem architektonicznym, w ktérym zrealizowane sa
te urbanistyczne marzenia, zdaje sie¢ Metropolis.
Doswiadczenie miasta, jakim jest Metropolis, jest ra-
dykalnie inne niz do§wiadczenie Gotham. To drugie jako
byt jest znacznie bardziej rozwiniete i wieloptaszczyzno-
we, jednak obydwa sa konstytutywne dla istnienia obu
superheroséw. Metropolis jest miastem jasnym, otwartym,
o szerokich arteriach i wysokich budynkach skonstruowa-
nych w architektonicznym duchu art déco. Praktycznie za-
wsze ukazywane jest w dzien, przy uzyciu czasem paste-
lowej, a czasem ozywionej, kolorowej palety nasyconych
barw: blekitéw, zétci, czerwieni i rézu. Jesli kadry poka-
zuja miasto noca, jest ono zawsze wspaniala iluminacja,
anie pograzona w mroku i smogu czarnag brytg jak Gotham.
Frank Miller stwierdzit: ,,Metropolis to Nowy Jork za dnia;
Gotham City to Nowy Jork noca” (por. Ahrens, Meteling,
eds., 2010). Metropolis to przestrzen nowoczesna, rozwija-
jaca sie, petna szklanych drapaczy chmur, w ktérych odbija
sie btekitne niebo i trzepoczaca na wietrze peleryna Su-
permana. Nad miastem géruje ztoty glob umieszczony na
dachu redakcji ,,Daily Planet”, w ktérej pracuje Clark Kent,
czyli Superman. ,Metropolis prezentowane jako dobrze
prosperujace, nowoczesne, jest dla Supermana miejscem,
w ktérym odnajduje sie najlepiej. Co ciekawe, kiedy powsta-
wato, Joe Shuster wcale nie wzorowat go na Nowym Jorku,
ana Toronto, w ktérym sie wychowat. I jak najmroczniejszy
z bohateréw otrzymat miasto peilne zepsucia, w ktérym
ciagle dzieje sie co$ ztego, tak ten najpotezniejszy otrzymat
pod opieke miasto najbardziej obiecujace, ale i najwigksze.
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Bo Metropolis jest odbiciem tego, kim Clark Kent jest. Od-
powiedzialnosci, mozliwosci, ale i skali tego, co potrafi ten
bohater” (Tomaszewski, Miasto - cichy bohater komiksu...).

Bogustaw Zytko pisze, ze w nazwach miast czesto za-
szyfrowana jest zlozona semantyka (Zytko, 2000, s. 13).
Sama nazwa Metropolis® wskazuje na to miasto jako na
centrum $wiata, najwazniejsze miejsce, poczatek wszyst-
kiego. Przestrzen ta gosci zmitologizowanego bohatera,
ktéry wybrat ja sobie na dom, naznaczy! swoja mityczna
obecno$cia. Miasto jest pod nieustanng kontrolg super-
herosa, ktéry wraz z odpowiednimi stuzbami czuwa nad
bezpieczenstwem mieszkancéw. To przestrzen absolutnie
zawlaszczona przez czlowieka, ucywilizowana i pod jego
petna kontrola - miasto idealne.

Na mitologizacje postaci Supermana zwraca uwage
wielu badaczy komikséw. Eco podkresla, ze komiksowa po-
sta¢ mitologiczna musi by¢ archetypem, odpowiada¢ zbio-
rowym oczekiwaniom, by¢ tatwo rozpoznawalnym emble-
matem (Eco, 2010, s. 329-330). Obronica Metropolis spetnia
te kryteria, ponadto jest praktycznie niezniszczalny, gdyz
zabi¢ go moze tylko kryptonit - minerat niewystepujacy
na Ziemi; heros ma nadludzka site, niezwykty wzrok, stuch
i lasery w oczach. Komiksowi superbohaterowie maja
pewna wspdlna ceche - nie starzeja sie, nie zamieniaja sie
w schorowanych, niedoteznych ludzi. O ile w przypadku
Supermana jest to usprawiedliwione, o tyle Bruce Wayne

5 ,Metropolia [gr. métrdpolis ‘miasto matka), ‘macierzyste miasto’],
w starozytnej Grecji miasto, ktére zaktadato kolonie” (Metropolia. W: Ency-
klopedia PWN. https://encyklopedia.pwn.pl/szukaj/metropolis.html [do-
step: 12.12.1017)).
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jest tylko cztowiekiem, a mimo to powstaja coraz to now-
sze opowiesci o nim. Oczywiscie pojawiaja sie one shoty,
w ktérych Bruce Wayne jest stary i chory, ale to historie
alternatywne. W celu oddania uptywajacego czasu u boku
Batmana stangt mtodzieniec, Robin®. Eco pisze: ,Superman
musi zatem pozostaé niezuzywalny, lecz jednoczesnie zu-
zywac sie zgodnie z trybem codziennego do$wiadczenia.
Ma on cechy ponadczasowego mitu, a jednak zostaje za-
aprobowany tylko dlatego, ze jego dziatania odbywaja sie
w $wiecie codziennym i ludzkim, charakteryzujacym sie
czasowos$cig” (Eco, 2010, s. 333). Superman wzbudza sym-
patie publicznosci réwniez dzieki cechom Clarka Kenta,
ktéry w codziennym zyciu nie jest kim$ niezwykltym, ale
skromnym dziennikarzem, borykajacym sie z problemami
finansowymi oraz wtadczym szefem i skrycie kochajacym
sie w Lois Lane, ktéra, co oczywiste, kocha Supermana, ale
nie zauwaza Kenta. Jest to tez pewien paradoks, poniewaz
Superman, ktérego kryptonskie imie brzmi Kal-El, ucie-
ka od swojej nadprzyrodzonej tozsamosci w codzienno$¢ -
odwrotnie niz Batman czy Spider-Man - ,wszyscy herosi
komiksowi przebieraja sie w jakie$ kostiumy, by by¢ super-
bohaterami, tymczasem Superman przebiera sie za Clarka
Kenta” (Szytak, 2015, s. 364).

Zaréwno konstrukcja miast, jak i konstrukeja ich obron-
céw wykracza daleko poza historie komiksu i siega do
uniwersalnych przestrzeni zmitologizowanych. Miasta-
-mikrokosmosy ukazane w powiesciach obrazkowych sa

¢ Pojawiaja sie réwniez rézne préby uzasadnienia wiecznej mtodosci

bohateréw, np. por. https://naekranie.pl/aktualnosci/batman-postacie-
-uniwersum-dc-komiks-wiek-1615279334 [dostep: 5.11.2021].
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wyrazem kolektywnych wyobrazen, ktére - podobnie jak
archetypiczni bohaterowie - istniejg duzo dtuzej niz same
komiksy. Zaréwno Metropolis i Gotham, jak i Superman
i Batman sa duzo blizsi czytelnikom, niz by sie mogto wy-
dawaé. Sa immanentna cze$cig naszego kulturowego uni-
wersum.

W komiksach tych przestrzen wielokrotnie ukazywana
jest z lotu ptaka, z géry, widziana oczami bohateréw, zatem
percepcja przestrzeni miejskiej ma charakter uniwersalny.
Odbiorca jest wszechwidzacy, a jego oglad §wiata ma boski
charakter. Z drugiej strony czytelnik jest zwykle mieszkan-
cem miasta, obywatelem. Utozsamia sie z ttumem, iden-
tyfikuje leki i obawy, ktére sa wspdlne i uniwersalne dla
masowego odbiorcy. Wchodzac glebiej w strukture miasta,
staje sie w pewnym stopniu Benjaminowskim spacerowi-
czem - z jednej strony uczestniczagcym w wydarzeniach,
zamknietym w labiryncie ulicy, czy to bedacym cze$cia ttu-
mu, z drugiej jednak osadzonym w realnym §wiecie. Flaneur
to samotny spacerowicz, przechadzajacy sie posréd ttu-
mu, jednoczesnie jednak bedacy czescia spektaklu. , Komik-
sy - jak podkresla Michatowska - nie tylko odbijaja spotecz-
na i kulturowa rzeczywistos¢, lecz poniewaz sa narracjami
prezentujacymi petna wizje §wiata - takze wpltywaja na
jej konstrukcje. [..] Z jednej strony w komiksie widzimy to,
co znamy z codziennej wedréwki przez miasto, z drugiej
jednak, dzieki obecno$ci komikséw w §wiecie na ich wzér
tworzone sa przestrzenie kulturowe” (Michatowska, 2011,
S.128).

Na koniec rozwazan o miastach superbohateréw chcia-
tabym wspomnieé¢ o bardzo ciekawym eksperymencie
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przeprowadzonym przez Stuarta Bannocka, przedstawio-
nym w ,,City Strips™. Badacz z oryginalnych kadréw histo-
rii o Batmanie, Supermanie, Spider-Manie i Hulku usunat
bohateréw i w czarno-biatych kadrach przedstawit historie
samych miast (ilustracje 314, 31B). Tak powstato Gotham,
Supercity, Amazing City i Incredible City. Pozwolito to
wyeksponowa¢ piekno konstrukeji przestrzeni metropolii
w tych komiksach, podkresli¢ ich role i r6znorodnosé¢ uka-
zywania. Superbohaterowie - tacy jak Batman czy Super-
man - funkcjonujacy w zbiorowej wyobrazni, narodzeni
w odpowiedzi na potrzeby ludzkie dziatla na tle wielkich
metropolii. Zaden z nich nie mialby racji bytu, gdyby nie
istnienie wielkich miast.

Iustracja 31A. Stuart Bannock - Gotham

7 http://citystrips.co.uk/ [dostep: 27.02.2017].
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Iustracja 31B. Stuart Bannock Metropolis - Supercity

Tabela 10. ANALIZA CHARAKTERU MIASTA: Metropolis w komiksach

o Supermanie

Metropolis w komiksach o Supermanie

albo
Rzeczywiste Wyobrazone X
Jest miastem calo$cia X |Jest miastem fragmentarycz-

nym

Petne Szczatkowe X
Wyeksponowane Stanowi tto X
Zarysowane szczegblowo X |Zarysowane schematycznie
(grafika) (grafika)
Jasne, pozytywne X | Mroczne, negatywne
Oswojone, bezpieczne X | Obce, niebezpieczne
Obiektywne, neutralne X |Subiektywne, nacechowane
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Otwarte X |Zamkniete

Rozwijajace sie X | Upadajace

Niezbywalne Zastepowalne X

Bohater samoistny Bohater zwigzany z przestrze- X
nia

Miasto wspiera bohatera X* | Miasto ogranicza bohatera

Bohater zmienia miasto Bohater nie zmienia miasta X

Posiada historie X |Istnieje tuiteraz

Makrokosmos - | Mikrokosmos -

* Superman, mimo iz jest postacig pozytywna (i zwykle ,miasto wspiera bo-
hatera”), ma wsréd ludzi wrogdw, ktérzy od czasu do czasu wzniecaja bun-
ty przeciwko nadcztowiekowi z planety Krypton. Historie te jednak zawsze
znajduja szczesliwy final, a Superman odzyskuje zaufanie i poparcie miesz-

kancéw Metropolis.

Zré6dto: opracowanie wtasne.

Tabela 11. ANALIZA ELEMENTOW STRUKTURALNYCH I SRODKOW WYRAZU:
Metropolis w komiksach o Supermanie

Metropolis w komiksach o Supermanie

Kolorystyka (paleta, B&W)

amerykanski realistyczny

Stopien ikonizacji rysunku
(realistyczny, nierealistyczny), technika wy-
konania

stopnien ikonizacji od niskiego
po $redni, amerykanski reali-
styczny

Zrédto: opracowanie wilasne.

5.2. Rzeczywisto§¢ narysowana - przypadek

Nowego Jorku

Eco pisat, ze Nowy Jork jest peten neogotyckich kosciotéw,
ktére maja podkresla¢ obecno$é béstwa (Eco, 1996, s. 217).
Kiedy$ gérujace nad miastem, dzisiaj ging posréd szkla-
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nych drapaczy chmur. Komiksy przedstawiajg ré6znorodne
wizje miast. Prawdziwe metropolie ukazywane sa w nich
zaré6wno w sposob realistyczny, jak i w alternatywnych
wyobrazeniach. Nowy Jork jest megamiastem, nastawio-
nym na siebie organizmem, samowystarczalnym i samo-
napedzajacym sie mikrokosmosem. Fascynacje artystycz-
ne tym megalopolis szeroko ujawniaja sie w komiksach,
tworzac kalejdoskop nowojorskich fantaz;ji.

5.2.1. Nowy Jork Marvel Comics

Drugim najwiekszym wydawnictwem, ktére specjalizuje
sie w komiksach superbohaterskich, jest Marvel Comics.
Postacie z tego uniwersum znane sa na catym $wiecie za
sprawg nie tylko komikséw, lecz takze zabawek, kresko-
wek oraz niezwykle obecnie popularnych filméw i seriali.
Swiat Marvela zawtadnat kinematografia i umystami
widzéw. Fenomen stworzonego przez to wydawnictwo
spdjnego $wiata polega na tym, ze niezwykli bohatero-
wie dzialaja w rzeczywiscie istniejacych miastach. Oczy-
wiécie przezywaja réwniez przygody w kosmosie, na in-
nych planetach i w innych wymiarach, jednak najwiecej
komiksowych historii osadzonych jest w Nowym Jorku.
Swiat przedstawiony przybiera zatem ksztatt przestrzeni
kontrfaktycznej, ktéra wydaje sie¢ namacalna i bliska em-
pirycznemu dos$wiadczeniu. Miasta te stawaly w opozy-
cji do fikcjonalnych przestrzeni wyprodukowanych przez
DC Comics i innych wydawnictw komiksowych. Sean
Howe o idei konstruowania $wiatéw przez Marvela pi-
sze nastepujaco: ,,Czy mozna w ogéle méwic¢ o fikcyjnym
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Swiecie? Czy ttem przygdd Torcha nie jest aby Manhat-
tan? Czy Sub-Mariner nie zanurza sie przypadkiem w rze-
ce Hudson? Superman i Batman u$miechali sie beztro-
sko do czytelnika z paru okladek, stojac ramie w ramie,
lecz kazdy dzieciak wiedzial, Ze jeden dziata w Metropolis,
a drugi w Gotham City i nie majg prawa sie spotka¢. [..]
Z kolei Nowy Jork z komikséw Timely to juz inna sprawa;
byt bowiem peten Prawdziwych Miejsc do rozwalenia. [..]
Czy to mozliwe, ze ktérego$ dnia za rogiem spotkaja An-
gela? Albo jeszcze lepiej, pojawia sie w domu czytelnika?”
(Howe, 2013, s. 25). W krétkim artykule na temat miast
w komiksach Teddy Jamieson pisze o swoich do§wiadcze-
niach z perspektywy czytelnika, ktéry wychowat sie na
Marvelowskich komiksach wydawanych w latach 70. Jego
wizja Nowego Jorku jest zasadniczo wizja Marvela, ponad-
to miejsca z komiksowego uniwersum przeniknety réw-
niez w sfery innych miast i zawsze dajg o sobie znaé¢, gdy
odwiedza dana przestrzen (Jamieson, 2015).

Nowy Jork jest miejscem-kolebka Spider-Mana, przed-
stawionym w sposéb bardziej przypominajacy Metropolis
niz Gotham, szczegélnie od strony wizualnej. Nie jest jed-
nak przestrzenia tak sterylna i bezpieczng. W Spider-Manie
bowiem juz sami ludzie stanowia zagrozenie. Mimo iz
gléwny bohater ma nadprzyrodzone moce, jego historia
jest bliska opowiesci o Batmanie. Nastoletni Peter Parker
zostaje ukaszony przez laboratoryjnego pajaka, na skutek
czego otrzymuje niezwykte, nadludzkie moce. Lekkomysl-
ny i nieodpowiedzialny Parker wykorzystuje je do tatwego
zarabiania pieniedzy i dla poklasku, nie zas do niesienia
pomocy innym. Zostaje za to srogo ukarany, kiedy na jego
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oczach ztodziej, ktérego wezesniej Parker nie powstrzymat,
zabija jego ukochanego wuja. Tak narodzit sie Spider-Man,
niezwykta zamaskowana postaé, ktéra walczy z przestep-
cami i supertotrami w Nowym Jorku. Bohater ten w mie-
Scie nie jest sam, dziata tam réwniez chociazby Daredevil,
jednak to wtasnie Cztowiek Pajak najbardziej podbit serca
nastoletniej publiczno$ci i zastynat na catym $wiecie.
Analizowany przeze mnie tekst gtéwny to komiks Bria-
na Michaela Bendisa i Marka Bagleya Ultimate Spider-Man.
Moc i odpowiedzialnos¢ (Bendis, scen., Bagley, rys., 2013), kto-
ry jest dzietem szczegdlnym, poniewaz odnawia i uwspét-
cze$nia $§wiat tego bohatera, jest historia poczatku opo-
wiedziana ponownie, fabularnie wierny genezie postaci.
Powrét do pierwszej opowieSci o Spider-Manie Marco
M. Lupoi opisuje nastepujaco: ,Nowa seria miata realizo-
wa¢ trzy podstawowe cele: opowiedzie¢ ponownie o okre-
sie dojrzewania Petera Parkera, uwspétcze$nié te postaé
i stworzy¢ historie, ktéra z tatwoscig beda mogli $ledzié
nowi czytelnicy” (Bendis, scen., Bagley, rys., 2013, s. 3). Po-
myst zostat zrealizowany bardzo dobrze, mocno zikonizo-
wana kreska z pierwszych komikséw o Spider-Manie® zo-
stata zastapiona bardziej realistyczng, dynamiczng forma,
wzbogacona o $rodki wyrazu rozwijane w tej sztuce przez
dekady. Nowe technologie druku pozwolity na poszerzenie
palety barw i operowanie wyraznymi kontrastami. Komiks
zostal unowocze$niony réwniez w warstwie werbalnej,
w ktérej wezesniejsze dialogi i komentarze narracyjne byly

8 Po raz pierwszy Spider-Man pojawit sie w ,,Amazing Fantasy” 1962,
vol. 1, no. 15.
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szczatkowe i zinfantylizowane®. Historia, ktéra wcze$niej
zostala przedstawiona na jedenastu stronach, teraz zosta-
ta rozpisana na kilkadziesiat stron. ,Wyjatkowe hiperreali-
styczne dialogi i znakomicie poprowadzony rozwoj postaci,
bedacy zastuga Briana Michaela Bendisa, uczynity komiks
niewiarygodnie aktualnym i ekscytujacym” (Bendis, scen.,
Bagley, rys., 2013, s. 3). Réwniez miasto zostalo przedsta-
wione znacznie bardziej szczegdélowo - jako nowoczesna
metropolia, ze wszystkimi jej cechami, iluminacja, drapa-
czami chmur, lustrzanymi odbiciami zwielokrotniajacymi
obraz miejski w nieskonczonos¢.

W tabeli analizujgcej przedstawienie miasta w tym
utworze zaznaczytam, iz miasto jest tutaj szczatkowe i sta-
nowi tto. Moc i odpowiedzialnos¢ jest bardzo dobrym przykta-
dem na ukazanie tego, w jaki sposéb postacie superbohate-
réw sg sprzegniete z miastem. Do momentu przetomowego,
w ktérym Peter Parker postanawia zostaé Spider-Manem,
miasto pokazywane jest z perspektywy zwyktego czto-
wieka. Pejzaze, ktére wytaniajg sie z pierwszej czesci kart
tego komiksu, to obrazy przedmies¢, laboratorium, domu
rodzinnego Parkera i szkoty - co wazne, wlasciwie uka-
zywane s3 same wnetrza. Czytelnik de facto nie wie, jak
wyglada miasto, dopdki nie pojawi sie¢ w nim Spider-Man.
Dopiero w tej chwili zmienia sie perspektywa. Peter Parker,
stabowity domator, neurotyczny nastolatek, przeobraza sie
w herosa, ktéry wychodzi na zewnatrz, w miasto. Jego toz-
samo$¢ zrasta sie z miastem bardzo mocno, w komiksie

® Warto poréwnac ze soba kadry z komikséw np. ,Amazing Fantasy”

(vol. 1, no. 15) z sierpnia 1962 r. z Ultimate Spider-Man. Moc i odpowiedzialnos¢,
Briana Michaela Bendisa i Marka Bagley’a (polskie wydanie 2013 r.).
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Jossa Whedona i Johna Cassadaya Spider-Man méwi: ,Nie
mozesz powiedzie¢ »Kocham Nowy York«... Tury$ci moga
kochaé¢ Nowy York. Ja? Ktéry tutaj dorastalem? [.] Ja JE-
STEM Nowym Yorkiem. On jest we mnie, w mojej krwi, jak
choroba... wiecie, jak choroba krwi, ale dobra, jak szczesliwy
nowotwor. [..] Kiedy jeste$ czeScig wiekszej catosci... uwi-
ktany.. wiesz, kiedy co$ nadchodzi” (Whedon, scen., Cassa-
day, rys., 2008).

W kolejnych komiksach serii miasto ukazane jest zna-
czenie dokladniej, jednak jest ono fragmentaryczne, czes-
ciej stanowi tlo dla fabuty. Mimo to na podstawie kolej-
nych epizodéw mozna zbudowaé ogdlny obraz miasta
i jego mieszkancéw. W komiksach przedstawione sa ciem-
ne zautki petne $§mietnikéw, tetnigce lokalnym zyciem ze-
wnetrzne schody ewakuacyjne - tak charakterystyczne dla
kamienic Nowego Jorku - skwery, parki, taweczki; obrazy,
z ktérych wytania sie w tle codzienno$é mieszkancéw mia-
sta. Faktycznie istniejgce miasto jest przestrzenia niejed-
norodna i synkretyczna. Wiele kadréw przedstawia miasto
z gory, nie jest to jedna perspektywa totalna. Spider-Man
porusza sie po miesScie na pajeczych linach, niczym Tarzan
na lianach. Ten sposéb przemieszczania sie determinuje
spos6b kreowania miasta i nadawania perspektywy - cze-
sto jest ona sko$na, kadry ukazuja fragmenty budynkéw
postrzegane katem oka, miasto wyglada jak rozkotysane.
Wyraznie widaé to w eksperymencie Bannocka (ilustracja
32). Ta dynamika kadréw pozwala czytelnikowi zobaczy¢
miasto zupelnie inaczej, niz widzieli je Batman, stojac na
szczytach drapaczy chmur, czy Superman, unoszac sie wy-
soko nad Metropolis.
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Ilustracja 32. Stuart Bannock - Nowy Jork jako Amazing City

Tabela 12. ANALIZA CHARAKTERU MIASTA: Nowy Jork w Ultimate Spider-Man.
Moc i odpowiedzialnos¢

Brian Michael Bendis, Mark Bagley, Ultimate Spider-Man. Moc i odpowie-
dzialnosé, Hachette Polska, Warszawa 2013

albo
Rzeczywiste X |Wyobrazone
Jest miastem cato$cia X |Jest miastem fragmentarycz-

nym

Petne Szczatkowe X
Wyeksponowane Stanowi tto X
Zarysowane szczegbtowo X |Zarysowane schematycznie
(grafika) (grafika)
Jasne, pozytywne X [Mroczne, negatywne
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Oswojone, bezpieczne X | Obce, niebezpieczne
Obiektywne, neutralne X |Subiektywne, nacechowane
Otwarte X |Zamkniete
Rozwijajace sie X |Upadajace
Niezbywalne Zastepowalne X
Bohater samoistny X |Bohater zwigzany z przestrze-

nia
Miasto wspiera bohatera X | Miasto ogranicza bohatera
Bohater zmienia miasto Bohater nie zmienia miasta X
Posiada historie Istnieje tu i teraz X
Makrokosmos —* | Mikrokosmos =
* Nie stanowi zwartego systemu, ktéry mozna bytoby zdefiniowaé.

Zrédto: opracowanie wlasne.

Tabela 13. ANALIZA ELEMENTOW STRUKTURALNYCH I SRODKOW WYRAZU: Nowy
Jork w Ultimate Spider-Man. Moc i odpowiedzialnos¢

dzialnosé

Brian Michael Bendis, Mark Bagley, Ultimate Spider-Man. Moc i odpowie-

Konstrukcja planszy (regularna, mie-
szana; przezroczysta, znaczace, splash
spread page)

mieszana, nieregularna, splash page,
spread page

Konstrukcja kadréw  (jednorodne,
mieszane; kwadratowe, prostokatne,
inne; wertykalne, horyzontalne; rama
wirtualna; spad; rama regularna, rama
recznie robiona, virtual frame)

mieszane, kwadratowe, prostokatne,
inne; wertykalne i horyzontalne, réz-
nice ram: regularne, zaokraglone

Przestrzenie miedzykadrowe (prze-
zroczyste, znaczace; elementy w prze-
strzeni miedzykadrowej)

znaczace, zmienne, kolorowe (przej-
muja kolor tta); postacie stojace w prze-
strzeni miedzykadrowej w opozycji do
kadru

Choice of flow (statyczny, dynamiczny)

dynamiczny i zmienny
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Kolorystyka (paleta, B&W) zywa kolorystyka, nasycona, petna pa-
leta barw, wysoki stopien tuszowania,
kadry B&W (obraz z kamer)

Dymek i typografia (widoczna i niewi- | dymek klasyczny, przezroczysty, typo-
doczna) grafia niewidoczna

Stopien ikonizacji rysunku (realistycz- | stopien ikonizacji $redni realistyczny
ny, nierealistyczny), technika wykona-
nia

Zrédto: opracowanie wilasne.

5.2.2. Nowy Jork w DMZ

Znaczaco inna przestrzenia jest Nowy Jork, jakiego do-
Swiadcza czytelnik, §ledzac losy bohatera przemykajacego
sie przecznicami strefy zdemilitaryzowanej w komiksie
DMZ. Strefa zdemilitaryzowana. Jest to amerykanska seria
komiksowa, stworzona przez Briana Wooda (scenariusz)
i Riccarda Burchiellego (rysunki), rozgrywajaca sie w przy-
szto$ciiopowiadajgca o przygodach dziennikarza Matthew
Rotha w podzielonym zasiekami Nowym Jorku po wojnie
domowej. Inspiracja do stworzenia komiksu bylty wydarze-
nia z 11 wrzesnia 2001 roku w Nowym Jorku oraz konflikty
w Iraku. Tytulowa strefa zdemilitaryzowana (DMZ - De-
militarized Zone) obejmuje Manhattan, znajdujacy sie pod
ostrzatem snajperéw, gdzie ludzie starajg sie utozy¢ sobie
normalne zycie.

W konflikcie biorg udzial dwie strony - rzad federal-
ny Stanéw Zjednoczonych Ameryki i armie tzw. Wolnych
Stanéw. Strefa zdemilitaryzowana, liczaca czterysta ty-
siecy mieszkancéw Manhattanu, jest zniszczona, spowi-
ta dymem, mroczna i niepokojaca. Jedni poréwnuja ja do
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Bejrutu z lat 80., inni do Sarajewa, jeszcze inni do Faludzy.
Jednak faktyczng przestrzenia, w ktoérej rozgrywa sie
akcja, jest Nowy Jork, o ktérym Brian Azzarello pisze na-
stepujaco: ,,Nowy Jork prosto z kolejnej wojny secesyjnej.
Miasto, gdzie na kazdym rogu czekato na ciebie odkrycie,
jakas historia, ktéra wstrzasneta systemem” (Azarello,
2020, s. 5). Metropolia jest tutaj ukazana jako miejsce
ptynne, wiecznie zmienne, $miertelnie niebezpieczne.
Wyizolowana strefa rzadzi sie swoim wtasnym prawem -
prawem silniejszego. Gléwny bohater ma przewage nad
zwyklym cywilem, nawet nad Zotnierzem, poniewaz jako
dziennikarz nosi kurtke z napisem PRESS. To sprawia, ze
bezpieczniej moze poruszaé sie po ulicach DMZ. Carmina
Sanchez-del-Valle twierdzi, ze Manhattan w tym komiksie
zostat fizycznie, kulturowo i spotecznie zdekonstruowany
i zrekonstruowany (Sanchez-del-Valle, s. 2011, s. 529). Pisze
tez, ze DMZ jest miastem, ktére odgrywa znaczaca role
w historii, jest widoczne w wielu scenach, budowana jest
w nim bezposrednia relacja miedzy akcja a przestrzenig
(Sdnchez-del-Valle, s. 2011, s. 531). Zalozenia te s3 stuszne,
przestrzen i ustawione w niej przeszkody, sposéb zabudo-
wy - wszystko to wptywa na reakcje i poruszanie sie boha-
tera po planie miasta. W utworze ukazane s3 ikoniczne dla
Nowego Jorku budynki, takie jak Empire State Building czy
Flatiron Building.

O komiksie tym wspominatam juz wcze$niej, omawia-
jac aspekty zwiazane z mapowaniem przestrzeni. Jest to
jeden z istotnych watkéw w DMZ, ktéry pojawia sie czesto.
Mapy odgrywaja tutaj szczegdlna role, pozwalaja poruszaé
sie w bezpieczniejszy sposéb, nie po omacku, wyznaczaja
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granice zycia i $mierci. Dla korespondenta ze strefy zde-
militaryzowanej s3 waznym elementem codziennosci, po-
dobnie jak dla innych postaci wystepujacych w komiksie:
zolierzy, wolontariuszy, ztodziei, mieszkancéw, ktérzy za
wszelka cene probuja utozy¢ sobie zycie w tym miejscu.
Wood i Burchielli w interesujacy sposéb konstruuja kryty-
ke wspoblczesnego spoteczenstwa konsumpcyjnego. Dopie-
ro przebywajac w strefie, cztowiek jest w stanie docenié
rzeczy, ktére sg naprawde wazne, takie jak prad przez go-
dzine dziennie, ciepta woda, kurtka z napisem chroniacym
zycie.

DMZ to przestrzen chaotyczna, ptynna i zbuntowana.
Przeciwstawia sie zastanej rzeczywisto$ci trwajacym za-
wieszeniem pomiedzy dwoma wrogimi stronami. Zycie na
zdemilitaryzowanym Manhattanie jest anarchistycznym
manifestem, czyniagcym z niego miasto zbuntowane. Bunt
ten wyraza sie rowniez w werbalizacji przestrzeni miej-
skiej za pomoca rozmaitych $rodkéw nadawczych: napi-
sow na murach, ulotek, planéw budynkéw powieszonych
na $cianach.

Sposéb przedstawiania $wiata w tekstach jest préba
rekonstrukeji spodnich warstw jestestwa miasta. Czy-
telnik musi z pewnej panoramy wylaniajacej sie z teks-
tow wylowi¢ wiasciwy i glebszy sens ukryty w $wiecie
przedstawionym, w zastanej w tekscie sytuacji. Tworca
przystaje i pochyla sie nad zyciem miasta. Poza fabula,
ktéra jest dosy¢ przejrzysta i w ktérej nie ma specjalnych
niedomoéwien, przemawia do odbiorcy réwniez miasto
z jego rekwizytami. Napisy na murach: ,Welcome to hell”
(,Witamy w piekle”) ,They lie to you” (,,Oni cie oktamu-
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ja") ,Wake up” (,,0budz sie”), plakaty, ulotki - te nietrwate
elementy wystroju miasta, ulotne, zakrywane kolejnymi
tekstami, maja znamiona dziet tworzonych przez ,artyste
przygodnosci”, o ktérym pisze Nicholas Mirzoeff (Mirzoeff,
2016, s. 272-273). Wykonywat on graffiti i ulotki zwiaza-
ne z buntem i protestami przeciwko witadzy. ,,Chodzi o to,
ze twoérczo$¢ ma odpowiadad na zapotrzebowanie chwili
w sposob, ktéry w danym przypadku wydaje sie wiasciwy”
(Mirzoeff, 2016, s. 272).

Burchielli doskonale operuje §wiattem, linia, perspek-
tywa, tworzac dynamiczny, a zarazem dosadny obraz.
W pracy dominuje zywa paleta barw skontrastowana z gle-
boka czernia tuszu. Sprawia to, ze obrazy sa dynamiczne,
a ustanowiony przez autora choice of flow jest ptynny, co
dodatkowo wzmaga poczucie ruchu i wyznacza rytm. Kolo-
ry ciepte — zélcienie i czerwienie - wystepuja w scenach wy-
buchéw i ostrzatéw. Barwy zimne ukazuja miasto w nocy.
Rozdziat zimowy zdominowany jest przez biel, kadry sa
tutaj szersze, co znakomicie buduje poszczucie otwartych
przestrzeni. W komiksie zastosowano sporo onomatopei,
ktére gltéwnie oddaja dzwieki miasta. Buduja atmosfere -
od pojedynczych, niepokojacych intymnych szmeréw, po
kanonady z czotgéw zawtaszczajace cala przestrzen.

Bauman na temat miejskiego doswiadczenia pisze: ,Da¢
sie ponie$¢ przygodzie, ale znajdowa¢ zZycie wszedzie tam,
gdzie przypadek prowadzi - i to takie zycie, jakie mknie
obok [..] oto Zrédto rozkoszy i zachwytu, doznanie bliskie
erotycznej, orgazmicznej przyjemnosci’ (Bauman, 1997,
s. 151). W DMZ bohaterem jest dziennikarz, ktéry nadaje
audycje ze strefy zdemilitaryzowanej. Jest cennym glosem
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opisujacym $wiat, w ktérym zaczat funkcjonowaé. Man-
hattan przyciagnat go swoja niezwyktoscia, zaangazowat,
sprawil, ze bohater byt w stanie zaryzykowaé zycie, aby
opowiedzie¢ §wiatu prawde o DMZ - antyutopijnym mie-
Scie, ktére czytelnika wciaga i wzrusza na tyle, ze staje on
po stronie jego mieszkancéw.

A S I
NEW JERSEY e Sy

l |Huﬂn Stanami Zjednocromymi Ameryki a tak rwanymi Wolnymi Staoami.

'WOLMNE STANY rmmmmm mmrmmm Irtdre -

, jak
Zotnierze Wolnej Armil majg zasfuionq opinig bezlitosuych
barbarzyicdw, gdy dechodzi do walk na tereaach
amiesthanych preer cywildw, m.f;vmmmlh‘w

m»mwmmmn-m

(IDI'IIML\ AMIRYKANSEIE

GOVIRWORS ISLAND W\‘Pi “"

{ QUEENS / LONG ISLAND
ZJEDNOCZONE AMERYKI

Iustracja 33. Brian Wood (scen.) i Riccard Burchielli (rys.), DMZ. Strefa
zdemilitaryzowana
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Tabela 14. ANALIZA CHARAKTERU MIASTA: Manhattan w DMZ. Strefa zdemi-

litaryzowana

Warszawa 2020

Brian Wood, Ricardo Burchielli, DMZ. Strefa zdemilitaryzowana,

albo
Rzeczywiste X |Wpyobrazone
Jest miastem catoScig X |Jest miastem fragmentarycz-

nym

Petne X | Szczatkowe
Wyeksponowane X |Stanowi tto
Zarysowane szczegblowo X |Zarysowane schematycznie
(grafika) (grafika)
Jasne, pozytywne Mroczne, negatywne X
Oswojone/swoje, bezpieczne Obce, niebezpieczne X
Obiektywne, neutralne Subiektywne, nacechowane X
Otwarte Zamkniete X
Rozwijajace sie Upadajace X
Niezbywalne X |Zastepowalne
Bohater samoistny X |Bohater zwigzany z przestrze-

nia
Miasto wspiera bohatera Miasto ogranicza bohatera X
Bohater zmienia miasto Bohater nie zmienia miasta X
Posiada historie X |Istnieje tuiteraz
Makrokosmos Mikrokosmos X

Zrédto: opracowanie wlasne.
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Rozdziat5 Pejzaze miasta w komiksach

Tabela 15. ANALIZA ELEMENTOW STRUKTURALNYCH I SRODKOW WYRAZU:
Manhattan w DMZ. Strefa zdemilitaryzowana

Brian Wood, Ricardo Burchielli, DMZ.

Warszawa 2020

Strefa zdemilitaryzowana,

Konstrukcja planszy (regularna, mie-
szana; przezroczysta, znaczace, splash
lub spread page)

mieszana, nieznaczaca, dynamiczna,
splash page

Konstrukcja kadréw (jednorodne, mie-
szane; kwadratowe, prostokatne, inne;
wertykalne, horyzontalne; rama wirtu-
alna; spad; rama regularna, rama recz-
nie robiona, virtual frame)

mieszane, kwadratowe i prostokatne,
horyzontalne, klasyczna rama - cza-
sem przetamana konturem i spady

Przestrzenie miedzykadrowe (przezro-
czyste, znaczace; elementy w przestrze-
ni miedzykadrowej)

przezroczyste, zmienne -

i biale

czarne

Choice of flow (statyczny, dynamiczny)

statyczny

Kolorystyka (paleta, B&W)

zréznicowana, dominujace barwy:
zblcienie, czerwienie, btekity w sce-
nach nocnych, biel scenach w zimo-
wych

Dymek i typografia (widoczna i niewi-
doczna)

dymek klasyczny, przezroczysty; pa-
nele narracyjne znaczace (mysli, ko-
munikaty radiowe), typografia zna-
czaca (dyferencjacja typograficzna),
onomatopeje (dzwieki miasta pod
ostrzalem)

Stopien ikonizacji rysunku
(realistyczny, nierealistyczny), technika
wykonania

stopient ikonizacji $redni, elementy
realistyczne (przestrzen)

Zrédto: opracowanie wilasne.
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5.3. Rzeczywistos¢ przerysowana. Miasto putapka...

5.3. Rzeczywistos¢ przerysowana.
Miasto putapka — Mury Samaris
Benoita Peetersa

Sposréd réznorodnych pejzazy miejskich mozemy wyrédz-
ni¢ wyobrazenia promiejskie i antymiejskie. W przedsta-
wieniach antymiejskich ,Miasta ukazane sa [...] jako prze-
strzenie anomii, wyobcowania, anomalii, niemoralnosci,
chaosu, strachu i rozpadu spotecznego porzadku, miesz-
kancy za$ jako ludzka masa wymagajaca kontroli i ciagtego
dyscyplinowania” (Nieszczerzewska, 2014, s. 194). W kregu
wyobrazen promiejskich nalezy sytuowa¢ utopie, a w kre-
gu dyskursu antymiejskiego - dystopie i antyutopie. Dysto-
pijny charakter miejskich przestrzeni wyobrazonych ma
dtuga tradycje wywodzaca sie z literatury. Komiks od
samego poczatku swojego istnienia zwigzany jest z mia-
stem i mozna w nim znalez¢ bardzo wiele przyktadéw
ukazujacych samotnos$é¢ zaréwno egzystencjalng, jak i to-
pograficzna, wyobcowanie jednostki i problem poczucia
obco$ci w miastach. Mirzoeff pisze, Ze miasta ksztattuja
sposéb widzenia $wiata: ,Dzieki nim mozna bowiem zo-
baczy¢ i zrozumieé dzisiejsza globalng kulture wizualng”
(Mirzoeff, 2016, s. 174).

W niniejszym podrozdziale przyjrze sie, w jaki sposéb
formowane s3 pejzaze miejskie w Murach Samaris Benoita
Peetersa. To miejski komiks fantastyczny, ktéry jest nie-
zwykle skrupulatnie narysowanym utworem o wysokich
walorach artystycznych.

Ewa Rewers pisze o nieoczekiwanym zdarzeniu w prze-
strzeni, podajac jako przykiad Los Angeles wyrastajace
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Rozdziat5 Pejzaze miasta w komiksach

z pustyni i zwracajac uwage na wrazenie, jakie robi ono
na zblizajacym sie don turyscie (Rewers, 2005). Podobnych
wrazen moze doznaé czytelnik, zaglebiajac sie w lekture
Muréw Samaris, kiedy wreszcie zbliza sie do tytulowego
miasta. Mroczne miasta to belgijska seria komiksowa, kt6-
rej twércami sa belgijski rysownik i architekt Francois
Schuiten i francuski scenarzysta Benoit Peeters. Jest to se-
ria niezaleznych historii, w ktérych znaczaca role odgry-
wajg architekci, urbanisci, a takze ,urbitekci”. Opowiesci
zebrane w kolekcji osadzone sa w alternatywnym $wiecie.
To komiksy, w ktérych witasnie przestrzenie miast grajg
pierwsze skrzypce i to metropolie sa czesto faktyczny-
mi bohaterami historii. Miasta i budowle maja kluczowy
wplyw na gléwnych bohateréw. To wtasnie doskonale za-
projektowana przestrzen miejska oraz architektura budyn-
kéw przyniosta Mrocznym miastom §wiatowe uznanie.

Mury Samaris to pierwszy tom z serii Mrocznych miast™.
Na tytutowej stronie widoczna jest mapa, na ktérej Sama-
ris stanowi centrum $wiata, a napis glosi: ,Woké6t Samaris
jest osiem duzych miast”. Osady te s3 punktowo zazna-
czone na mapie, ktéra znajduje sie na spiralnej osi ciggu
Fibonacciego, bedacej podstawg struktury opisywanego
$wiata. Xhystos jest najbardziej oddalone i lezy na ostat-
nim ujetym na mapie okregu. Bohater odbywa wiec dtuga
podréz do wewnatrz kregu, aby pozna¢ tajemnice miasta,
z ktérego nikt nie wrdcil, wszyscy wystannicy i podrézni
przepadli bez wiesci.

10 W Polsce dotychczas ukazaty sie pierwsze cztery tomy serii.
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5.3. Rzeczywistos¢ przerysowana. Miasto putapka...

W komiksie ukazane sg dwie rézne przestrzenie miej-
skie. Kazda jest inaczej przedstawiona i skonstruowana,
kazda ma inne wtasciwosci. Obydwa miasta sa konse-
kwentnie przedstawione zgodnie z okreslonymi tradycja-
mi architektonicznymi - Xhystos utrzymane jest w stylu
art nouveau, natomiast Samaris cechuje réznorodnos¢ sty-
l6w. Peeters pisze o stylu Xhystos, zZe jest to art nouveau
przysztosci, ze tak wygladatyby miasta, gdyby ten styl sie
rozwijat - | starali$my sie stworzy¢ Xhystos, poczawszy od
najmniejszych detali, wyobrazajac sobie, jak mogtoby wy-
gladaé miasto takie jak Bruksela, wymys$lone od zera przez
kogos takiego jak Horta"! (Peeters, 2008, s. 56). Xhystos jest
narysowane jako majestatyczna, secesyjna sie¢ budynkdw,
wypelniona stonowanymi, pastelowymi barwami. Cate
kadry wypetnia przestrzen miasta, nie ma watpliwosci, ze
to ono jest tutaj dominanta kompozycyjna oraz fabularna.
Stanowi ono bohatera, ktéry ukazany jest z niezwykta pre-
cyzja, pokazane jest zaré6wno w detalach, jak i szerokich,
panoramicznych kadrach. Schuiten zadbat o detale archi-
tektoniczne w obu miastach.

Zaréwno Xhystos, jak i Samaris to miasta wyrastajace
gdzie$ z piaskéw pustyni, odlegle od siebie, otoczone prze-
strzenig niczyja, nieoswojona. Xhystos to przestrzen $ci-
$le kontrolowana, gtéwnym gmachem wyeksponowanym
w komiksie jest budynek ,Rejestry i Spisy”, gdzie do biurka
urzednika prowadza strome schody. Jest to miasto zbiuro-
kratyzowane i odhumanizowane, bardziej liczy sie w nim
machina urzednicza niz dobro jednostki. Urzad wzbudza

1 Victor Horta - belgijski architekt, uwazany za prekursora secesji
i jednego z najwiekszych europejskich architektéw tego stylu.
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szacunek i lek. To miasto norm, utadzone, z szerokimi ar-
teriami i strzelistymi budynkami; piekne secesyjne miasto
ze stali i szkla - lekkie i pelne Zycia, otoczone murem, za
ktérym jest tylko pustka. Samo w sobie stanowi zamkniety
Swiat, ktéremu trzeba sie podporzadkowaé. Stefanie Die-
kmann twierdzi, ze Mroczne miasta nie zostaly stworzone
po to, by w nie wierzyé. Sg zaprojektowane tak, by czy-
telnik wszed! w role odkrywecy, dlatego nieprzypadkowo
odbiorca w wielu z nich staje sie gosciem, podréznikiem,
obcym i §ledczym (Diekmann, 2010, s. 84).

Samaris jest miastem pozornym, gdzie ulice s3 mniej
zaludnione, ludzie spotykaja sie zawsze w tych samych
miejscach. W miescie wszystkie okna sg zamurowane, a bo-
hater ma wrazenie, ze przed chwila mijatjuz ,ten” budynek.
Mityczna przestrzen osnuta tajemnicg, lezaca daleko, stad
nikt nigdy nie powrécil. Warto zwréci¢ uwage, iz w narracji
caty czas sygnalizowane jest, Zze miasto wzbudza niepo-
kéj protagonisty - od pierwszych chwil styszy on dziwny
szum, nie potrafi nawiazaé zadnej relacji z mieszkancami,
précz jednej kobiety, ktéra do ztudzenia przypomina jego
zaginiona znajoma. Nawet jej imie Carla jest anagramem
imienia Clara - dziewczyny, ktéra w Samaris przepadta
bez wiesci. Jednak bohater tego podobienstwa nie zauwa-
za. Miasto okazuje sie atrapa, ktéra zwabia podréznikéw
i czerpie z nich energie do Zycia, tworzac ich imitacje, kto-
re réwniez sa atrapami ludzi. Cate miasto jest optycznym
ztudzeniem, ogromna maching, ktéra zyje i pochtania
przybyszéw. Jego herbem jest rosiczka, a gtéwny bohater -
czlowiek - daje sie zwabi¢ i uwie$¢ urokowi miasta. Zostaje
pochtoniety przez nie jak insekt przez owadozerna rosline.
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5.3. Rzeczywistos¢ przerysowana. Miasto putapka...

Koncepcja miasta putapki od wiekéw jest mitologizo-
wana i realizowana pod réznymi postaciami - labiryntu,
zamknietej strefy, miasta na pustkowiu; jako symbol funk-
cjonuje w zbiorowej wyobrazni. Warto odwotaé sie w tym
miejscu do definicji Eco, ktoéry okresla, czym wiasciwie
jest mitologizacja zjawiska, stwierdzajac, Ze oznacza ona
yhieSwiadoma symbolizacje, utozsamianie jakiego$ przed-
miotu z pewna suma celéw nie zawsze dajacych sie racjo-
nalnie uja¢, projekcje w pewnym wyobrazeniu rozmaitych
tendencji, aspiracji, obaw, pojawiajacych sie w szczegélny
sposéb w zyciu jednostki, wspdlnoty czy catej epoki histo-
rycznej” (Eco, 2010, s. 314).

Gléwny bohater Muréw Samaris daje sie zwabié i ztapaé
w putapke, a co gorsza - wydostawszy sie z niej, ponow-
nie do niej wraca. Przestrzen miasta przenikneta do jego
umystu i stat sie jej czescig. Samaris to miasto o charak-
terze onirycznym, ktérego istnienie zaciera granice mie-
dzy prawda a iluzjg, wprowadza chaos i miesza uznane
porzadki. Bez watpienia to wtasnie Samaris jest gtéwnym
bohaterem tego komiksu, a czytelnik staje sie Swiadkiem
zdemaskowania tajemnicy tego miasta.

Tabela 16. ANALIZA CHARAKTERU MIASTA: Xhystos w Murach Samaris

Benoit Peeters, Francois Schuiten, Mury Samaris, Wroctaw 2008
XHYSTOS

albo
Rzeczywiste Wyobrazone
Jest miastem cato$cia X |Jest miastem fragmentarycz-
nym
Pelne Szczatkowe
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Wyeksponowane X | Stanowi tto
Zarysowane szczegbtowo X |Zarysowane schematycznie
(grafika) (grafika)
Jasne, pozytywne X | Mroczne, negatywne
Oswojone, bezpieczne X | Obce, niebezpieczne
Obiektywne, neutralne Subiektywne, nacechowane X
Otwarte Zamkniete X
Rozwijajace sie X |Upadajace
Niezbywalne X |Zastepowalne
Bohater samoistny X |Bohater zwiazany z przestrze-
nia
Miasto wspiera bohatera Miasto ogranicza bohatera *
Bohater zmienia miasto Bohater nie zmienia miasta X
Posiada historie Istnieje tu i teraz X
Makrokosmos - | Mikrokosmos -
* Bohater zostaje odrzucony przez miasto i wystany do Samaris.
Zrédto: opracowanie wilasne.
Tabela 17. ANALIZA CHARAKTERU MIASTA: Samaris w Murach Samaris
Benoit Peeters, Francois Schuiten, Mury Samaris, Wroctaw 2008
SAMARIS
albo
Rzeczywiste Wyobrazone X
Jest miastem catoscia Jest miastem fragmentarycz- X
nym
Pelne Szczatkowe X
Wyeksponowane X | Stanowi tto
Zarysowane szczegbtowo X |Zarysowane schematycznie
(grafika) (grafika)
Jasne, pozytywne Mroczne, negatywne X
Oswojone, bezpieczne Obce, niebezpieczne X
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Obiektywne, neutralne Subiektywne, nacechowane X
Otwarte Zamkniete X
Rozwijajace sie Upadajace *
Niezbywalne X |Zastepowalne

Bohater samoistny X |Bohater zwigzany z przestrze-

nia

Miasto wspiera bohatera Miasto ogranicza bohatera X
Bohater zmienia miasto Bohater nie zmienia miasta X
Posiada historie Istnieje tu i teraz X
Makrokosmos Mikrokosmos *

*Jest atrapa miasta, scenografig. Nie funkcjonuje w kategoriach rozwoju
i upadku, jest wiecznie trwajaca putapka. Tym samym nie wpisuje sie réw-
niez w kategorie makro- i mikrokosmosu.

Zrédto: opracowanie wlasne.

Tabela 18. ANALIZA ELEMENTOW STRUKTURALNYCH I SRODKOW WYRAZU: Xhystos

i Samaris w Murach Samaris

Benoit Peeters, Francois Schuiten, Mury Samaris, Wroctaw 2008

Konstrukcja planszy (regularna, mie-
szana; przezroczysta, znaczace, splash
lub spread page)

mieszana, przezroczysta

Konstrukcja kadréw (jednorodne, mie-
szane; kwadratowe, prostokatne, inne;
wertykalne, horyzontalne; rama wirtu-
alna; spad; rama regularna, rama recz-
nie robiona, virtual frame)

mieszane kwadratowe, prostokatne,
wertykalne, horyzontalne;
rama regularna, przezroczysta

Przestrzenie miedzykadrowe (przezro-|przezroczyste
czyste, znaczace; elementy w przestrze-

ni miedzykadrowej)

Choice of flow (statyczny, dynamiczny) | statyczny

Kolorystyka (paleta, B&W)

pastelowa bogata paleta barw, wzbo-
gacona jasnymi zoélcieniami i czer-
wieniami
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Dymek i typografia (widoczna i niewi-
doczna)

niewidoczna, panele narracyjne, rzad-
kie onomatopeje

Stopien ikonizacji rysunku
(realistyczny, nierealistyczny), technika
wykonania

niski, rysunek realistyczny, szczegdl-
nie w warstwie architektury

Zrédlo: opracowanie wlasne.

5.4. Przestrzenie nawiedzone

Zwracajac sie ku przestrzeniom nawiedzonym, chce przed-
stawi¢, jak takie miejsca moga by¢ ukazywane w komik-
sach o miastach. Wybratam pozycje z kregu kultury eu-
ropejskiej i amerykanskiej z uwagi na to, iz budowanie
atmosfery leku i zagrozenia w tych utworach jest, jak mi
sie zdaje, bliskie polskiej wrazliwosci. Komiks jest dziedzi-
na niezwykle rozbudowana gatunkowo, zamierzam jednak
odejs$¢ od klasycznego horroru na rzecz ukazania dwéch
interesujacych i odmiennych przestrzeni. Pierwsza z nich
jest Londyn ,pod panowaniem” Kuby Rozpruwacza, uka-
zany w powiesci graficznej Prosto z piekta Alana Moore’a.
Druga - koszmarny szpital psychiatryczny w Gotham City
przedstawiony w Azylu Arkham - ktéry jest zarazem przy-
ktadem przestrzeni uwewnetrznione;j.

Kazde miejsce jest bowiem strefa umowna - od prze-
strzeni publicznej, poprzez przestrzen prywatng, az do
przestrzeni wyobrazonej. Niekiedy miejsca urojone staja
sie znacznie bardziej realne i obecne w $wiadomosci od-
biorcy niz te faktycznie istniejace i namacalne. Komiks,
dzieki temu, iz jest ikonotekstem, poprzez obraz wzmacnia
przekaz narracyjny, unaoczniajac odbiorcy koszmarne wi-
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zje przestrzeni strachu. W niniejszej analizie chciatabym
wskazaé przestrzenie, ktére nie sa nawiedzone w tradycyj-
nym tego stowa znaczeniu, ale zwracaja sie ku masowym
lekom, ujawniajacym sie w budowaniu miejsc w omawia-
nych utworach artystycznych.

5.4.1. Londyn Kuby Rozpruwacza — Prosto z piekta
Alana Moore’a

,Burgess [Ernest Burgess ze szkoty chicagowskiej - M.S.1]
mowit o miescie, postugujac sie metaforg organizmu wal-
czacego o przetrwanie i podlegajacego zmianie ewolucyjnej
w kontekscie konkretnego sSrodowiska” (Barker, 2005, s. 409).
Z kolei w podejsciu Louisa Wirtha zauwazamy zaintereso-
wanie sposobem zycia i formami istnienia spotecznego -
co w jego przekonaniu sprzyja anonimowo$ci i mobilno$ci:
»Wedtug Wirtha, zycie w mie$cie polega na tym, ze duza
liczba 0séb zyje bardzo blisko siebie, tak naprawde zupetnie
nie znajac sie miedzy soba. [..] Nastepstwem tej sytuacji jest
poczucie wyalienowania i bezsilnosci” (Barker, 2005, s. 410).

Anonimowo$¢ zwigzana z zyciem miejskim oraz sfe-
ryczno$¢? miejskiej przestrzeni sprzyjaja powstawaniu
zakazanych dzielnic oraz przestrzeni uznawanych za bez-
pieczne - te sa zamieszkiwane przez ,porzadnych” oby-
wateli. W takiej wlasnie podzielonej, skomplikowanej

2 To wlasnie Burgess pisat o idealnym miescie, jako o strukturze zbu-
dowanej ze stref, gdzie w centrum znajdowatoby sie centrum biznesowe,
nastepnie strefa przejSciowa, przestrzen klasy pracujacej, a dalej klas wyz-
szych.Ichociaz Londyn byl zbudowanyinaczej, bo na zewnatrz okalaty go

dzielnicenajbiedniejsze, tokazda strukturawprowadzajacawyizolowane
sektory klasowe sprzyja procesom degeneracji tych najubozszych czesci.
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i chaotycznej przestrzeni wyrdst jeden z najbardziej zna-
nych, przerazajacych i obrzydliwych przestepcéw - Kuba
Rozpruwacz. Historia opisana w powiesci Prosto z piekta
Allana Moorea i narysowana przez Eddiego Campbella
w mroczny sposéb przedstawia Londyn pod panowaniem
Kuby. Tytut powiesci graficznej zaczerpniety jest z listu
z 15 pazdziernika 1888 roku, ktéry otrzymata policja, a do
ktérego dotgczona byta ludzka nerka:

From hell Z piekiet
M Lusk P. Lusk
Sor Panje

I send you half the Kidne posytam panu pét Nyrki ktérg wy-
I took from one women and jgtem jednej kobicie i zahuwatem
prasarved it for you tother dla pana drégq czyn$é¢ usmazy-
pirce I fried and ate it was very tem i zjadtem byta bardzo smasz-
nise I may send you the bloody na moge posta¢ panu okrwawiony
knif that took it out if you only  nuz jaki jqg wyrzngt jesli tylko po-

wate w whil longer. czyka pan trochy dtuzej.

Signed Catch me when you Podpisany Ztap mnie kiedy Potra-
Can fisz

Mishter Lusk® Panje Lusk4

Niezwykle skrupulatnie przygotowana, oparta na po-
glebionych badaniach i analizach Zrédet historia mordercy

3 Wiecej informacji o listach Kuby Rozpruwacza mozna znalez¢ na
stronie: http://www.casebook.org/ripper_letters/.

4 Polska wersja zostata zaczerpnieta z anonimowego ttumaczenia.
https://plwikipedia.org/wiki/List_%E2%80%9EZ_piekie%C5%82%E2%8
0%9D [dostep: 15.11.2021].
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5.4. Przestrzenie nawiedzone

kobiet w stolicy Anglii napisana jest pieknym jezykiem.
Obraz miasta, ktéry wytania sie z kart powiesci, jest mrocz-
ny i ponury. Napawajacy lekiem. To miasto, w ktérym nikt
nie moze czu¢ sie bezpieczny. Postaé gléwnego bohatera -
mordercy i dewianta, ale rowniez cztowieka dobrze sytu-
owanego, erudyty i lekarza - ukazana jest jednak w inte-
resujacy sposob. To mieszkaniec bezpiecznej strefy, ktéry
niezauwazany swobodnie porusza sie po miescie - wyjety
poza obszar podejrzen i poza nawias zbrodni. Londyn, po
ktérym nas oprowadza na poczatku opowiesci, jest tajem-
niczy. Wodzac palcem po mapie, Kuba Rozpruwacz opo-
wiada: ,Mamy Battle Bridge, gdzie wraz z Boudika upadt
matriarchat. London Fields, gdzie Sasi czcili zabdjce Ksie-
zyca; Bunhill Fields, gdzie Blake $pi pod swoim obeliskiem,
Old Street, gdzie bliZniaczg budowle wzni6ést Hawksmoor...
Northampton Square, nabyty za ztoto masonéw, i St. Geo-
rge Bloomsbury, gdzie Hawksmoor wznidst swe poganskie
mauzoleum. Wreszcie Earl’s Court, gdzie Belenos miat nie-
gdys$ swa studnie. Oto odwiedzone przez nas dotad miej-
sca, przypadkiem rozrzucone punkty... Ziemska konstelacja”
(Moore, scen., Campbell, rys., 2014, s. 19). I dalej snuje opo-
wie$é o miescie: ,\W kamieniach tego miasta zakodowane
sa symbole o wymowie do$¢ gromkiej, by zbudzi¢ bogéw
$piacych na dnie morza naszych marzen” (Moore, scen.,
Campbell, rys., 2014, s. 19). Bohater zabiera nas pod kamien
Totmesa oraz Igle Kleopatry - najczestsze miejsce samo-
béjstw w Londynie. Opowiada o szalenistwie, ktére odbiera
zmysty, o dionizyjskiej magii. Zakorzenia miasto gteboko
w mistycznych obrzedach starozytnych, méwi: ,Druidzi
wierzyli, ze miejsca uzyskuja moc dzieki cierpieniu - ze
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wchtaniajg rozpacz i przerazenie, ktére po wieki wiekéw
rezonuja w ziemi” (Moore, scen., Campbell, rys., 2014, s. 27).

Swoimi morderstwami Kuba Rozpruwacz znaczy mia-
sto, rysujac na nim swoja wlasng magiczna mape; rytualnie
wycinajac wnetrznosci kobiet, wynosi przestrzen miejska
na wyzszy poziom. Jego dziatania wprowadzaja zaréwno
miejsca zbrodni, jak i samo morderstwo w przestrzen mi-
tyczna, ktéra - jak sie okaze - stanie sie nieusuwalng blizna
na tej tkance miejskiej.

Przedstawiona w komiksie jedna z najbardziej odraza-
jacych historii w dziejach kryminologii ma dwuwymiaro-
wa perspektywe: z jednej strony utwér ukazuje potworne
zbrodnie i przerazenie mieszkancow, zycie w nieustajacym
strachu, ktéry paralizuje miasto. Z drugiej strony przenosi
w przestrzen, w ktérej krélem jest turysta - Baumanowski
zbieracz wrazen - zaréwno ten, ktéry na kartach komiksu
poszukuje sensacji i podniety, jak i ten wspélcze$nie zwie-
dzajacy Londyn $ladami stynnego Kuby Rozpruwacza, bo
przeciez jest to jedna z atrakcji wspoélczesnej metropolii.
Miejsce Smierci staje sie miejscem kultu i to naznaczonym
przez kulture popularna - odartym z przerazenia, zapachu
6wczesnego miasta i grozy. Jednak duch Kuby Rozpruwacza
nadal wisi nad Londynem, snujac swoja mistyczng mape ni-
czym pajecza sie¢. Miasto spowite jest mgla i smogiem, pod
deszczowym plaszczem doskonale ukrywa morderce zwane-
go réwniez ,,Skoérzanym fartuchem”, ukazujac przy tym wy-
raznie ponura, niebezpieczna przestrzen konca XIX wieku.

Londyn przedstawiony w powiesci graficznej Moore’a
narysowany jest kreska trudna i dostepna nie dla kazdego
odbiorcy - réwniez z uwagi na objetos$¢ dzieta, poniewaz
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polskie wydanie, uwzgledniajgce 40 stron przypiséw, liczy
bez mata 600 stron. Jednak twérca nie ucieka w swoich
obrazach od powagi i realistycznych, wrecz naturalistycz-
nych scen. Campbell, ktéry ilustrowat komiks, zastosowat
technike czarno-biatego rysunku wykonanego piérkiem
i tuszem, przeplatajac go z monochromatycznymi obraz-
kami namalowanymi farbami wodnymi. Rysunki s3 reali-
styczne i doktadne, narracja prowadzi czytelnika po szcze-
gotowo przedstawionych w klasycznych kadrach obrazach
miasta i zbrodni. Jak pisze Przemystaw Kotodziej, komiks
ten jest ,Swiadectwem antropologicznym”, ktére wiaczone
jest w dyskurs narosty wokét morderstw Kuby Rozpruwa-
cza (Kotodziej, 20153, s. 351). Badacz podkresla, ze to wlasnie
Londyn jest gtéwnym bohaterem utworu Prosto z piekta, po-
twierdzajac rowniez teze o glebokim zmitologizowaniu tej
przestrzeni (Kotodziej, 20153, s. 352-353).

Tabela 19. ANALIZA CHARAKTERU MIASTA: Londyn w Prosto z piekta

Allan Moore, Eddie Campbell, Prosto z piekta, Warszawa 2014

albo
Rzeczywiste X |Wyobrazone
Jest miastem calo$cia X |Jest miastem fragmentarycz-

nym

Petne X |Szczatkowe
Wyeksponowane X | Stanowi tto
Zarysowane szczegdlowo X |Zarysowane schematycznie
(grafika) (grafika)
Jasne, pozytywne Mroczne, negatywne X
Oswojone/swoje, bezpieczne Obce, niebezpieczne X
Obiektywne, neutralne Subiektywne, nacechowane X
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Otwarte ZamKkniete X

Rozwijajace sie Upadajace X

Niezbywalne X |Zastepowalne

Bohater samoistny Bohater zwiazany z przestrze- X
nia

Miasto wspiera bohatera X | Miasto ogranicza bohatera

Bohater zmienia miasto X |Bohater nie zmienia miasta

Posiada historie X |Istnieje tuiteraz

Makrokosmos X | Mikrokosmos

Zrédto: opracowanie wilasne.

Tabela 20. ANALIZA ELEMENTOW STRUKTURALNYCH I SRODKOW WYRAZU: Londyn

w Prosto z piekta

Allan Moore, Eddie Campbell, Prosto

z piekta, Warszawa 2014

Konstrukcja planszy (regularna, mie-
szana; przezroczysta, znaczace, splash
lub spread page)

mieszana, przezroczysta

Konstrukcja kadréw (jednorodne, mie-
szane; kwadratowe, prostokatne, inne;
wertykalne, horyzontalne; rama wirtu-
alna; spad; rama regularna, rama recz-
nie robiona, virtual frame)

zroczysta, czasami virtual frame

kadry mieszane, kwadratowe, pro-
stokatne, inne, rama klasyczna, prze-

Przestrzenie miedzykadrowe (przezro-
czyste, znaczace; elementy w przestrze-
ni miedzykadrowej)

przezroczyste

Choice of flow (statyczny, dynamiczny)

statyczny

Kolorystyka (paleta, B&W)

B&W

Dymek i typografia (widoczna i niewi-
doczna)

niewidoczna

Stopien ikonizacji rysunku
(realistyczny, nierealistyczny), technika
wykonania

realistyczny; tusz oraz farby wodne

Zrédto: opracowanie wilasne.
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5.4.2. Szpital czy wigzienie — Azyl Arkham

W podobnie ponurym miescie, o ktérym pisatam tu juz
wczesniej, w mieS$cie, ktore ciagle otula mrok, gdzie za
kazdym rogiem czai sie ztoczynca, a w miejsce ztapanego
mordercy pojawia sie dwéch kolejnych - w sercu Gotham
City znajduje sie przeklety Azyl Arkham - szpital dla obta-
kanych. Inspiracje dla tej lokacji w komiksach o Batmanie,
zaczerpnieto z twdérczosci Howarda Phillipsa Lovecrafta -
Arkham Sanitarium to szpitlal z fikcyjnego miasta Arkham,
ktére wielokrotnie pojawia sie utworach zwiazanych z mi-
tologia Cthulu. Samo Arkham Sanitarium byto podobno
wzorowane na prawdziwym o$rodku Danvers State Hospi-
tal w Massachusetts.

W komiksie opartym na scenariuszu Granta Morrisona,
do ktérego ilustracje wykonat Dave McKean, nie mamy do
czynienia ani z miastem, ani wtasciwie z przestrzenia jako
taka -wnetrze szpitala jest tylko pretekstem do uwewnetrz-
nionej podrézy po $wiecie umystu szalenca. Batman wcho-
dzi do Arkham, jednak przekraczajac prog szpitala, wstepu-
je do przestrzeni nieokreslonej, onirycznej, dereistycznej.
Mierzy sie z wlasnymi lekami oraz poniekad z imaginaria-
mi innych bohateréw pojawiajacych sie w powiesci. ,,Mor-
rison kontynuuje proces dekonstrukeji Mrocznego Rycerza.
Miller pokazat, ze Batman jest groznym psychopata, Moo-
re w Zabdjczym zarcie zestawil Nietoperza z Jokerem, dajac
do zrozumienia, Ze stanowig dwie strony tej samej mone-
ty i Ze obaj sa szaleni. Azyl Arkham jest finalnym etapem
tej drogi, sugerujacym, ze jesli Batman jest rownie obta-
kany jak jego przeciwnicy, to by¢é moze jego miejsce jest
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posréd nich, w szpitalu psychiatrycznym. Azyl stanie sie
dla Batmana miejscem préby [..]" (Kotodziej, 2015b, s. 257).

Przewodnikiem po tej przestrzeni - jakze prywatnej -
jest Joker. Joker, ktéry jest naczelnym szaleficem uniwer-
sum Batmana. Jako posta¢ naznaczony jest rowniez sym-
bolikg kart tarota. Karta Btazna, Gtupca kojarzona jest
z rado$cig, energia i nowymi mozliwosciami. Jest symbo-
lem btazenstwa, szalenstwa i gtupoty, lecz takze odejsécia
od warto$ci materialnych - Btazen nie zdaje sobie sprawy
z tego co posiada. Symbolizuje nowy poczatek, ale nieprze-
mys$lany i chaotyczny. Zwraca sie ku intuicji i wyobrazni.
Karta ta nazywana jest réwniez kartag Wedroweca i ten wias-
nie szalony wedrowiec oprowadza czytelnika po murach
jednego z najstraszliwszych miejsc w Gotham. ,Postrzega
siebie jako kréla gtupcéw, a swiat jako teatr absurdu” (por.
Morrison, scen., McKean, rys., 2015).

Arkham - cieszace sie zig stawa tajemnicze wiezienie-
-szpital - w jednym z wecielen jest mrocznym labiryntem.
Omawiana powie$¢ graficzna w odbiorze - dzieki swo-
im fantastycznym obrazom, trudnym i chaotycznym,
plastycznym kadrom - doskonale oddaje nature szalen-
stwa. Wizualno$¢ komiksu utrzymana jest w konwencji
koszmaru sennego czy onirycznego horroru. Znieksztal-
cone twarze, nieistniejace ksztalty, zaburzenie ciagéw
przyczynowo-skutkowych, nieadekwatno$é pstrokatych
barw - to wszystko znamiona koszmaru. Réwniez podréz
po kolejnych pietrach gmachu jest skojarzona z kolejnymi
pietrami wyobrazni bohatera i kolejnymi spotkaniami.
Arkham jest miejscem, w ktérym dzieja sie rzeczy strasz-
ne, szpital napawa pacjentéw trwoga, ale zarazem wzbudza
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szacunek. Tam zamknieci s3 ci, ktérzy sa najwiekszym za-
grozeniem, cale zto tego uniwersum. Puszka Pandory, ktéra
jest co jaki$ czas otwierana podczas ucieczek wiezniéw,
symbolizuje spustoszenie i $§mier¢. Jednoczeénie nikt nie
wie, co sie dzieje wewnatrz, i chociaz podejrzewa sie rze-
czy straszne, wszyscy mieszkancy miasta odwracaja wzrok
od tego miejsca. Azyl Arkham jest bytem samym w sobie.
Niechcianym, nieoswajalnym, obcym w przestrzeni mia-
sta osobnym mikrokosmosem.

Labiryntowa budowa narracji w komiksie nadaje mu
jednoczesnie szkatutkowa strukture. Na pierwszym etapie
pojawia sie sam Szpital, na kolejnym - metafora umystu
postaci zwanej Dwie Twarze (Two Face), ktérej za pomoca
kostki do gry, a potem talii kart ,rozmnazano osobowos¢”.
Nastepnie wytania sie historia mtodego Arkhama, ktéry
znajduje sie w gabinecie luster, stawiajac czota swoim le-
kom, i przegrywa z historig molestujacego go ojca. W konicu
sam Batman, coraz bardziej zapadajac sie w siebie, pograza
sie w szalenstwie. Kiedy wreszcie wychodzi, Joker zegna
go stowami: ,I baw sie dobrze tam, na zewnatrz.. w Azylu”
(por. Morrison, scen., McKean, rys., 2015).

Azyl Arkham ma niezwykla szate graficzng, komiks wy-
konany jest mieszana technika rysunku, malarstwa i kola-
zu. Jerzy Szylak krytykuje jednak te metode narracji jako
rozpraszajaca i przeszkadzajaca w lekturze: ,[.] niejako
w pewnym sensie - przeszkadzaja w czytaniu komikséw.
[.] gdzie mamy do czynienia z mieszaniem technik (obok
scen malowanych - otéwkowe szkice), barokowa przesada,
czasem dajaca groteskowe efekty, objawiajacg sie wjednych
miejscach, i secesyjnym skupieniem sie na elementach
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dekoracyjnych, obecnym w innych. Sa tam cytaty z dziet
i parafrazy. Jest tez nieciggto$¢ opowiesci, ktéra w dodatku
w kilku miejscach sama sie definiuje jako przekaz rozmi-
jajacy sie z prawda. Krétko méwiagc, mamy do czynienia
z lekcewazeniem dyskursywnosci i pozbawionym uzasad-
nienia rozbuchaniem figuratywnosci” (Szytak, 2016b, s. 12).
McKean zastosowal wiele réznych zabiegéw graficznych,
wyraznie wida¢ inspiracje fotografia, przedstawieniem
fotorealistycznym, ktéremu przeciwstawit symbolicznie
przerysowane postacie bohateréw. Bardzo duza role w pro-
cesie nadawania senséw odgrywa tutaj liternictwo, ope-
rowanie dymkiem i stowem poza nim, oraz dialogowa dy-
ferencjacja kolorystyczna.

Polskie wydanie, ktére ukazato sie naktadem wydaw-
nictwa Egmont w 2015 roku, uzupeinione jest o scenariusz
wraz z notatkami Morrisona i jego storyboardem oraz sce-
norysem McKeana i innymi materiatami pokazujacymi
proces powstawania komiksu.

Tabela 21. ANALIZA CHARAKTERU MIASTA: Azyl Arkham w Gotham

Grant Morrison, Dave McKean, Azyl Arkham, Warszawa 2015
albo
Rzeczywiste Wyobrazone X
Jest miastem cato$cia Jest miastem fragmentarycz- X
nym

Pelne Szczatkowe X
Wyeksponowane Stanowi tto X
Zarysowane szczegbtowo - |Zarysowane schematycznie *
(grafika) (grafika)

Jasne, pozytywne Mroczne, negatywne X
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Oswojone/swoje, bezpieczne Obce, niebezpieczne X

Obiektywne, neutralne Subiektywne, nacechowane X

Otwarte Zambkniete X

Rozwijajace sie Upadajace X

Niezbywalne X |Zastepowalne

Bohater samoistny Bohater zwigzany z przestrze- X
nia

Miasto wspiera bohatera Miasto ogranicza bohatera

Bohater zmienia miasto - | Bohater nie zmienia miasta *

Posiada historie X |Istnieje tuiteraz

Makrokosmos - | Mikrokosmos *

*Przestrzen jest tutaj wielokrotnie uwewnetrzniona za sprawga zamkniecia
w szpitalu i podrézy w umysle. Bohater wiec nie wchodzi w faktyczna inter-
akcje z miastem, bo jest to przestrzen jego wyobrazni. Nie moze ona réwniez
by¢ rozpatrywana w kategoriach makro- czy mikrokosmosu.

Zrédto: opracowanie wlasne.

Tabela 22. ANALIZA ELEMENTOW STRUKTURALNYCH I SRODKOW WYRAZU: Azyl

Arkham w Gotham

Grant Morrison, Dave McKean, Azyl Arkham, Warszawa 2015

Konstrukcja planszy (regularna, mie-
szana; przezroczysta, znaczace, splash
lub spread page)

mieszana, nieregularna,
splash page, spread page

znaczaca,

Konstrukcja kadréw (jednorodne, mie-
szane; kwadratowe, prostokatne, inne;
wertykalne, horyzontalne; rama wirtu-
alna; spad; rama regularna, rama recz-
nie robiona, virtual frame)

niejednorodne, znaczace, inne, zatar-
te granice

Przestrzenie miedzykadrowe (przezro-
czyste, znaczace; elementy w przestrze-
ni miedzykadrowej)

znaczace, kolazowe elementy splata-
ja sie z przestrzeniami miedzykadro-
wymi

Choice of flow (statyczny, dynamiczny)

dynamiczny, ré6znorodny
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Kolorystyka (paleta, B&W) glebokie naturalistyczne kolory, duze
kontrasty

Dymek i typografia (widoczna i niewi- | widoczna, znaczaca
doczna)

Stopien ikonizacji rysunku bardzo niski, jednak rysunek czesto

(realistyczny, nierealistyczny), technika | jest metaforyczny i oniryczny; tech-

wykonania nika mieszana: malarstwo, grafika,
kolaz

Zrédto: opracowanie wilasne.




Zakonczenie

Whbrew pozorom sprawa jest réwnie prosta jak kupowanie
butéw. w koncu nikt nie kupuje butéw, zeby zdoby¢ pudetko,
w ktore sq one zapakowane. A komiks jest wtasnie takim
pudetkiem, w ktore zostato zapakowane opowiadanie. Po
odarciu opowiadania z opakowania nic nam nie pozostaje.
Stqd wniosek, ze komiks jest niczym.
Ludzie czesto pytajq, czy komiks jest sztukgq, ale nie rozu-
miejg odpowiedzi. Gdyby jq rozumieli, nie powtarzaliby
wcigz 1 weigz, i wcigz tego samego pytania. Zeby jg zro-
zumieé, wystarczy przesta¢ mysle¢ o sztuce jak o butach
w pudetku. Rozumiecie?*

Jerzy Szytak

Jestem przekonana, ze komiks — mimo braku jednoznacz-
nie przyjetej w Srodowisku komiksoznawczym jego defini-
cji i toczacego sie od dawna sporu co do jego umiejscowie-
nia na mapie sztuk - jest popularnym i wszechstronnym
$rodkiem komunikowania werbalno-wizualnego, obec-
nym w wielu przestrzeniach publicznych, tatwo dostep-
nym jako Zrédlo rozrywki lub informacji. Jest to dziedzina
tworcezosci, ktéra stale ewoluuje, choéby poprzez ekspery-
menty interakcyjne lub innowacyjne koncepcje z pograni-
cza liberatury, ale mimo to wykazuje pewne stale cechy

1 Szytak, 2011, s. 12.
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pozwalajace na stworzenie jej charakterystyki. Definiowa-
nie komiksu najczesciej odbywa sie ze wzgledu na jego
elementy, proces tworzenia, jego zwiazki z innymi obsza-
rami sztuk i jego funkcje. Mimo wielu definicji komiksu
i czesto odmiennych podejs¢ w ramach definicji tak stow-
nikowych, jak i specjalistycznych, trzeba uzna¢, ze komiks
to twoér heterogeniczny, bedacy systemem ztozonym na
poziomie tworzywa - obrazu i stowa - przy czym warstwe
werbalng i wizualng wzbogacaja: onomatopeja, fotografia,
nuty, wycinki prasowe itp. Komiks staje sie wiec medium
o wysokim stopniu zageszczenia znaczen. Utwér komik-
sowy nalezy rozpatrywaé w ujeciu systemowym, gdzie
wszystkie sktadniki zawarte zaréwno w planie wyrazania,
jak i w planie tresci sg niezbedne do sformutowania osta-
tecznego znaczenia, sensu dzieta. Aby komiks odpowied-
nio uja¢ w definicji, nalezy odej$¢ od tradycji definiowa-
nia go poprzez wyzej wymienione kategorie i préob wia-
czania go w obreb literatury lub tez sztuk pieknych i skupié¢
sie na jego istocie. W zwiazku z tym na potrzeby pracy sfor-
mutowano do$¢ szeroka definicje komiksu, w ktérej zmiesz-
cza sie rowniez réznego rodzaju gatunki pograniczne: ko-
miks jest to graficzna sztuka narracyjna z dziedziny sztuk
wizualno-werbalnych o charakterze narracyjnym. Utwory
komiksowe oparte sa na budowie strukturalnej (o réznym
poziomie skomplikowania), operujacej kadrem (najmniej-
sza catostka znaczeniotworeza) i plansza.

Strukture komiksu stanowi uktad i wzajemne relacje
elementéw - takich jak plansza, kadr, przestrzenie miedzy-
kadrowe - ktére tworza catosé. Utwoér komiksowy moze
wystepowaé w postaci paskéw, plansz, zeszytéw oraz no-
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weli graficznych. W dziedzinie komiksu wytworzyty sie
wiasciwe mu $rodki stylistyczne: dymki dialogowe i my-
Slowe, panele narracyjne i zwizualizowane onomatopeje.
Komiks operuje dwoma tworzywami - stowem i obra-
zem - bedac medium autonomicznym, wyréznianym
przez wykorzystanie takich §rodkéw jak dialogowa pery-
fraza ikoniczna, pars pro toto i totum pro parte, postugiwa-
nie sie redundantnymi kodami i uproszczeniem, a takze
kompozycja kadrowa. Nie bez znaczenia jest takze rola
koloru. Podstawowe komponenty komiksu uwidaczniaja
sie wlasnie w tych srodkach, wywodzacych sie wszak ze
sztuk werbalnych i wizualnych, ale wystepujacych razem,
wzbogacajacych przekaz i wptywajacych na dekodowanie
tresci. Postugiwanie sie redundancjg kodéw jest w komik-
sie stosunkowo czeste i moze by¢ celowym zabiegiem nar-
racyjnym. Przestrzen miejska moze wystepowaé wtasnie
w takim ujeciu, gdzie powtérzenia kadréw odgrywaja m.in.
role uprzestrzenniajaca, wskazujg na dominacje przestrze-
ni i kreuja atmosfere otoczenia czy tez mapujg przestrzen.
Zblizenie redundantne wykorzystywane jest jako srodek do
przekazania informacji o przestrzeni miejskiej. Co istotne,
komiks operuje zabiegiem wzmocnienia poprzez uprosz-
czenie, co jednak nie oznacza jego symplifikacji; mimo
to w komunikatach dazacych do precyzji znak ikoniczny
moze wymaga¢ wzmocnienia stownego. Przedstawienie
miasta w komiksie jest znaczace nie tylko ze wzgledu na
sama jego obecnos¢, lecz takze poprzez to, w jaki sposéb
przestrzen miejska jest ukazana.

Komiksy o wyraznie zarysowanej przestrzeni miejskiej
stanowig wazna grupe wsréd zbioru wszystkich komikséw.
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Wyrézniaja sie tematyka, zastosowaniem $rodkéw wyra-
zu izréznicowanymi funkcjami, jakie petnia w nich miasto
i miejsko$¢. Miasto odgrywa istotna role w wielu seriach
komikséw - od komikséw superbohaterskich, przez pozy-
cje operujace przestrzenia przerysowana i przestrzenia na-
wiedzona, az po te dzieta, ktére wykorzystuja rzeczywiscie
istniejacy przestrzen. Miasto moze by¢ petnoprawnym ,,bo-
haterem”, elementem konstrukcji §wiata przedstawionego
i charakteréw, ale réwniez zaledwie wymiennym ttem dla
dziatania postaci pierwszoplanowych. Jak sadze, w pracy
udato sie wykazaé, ze istnieje grupa komikséw, w ktérych
miasto petni determinujgca funkcje konstrukcyjng w za-
kresie realizacji §wiata przedstawionego i definiowania
bohateréw; jest nie tylko tlem, ale istotna, niezbywalna
czastka utworu. Wskazuja na to wyniki analizy prowadzo-
nej w rozdziatach:

e pierwszym (w ktérym geneze komiksu ukazano jako
zwiazang z powstaniem i ewolucja wspétczesnej metro-
polii);

e trzecim (w ktérym tworzywa komiksu wpleciono w te-
matyke miejska);

e czwartym (dotyczacym samej relacji miasta i komiksu);

e piatym (w ktérym watki i tropy miejskie przesledzono na
konkretnych przyktadach).

Wyjatkowe, indywidualne cechy miast projektowanych

w komiksach majg bezposredni wptyw na ksztattowanie

wystepujacych w nich bohateréw. Miasto jako dominanta

dzieta okres$la jego forme, klimat, charakter, sposéb prezen-
towania postaci, dialogéw, prowadzenia narracji, sposoby
budowania komunikatéw. Komunikaty w komiksach miej-
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skich realizowane sa na ptaszczyZnie stowa i obrazu; okre-
$laja to, jak odbiorca uczestniczy w dziele oraz jak moze
i powinien postrzega¢ przedstawione miasto. By prawidto-
wo odczytaé¢ komunikat, powinno sie wykorzystaé¢ pojecia
domkniecia (closure) oraz idee dzieta otwartego. Domknie-
cie, czy tez dookres$lenie, polega na uzupetnieniu senséw
pomiedzy kadrami i sekwencjami obrazéw i dokonywa-
ne jest przez finalnego odbiorce dzieta w procesie lektury.
Z kolei koncepcja dzieta otwartego zaktada réznorodnosé
interpretacji dokonywanych przez jednego odbiorce - tego
samego utworu - w kolejnych aktach odbioru.

Szczegdlnie wazne jest to, w jaki sposéb przestrzen jest
zaznaczona w strukturalnych sktadnikach dzieta i czy zba-
danie danego komiksu zaproponowanymi metodami po-
zwala na zdefiniowane charakteru miasta. Na etapie ana-
lizy struktury jesteSmy w stanie okredli¢, jaki charakter
ma miasto w danym utworze. Mozna scharakteryzowaé
je jako element konstytutywny dla Swiata przedstawione-
go i bohateréw badz tez jako drugorzedny lub peryferyjny.
Oznacza to, Ze miasto uobecnia sie¢ w elementach struktu-
ralnych i na ich podstawie mozna wnioskowaé o zaistnie-
niu gatunku komiksu miejskiego.

Podobng analize nalezy przeprowadzi¢ w stosunku do
elementéw stylistycznych. Zaimplementowana metoda
pozwala stwierdzi¢, w jakim stopniu miasto jest wyeks-
ponowane przez artyste i na ktérym planie twoérca zdecy-
dowat sie je usytuowad. Zaréwno $rodki plastycznego wy-
razu, jak i np. rodzaj typografii beda miaty znaczacy udziat
w opowiadaniu pejzazy miejskich. Tym samym wyraZnie
widag¢, Ze miasto uobecnia sie w elementach stylistycznych
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komiksu. Ponadto w warstwie elementéw wizualnych oraz
werbalnych rysuje sie charakter i atmosfera miasta. Zabie-
gi zawiazane z dialogowa peryfraza ikoniczna, jak réwniez
ze slowem zaposredniczonym poprzez nagtéwki i teksty
prasowe (bedace czescig Swiata przedstawionego), szyldy,
reklamy i napisy na murach wskazuja, jak i czym odznacza
sie miasto w badanym tekscie komiksowym. Mozna zatem
stwierdzi¢, iZ miasto wyrazane jest poprzez obydwa two-
rzywa komiksu - zaréwno stowo, jak i obraz.

Sposéb przedstawiania miasta w komiksach miejskich
jest podstawa i wyrazem istnienia §wiata przedstawione-
go. Charakterystyka i cechy szczegélne danego miasta bez-
posrednio wplywaja na wystepujacych w nim bohateréw,
co jest widoczne w przyktadach miast bedacych siedziba-
mi superbohateréw, ale czesto i innych protagonistéw, np.
Kuby Rozpruwacza. Miasta przedstawione w komiksach
z wyraznym watkiem miejskim wpisuja sie w kategorie
masowych wyobrazen i mitéw, o czym pisal m.in. Umber-
to Eco. Moga by¢ ukazane na rézne sposoby - jako prze-
strzenie otwarte, jasne i oswojone, ktére wspieraja bohate-
ra w jego dziataniach, rozwijaja sie i stwarzaja niezwykte
mozliwosci. Moga by¢ zbudowane na réznych planach:
kraty, labiryntu lub kota, scentralizowane czy tez bez okre-
Slonego ,serca”. Pejzaze miast odbijaja sie w postaciach jak
w lustrze, przenikajg ich osobowosci, wnikajac w gtagb umy-
stéw, stajac sie przestrzeniami uwewnetrznionymi. Mia-
sta w komiksach z wyraznym watkiem miejskim petnia
funkcje bohateréw pierwszego lub drugiego planu. Takie
komiksy mozna zaliczy¢ do gatunku komikséw miejskich.
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Gatunek ten moze odgrywac role gatunku subsydiarnego,
np. w ukazanych komiksach z gatunku superbohaterskich.

Przedstawione w niniejszej monografii metody bada-
nia komiksu sktadaja sie na spéjny aparat badawczy, ktéry
umozliwit przesledzenie tropéw miasta w komiksach i po-
zwolil na pozytywne zweryfikowanie hipotez badawczych.
Zaproponowana koncepcja badawcza jest analizg przestrze-
ni miejskich wyrazonych na réznych poziomach istnienia
w paskach komiksowych, zeszytach, nowelach graficznych
i formach pogranicznych - i mam nadzieje, ze moze stac sie
przyczynkiem do dalszej dyskusji dotyczacej kwestii miej-
skosci w komiksie. Jednocze$nie zaimplementowana meto-
da, ktérej dziatanie zostato przedstawione na konkretnych
przyktadach, po pewnych modyfikacjach moze stuzyé do
badania innych tropéw w komiksach.






Bibliografia

Bibliografia przedmiotowa

Wydawnictwa zwarte

Ahrens J., Meteling A., 2010: Introduction. W: Comics and the City.
Urban Space in Print, Picture and Sequence. Eds. Eidem. Continuum,
New York.

Ahrens J., Meteling A., eds., 2010: Comics and the City. Urban Space in
Print, Picture and Sequence. Continuum, New York.

Altman L., red., 2012: Leksykon malarstwa i grafiki. Przet. A. Gadzata.
Arkady, Warszawa.

Bachtin M., 1986: Estetyka twdrczosci stownej. Przel. D. Ulicka.
Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa.

Balzer J., 2010: ,Hully Gee, I'm a Hieroglyphe” — Mobilizing the Gaze
and the Invetion of Comic in New York City, 1895. W: Comics and
the City. Urban Space in Print, Picture and Sequence. Eds. ]. Ahrens,
A. Meteling. Continuum, New York, s. 24-26.

Barker Ch., 2005: Studia kulturowe. Teoria i praktyka. Przetl. A. Sadza.
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw.

Barthes R.,1999: Imperium znakéw. Przet. A. Dziadek. Wydawnictwo
KR, Warszawa.

31



Bibliografia

Bauman Z., 1997: Wsrdd nas, nieznajomych - czyli o obcych w (po)
nowoczesnym miescie. W: Pisanie miasta — czytanie miasta. Red.
A. Zeidler-Janiszewska. Wydawnictwo Fundacji Humaniora,
Poznan, s. 145-158.

Beaty B., 2013: Komiks kontra sztuka. Przet. A. Kaczmarek, M. Cieslik.
Timof i cisi wspélnicy, Warszawa.

Berger J., 2008: Sposoby widzenia. Przet. M. Bryl. Fundacja Aletheia,
Warszawa.

Bergstrom B., 2009: Komunikacja wizualna. Przel. J. Tarnawska.
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Birek W, 2012: Komiks. W: Stownik rodzajéw i gatunkéw literackich. Red.
G. Gazda. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, s. 479-482.

Birek W., 2014: Z teorii i praktyki komiksu. Propozycje i obserwacje.
Centrala Madre Komiksy, Poznan.

Blackbeard B., 1995: Introduction. W: R.E. Outcault’s The Yellow Kid.
A Centennial Celebration of the Kid Who Started the Comics. Kitchen
Sink Press, Northampton, MA.

Bramlett F., Cook R., Meskin A., 2017: The Routledge Companion to
Comics. Routledge, New York-London.

Cackowska M., Dymel-Trzebiatowska H., Szylak J., 2017: Ksigzka
obrazkowa. Wprowadzenie. Instytut Kultury Popularnej, Poznan.

Caillois R., 1967: Odpowiedzialnos¢ i styl. Eseje. Przetl. ]. Blonski.
Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa.

Carrier D., 2000: The Aesthetics of Comics. Pennsylvania University
Press, Pennsylvania.

Causse J.G., 2015: Niesamowita moc koloréw. Przet. M. Chojnacki.
Wydawnictwo Sonia Draga, Katowice.

Chilvers I, Osborne H., 2002: Oksfordzki leksykon sztuki. Przet.
H. Andrzejewska et al. Arkady, Warszawa.

Couperie P, 1972: Antécédents et définition de la bande dessinée.
W: Comics. lart de la bande dessinée. Ed. W. Herdeg, D. Pascal. The
Graphics, Zurich, s. 9-13.

312



Bibliografia

Czaja J., 2010: Historia Polski w komiksowych kadrach. Poznanskie
Towarzystwo Przyjaciét Nauk, Poznan.

Czaja J., Traczyk M., red., 2016: Komiks. Wokét warstwy wizualne;j.
Biblioteka Uniwersytecka, Poznan.

Davies D., 2019: Urban Comics. Infrastructure and the Global city in
Contemporary Graphic Narratives. Routledge, New York.

Dubisz S., red., 2003: Uniwersalny stownik jezyka polskiego. T. 2. Oprac.
haset A. Grzegétka-Maciejewska et al. Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa.

Dubisz S., red., 2018: Wielki stownik jezyka polskiego. T. 1-5. Wydaw-
nictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Dunaj B., red., 1996: Stownik wspétczesnego jezyka polskiego. Wilga,
Warszawa.

Durozoi G., red., 1998: Stownik sztuki XX wieku. Przet. H. Andrze-
jewska et al. Arkady, Warszawa.

Earle H.E.H., 2017: Comics, Trauma and the New Art of War. University
Press of Mississippi, Jackson.

Eco U, 1994: Dzieto otwarte. Forma i nieokreslonos¢ w poetykach wspot-
czesnych. Przet. ]. Gatuszka. Czytelnik, Warszawa.

Eco U, 1996: Nieobecna struktura. Przet. A. Weinsberg, P. Bravo.
Wydawnictwo KR, Warszawa.

Eco U, 2010: Apokaliptycy i dostosowani. Komunikacja masowa a te-
orie kultury masowej. Przel. P. Salwa. Wydawnictwo W.A.B,,
Warszawa.

Eisner W., 2008: Comics and Sequential Art. Principles and Practices
from the Legendary Cartoonist. Norton, New York.

Encyklopedia popularna PWN, 2020. Wydawnictwo Naukowe PWN,
Warszawa.

Fajfer Z., 2010: Liberatura czyli literatura totalna. Teksty zebrane z lat
1999-2009. Korporacja Halart, Krakéw.

Formuta. W: Stownik jezyka polskiego PWN. https://sjp.pwn.pl/sjp/
formula;2558320.html [dostep: 10.01.18].

313


https://sjp.pwn.pl/sjp/formula%3B2558320.html
https://sjp.pwn.pl/sjp/formula%3B2558320.html

Bibliografia

Fyfe G., Law J., 1988: Picturing Power. Visual Depiction and Social
Relations. Routledge, London-New York.

Gabrys-Cichacz K. et al., 2008: Stownik sztuki. Red. S. Zabczynska.
Krakowskie Wydawnictwo Naukowe, Krakdw.

Gage J., 2010: Kolor i znaczenie. Sztuka, nauka i symbolika. Przet.
J. Holzman, A. Zakiewicz. Universitas, Krakéw.

Gasowski P., 2016: Wprowadzenie do kognitywnej poetyki komiksu.
Instytut Kultury Popularnej, Poznan.

Gazda G., red., 2012: Stownik rodzajow i gatunkéw literackich.
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Giddens A., 2004: Socjologia. Przel. A. Szulzycka. Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa.

Gizycki M., 2002: Stownik kierunkéw, ruchdéw i kluczowych pojec¢ sztuki
drugiej potowy XX wieku. Stowo/obraz terytoria, Gdansk.

Glowinski M., 1988a: Gatunek literacki. W: Stownik terminow litera-
ckich. Red. J. Stawinski. Zaktad Narodowy im. Ossoliniskich,
Wroctaw, s. 160-162.

Glowinski M., 1988b: Komiks. W: Stownik terminow literackich. Red.
J. Stawinski. Zaklad Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw,
s. 230.
Glowinski M., Okopien-Stawinska A., Stawinski J., 1975: Zarys teorii
literatury. Wydawnictwa Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa.
Gombrich E.H., 1990: Obraz wizualny. W: Symbole i symbolika.
Wybér i wstep M. Glowinski. Przel. G. Borkowska. Czytelnik,
Warszawa.

Groensteen T., 2007: The System of Comics. Transl. B. Beaty,
N. Nguyen. University Press of Mississippi, Mississippi.

Hall E., 1987: Bezgtosny jezyk. Przel. R. Zimand, A. Skarbinska.
Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa.

Harvey R.C., 1994: The Art of the Funnies. An Aesthetic History.
University Press of Mississippi, Jackson.

314



Bibliografia

Harvey R.C., 1996: The Art of the Comic Book. An Aesthetic History.
University Press of Mississippi, Jackson.

Helman A., 1980: Problemy syntezy sztuk w Swietle semiotycznej kon-
cepcji systeméw ztozonych. W: Pogranicza i korespondencje sztuk.
Red. T. Cieslikowska, J. Stawinski. Zaktad Narodowy im.
Ossolinskich, Wroctaw, s. 7-20.

Hopfinger M., 1993: W laboratorium sztuki XX w. O roli stowa i obrazu.
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Howe S., 2013: Niezwykta historia Marvel Comics. Przet. B. Czartoryski.
Wydawnictwo SQN, Krakéw.

Hiibner L et al, red., 2008: Awangardowa encyklopedia, czyli stow-
nik rozumowany nauk sztuk i rzemiost réznych. Wydawnictwo
Uniwersytetu Lodzkiego, Lédz.

Ingarden R., 1988: Zycie dziela literackiego. W: Idem, O dziele literackim.
Badania z pogranicza ontologii, teorii jezyka i filozofii literatury. Przel.
M. Turowicz. Paristwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa,
S. 409-436.

Ingarden R., 2000: Szkice z filozofii literatury. Znak, Krakéw.

Itten J., 2015: Sztuka barwy. Subiektywne przezywanie i obiektywne ro-
zumienie jako drogi prowadzqce do sztuki. Przet. S. Lisiecka. d2d.pl,
Krakow.

Jankowski J., 2000: Kicz, miernota, szmira, sztuka. Jak walczy¢ ze stereo-
typowym mysleniem o komiksie?. W: Komiks a problem kiczu. Antologia
referatow 9. Sympozjum Komiksologicznego. Red. K. Skrzyp-
czyk. Stowarzyszenie Twoércow ,Contur”, Lédz, s. 114-121.

Jankowski J., 2016: Tworzenie znaczenia w komiksie poprzez kadrowa-
nie i kompozycje plansz. W: Komiks. Wokét warstwy wizualne. Red.
J.Czaja, M. Traczyk. Biblioteka Uniwersytecka, Poznan, s. 29-68.

Kadynska-Szajnert D., Suliga J., Slésarska J., 1980: Koncepcja doznah
estetycznych a korespondencja sztuk. W: Pogranicza i korespondencje
sztuk. Red. T. Cieslikowska, J. Stawinski. Zaktad Narodowy im.
Ossolinskich, Wroctaw, s. 41-48.

315



Bibliografia

Kalisiewicz D., red., 1999: Encyklopedia PWN. Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa.

Kibédi Varga A., 2010: Kryteria opisu relacji pomiedzy stowem a obra-
zem. W: Almanach Antropologiczny. Communicare. T. 3: Stowo/
Obraz. Red. 1. Kurz, A. Karpowicz. Wydawnictwa Uniwersytetu
Warszawskiego, Warszawa 2010.

Kotodziej P., 2015a: Allan Moore, Eddie Campbell, ,Prosto z piekta”. W:
Powiesci graficzne. Leksykon. Red. S.J. Konefat. Timof i cisi wspol-
nicy, Warszawa, 350-353.

Kotodziej P.,2015b: Grant Morrison, Dave McKean. Batman. Azyl Arkham.
Powazny dom na powaznej ziemi. W: Powiesci graficzne. Leksykon.
Red. S.J. Konefatl. Timof i cisi wspdlnicy, Warszawa, s. 255-259.

Komiks. W: Encyklopedia PWN. https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/
komiks;3924312.html [dostep: 30.10.2021].

Kopaliniski W., 1999: Stownik wydarzen, poje¢ i legend XX wieku.
Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa.

Kopiczynska-Jaworska B., 1993: Miasto i miejskos¢ w systemie warto$ci
Polakéw. W: Miasto i kultura polska doby przemystowej. Red. H. Imbs.
Zaklad Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw-Warszawa-
Krakéw, s. 99-121.

Kostkiewiczowa T., 1988: Relacje syntagmatyczne. W: Stownik ter-
minéw literackich. Red. J. Stawinski. Zaklad Narodowy im.
Ossolinskich, Wroctaw, s. 507.

Kozakiewicz S., red., 1969: Stownik terminologiczny sztuk pieknych.
Panstwowe Wydawnictwo Naukowe, Warszawa.

Kubalska-Sulkiewicz K., Bielska-tach M., Manteuffel-Szarota A.,
red., 2002: Stownik terminologiczny sztuk pieknych. Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa.

Kucata D., 2005: Tekst a obraz. W: Miedzy oryginatem a przekta-
dem. Red. U. Kropiwiec, M. Filipowicz-Rudek, J. Konieczna-
-Twardzikowska. Universitas, Krakéw, s. 105-111.

316


https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/komiks%3B3924312.html
https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/komiks%3B3924312.html

Bibliografia

Kunzle D., 1973: The Early Comic Strip. Narrative Strips and Picture
Stories in the European Broadsheet from c. 1450 to 1825. University
of California Press, Berkeley-Los Angeles.

Kurc B., 2003: Opowiadanie obrazem. Pigtek Trzynastego, L6dz.

Lalewicz J., 1995: Przedstawienie i znaczenie. Préba analizy semiologicz-
nej rysunku. Stowo/obraz terytoria, Gdansk.

Latusek A., red., 2008: Wielki stownik wyrazéw obcych. Krakowskie
Wydawnictwo Naukowe, Krakéw.

Majer A., 2010: Socjologia i przestrzen miejska. Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa.

Marecki P, red., 2006: Tekstylia bis. Stownik mtodej polskiej kultury.
Korporacja Halart, Krakéw.

Markiewicz H., 1980: Gtéwne problemy wiedzy o literaturze. Wydaw-
nictwo Literackie, Krakéw.

McCloud S., 1994: Understanding Comics. The Invisible Art.
HarperCollins Publishers, New York.

McCloud S., 2006: Making Comics. Storytelling Secrets of Comics,
Manga and Graphic Novels. Harper Perennial, New York.

McCloud S., 2015: Zrozumie¢ komiks. Przel. M. Blazejczyk. Kultura
Gniewu, Warszawa.

Metropolia. W: Encyklopedia PWN. https://encyklopedia.pwn.pl/szu-
kaj/metropolis.html [dostep: 12.12.1017].

Michatowska M., 2011: WyobraZznia miejska — miedzy komiksem, fil-
mem i rzeczywistoscig. W: KOntekstowyMIKS. Przez opowiesci gra-
ficzne do analiz kultury wspétczesnej. Red. G. Gajewska, R. Wojcik.
Poznanskie Towarzystwo Przyjaciét Nauk, Poznan, s. 127-140.

Mikutowski Pomorski J., 2012: Jak narody porozumiewajq sie ze sobq
w komunikacji miedzykulturowej i komunikowaniu medialnym.
Universitas, Krakéw.

Mirzoeff N., 2011: The Right to Look. A Counterhistory of Visuality.
Duke University Press, Durham.

317


https://encyklopedia.pwn.pl/szukaj/metropolis.html
https://encyklopedia.pwn.pl/szukaj/metropolis.html

Bibliografia

Mirzoeff N., 2016: Jak zobaczyé swiat. Przet. ¥. Zaremba. Karakter,
Muzeum Sztuki Nowoczesnej, Krakéw-Warszawa.

Morgan H., 2003: Principes des littératures dessinées. Editions de
I'An 2, Angouléme.

Nieszczerzewska M., 2014: Wyobrazenia. W: Kulturowe studia miej-
skie. Wprowadzenie. Red. E. Rewers. Narodowe Centrum Kultury,
Warszawa, s. 187-222.

Nikolajeva M., Scott C., 2001: How Picturebooks Work. Stockholms
Universitet, New York-London.

Peeters B., 1991: Case, planche, récit: Comment lire une bande dessinée.
Casterman, Paris.

Potrykus-Wozniak P., 2010: Stownik nowych gatunkéw i zjawisk lite-
rackich. Wydawnictwo Szkolne PWN, Warszawa-Bielsko-Biata.

Przybylski R.K., 1980: Stowo i obraz w komiksie. W: Pogranicza i ko-
respondencje sztuk. Red. T. Cieslikowska, J. Stawinski. Zaktad
Narodowy im. Ossoliniskich, Wroctaw 1980, s. 229-244.

Przybyszewska A., 2015: Liberackos¢ dzieta literackiego. Wydawnic-
two Uniwersytetu Lédzkiego, £6dz.

Redundantny. W: Stownik jezyka polskiego. Red. W. Doroszewski.
https://encyklopedia.pwn.pl/szukaj/metropolis.html [dostep:
3.05.2018].

Rewers E., 1997: Ekran miejski. W: Pisanie miasta — czytanie miasta.
Red. A. Zeidler-Janiszewska. Wydawnictwo Fundacji Huma-
niora, Poznan, s. 41-50.

Rewers E., 1998: Zdarzenie w przestrzeni miejskiej. W: Formy estety-
zacji przestrzeni publicznej. Red. J.S. Wojciechowski, A. Zeidler-
-Janiszewska. Instytut Kultury, Warszawa.

Rewers E., 2005: Post-polis. Wstep do filozofii ponowoczesnego miasta.
Universitas, Krakéw.

Rose G., 2010: Interpretacja materiatéw wizualnych. Krytyczna meto-
dologia badan nad wizualnoscig. Przel. E. Klekot. Wydawnictwo
Naukowe PWN, Krakdw.

318


https://encyklopedia.pwn.pl/szukaj/metropolis.html

Bibliografia

Rusek A., 2001: Tarzan, Matotek i inni. Cykliczne historyjki obrazkowe
w Polsce w latach 1919-1939. Biblioteka Narodowa, Warszawa.

Rusek A., 2016: Przygody bezrobotnego Froncka. ,Dawny Komiks
Polski”, t. 4. Proszyniski Media, Warszawa.

Sartori G., 2007: Homo videns. Telewizja i postmyslenie. Przet. J. Uszyn-
ski. Wydawnictwa Uniwersytetu Warszawskiego, Warszawa.

Sarzynska-Putowska J., 2002: Komunikacja wizualna. Wybrane za-
gadnienia. Fundacja im. Joanny Sarzynskiej-Putowskiej przy
Katedrze Komunikacji Wizualnej Wydziatu Form Przemysto-
wych Akademii Sztuk Pieknych im. Jana Matejki, Krakéw.

Sek M., 2013: Podréz do Gotham City. ,,Zeszyty Komiksowe”, nr 15,
S. 72-76.

Sek M., 2014a: Od komiksu prasowego do webkomiksu. Szkic o historii
gatunku i jego transformacjach. W: Od dziennikarstwa tradycyjnego
do mobilnego. Red. M. Gierula, M. Jachimowski. Wyzsza Szkota
Humanitas, Sosnowiec, s. 91-100.

Sek M., 2014b: Percepcja miast w komiksach w perspektywie ponowo-
czesnych wzoréw osobowosci. W: Komiks i jego konteksty. Red. L. Kiec,
M. Traczyk. Instytut Kultury Popularnej, Poznan, s. 49-62.

Sek M., 2015: Nowe dziennikarstwo - comics journalism. W:
Systemy medialne w dobie cyfryzacji. Kierunki i skala przemian.
Red. Z. Oniszczuk. Wydawnictwo Uniwersytetu Slaskiego,
Katowice, s. 141-151.

Sek-Iwanek M., 2021: Perspektywy widzenia — znaczenia przestrzeni
miast w powieSciach graficznych. ,Zatacznik Kulturoznawczy”,
nr 8, s. 387-403.

Shields R., 1996: A Guide to Urban Representation and What to Do
About It. Alternative Traditions of Urban Theory. W: Representing the
City. Non-Representation, Digital Archives and Megacity Phenomena.
Ed. A.D.King. New York, s. 227-252.

Simmel G., 1975: Socjologia. Przet. M. Lukasiewicz. Panstwowe
Wydawnictwo Naukowe, Warszawa.

319



Bibliografia

Skudrzyk A., 2005: Czy zmierzch kultury pisma? O synestezji i analfabe-
tyzmie funkcjonalnym. Wydawnicwto Uniwersytetu Slaskiego,
Katowice.

Stawinski J., 1988: Konkretyzacja dzieta literackiego. W: Stownik termi-
now literackich. Red. Idem. Zaktad Narodowy im. Ossolinskich,
Wroctaw, s. 236-237.

Stawinski J., red. 1988: Stownik terminéw literackich. Zaktad
Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw.

Suhr A., 2010: Seeing the City through a Frame. Marc-Antoine Mathieu’s
Acquefacques-Comics. W: Comics and the City. Urban Space in Print,
Picture and Sequence. Eds. J. Ahrens, A. Meteling. Continuum,
New York, s. 231-246.

Szczesna E., red., 2002: Stownik pojec i tekstow kultury. Wydawnictwa
Szkolne i Pedagogiczne, Warszawa.

Szpunar M., 2006: Rozwazania na temat nowej komunikacji interne-
towej. W: Teksty kultury. Oblicza komunikacji XXI wieku. T. 2. Red.
J. Mazur, M. Rzeszutko-Iwan. Wydawnictwo Uniwersytetu
Marii Curie-Sktodowskiej, Lublin, s. 219-231.

Szytak J., 1996: Komiks i okolice pornografii. O seksualnych stereotypach
w kulturze masowej. Akia, Gdansk.

Szytak J., 1999: Komiks w kulturze ikonicznej XX wieku. Wstep do poety-
ki komiksu. Stowo/obraz terytoria, Gdansk.

Szytak J., 2000a: Komiks. Znak, Krakdéw.

Szytak J., 2000b: Komiks i okolice kina. Wydawnictwo Uniwersytetu
Gdanskiego, Gdansk.

Szytak J., 2000c: Poetyka komiksu. Warstwa ikoniczna i jezykowa.
Stowo/obraz terytoria, Gdansk.

Szytak J., 2006a: Komiks. W: Stownik literatury popularnej. Red. T. Zab-
ski. Wydawnictwo Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw,
S. 262-264.

Szytak J., 2009: Komiks. Swiat przerysowany. Stowo/obraz terytoria,
Gdansk.

320



Bibliografia

Szytak J., 2011: Druga strona komiksu. Wydawnictwo Panstwowej
Wyzszej Szkoty Zawodowej, Elblag.

Szytak J., 2013: Komiks w szponach miernoty. Rozprawy i szkice. Timof
i cisi wspélnicy, Warszawa.

Szytak J., 2015: Jeph Loeb, Tim Sale ,,Superman na wszystkie pory roku”.
W: Powiesci graficzne. Leksykon. Red. S.J. Konefal. Timof i cisi
wspOlnicy, Warszawa, s. 363-364.

Szytak J., 2016a: Cos wiecej, czegos mniej. Poszukiwania formuty graficz-
nej w komiksie 1832-2015. Instytut Kultury Popularnej, Poznan.

Szytak J., 2016b: Kadr komiksowy jako obrazek narracyjny. W: Komiks.
Wokét warstwy wizualnej. Red. J. Czaja, M. Traczyk. Biblioteka
Uniwersytecka, Poznan, s. 9-28.

Szytak J., 2017: Komiksy i ksigzki obrazkowe. Miejsca wspdlne. W:
Ksigzka obrazkowa. Wprowadzenie. Red. M. Cackowska, H. Dymel-
-Trzebiatowska, J. Szytak. Instytut Kultury Popularnej, Poznan,
s. 117-172.

Slawska M., 2014: Formy dialogu w gatunkach prasowych. Wydaw-
nictwo Uniwersytetu Slaskiego, Katowice.

Thorne T., 1999: Mody, kultury, fascynacje. Stownik poje¢ kultury post-
modernistycznej. Przet. Z. Batko. Muza, Warszawa.

Thurmann-Moe D., 2017: Kolorowa rewolucja. Architektura, wnetrza,
moda. Przet. K. Drozdowska. Wydawnictwo Agora, Warszawa.

Tkaczyk W., 2010: Rynek niewielki, ale juz normalny. W: Komiks a ko-
miksologia. Antologia referatéw 10. Sympozjum Komiksologicznego.
Red. K. Skrzypczyk. Stowarzyszenie Twércéw ,,Contur”, £6dz,
s. 84-86.

Toeplitz K.T., 1985: Sztuka komiksu. Préba definicji nowego gatunku
artystycznego. Czytelnik, Warszawa.

Tuan Yi-Fu, 1987: Przestrzenn i miejsce. Przet. A. Morawinska.
Panstwowy Instytut Wydawniczy, Warszawa.

Tuszynska K., 2015: Narracja w powiesci graficznej. Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa.

321



Bibliografia

Tylicka B., 2002: Komiks. W: Stownik literatury dzieciecej i mtodzie-
Zowej. Red. B. Tylicka, G. Leszczynski. Zaktad Narodowy im.
Ossolinskich, Wroctaw-Warszawa-Krakdw, s. 188-189.

Tylicka B., Leszczynski G., red., 2002: Stownik literatury dzieciecej
i mtodziezowej. Zaktad Narodowy im. Ossolinskich, Wroctaw-
Warszawa-Krakéw.

Uricchio W., 2010: The Batman’s Gotham City™. Story, Ideology,
Performance. W: Comics and the City. Urban Space in Print, Picture
and Sequence. Eds. J. Ahrens, A. Meteling, Continuum, New
York, s. 119-132.

Versaci R., 2007: This Book Contains Graphic Language. Comics as
Literature. Continuum, New York-London.

Wagner P., 1996: Introduction. Ekphrasis, Iconotexts, and Intermediality —
The State(s) of the Art(s). W: Icon, Texts, Iconotexts. Essay on Ekphrasis
and Intermediality. Ed. Idem, De Gruyter, Berlin-New York.

Wallis A., 1977: Miasto i przestrzen. Panstwowe Wydawnictwo
Naukowe, Warszawa.

Wallis M., 1983: Sztuki i znaki. Pisma semiotyczne. Panstwowy
Instytut Wydawniczy, Warszawa.

White M.D., Arp R, red., 2013: Batman i filozofia. Mroczny rycerz na-
reszcie bez maski. Przet. O. Kwiecien-Maniewska. Grupa Wy-
dawnicza Helion, Gliwice.

Wielka historia sztuki, 2012. T. 1-10. Arkady, Warszawa.

Winzer F., red., 2000: Stownik sztuk pieknych. Przel. J. Kumaniecka.
Ksigznica, Katowice.

Witosz B., 2009: Dyskurs i stylistyka. Wydawnictwo Uniwersytetu
Slaskiego, Katowice.

Wolicka E., 1995: Zamiast wprowadzenia. W: Miejsce rzeczywiste, miej-
sce wyobrazone. Studia nad kategorig miejsca w przestrzeni kultury.
Red. M. Kitowska-Lysiak, E. Wolicka. Towarzystwo Naukowe
Katolickiego Uniwersytetu Lubelskiego, Lublin, s. 5-17.

322



Bibliografia

Wréblewski M., 2016: Powies¢ graficzna. Studium gatunku w perspek-
tywie kognitywistycznej. Wydawnictwo Uniwersytetu Lbédzkiego,
L6dzZ.

Zwolinska K., Malicki Z., red., 1999: Stownik terminéw plastycznych.
Wyd. 5. Wiedza Powszechna, Warszawa.

Zabski T., red., 2006: Stownik literatury popularnej. Wydawnictwo
Uniwersytetu Wroctawskiego, Wroctaw.

Zytko B., 2000: Wstep tlumacza. Miasto jako przedmiot badan semioty-
ki kultury. W: W. Toporow, Miasto i mit. Przet. B. Zytko. Stowo/
obraz terytoria, Gdansk, s. 5-30.

Czasopisma

Birek W., 2006: Francuskojezyczna teoria komiksu — krétka wycieczka.
»Zeszyty Komiksowe”, nr 15, s. 62-66.

Btazejczyk M., 2001: Kon jaki jest kazdy widzi, czyli o definicji komiksu.
»Zeszyty Komiksowe”, nr 4. https://www.zeszytykomiksowe.
org/definicja_kom [dostep: 30.10.2021].

Btazejczyk M., 2006: Komiks stat sie mniej interesujgcy. Wywiad
z Krzysztofem Teodorem Toeplitzem. ,Zeszyty Komiksowe”, nr 5,
S. 3-6.

Btazejczyk M., Traczyk M., 2014: Wstep od redakcji. ,Zeszyty
Komiksowe”, nr 17, s. 1-3.

Canziani F., Sulla comprensione di alcuni elementi del linguaggio fu-
mettistico in soggetti fra i sci e i dieci anni. ,JKON”, vol. 15, no. 54,
s. 15-88.

Darowski JJ., 2008: It’s a Bird, It's a Plane, It’s... Synthesis. Superman,
Clark Kent, and Hegel’s Dialectic. “International Journal of Comic
Art”, vol. 10, no. 1, s. 461-470.

Duda B., 2011: Tekstowe wizualizacje miasta — obrazowanie i waloryzacja.

»Tekst i Dyskurs”, nr 4, s. 117-132.

323


https://www.zeszytykomiksowe.org/definicja_kom
https://www.zeszytykomiksowe.org/definicja_kom

Bibliografia

Gaweda A., 2004: Ten tekst to reminiscencja pewnej dyskusji interneto-
wej. ,KZ: Magazyn Mito§nikéw Komikséw”, nr 3. http://www.
kzet.pl/2004_03/f_myku.htm [dostep: 27.10.2021].

Groensteen T., 2012: The Current State of French Comics Theory.

“Scandinavian Journal of Comic Art”, vol. 1, no. 1, s. 111-122.

Hall S., 1987: Kodowanie i dekodowanie. ,Przekazy i Opinie”, nr 1-2,
S. 58-71.

Harvey R.C., 2016: Komizm u zbiegu stowa i obrazu. Przet. P. Kotodziej.

»Zeszyty Komiksowe”, nr 22, s. 24-37.

Jankowski J., 2011: Tak sie tworzy historie?. ,Zeszyty Komiksowe”,
nr 12, s. 66-67.

Kunzle D., 2016: Wczesny pasek komiksowy. Przel. E. Lipinska.

»Zeszyty Komiksowe”, nr 22, s. 4-14.

Outcault R.F,, 16.02.1897. “New York Journal”.

Peeters B., Four Conceptions of the Page. http://www.english.ufl.edu/
imagetext/archives/v3_3/peeters/ [dostep: 13.02.2018].

Sanchez-del-Valle C., 2011: DMZ’s Dystopic Manhattan. Lovin the City,
Killing the City. “International Journal of Comic Art”, vol. 13,
no. 1, s. 529-550.

Sterna-Wachowiak S., 1979: Komiks jako jezyk. Préba analizy semio-
tycznej. , Literatura Ludowa”, nr 1/3, s. 113-126.

Szytak J., 1989: Komiks. , Komiks Fantastyka”, nr 2/7.

Szytak J., 2006b: Psy szczekajqce na karawane. Wywiad z Jerzym Szy-
takiem. ,Zeszyty Komiksowe”, nr 5, s. 20-24.

Szytak J., 2014a: Notatki o ksigzkach obrazkowych. ,Zeszyty Ko-
miksowe”, nr 17, s. 4-13.

Szytak J., 2014b: To ptak! To samolot! To ikonotekst! Ksigzka - ko-
miks - picturebook (medium czy media?). W: Komiks i jego konteksty.
Red. L Kiec, M. Traczyk. Instytut Kultury Popularnej, Poznan,
S. 11-22.

Turek M., 2013: Subiektywny i wybidrczy rzut koka na sytuacje komik-
su artystycznego. ,Znak” 2013, nr 11. https://www.miesiecznik.

324


http://www.kzet.pl/2004_03/f_myku.htm
http://www.kzet.pl/2004_03/f_myku.htm
http://www.english.ufl.edu/imagetext/archives/v3_3/peeters/
http://www.english.ufl.edu/imagetext/archives/v3_3/peeters/
https://www.miesiecznik.znak.com.pl/7022013marek-tureksubiektywny-i-wybiorczy-rzut-oka-na-sytuacje-komiksu-artystycznego/

Bibliografia

znak.com.pl/7022013marek-tureksubiektywny-i-wybiorczy-
-rzut-oka-na-sytuacje-komiksu-artystycznego/ [dostep:
26.11.2021].

Zapata M., 2013: Komiks. Zarys teorii i historii zjawiska. ,Infotezy”, t. 3,
nr 1. https://infotezy.ujk.edu.pl/wp-content/uploads/2020/12/
Zapala2013.html [dostep: 26.11.2021].

Zawrotny P, 2014: W ktdrg strone kroczy Maszin?. ,Zeszyty Ko-
miksowe”, nr 17, s. 67-73.

»Zeszyty Komiksowe” 2018, nr 25. Komiks w Internecie.

Zaglewski T., 2016: Wywiad z Nickiem Soussaninem. Potrzebujemy

ksztatcenia wizualnego. ,,Zeszyty Komiksowe”, nr 22, s. 68-71.

Inne

Birek W., 2004: Gtéwne problemy teorii komiksu. Rozprawa doktorska
napisana pod kierunkiem prof. dra hab. Stanistawa Uliasza.
Uniwersytet Rzeszowski, Rzeszéw. Praca nieopublikowana,
udostepniana w bibliotece uniwersyteckiej w Rzeszowie.

Jamieson T., 2015: Graphic Content. How Comic Strips Shape Our View
of Cities. ,The Herald Scotland”, 16.02.2015. http://www.herald-
scotland.com/arts_ents/13201881.Graphic_Content__How_co-
mic_strips_shape_our_view_of_cities/ [dostep: 15.02.2018].

Origins of the Kid. Street Arabs Slum Life. And Color Presses. http://
xroadsvirginia.edu/~mao4/wood/ykid/origins.htm [dostep:
20.09.2021].

Stamp J., The Map-maker of Gotham City. http://lifewithoutbuil-
dings.net/2014/06/the-map-maker-of-gotham-city.html [do-
step: 20.09.2021].

Tomaszewski M., Miasto — cichy bohater komiksu. https://lektura-
obowiazkowa.pl/komiksy/miasta-w-komiksach/ [dostep:
12.12.2017].

325


https://www.miesiecznik.znak.com.pl/7022013marek-tureksubiektywny-i-wybiorczy-rzut-oka-na-sytuacje-komiksu-artystycznego/
https://www.miesiecznik.znak.com.pl/7022013marek-tureksubiektywny-i-wybiorczy-rzut-oka-na-sytuacje-komiksu-artystycznego/
https://infotezy.ujk.edu.pl/wp-content/uploads/2020/12/Zapala2013.html
https://infotezy.ujk.edu.pl/wp-content/uploads/2020/12/Zapala2013.html
http://www.heraldscotland.com/arts_ents/13201881.Graphic_Content__How_comic_strips_shape_our_view_of_cities/
http://www.heraldscotland.com/arts_ents/13201881.Graphic_Content__How_comic_strips_shape_our_view_of_cities/
http://www.heraldscotland.com/arts_ents/13201881.Graphic_Content__How_comic_strips_shape_our_view_of_cities/
http://xroads.virginia.edu/~ma04/wood/ykid/origins.htm
http://xroads.virginia.edu/~ma04/wood/ykid/origins.htm
http://lifewithoutbuildings.net/2014/06/the-map-maker-of-gotham-city.html
http://lifewithoutbuildings.net/2014/06/the-map-maker-of-gotham-city.html
https://lekturaobowiazkowa.pl/komiksy/miasta-w-komiksach/
https://lekturaobowiazkowa.pl/komiksy/miasta-w-komiksach/

Bibliografia

Bibliografia podmiotowa

70 lat Rosifniskiego. http://justaboy.blox.pl/2011/08/70-lat-Rosinskie-
go.html [dostep: 22.11.2017].

»~Amazing Fantasy” 1962. Vol. 1, no. 15.

Arleston Ch., scen., Mourier J.K,, rys., 2009: Trolle z Troy. Przet.
M. Mosiewicz. Egmont, Warszawa.

Azarello B., 2020: Wstep. W: DMZ. Strefa zdemilitaryzowana. Scen.
B. Wood, rys. R. Burchielli. Przel. T. Kloszewski. Egmont,
Warszawa.

Bédu - Dumont B., scen. i rys., 2016: Hugo. Przet. A. Labisko,
J. Drewnowski. Egmont, Warszawa.

Bendis B.M,, scen., Anderson B. et al., rys., 2018: Jessica Jones. Puls.
Mucha Comics, Warszawa.

Bendis B.M,, scen., Bagley M., rys., 2013: Ultimate Spider-Man. Moc
i odpowiedzialnos¢. Hachette Polska, Warszawa.

Block L., 2016: GroZne ulice Gotham. W: Gotham Central. T. 1. Scen.
E. Brubaker, G. Rucka, rys. M. Lark. Przel. J. Drewnowski.
Egmont, Warszawa.

Bolland B., 2012: Postowie. W: Batman. Zabdjczy zart. Scen. A. Moore,
rys. B. Bolland. Przet. T. Sidorkiewicz, Egmont, Warszawa.
Brubaker E., scen., Mahnke D., Ziecher P, rys., 2014: Batman.
Cztowiek, ktéry sie Smieje. Przel. T. Sidorkiewicz. Egmont,

Warszawa.

Brubaker E., scen., Rucka G., Lark M. rys., 2016: Gotham Central. T. 1.
Przet. ]. Drewnowski. Egmont, Warszawa.

Crepax G., 2012: Wenus w futrze. Przet. M. Fabjanowski. Mireki,
Krakéw.

Davis J., 2020: Garfield. Ttusty koci tréjpak. T. 3. Przet. PW. Cholewa.
Egmont, Warszawa.

Delisle G., 2009: Louis na plazy. Kultura Gniewu, Warszawa.

326


http://justaboy.blox.pl/2011/08/70-lat-Rosinskiego.html
http://justaboy.blox.pl/2011/08/70-lat-Rosinskiego.html

Bibliografia

Diekmann S., 2010: Remembrance of Things to Come. Francois Schiten
and Benoit Peeters’s Cities of the Fantastic. W: Comics and the
City. Urban Space in Print, Picture and Sequence. Eds. ]J. Ahrens,
A. Meteling, Continuum, New York.

Donald Duck & Mickey Mouse. http://www.comicextra.com/walt-
-disneys-donald-duck-and-mickey-mouse/chapter-4/full  [do-
step: 20.09.2021].

Fra$ J., 2013: PoPo Show. W: Powstanie 44 w komiksie. Antologia prac
konkursowych 2012. Po powstaniu. Red. K. Gwiazda. Muzeum
Powstania Warszawskiego, Egmont, Warszawa.

Gibrat J.P,, 2017: Lot kruka. T. 1. Przel. J. Syty. Kruc, Koluszki.

Goscinny R., scen., Uderzo A., rys., 2011a: Asterix i Goci. Przel.
J. Kilian. Egmont, Warszawa.

Goscinny R, scen., Uderzo A., rys., 2011b: Asterix i ztoty sierp. Przet.
J. Kilian. Egmont, Warszawa.

Guibert E., Lefevre D., Lemercier F., 2013: Fotograf. Przet. W. Birek.
Wydawnictwo Komiksowe, Warszawa.

Hanselmann S.,2020: Czary Zjary. Timof i cisi wspdlnicy, Warszawa.

Jasiniski M., Chmielewski %., scen., Trystuta K. et al,, rys., 2012:
Komiksowy przewodnik po Bydgoszczy. Urzad Miasta Bydgoszczy,
Bydgoszcz.

Jodorowsky A., scen., Moebius, rys., 2006: Incal. Przet. W. Birek.
Egmont, Warszawa.

Jodorowsky A., scen., Moebius, rys., 2015: Incal. Przel. P. Biskupski,
A. Luniak. Scream Comics, £L6dz.

Konwerski K., scen., Patka M., rys., 2012: Spacer z Czechowiczem.
Poemat o miescie Lublinie. OSrodek Brama Grodzka — Teatr NN,
Lublin.

Kubert J., 2017: Fax z Sarajewa. Przel. K. Uliszewski. Prészynski
Media, Warszawa.

Minkiewicz B., scen., Minkiewicz T., rys., 2020: Wilq Superbohater.
T. 29: Ziszczajcie sie czarne scenariusze. BM Vision, Warszawa.

327


http://www.comicextra.com/walt-disneys-donald-duck-and-mickey-mouse/chapter-4/full
http://www.comicextra.com/walt-disneys-donald-duck-and-mickey-mouse/chapter-4/full

Bibliografia

Moore A, scen., Bolland B., Higgins J., rys., 1991: Batman. Zabdjczy
zart. Semic TM-System, Warszawa.

Moore A, scen., Bolland B, rys., 2012: Batman. Zabéjczy zart. Przet.
T. Sidorkiewicz. Egmont, Warszawa.

Moore A., scen., Campbell E., rys., 2014: Prosto z piekla. Przel.
M. Chacinski, M. Cieslik. Timof i cisi wspdlnicy, Warszawa.
Morrison G., scen., McKean D, rys., 2015: Batman. Azyl Arkham.
Przet. J. Grzedowicz, T. Sidorkiewicz. Egmont, Warszawa.
Nury F., scen., Vallée S, rys., 2015: Pewnego razu we Francji. T. 2:
Czarne wrony. Przet. G. Przewtocki. Wydawnictwo Komiksowe,

Warszawa.

Odija D., scen., Stefaniec W,, scen. i rys., 2017: Stolp. Wydawnictwo
Komiksowe, Warszawa.

Outcault R.F,, The Yellow Kid. www.cartoonimages.osu.edu [dostep:
17.04.2018].

Papadimitriou Ch.H., Doxiadis A., scen., Papadatos A., Di Donna
A, rys., 2011: Logikomiks. W poszukiwaniu prawdy. Przet. ]. Mikos.
Wydawnictwo W.A.B., Warszawa.

Peeters B., 2008: Powrét do Samaris. W: Mury Samaris. Scen. B. Peeters,
rys. F. Schuiten. Przet. M. Kaczanowska. Manzoku, Wroctaw.

Peeters B., scen., Schuiten F. rys., 2008: Mury Samaris. Przel.
M. Kaczanowska. Manzoku, Wroctaw.

Sacco J., 2013: Strefa bezpieczeistwa GoraZde. Przet. M. Cieslik,
M. Chacinski. Timof i cisi wspdlnicy, Warszawa.

Schulz Ch.M., 1984: Fistaszki. Pierwsze spotkanie, czyli Charlie Brown
i jego ,banda”. Przetl. A. Kotyszko. Wydawnictwo Wspétczesne,
Warszawa.

Sente Y., scen., Rosinski G, rys., 2008: Zemsta hrabiego Skarbka.
Przel. M. Mosiewicz. Egmont, Warszawa.

Silent Sillies. www.silentsillies.com [dostep: 30.10.2021].

Snyder S., scen., Capullo G., Glapion J., rys., 2013: Batman. Miasto
sow. T. 2. Przet. T. Sidorkiewicz. Egmont, Warszawa.

328



Bibliografia

Snyder S., scen., Capullo G., Miki D, rys., 2014: Batman. Rok ze-
rowy - tajemnicze miasto. T. 4. Przel. T. Sidorkiewicz. Egmont,
Warszawa.

Snyder S., scen., King T., Finch D, rys., 2017: Batman. Jestem Gotham.
T. 1. Przel. T. Sidorkiewicz. Egmont, Warszawa.

The Yellow Kid Inspects the Streets of New York, 10.10.1897. “New York
Journal”.

Timofiejuk P, red., 2010: Komiksowy przewodnik po Warszawie. Miasto
Stoteczne Warszawa, Warszawa.

Tkacz M., 2013: Przygody Nikogo. Wydawnictwo Centrala, Poznan.

Wein L., scen., Novick I., McLaughlin F., rys., 1979: Batman. Danger
on the Wing!. ,Batman”, issue 15.

Whedon J., scen., Cassaday J., rys., 2008: Giant-Size Astonishing
X-Men. Vol. 1. Marvel Comics, New York.

Wood B, scen., Burchielli R,, rys., 2020: DMZ. Strefa zdemilitaryzo-
wana. Przet. T. Ktoszewski. Egmont, Warszawa.

Zapico A., 2012: Dublificzyk. Przet. J. Jankowski. Timof i cisi wspdl-
nicy, Warszawa.

Zrédta internetowe

http://citystrips.co.uk/
http://justaboy.blox.pl/2011/08/70-lat-Rosinskiego.html
http://photomichaelwolf.com
http://semiomiks.blogspot.com/
http://www.casebook.org/ripper_letters/
http://www.celticguitarmusic.com/tbr_PO.htm
http://www.comicextra.com/walt-disneys-donald-duck-and-mi-
ckey-mouse/chapter-4/full
http://www.comicsexperience.com/scripts/
http://www.english.ufl.edu/imagetext/archives/v3_3/cohn/

329


http://citystrips.co.uk/
http://justaboy.blox.pl/2011/08/70-lat-Rosinskiego.html
http://photomichaelwolf.com
http://semiomiks.blogspot.com/
http://www.casebook.org/ripper_letters/
http://www.celticguitarmusic.com/tbr_PO.htm
http://www.comicextra.com/walt-disneys-donald-duck-and-mickey-mouse/chapter-4/full
http://www.comicextra.com/walt-disneys-donald-duck-and-mickey-mouse/chapter-4/full
http://www.comicsexperience.com/scripts/
http://www.english.ufl.edu/imagetext/archives/v3_3/cohn/

Bibliografia

http://www.english.ufl.edu/imagetext/archives/v3_3/peeters/

http://www.heraldscotland.com/arts_ents/13201881.Graphic_
Content__How_comic_strips_shape_our_view_of_cities/

http://www.smithmag.net/afterthedeluge/2007/01/01/prolo-
gue-1/

http://wwwwilqg.pl

http://www.zeszytykomiksowe.org/skladnica

https://encyklopedia.pwn.pl

https://naekranie.pl/aktualnosci/batman-postacie-uniwersum-
-dc-komiks-wiek-1615279334

https://pl.wikipedia.org/wiki/List _%E2%80%9EZ_
piekie%C5%82%E2%80%9D

https://ryanbodenheim.deviantart.com/art/Gotham-and-
Metropolis178484755

https://sjp.pwn.pl

https://web.facebook.com/TygodnikPowszechny/photos/a.4320
20059111.226027.180185019111/10157298620429112/?type=3&th
eater

https://www.eliotrbrown.com/wp/0001-2/

www.alejakomiksu.com

www.esensja.stopklatka.pl

www.komiks.gildia.pl

www.komiks.polter.pl

www.kzet.pl

www.semiomiks.blogspot.com

www.wak.net.pl

www.zeszytykomiksowe.org


http://www.english.ufl.edu/imagetext/archives/v3_3/peeters/
http://www.heraldscotland.com/arts_ents/13201881.Graphic_Content__How_comic_strips_shape_our_view_of_cities/
http://www.heraldscotland.com/arts_ents/13201881.Graphic_Content__How_comic_strips_shape_our_view_of_cities/
http://www.smithmag.net/afterthedeluge/2007/01/01/prologue-1/
http://www.smithmag.net/afterthedeluge/2007/01/01/prologue-1/
http://www.wilq.pl
http://www.zeszytykomiksowe.org/skladnica
https://encyklopedia.pwn.pl
https://naekranie.pl/aktualnosci/batman-postacie-uniwersum-dc-komiks-wiek-1615279334
https://naekranie.pl/aktualnosci/batman-postacie-uniwersum-dc-komiks-wiek-1615279334
https://pl.wikipedia.org/wiki/List_%25E2%2580%259EZ_piekie%25C5%2582%25E2%2580%259D
https://pl.wikipedia.org/wiki/List_%25E2%2580%259EZ_piekie%25C5%2582%25E2%2580%259D
https://ryanbodenheim.deviantart.com/art/Gotham-and-Metropolis178484755
https://ryanbodenheim.deviantart.com/art/Gotham-and-Metropolis178484755
https://sjp.pwn.pl
https://web.facebook.com/TygodnikPowszechny/photos/a.432020059111.226027.180185019111/10157298620429112/%3Ftype%3D3%26theater
https://web.facebook.com/TygodnikPowszechny/photos/a.432020059111.226027.180185019111/10157298620429112/%3Ftype%3D3%26theater
https://web.facebook.com/TygodnikPowszechny/photos/a.432020059111.226027.180185019111/10157298620429112/%3Ftype%3D3%26theater
https://www.eliotrbrown.com/wp/0001-2/
http://www.alejakomiksu.com
http://www.esensja.stopklatka.pl
http://www.komiks.gildia.pl
http://www.komiks.polter.pl
http://www.kzet.pl
http://www.semiomiks.blogspot.com
http://www.wak.net.pl
http://www.zeszytykomiksowe.org

Indeks hazw osobowych

Adams Neil 248

Ahrens Jorn 13, 91, 206, 226, 227,
262

Altman L. 50

Arleston Christoph 111, 112

Arp Robert 29, 205

Azzarello Brian 227

Bachtin Michait 82-83, 170, 235-
236

Bagley Mark 271-272, 274-275

Balzer Jens 201-202

Bannock Stuart 19, 266, 267, 273—
274

Barker Chris 239-240, 291

Barks Carl 218

Barthes Roland 75, 90, 227, 240

Bauman Zygmunt 261-262, 279,
294

Beaty Bart 28-29, 64, 205

Bédu - zob. Dumont Bernard

Bendis Brian Michael 134, 271-272,
274, 275

Benjamin Walter 201, 265

Berger John 151

Bergstrom Bo 164 -165, 171, 176-
178,184

Bianchini Franco 241

Bielska-Each Monika 50

Birek Wojciech 7, 17-19, 30, 36,
45-46, 49, 51, 53-55, 64, 68, 71,
73-74, 83, 96-98, 147, 154, 159,
167, 180-181

Blackbeard Bill 38

Blanchard Gérard 33, 156

Btazejczyk Michat 27, 64, 66, 68, 71,
90, 136

Block Lawrence 248

Bodenheim Ryan 195

Bolland Brian 126, 192-194

Bramlett Frank 102

Brown Eliot R. 215

Brubaker Ed 121, 259

Burchielli Riccardo 124, 278-282

Burgess Ernest 291

Butenko Bohdan 20, 86

Caillois Roger 240
Campbell Eddie 291-296
Canziani Fabio 131
Carrier David 34
Cassaday John 273
Causse Jean Gabriel 200
Chilvers Ian 50

331



Indeks nazw osobowych

Chmielewski Henryk Jerzy (pseud.
Papcio Chmiel) 87

Chmielewski Lukasz 89

Cook Roy 102

Corben Richard 42

Couperie Pierre 71, 77

Crepax Guido 108-110, 132

Crumb Robert 42

Czaja Justyna 205, 210

Darowski Joseph J. 205
Davies Dominic 13, 206
Davis Jim 119

Delisle Guy 102, 106
Diekmann Stefanie 286
Dirks Rudolph 36

Doré Gustave 35

Doxiadis Apostolos 173-174
Drozdowski Wactaw 35
Druilett Philippe 42
Dubisz Stanislaw 50, 52
Duda Beata 207

Dumont Bernard 114
Dunaj Bogustaw 50, 52-53
Durozoi Gerard 50

Earle Harriet E.H. 150

Eco Umberto 22, 75, 97, 131, 210,
220-221, 224-225, 253, 263-264,
268, 287, 308

Eisner Will 42, 47, 60, 68, 101, 147,

154-155, 169

Fajfer Zenon 96, 232

Finger William Bill 40, 249
Foster Harold Rudolf 40
Fras$ Jacek 116-117
Fresnault-Deruelle Pierre 71

332

Fuchs Wolfgang 37
Fyfe Gordon 99

Gabrys-Cichacz Katarzyna 51, 52

Gage John 195

Gaiman Neil 48

Gasowski Pawet 134, 209, 213, 230

Gaweda Adam 96

Gazda Grzegorz 51

Georges Remi - zob. Hergé

Gibrat Jean-Pierre 138-141

Giddens Anthony 235

Giraud Jean - zob. Moebius 42, 191

Gizycki Marcin 51, 56, 59

Glowinski Michat 61, 81-82, 84,
125

Gombrich Ernst H. 223

Goscinny René 111, 113, 180

Gould Chester 40

Groensteen Thierry 64, 68, 72-74,
147, 154, 159-160, 167

Guibert Emmanuel 20, 197

Hall Edward 205, 213-214, 216-217,
219

Hall Stuart 222-223, 227-229

Hanselmann Simon 120-121

Harvey Robert C. 100-102, 171-172,
177

Hearst William Randolph 36

Helman Alicja 75-76, 97-98

Hergé (wlasc. Georges Remi) 46,
77

Higgins John 192-194

Hogarth Burne 40

Holly Miachael Ann 164

Hopfinger Maryla 99, 142

Horn Maurice 10



Hiubner Irena 50
Hunter Anthony 103, 105, 214-215

Ingarden Roman 209, 211-212, 230
Itten Johannes 190, 200

Jamieson Teddy 270

Jankowski Jakub 90, 122, 154, 160,
166-167, 210, 229, 233

Jasinski Maciej 89

Jodorowsky Alejandro (Alexan-
dro) 191

Kadynska-Szajnert Danuta 231
Kane Bob 40

Kibédi Varga Aron 104
Kotodziej Przemystaw 295, 298
Konwerski Karol 44, 89
Kopalinski Wtadystaw 51, 57-58
Kozakiewicz Stefan 163

Kress Gunther 196

Krupka Wtadystaw 84
Kubalska-Sulkiewicz Krystyna 50
Kubert Joe 150

Kucata Danuta 115, 127
Kumaniecka Janina 50

Kunzle David 60, 67, 68, 74, 177
Kurc Bartosz 7, 28, 76-77, 101

Lalewicz Janusz 22, 136-137, 142,
186-188

Latusek Arkadiusz 108

Law John 99

Leeuwen Theo van 196

Lefévre Didier 20, 197

Lemercier Frédéric 197

Ligeti Gyorgy 76

Lovecraft Howard Phillips 297

Indeks nazw osobowych

Lupoi Marco M. 271

Mahnke Doug 121

Majer Andrzej 221

Makuszynski Kornel 35, 43

Malicki Zastaw 80

Manteuffel-Szarota Anna 50

Marecki Piotr 51, 56-57

Marion Philippe 72

Markiewicz Henryk 10

Mathieu Marc-Antoine 135

McCay Winsor 36

McCloud Scott 62, 67-71, 95, 99,
108, 115, 130-131, 145-146, 154,
167-168, 172, 179, 189, 209, 224,
230-231, 256

McGuire Richard 96

McKean Dave 297-301

McLaughlin Frank 157-158

McLuhan Marshall 228

Mellot Philippe 71

Meskin Aaron 102

Meteling Arno 13, 91, 206, 226-227,
262

Metz Christian 75

Michatowska Marianna, 12, 13,
208, 252, 253, 265

Mikutowski Pomorski Jerzy 219

Miller Frank 48, 248, 249, 262, 297

Minkiewicz Bartosz 88, 128, 129

Minkiewicz Tomasz 88, 128, 129

Mirzoeff Nicholas 151, 226, 279,
283

Mleczko Andrzej 20

Modan Rutu 194

Moebius (wtasc. Jean Giraud) 42,
191

Moliterni Claude 41, 71

333



Indeks nazw osobowych

Moore Allan 48, 125, 126, 192, 193,
194, 250, 290, 291, 292-294, 295,
296, 297

Morgan Harry 73, 77

Morrison Grant 297-300, 301

Mourier Jean-Louis 111, 112

Neufeld Josh 96

Nieszczerzewska Malgorzata 240-
242, 283

Nikolajeva Maria 102

Nolan Christopher 248

Novick Irv 157, 158

Nury Fabien 222

O'Neil Dennis 247, 248
Ochocki Adam 35

Odjija Daniel 173, 175

Ong Walter 228

Osborne Harold 50

Outcault Richard Felton 36-38

Patka Maciej 44, 89

Papadatos Alecos 173, 174

Papadimitriou Christos H. 173, 174

Papcio Chmiel - zob. Chmielewski
Henryk Jerzy

Peeters Benoit 62, 66, 68, 70, 85,
86, 154, 156, 160, 169, 283-285,
287, 288, 289

Peeters Frederik 85

Pierre Michel 71

Potrykus-Wozniak Paulina 40, 51,
55

Przybylski Ryszard K. 9, 28, 165,
178, 190

Pulitzer Joseph 36, 42

334

Raymond Alex 40

Reitbeger Reinhold 37

Rewers Ewa 208, 253, 283-284

Rogoff Irit 147

Rosa Don 218

Rose Gillian 22, 145, 147-151, 152,
164, 196

Rosinski Grzegorz 197, 198, 199

Rusek Adam 36, 43-44

Sacco Joe 150

Sanchez-del-Valle Carmina 277

Sartori Giovanni 205

Sarzynska-Putowska Joanna 118,
176

Satrapi Marjane 42

Scarpa Romano 218

Schuiten Francois 86, 284-285,
287, 288, 289

Schulz Charles M. 224, 225

Scott Carole 102

Sean Howe 269

Sente Yves 198

Sek Matylda - zob. Sek-Iwanek
Matylda

Sek-Iwanek Matylda 44, 96, 207,
212, 242, 258

Shelton Gilbert 42

Shields Rob 225-226

Shuster Joe 40, 626

Siegel Jerry 40

Simmel Georg 250

Skarzynski Jerzy 52, 58

Skudrzyk Aldona 228

Skutnik Mateusz 44, 85

Stawinski Jerzy 51, 125, 158, 211

Smolderen Thierry 77

Sousanis Nick 132



Spiegelman Art 42, 47, 85

Stefaniec Wojciech 173, 175

Sterna-Wachowiak Sergiusz 124-
125, 181, 194-195

Suhr Aaron 135

Suliga Jan 231

Szczesna Ewa 51, 57

Szytak Jerzy 9, 28, 30, 33-37, 39, 49,
51, 55-56, 61, 62, 63, 67, 68, 70,
71, 80-81, 83, 99-100, 118, 127,
135, 147, 154, 161, 165-166, 178,
182, 188, 2009, 210, 223, 230, 232
234, 249, 264, 299-300, 303

Slawska Magdalena 44, 170
Sledzinski Michat, Sledziu” 44, 88
Sledziu - zob. Sledzinski Michat
Slésarska Joanna 321

Thurmann-Moe Dagny 199-201

Timof - zob. Timofiejuk Pawet

Timofiejuk Pawetl , Timof” 89

Tkacz Mikotaj 107

Tkaczyk Witold 10

Toeplitz Krzysztof Teodor 10-11,
28, 32-33, 35, 36, 39, 49, 58, 60,
61, 67, 68, 70, 78, 80, 81, 89, 99,
156, 206

Tomaszewski Marcin 263

Topffer Rodolphe 35, 45, 63

Traczyk Michat 27, 30, 210

Trystuta Krzysztof 89

Tuan Yi-Fu 239

Turek Marek 44, 74-75, 98

Tuszynska Kamila 100-101, 209,
212-213

Tylicka Barbara 51, 55, 56

Indeks nazw osobowych

Uderzo Albert 111, 113, 180
Uricchio William 247-248, 251, 253,
255, 261

Vallée Sylvain 222
Vandromme Pole 46
Versaci Rocco 29

Wagner Peter 99, 100

Walentynowicz Marian 35, 43

Wallis Aleksander 135-136

Wallis Mieczystaw 7

Ware Chris 96, 216

Wein Len 157, 158

Wertham Fredric 41, 45

Whedon Joss 273

White Mark D. 29, 205

Wirth Louis 291

Witosz Bozena 235

Wolicka Elzbieta 227

Wood Brian 123, 124, 276, 278, 280,
281,282

Woynarowski Jakub 18, 209

Whojcik Rafat 13

Wréblewski Michat 47, 209

Zapata Mateusz 47-48

Zapico Alfonso 85, 86, 138-139, 141
Zabczynska Sylwia 51

Zircher Patrick 121

Zwolinska Krystyna 80

Zabski Tadeusz 51, 80
Zaglewski Tomasz 132
Zytko Bogustaw 263






Matylda Sek-Iwanek
City landscapes in comics. Comic book studies
Summary

The present book is intended to examine the issue of comics
as a culture text founded on the unique conjunction of a visual
and a textual layer. The basis of this examination are the city and
urban landscapes shown in comics.

The city is a research theme undertaken by the author. It also
serves as an incentive to deliberate on the way comics work, what
means are employed by their authors when creating represented
worlds, forming narration, realizing their varied artistic visions
and what instruments are utilized in a dialogue with the reader.
The character of the research leads the author to construct a set of
research tools in the first part of the book, focusing on analytical
and theoretical elements. Therefore the definitions of comics and
their material, structural and semantic elements are discussed
in more detail. The second part of the book contains examples of
analyses conducted with basic tools. This research perspective
allows to use the tools presented in this book to analyse other, not
only urban, themes and issues in comics.

Comics have been becoming more and more common as a me-
dium of communication, gaining popularity among readers and
as source material for the cinema, especially mass cinema. Most
importantly, they reach out beyond their old frameworks and en-
ter communicative spaces, to which they had not been allowed
into before. Looking at comics as works of arts, as culture texts
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and seeing their distinctive features, it must surmised that the
comic is a unique genre, autonomous and self-existing. It thrives
in spite of hardships (such as censorship, critique and changing
fashions), it conquers new worlds, including virtual ones. Comics
enter all areas of the modern “everyday”, featuring a varied and
rich subject matter. As comics were recognized to be an effective
tool for communication, they have become an important element
of marketing and advertising. Due to that, comics gain renown in
popular circulation, and that allows them to enter into universi-
ties and to return to the press, serving as an element enriching
existing press genres.

Both in Poland and globally, a multitude of urban research
thrives, including the fields of sociology, literary sciences and an-
thropology, and yet no such school devoted to the study of city
spaces in comics ever came to exist. As the city is the fundamental
habitat of the modern human and takes a leading place in the crea-
tion of collective identity, the urban topic features prominently in
the art of comics. This connection is only strengthened due to the
intertwined genesis of comics and the modern metropolis.

The subject of study in this book encompasses those comics
in which one can extract a prominently outlined city space. The
analysis will be applied to those works in which the portrayed
city is not only a canvas or a background for the story or plot, but
for some pertinent reason it is significant to the portrayed world
and its characters. This must lead to the conclusion that this dis-
sertation is not meant to be a complete recollection of the comic
and comics, but rather it focuses on chosen works, searching for
the city, as well as its landscapes, and proposes the analytical tools
needed for carrying out such research.

The author’s main goal, as outlined at the very conception of
this study, is to present the way in which city spaces in comics are
constructed, demonstrate their functions and the place they take,
as well as to propose models of imagined cities featured in comics.
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Furthermore, this dissertation aims to construct tools and meth-
ods which can prove helpful in the study and analysis of urban
tracks in graphic novels. To enable the achievement of those goals,
the dissertation is divided into two parts, the first being an ana-
lytical and theoretical component, the second one being a practi-
cal and applicative. In the first four chapters the main elements
regarding the definition of comics and its history are discussed,
as well as the fabrics, structure and stylistic methods employed
in comics. In the first part the author also aimed to develop the
methods and tools usable in the study of city landscapes in com-
ics. The last chapter contains an example of the application of the
proposed methods and tools, one that may be a starting point for
further research on city poetics. Moreover, the fifth chapter aims
to present the validity and relevance of the proposed methods. In
every aspect of this book, the reasoning is based on illustrative ex-
amples of chosen comics and the presentation of the city in comics.

The aforementioned selected method of study features in the
detailed structure of the work, as the structure is subservient to
the progress of the analysis. Therefore the dissertation contains
an introduction, five chapters and an ending.

Thus the questions of the definition of comics, as well as their
historical and comparative perspectives, are contained in the
first chapter. The most prominent definitions of comics in Polish,
European and US scholars are featured and discussed. This part
also contains the categorization of city comics.

The second chapter focuses on the fundamental elements of
comics - the word and the image. It discusses such aspects as the
proposed notion of iconic dialogue periphrase, the tools of de-
scribing space, the redundancy of codes, the role of the script and
semiological analysis of the drawing.

In the third chapter the author presents the fabrics of com-
ics, analyzing the method of compositional interpretation and the
structural elements of comics. The following issues are discussed:
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the page as a building element, the frame as the smallest significa-
tive whole, the characteristics of speech balloons, perspective and
composition in frames, spatial organization of the image and the
significance of color.

Cities in comics are analyzed in the fourth chapter, where
it was surmised that it is possible, necessary even, to exude and
discuss a significant number of comics, in which the primary el-
ement is the city itself. The chapter points to comics and cities in
reception, the mapping of city spaces and orientation in simplified
space. Then it focuses on the homogenization and identification of
urban space in comics. It also deals with architecture as commu-
nication in comics, the city as representation and the strategies of
reception and passing.

The last chapter analyses chosen comics and aims to track
yarns pertaining to the city and urbanity. It is achieved by working
with representative works in several fields. At first, it focuses on
the most well-known comic cities - Gotham City and Metropolis.
Then it points to New York, as an existing city utilized by Marvel
Comics. That part is based on the representation of New York in
the Spiderman series of comics, and on a counter-factual approach
found in DMZ. The next part of chapter five contains the analysis
of larger-than-life spaces of the nonexistent cities in the comic
series The Obscure Cities. Samaris. The subsequent part reaches to
haunted spaces in the form of London in From Hell and Arkham
Asylum from the world of DC Comics.

The dissertation is concluded with the ending, which contains
a summary of findings, finishing remarks and a synthetic recollec-
tion of topic of the work.

Key words: comic books, graphic novel, urban comics, comics
studies, urban studies, city studies, comics
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