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Uniwersytet Slaski w Katowicach

Powie$¢ graficzna jako opowiadanie multimedialne

Powstanie komiksu, formy wczesniejszej od powiesci graficznej, jest zwig-
zane z pragnieniem XIX-wiecznych malarzy, aby ich obrazy staly si¢ bardziej nar-
racyjne. Komiks przekracza ramy sztuk plastycznych, postugujqgc sie groteskowym
przerysowaniem ich technik!. Polega ona na stosowaniu ciaggéw obrazéw, ktdre
w ten sposdb opowiadaja histori¢. Jedna perspektywa autorska przestaje istniec.
Nad komiksem pracuje kilka oséb: scenarzysta, ilustrator, osoby odpowiedzialne
za ta i kolory. Nie jest to sytuacja malarza, ktdry tworzy swiat, taki jaki widzi, tylko
przefiltrowany przez jego wyobrazni¢. Scenarzysta komiksu nie musi wyobrazac
sobie scen w ten sam sposob jak jego rysownik. Pojawia si¢ tutaj potaczenie kilku
wrazliwosci. Sam rysunek komiksowy, mimo ze nawiazuje do malarstwa, to zna-
czaco od niego odbiega. Ta réznica jest tak duza, ze mozna méwic o szkole rysunku
komiksowego, innego od malarstwa w dowolnym okresie historii. Jest to zwigzane
z tym, ze opowiadanie obrazkowe tworzy narracje ztozong z sekwencji kadrow
i nie jest z zalozenia samodzielnym dzielem, tylko elementem catosci.

Komiks zostaje wchlonigty przez malarstwo w okresie pop-artu. Ten nurt
pojawia si¢ najpierw w Anglii, a p6Zniej w Stanach Zjednoczonych. Artysci two-
rzacy w stylistyce pop-artu wystepuja przeciwko abstrakcji i zwracaja si¢ ku reali-
zmowi. Najbardziej znanym tworcg tego okresu jest Andy Warhol. Jednak artysta,
ktdry przyjrzal si¢ estetyce komiksu i zaadaptowal ja do swoich dziel byl, Roy
Lichtenstein. Jego technika przedstawia si¢ w sposéb nastepujacy: kolory i prze-
Zroczyste powierzchnie tworza punkty rastrowe, a wszystkie postacie, przedmioty
i napisy maja wyrazne kontury wyeksponowane poprzez zastosowanie czarnej

1 J. Szytak, Komiks, Krakéw 2000, s. 20.
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obwddki?. Dzielem, ktére najlepiej oddaje inspiracje Roya Lichtensteina jest
Whaam! (1963). Tytut to onomatopeja nawiazujaca do huku wybuchu samolotu,
atakowanego przez inny samolot. Na obrazie kreska oddaje ruch i predkosc,
widzimy opisana powyzej sytuacje, ktdra zostala zaprezentowana w estetyce
komiksu. Pojawia si¢ onomatopeja i chmurki, w ktérych widnieja mysli i stowa
bohateréw oraz bardzo duze litery. Nie trzeba zna¢ tych wszystkich cech, aby po
pierwszym spojrzeniu nie zrozumie¢ Zrédet inspiracji Roya Lichtensteina. Rysu-
nek komiksowy jest tak odrgbny od malarstwa, ze jego innos¢ od razu narzuca
si¢ odbiorcy.

Pod koniec XIX wieku monopol na opowiadanie mieli wlasnie literaci.
Nikt inny nie potrafit robi¢ tego z takim przekonaniem, film stanowit calkowita
nowos¢, ktdra przypominala bardziej ruchoma fotografig, niz znane czytelnikom
ksiazek rozbudowane fabuly, a malarstwo prezentowato jedna perspektywe zwia-
zang z osobg twdrcy. Komiks jest dziedzing odrebna od literatury, posiada wlasny
jezyk, ktdry trudno dopasowac do innego kodu. Nie moze by¢ przedstawieniem
istniejacych opowiadan i nowel, poniewaz operuje w zasadzie swoim wlasnym
materiatem literackim, nie bedgcym ilustracjq istniejgcych juz tekstow?.

Odbiorcy literatury juz wezesniej zetkneli si¢ z polaczeniem stowa i obrazu,
bylo ono jednak bardziej uzytkowe. Ilustracje w ksiazkach do dzisiaj stuza pod-
niesieniu ich atrakcyjnosci oraz uzupelniaja wyobraZnig czytelnika poprzez poka-
zanie skonkretyzowanych wygladéw postaci oraz miejsc. Nigdy nie opowiadaja
fabuly, sa tylko dodatkiem do narracji stownej. Pierwsze obrazki w krotkich
paskach drukowanych w dziennikach zblizaly si¢ do karykatury i rysunku satyrycz-
nego niz do typowych ilustracji tekstow literackich realizowanych staranniej, z wigk-
szym namaszczeniem i rownie wielkq dbatosciq o szczegol'. Dobrze wykonane pod
wzgledem artysycznym obrazki pojawily si¢ dopiero w chwili, gdy komiks zostal
uznany za forme sztuki, jego promocja zajely si¢ duze wydawnictwa, a styl wykry-
stalizowal si¢ do tego stopnia, ze poszczegdlne serie zostaly skojarzone z kon-
kretng kreska.

W powiesci graficznej rysunek zaczyna podlegac narastajacej indywiduali-
zacji, tak samo historia, poza wyraznymi ramami, staje si¢ blizsza rzeczywistosci,
w wielu przypadkach jest autobiograficzna. Powies¢ graficzna to kolejne stadium
rozwoju komiksu. Nie przez przypadek powies¢ pojawia si¢ w tym samym czasie,

co kultura audiowizualna, ktdrej towarzyszy rozwdj multimedialnosci. Powies¢

2 Patrz: Wielcy malarze. Ich zycie inspiracje i dzieto. Pop art, czgsé 114, Krakéw 2004.

3 K. T Toeplitz, Sztuka komiksu. Proba definicji nowego gatunku artystycznego, Warszawa 1985,
s. 28.

4 J. Szytak, dz. cyt., s. 22.



102 DOSWIADCZENIE W SZTUCE | KULTURZE WIZUALNE]J

graficzna, co prawda, nie wykorzystuje dZzwigku, jednak stowo zostaje wlaczone
w inny porzadek sensotwdrczy. Nie jest juz samodzielne. Maryla Hopfinger
definiuje audiowizualnosc jako praktyki, ktore, po pierwsze, w realizowaniu przed-
miotow kulturowych opierajq si¢ na specyficznym budulcu, ztozonym z dzwigkow
i zarazem wizualnych elementow, swiadomie zorganizowanych audiowizualnie; po
drugie, angazujq swoiste wlasciwosci percepcyjne swoich uczestnikow do audiowizu-
alnej lektury...>. Powoduje to powstanie ,,syndromu audiowizualnego” w wyniku,
ktdrego stowo pisane traci na znaczeniu, jego role przejmuje obraz, wspomagany
dzwigkiem, snujacym opowies¢ i tworzacym coraz bardziej skomplikowane sensy.
Jednak nie zalezy zapominac o tym, ze kultura audiowizualna otwiera droge dla
rozwigzan multimedialnych i tutaj przykladem jest powies¢ graficzna.

Zaglada gatunkow i gatunek multimedialny

Powies¢ graficzng mozna uznaé za gatunek multimedialny laczacy ele-
menty stowa i obrazu. Nie podaje tutaj definicji, poniewaz chcialbym przesledzi¢
elementy, z jakich sklada si¢ tekst tego typu. Dopiero na koricu chciatbym zapro-
ponowac¢ dokladne rozwini¢cie oparte na wymienionych przeze mnie wczesniej
elementach. Nie nalezy zapominac, ze znaczenie kazdego przedmiotu kulturowego
zakorzenione jest w budulcu, z ktorego przedmiot ten powstats, dlatego tez ten termin
wymaga bardzo skrupulatnej analizy. Stowo powies¢ wskazuje na to, ze powinna
by¢ rozpatrywana takze jako gatunek literacki, ktory stanowi podstawowe narze-
dzie systematyzujace histori¢ literatury. Kazda epoka miala swoje najbardziej
popularne konwencje stylistyczne, a przez to i gatunki literackie, ktére stanowily
zestawy regut okreslajacych budowe tekstow literackich, a przez to wplywajace
na ich kompozycje. Zawsze istnialy teksty lamiace obowiazujace w danej epoce
normy. Dlatego tez méwi si¢ o gatunkach pogranicznych i mieszanych’. Do pierw-
szego typu zalicza si¢ reportaz oraz felieton. Ta odmiana powstala poprzez wia-
czenie do wypowiedzi literackiej cech, ktére pozbawione sa celéw estetycznych,
a sa to elementy zwigzane z nauka, filozofia oraz publicystyka. Na ksztaltowanie
si¢ gatunkow pogranicznych duzy wplyw mial rozwdj prasy®. Drugi typ to takie
gatunki, w ktdrych, na réwnych prawach, wystepuja elementy dwéch lub trzech
rodzajow literackich. Gatunek mieszany wymaga potwierdzenia istnienia w kilku
utworach, gdzie elementy zapozyczone z réznych rodzajéw literackich stanowia

> M. Hopfinger, Kultura wspélczesna — audiowizualnosé, Warszawa, 1985, str. 62.

¢ Tamze,s. 27.

7 Zob: Gatunek literacki [w:] Stownik terminow literackich, pod red. M. Glowinskiego, T. Kostkiwi-
czowej, A. Okopien-Stawiriskiej, J. Stawiriskiego, Wroctaw 2008.

8 Zob: Tamze.
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wazna ceche kompozycyjna. Za przyklad gatunku mieszanego, zwanego takze
synkretycznym, uznaje si¢ dramat romantyczny, w ktérym pojawiaja si¢ elementy
liryczne (Wielka improwizacje w 111 czgsci Dziadow Adama Mickiewicza)®.
Postmodernizm calkowicie rozbit staly podziat gatunkéw. W dalszym ciagu
istnieja teksty realizujace wytyczne dotyczace kompozycji. Naleza one gléwnie do
literatury popularnej i sa to kryminaly oraz romanse, z najbardziej znana seria
Harlequin. Literatura wysokoartystyczna postuguje si¢ eksperymentem, taczac
elementy réznych rodzajéw literackich. Obok narracji trzecioosobowej wystepuje
monolog wypowiedziany, w powiesci pojawiaja si¢ fragmenty podobne do trak-
tatu filozoficznego oraz reportazu, wspolczesna literatura pigkna stanowi przeglad
tekstow, w ktérych gatunki mieszaja i tacza sic wedhug pomyshu autora. Swietnym
przykladem autorskiego podejscia do kwestii gatunku jest kryminalna seria Mar-
cina Swietlickiego — Jedenascie, Dwanascie, Trzynascie. W tym cyklu rozsadza on
gatunek kryminalu czarnego. Korzysta z najbardziej typowych cech tego gatunku
(gtéwny bohater, bedacy detektywem ma problemy alkoholowe i Zycie osobiste
w rozsypce; morderstwo i rozwiazywanie tajemnicy w trakcie sledztwa jako ele-
menty napedzajace fabule) i wprowadza rozwiazania niespotykane dotychczas
w kryminalach czarnych (specyficzny rytm narracji, ktéry przypomina poemat;
metafizyczny nastrdj panujacy w swiecie przedstawionym; wyraznie filozoficzne
wtracenia). Marcin Swietlicki tworzy, zupehie inng forme, korzystajac z gotowego
schematu. Nie jest to zwykle uaktualnienie, ale stworzenie zupehie oryginalnego
tekstu z nowymi elementami kompozycyjnymi i bogatego w nowe sensy i znacze-
nia. Podobnie jak krakowski poeta postepuje wielu innych wspétczesnych pisarzy.
Zupekie czym$ innym sa gatunki multimedialne, laczace w sobie media
o odmiennych charakterach. Moim zdaniem jest to pochodna gatunku miesza-
nego, jego mocne wyeksplikowanie poprzez zestawienie réznych kodéw budowa-
nia sensu. Kazdy z nich wymaga innego podejscia, ale w trakcie lektury wymagaja
takiej samej aktywnosci od odbiorcy. Sytuacja ta wynika z szeregu zmian w spole-
czenistwie, ktdére jak analizowat Cliford Geertz, przez badaczy rzadziej bywa uka-
zywane w postaci skomplikowanej maszyny lub quasi-organizmu, coraz czesciej zas
Jako gra na serio, dramat potoczny lub tekst ztozony z zachowan'. Nic dziwnego,
ze w literaturze przestaje istnie¢ mechanizm automatycznie porzadkujacy teksty
i przypisujacy im konkretne gatunki. Skoro aktywnos¢ cztowieka w spoleczeristwie

ponowoczesnym jest gra, to i wszelka dzialalnosé literacka moze stac si¢ gra.

9 Zob: Gatunek mieszany [w:] dz. cyt.
10 C. Geertz, O gatunkach zmaconych. Nowe konfiguracje mysli spotecznej [w:] Postmodernizm.
Antologia przekiadow, pod red. R. Nycza, Krakéw 1998, s. 216.
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Gatunek, ktéry bedac powtarzalng kombinacjq chwytow decydujgcych
o kompozycji (morfologii), podporzqdkowanych jakims celom komunikacyjnym
i zdeterminowanych przez material oraz technike przekazu (medium)'! jest zjawi-
skiem niepozadanym. Material juz nie ogranicza twdrcy, podobnie jak medium.
Sens moze zosta¢ zbudowany w catkowicie dowolny sposob, a lamanie praw
gatunku i szukanie nowych form przekazu staje si¢ podstawowa sila napedza-
jaca wspolczesnag sztuke. Dlatego laczenie medidéw jest naturalnym wynikiem
ciaglych poszukiwari artystow. Gatunek jest tylko zbiorem zasad organizujacych
tekst, a wigc nalezatoby postawic znak rownosci miedzy morfologiq a gatunkiem, co
oznacza identycznos¢ ,bycia tekstem” i ,,bycia w gatunku?. Istnieje tutaj niebez-
pieczenistwo utworzenia setek tysigcy gatunkéw, poniewaz kazdy dowolny tekst
moglby roscic sobie prawa do tego miana. W trakcie badania wspdlczesnego tek-
stu badacz literatury powinien uwaznie odkrywac kolejne elementy odwotujace
sie do okreslonych cech konkretnego gatunku. Tekst przestaje byc realizacja jed-
nego i zamknigtego zbioru zasad, jak do tej pory rozumiano gatunek. Wychodzi
poza okreslona forme, tworzy cos innego i oryginalnego. Kazdy nowy gatunek
powstaje w momencie, gdy pojawiaja si¢ kolejne utwory realizujace podobne
zamierzenia formalne. Jest to wymaganie podobne do tego, ktdre zostalo posta-
wione w przypadku gatunku mieszanego.

Do czego whasciwie prowadzi calkowite rozmycie pojecia gatunku, jakie
obserwujemy we wspolczesnej literaturze? Idealnie t¢ sytuacje podsumowat Sta-
nistaw Balbus, stwierdzajac, ze im mniej kategorializacji gatunkowych, tym wigksze
bogactwo indywidualnych form zycia'®. Jednak postepujaca indywidualizacja jest
procesem bardzo chaotycznym, polaczenia elementéw z réznych gatunkdw sa
planowane przez autoréw, ale nie zawsze odbiorcy potrafia je odpowiednio zakla-
syfikowac. Rozpada si¢ statyczna forma tekstu literackiego, a na jej miejscu poja-
wia si¢ ciagla gra z czytelnikiem. Wymusza to tworzenie liberalnych i rozmytych
genologii, uwzgledniajgcych tg tranzytywnos¢ zjawisk, ich kategorialng wieloptasz-
czyznowosc i organicznie niestabilny charakter'. Nowe gatunki sa coraz bardziej
rozbudowane i skomplikowane, jest to spowodowane tym, ze najczgsciej stanowia
polaczenie nie tyle wybranych elementéw, ale praktycznie catych odmiennych sys-
temow znakowych, ktdre zostaja stopione w jedng forme. Odbidr takiego tekstu
nie jest jednowymiarowy, uwaga czytelnika nie jest skoncentrowana na jednym
kodzie. Czytelnik musi poruszaé si¢ w dwdch porzadkach znakdéw i odczytywac

1 E. Balcerzan, W strong genologii multimedialnej, Teksty Drugie nr 6/1997, s. 7.
12 Tamze, s. 12.

13 S. Balbus, Zaglada gatunkow, Teksty Drugie, nr 6/1997, s. 26.

4 Tamze, s. 26.
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znaczenia zaprezentowane w nich i jednoczesnie laczy¢ je w calosé. Nie zgadzam
sie z tym, Ze gatunek multimedialny sam w sobie jest niestabilny. Wszystko zalezy
od umiejetnosci autora. Dla czytelnika forma zawsze bedzie stanowila pewna
zamknieta strukture. Najistotniejsze jest odpowiednie roztozenie akcentdéw i nie-
faworyzowanie jednego systemu. Gatunek multimedialny wymaga konsekwencji
i réwnowagi. W przeciwnym razie stanie si¢ tylko nieudanym eksperymentem,
ktory nie doczeka si¢ kontynuacji, a przez to pozostanie niezauwazony.

Przykladem kiepskiej powiesci graficznej jest Pierwsza wiosna. Powstala
jako adaptacja ostatniej czesci Tiylogii czasow przetomu autorstwa Klausa Kor-
dona, opowiadajacej o losach rodziny Gebhardt w trakcie II Wojny Swiatowe;j.
Autorem literackiego pierwowzoru jest Klaus Kordon. Nad adaptacja pracowali
Gerlinde Althoff oraz Christopher Heuer, ktory wykonat takze rysunki. Pozornie
pojawia si¢ tutaj trzech autoréw. Najwigcej pracy nalezalo wtozy¢ w dobra ada-
ptacje oraz rysunki, dlatego autorem nadrzednym jest Christopher Heuer.

We wstepie, Klaus Kordon, dzieli si¢ swoimi obawami, dotyczacymi komik-
sowej adaptacji jego ksiazki. Ostatecznie stwierdza, ze byt to eksperyment udany,
Pierwsza wiosna oddaje ducha powiesci poprzez doskonate uzupetienie narra-
cji gotowymi obrazami. Wydawnictwo Timof i Cisi wspdlnicy zaliczyli Pierwszq
wiosng do komikséw. Moim zdaniem jest to btgdne oznaczenie, poniewaz jest to
powies¢ graficzna bedaca adaptacja tradycyjnej powiesci.

Pierwsza wiosna nie jest komiksem z dwdéch powoddéw. Po pierwsze podej-
muje niezwykle trudny temat, ktory w takiej formie nie odnalazlby si¢ w popkul-
turze. Sklada sie on z przezy¢ zwigzanych z zakoriczeniem IT Wojny Swiatowej
w Niemczech. Od pierwszych chwil kleski niemieckiej Rzeszy do wejscia Armii
Radzieckiej na tereny Niemiec. Narracja jest prowadzona z perspektywy naj-
mlodszej corki pardstwa Gebhardt. Jak widaé, nie pojawia si¢ zaden superbo-
hater, a problemy przedstawione w Pierwszej wiosnie nie sa czarno-biale. Temat
ijego realizacja wyraZnie zmierza ku cechom powiesci graficznej, czyli deheroiza-
cji gléwnego bohatera i realistycznej konstrukcji swiata przedstawionego. Po dru-
gie Pierwsza wiosna nie jest czgscia serii, ale skoficzonym dzielem. Ma wyraZny
poczatek, rozwinigcie i zakonczenie. Realizuje temat wojennej traumy w sposéb
konsekwentny. W swiecie przedstawionym, inaczej niz dzieje si¢ to w komiksie
superbohaterskim, nie dochodzi do zastapienia triady przesztosé-terazniejszosc-
przysztos¢ nieustanng terazniejszosciag. W tym elemencie po raz kolejny pojawia

si¢ cecha scisle zwiazana z powiescia graficzna®s.

15 Zob. W. Birek Powies¢ graficzna [w:] Zagadnienia rodzajow literackich, tom 52, nr 1-2/2009.
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Jedyna mozliwoscia zaklasyfikowania Pierwszej wiosny jako komiksu jest
zastosowanie polaczenia obrazu i slowa jako gléwnych elementéw narracji. Jed-
nak istotne jest to, ze struktura narracji jest tutaj inna. Zbyt duzy nacisk zostat
polozony na obraz, a slowo zostalo ograniczone do absolutnego minimum.
Komiks woli postugiwac si¢ narracja obrazkows, ale zawsze istotnym dodatkiem
jest tutaj narracja stowa. Powies¢ graficzna opiera narracje na zbudowaniu réwno-
wagi miedzy stowem i obrazem. Pierwsza wiosna jest cenna dlatego, ze zachwiala
owym stanem harmonii.

Brak réwnowagi jest spowodowany nadmierng iloscia obrazéw. Kolejne
strony tekstu przypominaja egzemplarz katalogu reklamujacego dziela malarza.
Stowo pojawia si¢ tylko w dialogach i przez to jest scisle zwigzane z postacia,
ktéra mowi. Spojrzenie przykuwa dymek wypowiedzi, ktdry znika w nastepnym
obrazie. Brakuje spoiwa, ktdre taczyloby kolejne fragmenty akcji, a jest to spowo-
dowane brakiem wtracen narratora. Poza okresleniem okresu, w ktérym dzieje
si¢ akcja nie pojawia si¢ nic wigcej. Struktura narracji jest rozbita na poszczegdlne
obrazy, ktdre, poza narzucong fabula i ulozeniem ich w konkretnym porzadku,
nie maja mocnego polaczenia. Pierwsza wiosna wrzuca czytelnika w zbior obra-
z6w, w ktérym brakuje hierarchii, a przez to odbidr zostaje powaznie zaburzony.
To nie jest opowies¢, tylko zestaw ilustracji do pewnej literackiej historii, swoisty
eksperyment narracyjny na polu powiesci graficznej.

Przyklad Pierwszej wiosny wskazuje na to, ze powies¢ graficzna, jak kazdy
gatunek, posiada takze realizacje eksperymentalne, ktére moga powodowac czy-
telnicze zagubienie. Jednak ten aspekt jest réwniez potrzebny, poniewaz odpo-
wiada na niebezpieczenistwo, ktdre pojawia si¢ wraz z pomieszaniem gatunkow.
Stanistaw Balbus stwierdza, ze kwalifikacje gatunkowe (a zatem kategorialne)
[mozna przyznac] nawet pojedynczemu utworowi, o ile utwor ten pozwala na wyra-
zisty opis swojej struktury semiotycznej, o ile prezentuje si¢ jako taka struktura, jako
warchetekst”, chocby w danym momencie nie posiadat (jeszcze) kolejnych powieler,
nie wyprodukowat strukturalnej serii'®. Opisane jest tutaj najbardziej radykale sta-
nowisko traktujace kazdy tekst jako nowatorski utwdr. Wyjsciem z sytuacji staje
si¢ dopiero powielenie, powtdrzenie semiotycznej struktury tekstu. Powies¢ gra-
ficzna jest dlatego gatunkiem multimedialnym, poniewaz doszlo do kolejnego
odczytania i przepisania struktury w innym medium. Pierwsza wiosna jest zupeinie
inna od takich powiesci graficznych jak Blankets. Pod sniezng kolderkq, od Mausa
czy Persepolis. Mozna wskaza¢ na pewne elementy taczace kazdy z tych tekstéw
i bedzie to odtworzenie najbardziej podstawowej struktury powiesci graficzne;j,

16S. Balbus, dz. cyt., str 27.
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ale juz realizacje staja si¢ calkowicie indywidualne. A to powoduje, ze poszcze-
gdblni autorzy zaczynaja eksperymentowac z forma. W przypadku Pierwszej wiosny
doszlo do zmniejszenia znaczenia stowa na rzecz obrazu, narracja stala si¢ cal-
kowicie oparta na rysunku. Blankets. Pod sniezng kotderkq, Maus oraz Persepolis
realizuja standardowy model powiesci graficznej poprzez poszukiwanie i usta-
lanie réwnowagi miedzy stowem i obrazem. Brak podobnych do Pierwszej wio-
sny realizacji wskazuje na to, ze struktura semiotyczna, jaka reprezentowal ten
tekst, zostala odrzucona, a zmiany w pierwotnym ksztalcie gatunku nie zostaly
przyswojone.

Inaczej jest z Mausem, ktory jako powies¢ graficzna mial swdj orygi-
nalny jezyk (fabula dotyczy holokaustu i sytuacji w obozach koncentracyjnych,
a postacie przedstawione sa jako myszy). W ten sposéb autor mégl zmierzy¢ si¢
z historyczna trauma Europy. Spowodowato to pojawienie si¢ powiesci graficz-
nych mdéwiacych o réznego rodzaju traumach, nie tylko tych historycznych, ale
takze zyciowych, poniewaz Fun Home opowiada o problemie homoseksualizmu
i braku akceptacji ze strony najblizszych. Powies¢ graficzna otrzymuje coraz szer-
sze mozliwosci, a jednoczesnie jest ciagle przystgpna w odbiorze. Proby wyzna-
czenia i przekroczenia granic nie sg zle, poniewaz dzigki nim ten gatunek jest
ciggle zywy.

Powyzsza sytuacja, czyli tworzenie wlasnego jezyka na podstawie gotowej
wczesniej struktury semiotycznej, przypomina tez¢ postawiona przez Jurija Lot-
mana, a zreferowana w nastgpujacy sposob przez Stanistawa Balbusa: ...iZ kazdy
poszczegolny utwor literacki, realizujgc pewnq wigzke kodow artystycznych tradycji
(z jezykiem naturalnym jako bazq ich urzeczywistnienia na czele) — jednoczesnie
wynaucza” w procesie lektury swego wlasnego niepowtarzalnego kodu, projektuje
swojg wlasng i sobie tylko wiasciwg langue'’. Z ta réznica, ze powies¢ graficzna
korzysta z dwéch kodow: ze stowa i obrazu. Narracja stowna we wszystkich powie-
sciach graficznych jest podobna. Emocje budowane sa poprzez obraz, czyli drugi
kod. Ale obie warstwy nie sa w stanie dobrze funkcjonowac, jezeli zostanie zabu-
rzona rownowaga. Powies¢ graficzna oparta na slowie stanie si¢ ,,przegadana”
i za mocno dookreslona, a ta oparta na obrazie stanie si¢ zestawem rysunkow.
To potaczenie dwdch medidw stanowi fundament, na ktérym budowane sa sensy
w powiesci graficzne;j.

W trakcie rozpadu gatunkéw dochodzi do pewnego specyficznego para-
doksu, ktdéry Stanistaw Balbus charakteryzuje w nastgpujacy sposob: Otdz im
bardziej gatunki literackie si¢ rozpadajq to znaczy im bardziej dekonstruujq sie ich

17°S. Balbus, dz. cyt., s. 27.
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paradygmaty, lub mowiqgc scislej — im bardziej konkretne teksty literackie z paradyg-
matow tych nie cheq korzystac, albo co wigcej — korzystajq z nich, aby im zaprzeczy¢
tym czesciej pojawiajq si¢ w tychze tekstach roznego rodzaju i rzedu sygnaty tradycyj-
nej przynaleznosci gatunkowej'8. Jak widac, ucieczka od wczesniej nazwanych ele-
mentow gatunku jest niemozliwa. To nie jest zaglada, ale catkowite pomieszanie,
destrukcja majaca na celu nie tyle negacjeg, ile poszukiwanie nowych rozwiazan.
Wiasnie w taki sposéb zachowuja si¢ gatunki multimedialne. To skompliko-
wane autorskie konstrukcje majace na celu odkrycie nowych mozliwosci danego
rodzaju sztuki. Takie podejscie ozywia literature, kreuje kolejne poziomy odczy-
tania tekstéw, a posrednio wprowadza zamieszanie. Dlatego zapowiadana przez
postmodernizm §mier¢ gatunkow jest koricem tradycyjnego ich rozumienia. Na
ich szczatkach wyrastaja gatunki mieszane i multimedialne, jednak ich celem nie
jest calkowite odcigcie si¢ od tradycyjnej genologii, ale wlasnie korzystanie z niej
pelnymi garsciami.

Postrzeganie gatunku jako zespotu wytycznych, ktére musi wypehic tekst,
aby wejs¢ do kultury literackiej jest podejSciem nieaktualnym. Obecnie odcho-
dzimy od paradygmatyki form literackich w rejony hermeneutyki tych form". Gatu-
nek przestaje by¢ zestawem wytycznych, ktore autor musi zrealizowac, a czytelnik
odnaleZ¢, aby odczytac dzieto i umiescic je w odpowiednim kontekscie. Paradyg-
matyczny stosunek do gatunku powoduje zamykanie si¢ form i stereotypowe
podejscie czytelnika, ktory, siggajac po dane dzieto, oczekuje od niego tylko
i wylaczenie zrealizowania cech gatunku. Tak jest z powiescia graficzna, ktdra
mozna potraktowac jako komiks. Jednak wychodzi ona poza podstawowe cechy
tej formy sztuki, a przez to moze zosta¢ uznana za zla i niewarta uwagi realizacje.
Odrgbnym mysleniem jest postrzeganie gatunkéw w sposéb calosciowy. Wymaga
ona zrozumienia i dostrzezenia w tekscie elementéw wywodzacych si¢ z réznych
gatunkdw. Jak wida¢ zachodzi, tutaj proces odwrotny — to nie gatunek jest przy-
rownywany do tekstu, a tekst do gatunku. Uwalnia to czytelnika od pulapki ste-
reotypow, a autorowi pozwala tworzy¢ bez obawy o odrzucenie tekstu, poniewaz
nie spelnia on wymagan stawianych kryminalowi czy komiksowi. Hermeneutyka
form literackich pozwala na dostrzezenie powiazan migdzy poszczegdlnymi ele-
mentami tekstu, a nastepnie na okreslenie ich tradycji. W ten sposéb dochodzi do
wielopoziomowej kontekstualizacji — istotne staja si¢ nie tylko aspekty zwiazane
z historia i kultura, ale takze z szeroko rozumiang genologia. Czytelnik powiesci
graficznej przede wszystkim musi by¢ przygotowany z odbioru komiksu, a wigc

18 S. Balbus, dz. cyt., s. 31.
19 Tamze, s. 31.
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musi by¢ zna¢ te konwencje. Na drugim miejscu jest znajomos¢ problematyki
danego tekstu oraz obycie literackie pozwalajace na rozpoznanie odwotan do
tradycji tekstow pisanych.

Dzigki zagladzie gatunkow literatura uwolnita si¢ od ich apodyktycznego
charakteru. Zywe i wyzwolone formy literackie (objawiajqce si¢ w strukturze arty-
stycznej konkretnych utworow) nie realizujg (w kazdym razie nie muszq realizo-
wac) okreslonych paradygmatow gatunkowych, apriorycznych wobec nich i ,,danych
z gory™. Tekst staje si¢ niezaleznym od zewn¢trznych wytycznych dzielem autora,
ktdry, jako twdrca, sam decyduje jakie elementy w nim potaczyé. Sam gatunek
nigdy nie znika, poniewaz tekst literacki pojawia si¢ zaréwno od strony nadawcy,
autora, jak od strony odbiorcy, czytelnika — w mniej lub bardziej doktadnie wyzna-
czonej przestrzeni hermeneutycznej, gdzie gatunki jako takie, jako pewne ustalone
juz i historycznie okrzeple paradygmaty istniejq; istniejqg po prostu jako dostgpne
potencjalnie kazdemu zasob form tradycji literackiej, form reprezentowanych na
0got przez okreslone — tj. charakterystyczne — tekstowe reprezentacje®'. Tekst, jako
przejaw kultury literackiej, musi istnie¢ takze wzgledem innych tekstéw, ktore
mogly zosta¢ stworzone wedlug praw gatunku rozumianego w sposob paradyg-
matyczny. W przeciwnym razie nie byloby mozliwe okreslenie co przekracza gatu-
nek, co rozszerza jego rozumienie, co wykorzystuje jego potencjal, a co jest tylko
standardowa jego realizacja. W takim ujeciu tradycja zaczyna funkcjonowac jako
historyczny zestaw elementéw. Przestaje byc cigzarem ograniczajacym dziatalnos¢
artystyczna. Natomiast dla odbiorcy pelne odczytanie wspdlczesnego tekstu jawi
si¢ jako wyzwanie. Bez odpowiedniego przygotowania niemozliwym jest poznanie
wszystkich zabiegdw i polaczen migedzy elementami gatunkéw jakie zastosowal
autor. W przeciwnym razie tekst stanie si¢ nieczytelny i niezrozumialy.

Dlatego zaglade gatunkéw postrzegam jako ich rozbicie na poszczegdlne
fragmenty, ktdre teraz mozna dowolnie taczyé. Ona nigdy catkowicie nie uwol-
nila autora i czytelnika od tradycyjnej genologii, pozwolila tylko na stworzenie
wylomu, ktdry szybko zostal wykorzystany przez twércéw do tworzenia tekstow,
w ktdrych doszlo do pomieszania najpierw gatunkéw, a péZniej medidéw. To pro-
wadzi do powstania szeroko pojetego gatunku multimedialnego, ktéry rozumiem,
opierajac si¢ na badaniach Ewy Szczesnej, jako zestaw tekstow stanowiacy pola-
czenie dwoch lub wigcej medidw, posiadajacych szeroka palete odbiorcéw, postu-
gujacych si¢ réznymi formami narracyjnosci w celu opowiadania historii oraz

majacych dalsza kontynuacje w postaci innych préb stworzenia, wedlug wczesniej

2 8. Balbus, dz. cyt., s. 33.
2 Tamze, s. 33.
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powstalego modelu?. Celem mojej definicji jest oddzielenie eksperymentu arty-
stycznego od faktycznie kontynuowanej formy. Akceptacj¢ danej formy rozu-
miem przez dotarcie do wielu odbiorcéw oraz dalsze eksperymentowanie z jej
ograniczeniami. Dlatego jako za gatunek multimedialny mozna uzna¢ zaréwno
liberature jak i powies¢ graficzna.

Czym jest opowiadanie multimedialne?

Opowiadanie multimedialne stanowi polaczenie stowa i obrazu. Zaréwno
jezyk jak i kod wizualny pozostaja na tym samym poziomie. Interesujace jest
to, ze opowiadanie multimedialne najczesciej jest pokazywane, tak jak czyni to
Ewa Szczesna, na przykladzie najpopularniejszego przekazu w kulturze audio-
wizualnej, czyli reklamy. Jest ona prezentowana jako polaczenie stowa i obrazu
nastawione na cel, jakim jest sprzedanie produktu. Element werbalny jest oparty
na prostym, fatwym do zapamigtania hasle, najczesciej jest to slogan, ktéry ma
zostac skojarzony z konkretnym produktem. Obraz zostaje sprowadzony do wizji
swiata podkreslajacej zalety reklamowanego przedmiotu i wywolanie jak najbar-
dziej pozytywnych reakcji i skojarzeri. Celem reklamy nie jest wzbudzenie este-
tycznego zachwytu u odbiorcy, chociaz moze to by¢ element poboczny, reklama
jest zawsze nastawiona na sprzedaz, na sukcesywny marketing i podnoszenie
sprzedazy. Ewa Szczgsna zwraca uwage na pragmatyczny wymiar reklamy. Ele-
ment ten nie wystepuje w tekstach artystycznych, ktérych dominujaca funkcja jest
funkcja estetyczna.

Bardzo dobrym i calkowicie odmiennym przykladem opowiadania multi-
medialnego jest powies¢ graficzna, ktdra jest lepszym wprowadzeniem w Swiat
gatunkéw multimedialnych niz reklama. PowiesS¢ graficzna, w przeciwienstwie
do reklamy, nie jest nastawiona handlowo, jest sztuka sama w sobie i nie musi
tworzy¢ zacheconych do kupienia produktu klientéw. Dzigki temu nie redukuje
swojej tresci do podstawowych marketingowych elementéw. Pozwala autorom na
wypracowanie wlasnego stylu, nie posiada ograniczenia czasowego w postaci kil-
kudziesigciu sekund lub ograniczenia przestrzennego (np. powierzchnia na bill-
boardzie), jest w stanie utrzymac odbiorcg w skupieniu przez dhugi czas poprzez
rozbudowang fabuteg.

Opowiadanie, jako takie, funkcjonuje jako jeden z gatunkdw literackich.
Jest to krotki utwor prozatorski, w ktérym autor rozwija jeden temat. Jednak
Ewa Szczesna zwraca uwage na to, ze opowiadanie nie przynalezy tylko i wylacz-
nie do literatury, ale pojawia sie w momencie nadania byciu, stawania si¢ sensu,

2 Zob. E. Szczgsna, Opowiadanie i media, Pamigtnik Literacki, nr 2/2002.
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uznakowienia ich, powiqzania odosobnionych zdarzenn w zwiqgzki przyczynowo-
skutkowe, uczynienia ich celowym, sfunkcjonalizowanym skladnikiem dziejow®.
Potrzeba literatury wynika z checi ujgcia w narracj¢ wlasnego ja. Opowiadanie
faczy ze soba male wydarzenia, nadaje im dodatkowy sens wprowadzajac je
w wigkszy porzadek historii. W ten sposob zostaje zanegowana przypadkowos¢
wydarzen w danym tekscie. Zadaniem opowiadania jest uporzadkowanie wybra-
nych przez autora sensow wydarzen w jeden logiczny ciag, ktdry nastgpnie zosta-
nie odwolany do konkretnego kontekstu. A ten lezy zaréwno po stronie odbiorcy,
tekstu jak i autora, poniewaz tekst zostal stworzony w konkretnym momencie
historycznym, autor pisat korzystajac z okreslonego bagazu tradycji, a odbiorca
odczytuje tekst w konkretnym momencie swojego zycia i na podstawie zdobytej
wiedzy, jak 1 emocji, ktdre towarzyszyly w trakcie odbioru tekstu.

Przytoczona przez Ewe Szczgsna kategoria opowiadania jest na tyle sze-
roka, ze pozwala okresli¢ tym terminem wiele tekstow kultury. Istotne jest to, aby
zdarzenia w tekscie mialy okreslony cel oraz zostata im nadana okreslona funk-
cja w procesie historycznym. Celowos¢ nalezy okresli¢ dla kazdego opowiadania.
W swietle tej definicji opowiadaniem jest takze reklama i posiada ona wyraZnie
zaznaczony cel, ktérym jest przekonanie odbiorcy do kupna konkretnego pro-
duktu. Natomiast celem opowiadan artystycznych jest np. wywolanie wzruszenia
u odbiorcy, przekazanie pewnej filozoficznej tresci, czy rozwazenie spolecznego
problemu. Problem celu lezy zaréwno po stronie autora jak i czytelnika, poniewaz
tworca tekstu nadaje mu okreslone znaczenie i nie przez przypadek decyduje si¢
na wprowadzenie takich, a nie innych postaci i napisanie takiej a nie innej fabuly.
Odbiorca odczytujac tres¢ nie musi kierowac si¢ takimi samymi pobudkami jak
autor i przez to moze odnaleZ¢ inny sens w tekscie. Poza tym odbiorca w trak-
cie lektury moze okresli¢, w jakim celu sigga po dany tekst, istnieje mozliwos¢
potraktowania tekstu w sposéb instrumentalny, na przyklad jako obiektu badan.
Wtedy odczytanie zostanie scisle dopasowane do celu, jaki przyswieca odbiorcy
w trakcie odczytywania znaczen zawartych w tekscie. Warto powotac si¢ na stowa
Clifforda Geertza, ktory stwierdza, ze dostrzegamy wokot nas rozlegle, niemal nie-
przerwane pole rozmaicie pomyslanych i réznorodnie skomponowanych wytworow,
ktore umiemy porzqgdkowac jedynie z punktu widzenia praktycznego, relatywnego,
w zwigzku z naszymi celami**. Wspotczesnie bardzo duza rolg w przyporzadkowa-
niu tekstu do okreslonego nurtu przypisuje si¢ czytelnikowi. Same teksty moga

B E. Szczgsna, dz. cyt., s. 125.

% C. Geertz, O gatunkach zmgconych. Nowe konfiguracje mysli spotecznej [w:] Postmodernizm. Anto-
logia przekladéw, pod red. R. Nycza, Krakéw 1988, str. 216.
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by¢ finezyjnie skomplikowane, co utrudnia jednoznaczne okreslenie ich przyna-
leznosci. Dlatego staja si¢ one tym, czym chcemy, aby byly.

Ucieczka przed putapka nieskoriczonego relatywizmu jest pojgcie gatunku
multimedialnego, ktéry funkcjonuje jako system zbierajacy teksty o skompliko-
wanej i réznorodnej kompozycji, nie wymagajac przy tym okreslania konkretnych
gatunkow, ale rozumienia, z jakich elementéw i do jakich tradycji odwoluja si¢
konkretne autorskie realizacje. Tym samym nie zostaja wykluczone teksty reali-
zujace stworzony wczesniej, przez innego autora, schemat.

W przypadku powiesci graficznej rowniez istotne sa elementy funkcji oraz
celu. Bo w zasadzie na jakich prawach ma funkcjonowaé w kulturze powies¢ gra-
ficzna? Czy jej zadanie polega tylko i wylacznie na zilustrowaniu pewnej histo-
rii, na maksymalnym dookresleniu Swiata przedstawionego? Moim zdaniem, ze
wzgledu na swoja specyfike, powies¢ graficzna moze funkcjonowac jak w pehni
rozwinigty gatunek, ktdry posiada juz pewna krotka tradycje. Jej funkcja bedzie
przede wszystkim artystyczna — ma na celu przedstawienie pewnego problemu
oraz wywolanie wrazenia estetycznego u odbiorcy. Funkcja marketingowa, czyli
taka, ktorej zadaniem byloby podniesienie sprzedazy komiksu pod plaszczykiem
»,powazniejszej nazwy” nie jest najwazniejsza dla odbiorcy. Traktowalbym ja
jako wykorzystanie mozliwosci drzemiacych w powolaniu do zycia nowego ter-
minu. Kapitalizm wymaga tworzenia nieustannego popytu i podnoszenia sprze-
dazy. Na pewno okreslenie ,,powies¢ graficzna” przyczynito si¢ do wzrostu zysku
w kilku amerykarskich wydawnictwach (np. stynace z wydawania komikséw DC
Comics).

Jezeli chodzi o cel to kazdy tekst w obrgbie gatunku zostaje stworzony
,po cos”, a nie tylko dla udowodnienia, ze istnieje taka mozliwos¢. Dla kazdej
powiesci graficznej cel bedzie inny, jednak bardzo czgsto pojawia si¢ element
autobiograficzny. Wystarczy przywotaé Fun home oraz Blankets. Pod sniezng kot-
derkq, aby zauwazy¢, ze tendencje autobiograficzne sa bardzo silne. By¢ moze
jest to spowodowane préba zanegowania anonimowosci autora, jaka miala miej-
sce w przypadku komiksu. Jednak nie zmienia to faktu, ze celem wielu powie-
sci graficznych jest pokazanie kawalka zycia autora w swietle konkretnej traumy
oraz prob jej przezwyciezenia.

Drugi, istotny cel, powiesci graficznej jest podobny do tego, ktéry mozna
przypisac calej literaturze popularnej. Mam tutaj na mysli dostarczanie rozrywki
czytelnikowi. Dobrym przykladem jest tutaj powies¢ graficzna pod tytutem Mak-
sym Osa, ktorego autorem jest Igor Baranko. Jest to krdtka historia przypomina-
jaca kryminal o kozaku Osie, ktdry zostaje wplatany w skomplikowana intryge.
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Ta powies¢ graficzna nie ma na celu zmierzenia si¢ z trudnym i niezwykle skom-
plikowanym problemem egzystencjalnym, ale dostarcza czytelnikowi dobrej roz-
rywki. Realizuje tym samym funkcje eskapistyczna i ludyczna, pozwala oderwac
sie od rzeczywistosci i dostarcza rozrywki na dobrym poziomie.

Jednak opowiadanie mozna rozumiec o wiele szerzej. Jest ono dyspozy-
¢jq ludzkiego umystu i — jako takie — znajduje si¢ przed literaturq, ktora ukazuje
sie w tym ujeciu jako forma przejawiania si¢ opowiadania®. Wskazuje na to cho-
ciazby tradycja oralna, ktdra takze zna typowe dla siebie formy opowiadania.
Mozna pokusic si¢ o stwierdzenie, ze oralny rodzaj opowiadania jest prymarny,
a ten kojarzony z zadrukowana czcionka jest pdZniejszy. Nic dziwnego, ponie-
waz opowiedzie¢ histori¢ mozna stowami, a dla tych naturalnym podiozem jest
dZzwigk mowy, pismo to tylko zapis dZzwiekdw. Podobnie jest z obrazem, ktdry
jest zestawem narysowanych senséw. Obie te formy, obraz oraz pismo, zrywaja
z aktywnym uczestnictwem w odbiorze tekstu, ktdry byt tak istotny w kulturze
oralnej. Obraz, filmowy lub telewizyjny, pozwala na wspdlne ogladanie, jest to
jednak bierna niedialogowa forma uczestnictwa, poniewaz nie wplywa ona na
osobg tworzaca opowiadania. Zachodzi tutaj tylko czgsciowe podobieristwo do
sposobu opowiadania praktykowanego w kulturach oralnych?.

Podstawowa rdznica migdzy opowiadaniem zapisanym w jezyku i tym
zapisanym w obrazie jest medium, ktdre postuzylo do przekazywania sensu.
Jest ono sensoproduktywnym chwytem tekstowym?®. Do takiego samego wniosku
doszedt juz Marshall McLuhan tworzac zasadg ,,medium jest the message ™. Ewa
Szczgsna zwraca uwage na kwesti¢ zwigzkéw migdzy elementami znaczeniowymi
a medium. Stwierdza, ze zdarzenia i literackos¢, filmowos¢, czy — szerzej — arty-
stycznos¢ tqczy relacja wzajemnej reinterpretacyjnej dyspozycji...”. Przez zdarze-
nia rozumiem elementy skladowe fabuly, ktdra stanowi podstawowa strukture
opowiadania. Pozostaja w nierozerwalnym zwiazku z pojeciami wskazujacymi na
gatunkowa przynaleznos¢ danego opowiadania, jest to zaleznos¢ polegajaca na
mechanizmie sprzg¢zenia zwrotnego — zdarzenia dopasowane sa do okreslonego
tekstu, a jego genologia w odpowiedni dla siebie sposéb konstruuje sens w zda-
rzeniach. Ten sam mechanizm Ewa Szczgsna charakteryzuje w nastgpujacy spo-
sOb: ...zdarzenia dysponujq artystycznosciq ujawniajgc tkwigce w niej wcigz nowe

mozliwosci ksztaltowania znaczen, artystycznos¢ dysponuje zas zdarzeniami, ktore

» E. Szczgsna, dz. cyt., s. 125.

% Zob: D. Tedlock, Ku poetyce ustnej [w]: Literatura ustna, pod red. M. Glowiriskiego, Gdarisk 2010.
¥ E. Szczgsna, dz. cyt., s. 126.

2 Zob: M. McLuhan, Zrozumiec media. Przedluzenia cztowieka, Warszawa 2004.

» E. Szczgsna, dz. cyt., s. 126.
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tgczy w opowiadanie®. Formg gatunku dynamizuje sposdb w jaki zostaly przedsta-
wione zdarzenia. Istotne sa szczegdlnie polaczenia wskazujace na multimedial-
nos¢. Propozycja Ewy Szczesnej tworzy mozliwos¢ analizy powiesci graficzne;.

Nalezy uznad, ze zdarzenia posiadaja w sobie zbidr artystycznosci, a po
wpleceniu ich w forme zostaja zaklasyfikowane do pewnej grupy. A to oznacza, ze
istnieja rézne rodzaje zdarzen, dlatego chcialbym wyrdznié dwa typy: zdarzenia
komiksowe i literackie. Pierwsze charakteryzowalaby stereotypowos¢ i schema-
tycznosé. Polaczone zawsze w ten sam sposob i opisujace konflikt superbohatera
z jego przeciwnikiem. Ich celem jest skonstruowanie opowiadania o przywraca-
niu porzadku. Posta¢ znajduje si¢ na pierwszym miejscu, to pod nig ukladane sg
zdarzenia. Znaczace jest to, ze odbiorca po przeczytaniu kilku zeszytéw Super-
mana jest w stanie okresli¢ schemat, wedlug ktérego konstruowana jest fabula.
Skutkiem jest mniejsze skomplikowanie sensu i tresci komiksowego zdarzenia.
Jest ono w pelni pragmatyczne i shuzy wyeksponowaniu cech bohatera, szczegdl-
nie jego dobroci i sprawiedliwosci. Wprowadza scisle okreslong moralnos¢ i nie
pozostawia oceny postaci indywidualnej opinii czytelnika. Jest ono maksymalnie
jednoznaczne i od razu uklada hierarchi¢ wartosci w Swiecie przedstawionym
komiksu. Zdarzenie literackie charakteryzowaloby wigksze skomplikowanie,
przede wszystkim ze wzgledu na dluzsza, wielowatkowa fabule. Jednak zawsze
uklada si¢ ono w pewna historig, ktéra nie jest zwyklym tlem dla postaci. Jest
to sposéb wprowadzenia czytelnika w Swiat powiesci, jego pelne zarysowanie
i przedstawienie wszystkich elementdw, ktdre sa wzgledem niej nie tyle pod-
rzedne, ale wynikajace z tresci opowiadania. Pojawia si¢ problem moralnosci,
ktdry nie zawsze zostaje wyjasniony. Autor pozostawia ocen¢ czytelnikowi, a jej
podstawa sa sytuacje jakie zostaly wywolane przez bohatera. Zdarzenia literackie
konstruuja fabule, w ktdrej zawieraja si¢ postac, miejsce i czas. Natomiast zda-
rzenia komiksowe tworzy postac, ktorej waski wachlarz aktywnosci jest dodat-
kowo ograniczany przez schematyczna fabule.

Powies¢ graficzna powinna znaleZ¢ si¢ posrodku powyzszej sytuacji. Z jed-
nej strony powinna operowac schematycznoscia, a z drugiej proponowac rozbu-
dowana fabule. Jednak tak nie jest. WyraZnie ciazy ku literackiej wersji zdarzenia.
Za przyklad postuzy mi powies¢ graficzna, o ktdrej wspominalem juz wczesniej,
napisana przez Jasona Lutesa. Karuzela glupcow opowiada o grupce ludzi, kto-
rzy, wedlug dzisiejszych standardéw, uznani zostali za spolecznie nieprzydatnych.
Wszyscy czuja si¢ bezwartosciowi i przesladowani przez przesztosé. Zdarzenie
literackie ma moc powracania do pamigci postaci i ksztaltowania jej, w Karuzeli

30 Tamze, s. 126.
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glupcow otwiera nowe mozliwosci i jednoczesnie zmienia rytm fabuly. Postaciom
stawia si¢ wyzwania przybierajace forme¢ konkretnych wydarzen, konfrontuje
sie je ze wspomnieniami, wprowadzajac retrospekcje. Swiat przedstawiony jest
o wiele bardziej dynamicznie niz w komiksie, poniewaz to postacie podejmuja
decyzje, ktdre nastepnie wplywaja na kolejne zdarzenia. Jest to wlasciwosc, ktdora
mozna przypisa¢ zdarzeniu literackiemu. Pojawia si¢ mocne powigzanie przyczy-
nowo-skutkowe przypominajace lini¢ taczaca wszystkie elementy fabuly w obre-
bie powiesci graficznej. Takiej wlasciwosci nie ma zdarzenie komiksowe, ktdre
w kazdym zeszycie musi wydarzy¢ si¢ ponownie.

Poza réznicami w rodzaju zdarzenia i konstrukcji fabuly w przypadku
powiesci graficznej istotne sa relacje migdzy slowem a obrazem. Ten sam pro-
blem obowiazuje w opowiadaniu multimedialnym. Ewa Szczgsna stwierdza, ze
stowo drukowane z racji swego graficznego bezosobowego charakteru, graficznej
niezaleznosci autora od tekstu, staje si¢ neutralnym medium?'. Wyraznie zostaje
podkreslona bezosobowos¢ stowa, ktdre natychmiast zostaje oderwane od autora
po stworzeniu tekstu. Stlowa nie sa indywidualne, moga naleze¢ do kazdego. Ina-
czej jest z obrazem, ktdry zawsze jest podmiotowy, poniewaz jest scisle zwiazany
z autorska wyobraznia i umiejgtnosciami, co wigcej znak wizualny — jak sie¢ cze-
sto podkresla — nawiqzuje do konkretu i przesztosci, korzystajgc gtownie z zasobow
minionego doswiadczenia, podczas gdy kod symboliczny opiera si¢ na antycypa-
¢ji mozliwych stanow i pocigga za sobq racjonalizacje myslenia®. Pismo zawsze
wybiega w przyszios¢ i oddziela si¢ od terazniejszosci oraz nie jest ukonteksto-
wione. Stowo nie jest jednoznaczne, jedno moze odwolywac do kilku przedmio-
téw, natomiast obraz zawsze pokazuje, to co jest narysowane. Przez to wymaga
wczesniejszego doswiadczenia w postrzeganiu wygladow i jest zanurzone w prze-
szlosci, poniewaz przedstawia przedmioty kiedys narysowane. Stowo dopiero je
projektuje w wyobrazni czytelnika, stad bierze si¢ jego nierozerwalny zwigzek
z przeszloscia. Powies¢ graficzna jest gatunkiem multimedialnym, tak samo jak
jest nim komiks, poniewaz tworzy znaczenia przez polaczenie obu mediéw, to

synteza konkretu obrazu z abstrakcja stowa.

31 E. Szczesna, dz. cyt, s. 127.
3 S. Grochowski, dz. cyt., s. 69.



