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O rozumieniu komikséw, czyli przygody matego
Nemo w krainie (meta)narratologii:

1.

Gdy David Herman w wydanej w 2013 roku ksigzce Storytelling and The Science
of the Mind opiera swoje teorie na temat kognitywnych sposobéw konstruowania $wia-
ta przedstawionego oraz $wiatoopowiesci? na analizie réznych dziet komiksowych, robi
to w sposéb znamienny. Herman uzywa komikséw nie po to, by zastanowi¢ sie nad ich
potencjatem narracyjnym i specyficznymi sposobami konstruowania narracji w medium
komiksowym; pokazywanie plansz z Hulka i innych dziet stuzy mu raczej do podkreslenia
swoijej otwartosci na nieliterackie sposoby konstruowania historii®. Stawia sie tym samym
w opozycji do klasycznej narratologii spod znaku Genette’a, ktéra rzadko kiedy wychodzita
poza literackocentrycznosé. Idzie tym samym w $lady takich badaczy, jak Barthes czy Eco,
ktdrzy od czasu do czasu zwracali sig ku medium komiksowemu, zaznaczajqc jego nowosé
i atypowosc?. Takie podejscie pozwala Hermanowi nie przejmowaé¢ sie kwestiami defini-
cyjnymi i pojeciami typowymi dla komiksu — w zadnym miejscu jego analiz nie pojawia sie
na przyktad termin ,sekwencyjno$¢”. Dla autora Storytelling... istotq komikséw jest ich
polisemiotyczno$¢, fakt, ze posiadajq warstwe tekstowq (a nawet $ciélej — stownq) i wizu-
alng (czy tez obrazowq)®. Te dwie modalnosci zdaniem Hermana tworzq narracje stfowng
i narracje graficzng, ktére konstytuujq wiekszg, bardziej skomplikowang narracje gtéwng®.
Istotq komiksu stajg sie wiec kadry. Sq to najmniejsze elementy tego medium, w ktérych
nastepuje potgczenie dwéch kodéw tworzgeych podwaliny narracii.

Tokie semiotyczne myslenie o komiksie wychodzi z niepetnych zatozen definicyjnych.
Herman, podobnie jak hasto ,Comics” w Routledge Encyclopedia of Narrative Theory?,
idzie tropem semiotycznym i semiologicznym, definivjgc komiks jako dzieto synkretycz-
ne, mieszaning kodéw. Oczywiscie jest to bardzo wazny element wigkszosci dziet ko-
miksowych, ale nie stanowi on ich esencji. Istniejg komiksy bez stéw, tak zwane ,ko-
8
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miksy nieme” (chociazby Przybysz Shauna Tana®), ktérych narracja rozwijana jest tylko

1 Projekt finansowany w ramach programu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego pod nazwq ,Narodowy Pro-
gram Rozwoju Humanistyki” w latach 2014-2016.

2 Termin ,$wiatoopowieé¢” jest ftumaczeniem angielskiego pojecia storyworld, zaproponowanym przez Piotra
Kubinskiego w artykule znajdujgcym sie w tym numerze ,Tekstualiow”.

5 D. Herman, Storytelling and the Sciences of the Mind, London 2013.

470b. R, Barthes, Image-Music-Text, London 1984, s. 32-51, 79-124. U. Eco; Kant i Dziobak, thum. B. Baran,
Warszawa 2012; U. Eco, Superman w literaturze masowej: powies¢ popularna — miedzy retorykq a ideologiq,
thum. J. Ugniewska, Warszawa 1996.

5 D. Herman, op. cit., s. 124-132.

8 Ibidem, 5. 103-121.

7 ).C. Ewert, Comics and Graphic Novel [w:] Routledge Encyclopedia of Narrative Theory, pod red. D. Herman,
M. Jahn, M.-L. Ryan, Londyn 2008, s. 71-73.
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za pomocq $rodkéw graficznych. Podobnie tez pojawiajq sie komiksy, ktére w pewnym
momencie fabuly rezygnujq z rysunku, postugujqc sie tylko wpisanymi w kadry blokami
tekstu (fak wyglgda na przyktad finatowy rozdziat Habibi Craiga Thomasa)®. Juz w latach
osiemdziesigtych Will Eisner, tworzgc fundamenty pod akademickq refleksje na temat
komikséw, zauwazyt, ze istotq tego medium jest cigg kadréw, ustawienie ich w okreslo-
nq sekwencje!®. To w seryjnosci obrazéw tkwi potencjat narracyjny komikséw, nie zas
w pojedynczym panelu.

Paradoks podeijécia proponowanego w Storytelling... polega na tym, ze autor, kon-
centrujqc sie na kwestiach kognitywnych konstruktow, takich jak $wiatoopowies¢, bty-
skawicznie przeskakuje z poziomu konkretnego medium na poziom opowiesci. Termin
»narracja graficzna” zostaje przez Hermana wprowadzony powierzchownie i niewiele
wnosi do interpretacji, gdyz badacz szybko zaczyna méwi¢ o narracji stownej, redukujqc
komiks do medium paraliterackiego, a tym samym nie$wiadomie powtarzajgc gesty zna-
ne z narratologii klasycznej.

Takie pekniecie miedzy postulatami otwartosci na wszelkie media i budowania wiel-
kich transmedialnych teorii narracji a prakiykg interpretacyjng jest charakterystyczne nie
tylko dla Hermana, lecz takze dla wiekszosci narratologéw wspétczesnych, jak choc¢by
Marie-Laure Ryan. Redagowany przez nig zbiér tekstow Narrative across Media jest tego
$wietnym przyktadem!. Teoretyczny wstep samej Ryan czesto ma luzny zwigzek z inter-
pretacjami poszczegdlnych dziet pojawiajgcymi sie w zamieszczonych w ksigzce artyku-
tach. Dotyczy to réowniez czesci komiksowej, czyli tekstu Jeanne Ewert na temat Mausa
Arta Spiegelmana2. Autorka postanawia zajqé sie w nim technicznymi chwytami, ktére
zastosowat Spiegelman, tworzqc swojq powiesé¢ graficzng, i interpretuje konkretne strony
z pierwszego tomu Opowiesci skazarica, koncentrujqc sie na sposobie, w jaki autor
wykorzystuje medium komiksowe do tworzenia zindywidualizowanej narracji graficzne;.
Ewert nie zastanawia sie jednak, czy podczas lektury tworzona jest catoéciowa narracja,
Ryanowski ,koncept kognitywny”!3. Ponadto, podobnie jak Herman, Ewert nie siega
w ogéle po definicje i narzedzia wypracowane na gruncie badan komikséw jako takich.

Stosowanie metodologii narratologicznych w opisywaniu powiesci obrazkowych jest
pomystem stosunkowo nowym. Autorzy tacy jak Herman nie odnoszq sie do kwestii po-
etyki komikséw, rozwijanej w podeijsciach skoncentrowanych na badaniach specyficznych
wiasciwosci tego medium. Ich perspektywa wrecz ktéci sie z klasycznymi, strukturalistycz-
no-semiologicznymi metodologiami tak zwanej ,komiksologii”. Konflikt ten pojawia sie
juz na poziomie podejécia do konkretnego dzieta. Narratolodzy traktujg komiksy jako
sposéb opowiadania, szukajg w powiesciach obrazkowych struktur znanych z innych
mediéw. Komiksolodzy za$ widzg w powiesciach obrazkowych oddzielny, specyficzny

9c. Thompson, Habibi, thum. t. Wrébel, Warszawa 2012.

10y, Eisner, op. cit.

1 Narrative across Media, pod red. M.-L. Ryan, Nebraska 2004.

12 ) Evert, Art. Spiegelman’s Maus and the Graphic Narrative [w:] ibidem, s. 178-194.
18 ML, Ryan, Introduction [w:] ibidem, s. 1-40.
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i nieporéwnywalny z innymi sposéb budowania komunikatéw. Celem tego artykutu jest
zastanowienie sie nad tym, czy mozna stworzy¢ model opisywania dzieta komiksowego,
ktory potqcezytby te stanowiska. Chodzi o powigzanie poje¢ stworzonych na gruncie nar-
ratologii transmedialnej spod znaku Hermana, Ryan i Wolfa z typowo komiksologicznym
podejéciem do analizy i interpretaciji dziet komiksowych.

2.

Badania nad medium komiksowym zaczety sie rozwija¢ stosunkowo pézno. Najwcze-
$niejsze teksty krytyczne pojawialy sie w Stanach Zjednoczonych w latach pie¢dziesigtych
i miaty na celu zdyskredytowanie komiksu jako formy sztuki. W roku 1954 Frederick
Wertham opublikowat pamflet zatytutowany Seduction of the Innocent, ktérego celem
byto ukazanie komiksu jako medium promujgcego wtérny analfabetyzm wséréd dzieci,
naktaniajgcego do przestepstw i homoseksualizmu4. Dzigki tej ksigzce Wertham stat sie
popularnym specjalistq od komikséw, wystepowat nawet przed amerykanskim senatem.
Forsowane przez niego tezy przyczynily sie do rozpowszechnienia opinii, ze dzieta komik-
sowe sq czym$ szkodliwym, btahym i niewartym refleksji akademickiej, co spowodowato
opodznienie rozwoju dyscypliny na uniwersytetach catego $wiata. Stqd tez wciqz obecna
jest aura nowatorstwa towarzyszqgca wszelkim tekstom podejmujgcym analize komik-
sow. W latach siedemdziesigtych towarzyszyta ona Barthes’owi i Eco'®, nie znikta jednak
do dzi$, co pokazuiq liczne artykuty wspétczesne, chociazby Jenkinsal® czy Hermana.

Badania komiksu po czeéci wkroczyly do akademii w latach osiemdziesigtych, gtow-
nie za sprawq Comics and Sequential Art Willa Eisnera!?. Eisner byt jednym z najbardziej
uznanych twoércéw komiksu amerykanskiego, ktéry przyczynit sie do rozwoju tego me-
dium, forsujqc na przyktad w latach szesédziesigtych i siedemdziesigtych pojecie ,powie-
$ci graficznej” — komikséw opowiadajgcych zamknietq historie i wydawanych w jednym
tomie, a nie w osobnych zeszytach. Eisner tworzyt wybitne powiesci graficzne opisujgce
zycie nowojorskich Zydéw (Umowa z Bogiem*8, Nowy Jork!?).

Comics and Sequential Art jest przede wszystkim podrecznikiem tworzenia komikséw
napisanym w konwencji poradnika, w ktérym stary mistrz dzieli sie tajemnicami warsztatu
i stosowanymi przez siebie chwytami. Niemniej jednak Eisner zachowat w nim krytyczny
dystans, co pozwolito mu zajq¢ sie tez kwestiami definicji komiksu i sposobéw tworzenia
narracji przez medium komiksowe. Jako pierwszy zwrécit uwage, ze nie istnieje komiks
czy tez narracja graficzna bez sekwencji obrazéw??. Miat $wiadomos¢, ze pojedynczy
kadr ma duzo mniejszy potencjat narracyjny niz kilka kadréw zestawionych ze sobq.

14 Wertham, Seduction of the Innocent, Delhi 2004.
15 Eco, op cit., R. Barthes, op. cit.

18 1 Jenkins, Introduction: Should we Discipline the Reading of Comics [w:] Critical Aproaches to Comics,
pod red. M. J. Smith, R. Duncan, London 2011, s. 1-14.

17y, Eisner, op. cit.

18y Eisner, Umowa z Bogiem, ttum. J. Drewnowski, Warszawa 2014.

19 Idem, Nowy Jork. Zycie w wielkim miescie, ttum. J. Drewnowski, Warszawa 2008.
20 Idem, Comics..., op. cit., s. 10-38.
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Eisnerowskie podeijécie do konstruowania fabuty w komiksach polegato gtéwnie
na opisywaniu stosowanych przez siebie chwytéw. W Comics and... artysta zastanawiat
sie nad tym, jak za pomocq kilku kadréw pokaza¢ uptyw czasu oraz w jaki sposéb mozna
wykorzysta¢ narracje graficzng do zmieniania rytmu prowadzonej powiesci. Spojrzenie
Eisnera jest wiec techniczne, silniej skoncentrowane na sytuacji narracyjnej niz na sposo-
bach konstruowania narracji przez medium komiksowe. Niemniej jednak to wiasnie jego
dzieto stworzyto podwaliny pod akademickie myslenie o komiksie, szczegélnie w krajach
anglojezycznych. Ponadto techniczna, skoncentrowana na chwytach perspektywa Eisnera
dobrze wspotgrata z podejéciem semiotycznym czy semiologicznym, ktére zaczeto rodzi¢
sie we Francji w latach osiemdziesigtych.

To wtasnie wtedy na uniwersytetach francuskich naukowe podejscie do medium ko-
miksowego wigczone zostato w obreb akademickich rozwazan. Gtéwnym przedstawicie-
lem tego nurtu stat sie Thierry Groensteen, autor ksigzki The System of Comics wydane;j
w 1999 roku, w ktérej podsumowat swoje myslenie na temat komiksu i jego metodolo-
gii2!. Autor stosuje w niej podeijscie desaussurowskie, uaktualnione dzieki szkole semio-
logicznej z lat sze$¢dziesigtych i siedemdziesigtych. Jego gtéwny obiekt zainteresowania
stanowi sposdb, w jaki konstruowane jest znaczenie w dzietach komiksowych22, dlatego
tez zajmuje sie gtéwnie najmniejszymi czgstkami znaczgeymi w komiksach. Groensteen
opisuje bardzo doktadnie takie elementy, jak dymki dialogowe, onomatopeije, réznego
rodzaju ikoniczne znaki obecne w kadrach. Prébuje stworzy¢ ,wizualny jezyk” medium
komiksowego?3.

Dla Groensteena na tre$¢ komiksu sktada sie systemowe powiqgzanie jego naj-
mniejszych elementéw. Badacza nie interesuje tres¢ — medium komiksowe jest dla nie-
go bardziej obiektem artystycznym. Gtéwnym celem jest stworzenie poetyki komiksu,
a nie zastanowienie sie nad tym, jak poszczegdlne elementy tworzq system pozwalajgcy
na opowiadanie historii. Kategoria narracji pojawia sie w The System of Comics tylko
na marginesie, gtéwnie w kontekscie sytuacji narracyjnej i koniecznosci udzielenia odpo-
wiedzi na pytanie, kto méwi.

Propozycje francuskiego badacza sq w istocie strukturalistyczne. Owszem, Groen-
-steen zaktada, ze opisywany przez niego system jest dynamiczny, méwi nawet o ,pro-
dukcji znaczenia”. Jednak, podobnie jak Eisnera, interesuje go wyznaczenie funkcjo-
nalnych czgstek, mato uwagi poswieca za$ sposobom ich powigzania w catos¢. Gest
ten jest zrozumiaty, jesli wezmie sie pod uwage kompleks braku dyscypliny. Francuscy
(cho¢ réwniez i polscy) badacze komikséow pozazdrodcili filmoznawstwu (oraz television
studies) statusu oddzielnego nurtu badawczego i postanowili od podstaw stworzyé co$
swojego, odcinajqc sie od narratologii, literaturoznawstwa czy kulturoznawstwa. Dlatego
tez w latach dziewie¢dziesigtych tak popularna w Polsce byta koncepcja ,komiksologii”
— skoncentrowanej na medium komiksowym dziedziny badan, ktéra, wedtug postulatéw

211 Groensteen, The System of Comics, ttum. B. Beaty, N. Nguyen, Jackson 2007.
22 Ibidem, s. 1-7.
23 Ibidem, s. 2.
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iej przedstawicieli, miata wypracowa¢ sobie swoje wtasne narzedzia i wejé¢ na réwnych
prawach w obreb uniwersyteckiego curriculum24. Najwazniejsi polscy badacze, czyli Jerzy
Szytak i Wojciech Birek, pisali swoje pionierskie na gruncie polskim prace pod ewident-
nym wptywem Groensteena®®. Tak jak francuski badacz, Szytak i Birek uznajq komiks za
medium narracyjne, jednak nie prébujg wigczy¢ w obreb swych wywodéw perspektywy
narratologicznej2®.

Po kilku latach semiologiczne badania na uniwersytetach francuskich okrzepty,
co pozwolito Groensteenowi rozwing¢ swoje tezy. W 2011 roku wydat on kolejng cze$¢
System... — Comics and Narration??. Jednak, wbrew tytutowi, autor nie przechodzi
od perspektywy semiologicznej do narratologicznej. Teorie narracji, ktére przywotuije,
to klasyczne francuskie tezy spod znaku Genette’a. Groensteen nie twierdzi, ze medium
komiksowe postuguije sie specyficznym rodzajem narracji w postaci narracji graficzne;.
Zamiast tego uznaje, ze narracja w komiksie zwigzana jest tylko z tekstem. Badacz prze-
ciwstawia jg monstracji (monstration), czyli opowiadaniu przez pokazywanie?®. Jego zda-
niem jest to pojecie ontologicznie odmienne od narracji i typowe dla réznych mediéw
postugujgcych sie znakami wizualnymi®®. W Comics and Narration Groensteen ponow-
nie skoncentrowat sie na technicznych sposobach konstruowania narracji w komiksach,
podejmuiqc sie opisu takich zagadnien, jak komiks abstrakcyjny®®, sposéb roztozenia
kadréw na stronie jako odpowiednik chwytéw retorycznych®!, sposoby istnienia postaci
narratora®® oraz réznych podmiotéw méwigcych w komiksie®3.

Karin Kukkonen w Contemporary Comics Storytelling krytykuje Groensteena, poka-
zujqc, ze nawet w Comics and Narration medium komiksowe nie interesuje go jako
narzedzie do opowiadania historii, a jedynie jako obiekt artystyczny®*. Jej zdaniem teorie
francuskiego badacza powodujq, ze pragmatyczny aspekt procesu czytania komikséw
staje sie niejasny. System zaproponowany przez Groensteena zawiera tylko pewne, trak-

towane wybidrczo, aspekty narracji i podmiotowosci3®.

24 putr, krytyka tego zjawiska dokonana przez Jerzego Szytaka w ksigzce Komiks w szponach miernoty. Zob.
J. Szytak, Komiks w szponach miernoty, Warszawa 2013, s. 21-166.
25 Szytak, Poetyka komiksu. Warstwa ikoniczna i jezykowa, Gdansk 2000. W. Birek, Gtéwne problemy teorii
komiksu [niepublikowana rozprawa doktorskal.
26 7ob. . Szytak, Poetyka..., op. cit., s. 172-174.
2771 Groensteen, Comics and Narration, ttum. A. Miller, Jackson 2013.
2Blbidem, 5. 84-86.
29 Mimo zaznaczania przez Groensteena istotowej réznicy miedzy monstracjq a narracjg wydaie sie, ze ta dycho-
tomia nie rézni sig zbytnio od klasycznego narratologicznego podziatu na diegesis i mimesis. Jak zauwaza Steven
Sourdiacourt w artykule Tying ends together: surface and storyworld in comics, pojecia te duzo bardziej nadajg
sie do opisywania dynamiki, z jakg budowana jest narracja w komiksie. Zob. S. Sourdiacourt, Image & Narrative
#8: Tying ends together: surface and storyworld in comics, http://comicsforum.org/2012/12/27/image-narra-
tive-8-tying-ends-together-surface-and-storyworld-in-comics-by-steven-surdiacourt/  [dostep: ~ 10.09.2015].
Zob. takze: S. Chatman, Story and Discourse. Narrative Structure in Fiction and Film, Cornell 1978.
507 Groensteen, Comics..., op. cit., s. 9.
31 Ibidem, s. 43.
52 Ibidem, s. 79.
33 |bidem, s. 121.
:: K. Kukkonen, Contemporary Comics Storytelling, Nebraska 2013, s. 37.

Ibidem.
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Jako alternatywne podeijscie Kukkonen proponuije teorie bardzo zblizong do tego,
o czym wzmiankowano w pierwsze| czedci tego artykutu. Opisujgc komiksy, autorka
korzysta z najnowszych teorii kognitywnych oraz osiggnie¢ narratologii postklasyczne;,
krytykujgc semiologiczne pojecie poetyki komiksologicznej®®. Fifska badaczka wycho-
dzi od perspektywy pragmatycznej, koncentrujgcej sie na akcie czytania i na sposobie,
w jaki rézne poziomy znaczqce komiksu wspétdziatajg ze sobq, pozwalajgc czytelnikowi
na wyltworzenie sobie mentalnego obrazu narracji w procesie integracji i konstruowania
rozumienia (integration and construction of understanding)3?. Zamiast semiotycznego
procesu kodowania i dekodowania Kukkonen proponuije traktowanie medium komik-
sowego jako petnego ,efektow tekstowych” (textual effects) — tropdw i miejsc niedookre-
$lenia, ktére stuzq za interfejsy pozwalajgce procesom kognitywnym naszych umystéow
tworzy¢ fikcje®®. Taka perspektywa oznacza, ze cho¢ Kukkonen ma $wiadomosé tego,
ze w komiksach narracja tworzy sie za pomocq wielu odmiennych kodéw na réznych
poziomach modalnosci, to nie interesujq jej kwestie formalne. W swojej analizie celowo
pomija takie elementy komiksu, jak ksztatty kadréw, rézne zastosowania czcionek oraz
to, jaki majg one wptyw na prowadzong narracje. Zamiast tego skupia sie na poziomie
analizy odnoszgcym sie bezposrednio do historii i bohaterow?®,

Podejécie autorki Contemporary Comics Storytelling przypomina to prezentowane
przez Hermana, cho¢ finska badaczka ma duzo wigkszg $wiadomosé medium i — gdy
tego potrzebuje — przywotuje swojg wiedze. Niemniej jednak stworzony przez siebie mo-
del czytania uogdlnia i rozcigga na wszystkie dzieta komiksowe. W wybranych przez
siebie do analizy utworach, takich jak chociazby Tom Strong Alana Moore’a®?, Kukkonen
zwraca uwage na gry odbywajgce sie na poziomie fabularnym oraz rozmaite zabiegi
tekstualne, jednoczesnie ignorujqc fakt, iz obecne na poziomie formalnym eksperymen-
ty przektadajq sie bezposrednio na narracje. Dlatego tez fqczqce perspekitywe narragji
transmedialnej ze spojrzeniem zorientowanym na medium komiksowe propozycje zawar-
te w Contemporary Comics Storytelling, cho¢ najnowoczeéniejsze z tutaj omawianych,
mimo swej atrakcyjnoéci nalezatoby uzupetni¢ o aspekt formalny. Teoria Kukkonen jest
dynamiczna, wiec raczej nie nadaje sie do tego statyczny projekt sposobéw produkowa-
nia znaczen w komiksach zaproponowany przez Groensteena. Ciekawa w tym kontekscie
wydaije sie propozycja Charlesa Hatfielda zawarta w Alternative Comics. An Emerging
Literature*'. W drugim rozdziale, zatytutowanym ,The Art of Tensions. The Otherness
of Comics Reading”, Hatfield opisuje narracje w komiksach jako produkt napie¢ miedzy
réznymi kodami i modalno$ciami, integrowanymi przez czytelnika podczas aktu lektury2.

56 Ibidem, 5. 5-10.

57 Ibidem, s. 21.

38Ibidem, s. 21-24.

59 Ibidem, 5. 5-10, 25-34.

40 Moore, P Hogan, G. Johns, Tom Strong Collection Edition, vol. 1-4, La Jolla 2004. Zob. tez: K. Kukkonen,
op. cit., s. 87-126.

ac Hatfield, Alternative Comics. An Emerging Literature, Jackson 2005.
2 bidem, 5. 32-67.
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Podobnie jok u Kukkonen, jego podejscie jest pragmatyczne i zorientowane na prakiyke
czytelniczq. Jednak w przeciwienstwie do autorki Contemporary... Hatfield stara sie nie
zapominaé o elementach biorgcych udziat w produkgiji znaczen w medium komiksowym.
Przez to w Alternative Comics... brakuje szerszego spojrzenia na narracje komiksowq,
pozwalajgcego na rozpatrywanie jej jako zjawiska transmedialnego.

Wydaije sie, ze zaproponowanie modelu fqczgcego projekty zawarte w ksigzkach
Hatfielda i Kukkonen pozwoli na zintegrowanie dwéch, do tej pory mocno oddzielonych
od siebie w praktyce akademickiej, perspektyw — podejécia wywodzqcego sie z narrato-
logii postklasycznej, a szczegdlnie jej fransmedialnej odmiany, z probg zachowania swo-
istoéci medium komiksowego z jego specyfikg formalng, typowymi chwytami i poetykq.

3.

Zardwno Kukkonen, jok i Hatfield wychodzg z zafozenia, ze w przeciwienstwie
do dziet filmowych czy obrazéw, w ktérych udziat odbiorcy jest bardziej pasywny, komiksy
sig czyta®. Dlatego tez akt dekodowania i interpretacji komikséw bardziej zbliza to medium
do literatury®. Jednak inaczej niz w przypadku tekstu literackiego, ktéry operuje najcze-
4ciej na jednym poziomie kodowania, czytanie komikséw wymaga od odbiorcy dziatania
na kilku réznych poziomach®®. Rola czytajgcego polega na powigzaniu wszystkich elemen-
tow znaczqceych, zdecydowaniu na podstawie kontekstu, ktére z nich sq dominujgce i pozwa-
lajg na skonstruowanie spdjnego modelu mentalnego zachodzqeych wydarzen sktadajg-
cych sie na opowies¢8. Autor Alternative Comics, identycznie jok finska badaczka, twierdzi,
7e procesy te zachodzq na poziomie prekognitywnym i bardzo czesto sq nieuswiadomione®”.
Dlatego tez aby zrozumie¢ mechanizm tworzenia sie narracji w komiksach, nalezy go rozbi¢
na poszczegdlne etapy, co pozwoli uchwyci¢ Hatfieldowskq ,inno$¢ czytania komikséw”.

Propozycje teoretyczne zawarte w Contemporary Comics Storytelling wypracowa-
ne zostaly poprzez lekture i analize tworzonego od lat czterdziestych do osiemdziesig-
tych przez Miltona Caniffa komiksu Steve Canyon®. Utwér ten jest prostym komiksem
przygodowym, w ktérym trudno jest dopatrze¢ sie $wiadomosci formalnej autora. Opis
pragmatycznego aktu lektury umozliwia Kukkonen wigczenie kontekstu réznych teorii
kognitywnych, narratologicznych, komiksologicznych i literaturoznawczych, co pozwolito
iej stworzy¢ 6 podstawowych tez na temat narracji komiksowe;:

»1. Jak w przypadku innych dziet narracyjnych, czytelnik wybiera z komiksu tropy, na podstawie
ktérych prowadzi wnioskowanie i tworzy modele mentalne zachodzgcych wydarzen i relacji miedzy
bohaterami.

43 Hatfield przywotuje tu podziat zaproponowany przez Scotta McClouda na informacije postrzegang i otrzymy-

wanq (perceived and received), podkreélajqc, ze w pierwszej kategorii wymagany jest aktywny udziat odbiorcy,

a w drugiej informacja jest bezposrednio dana. Zob. C. Hatfield, op. cit., s. 35-36 i S. McCloud, Zrozumie¢
komiks, ftum. M. Btazejczyk, Warszawa 2015, s. 7-8.

44 704 C. Hatfield, op. cit., s. 35-36.

45 Ibidem, s. 36., K. Kukkonen, op. cit., s. 35.
46 ¢ Kukkonen, op. cit., s. 29.

7 Haffield, op. cit., s. 65-67.

a8 Kukkonen, op. cit., s. 13-38.
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2. Tropy w komiksie mogq przyjmowa¢ forme werbalng, wizualng, albo by¢ oparte na sekwenciji
kadréw i ich utozeniu na stronie. Kadry mogg by¢ czytane w porzqdku oraz poza nim, zapowiadajqc
inferencje i przypominajqc czytelnikom o podwdjnych znaczeniach.

3. Celem czytelnikéw jest stworzenie koherentnego modelu mentalnego. tqczq oni indywidu-
alne kadry za pomocq wnioskowania, ale nie wyobrazajqg sobie szczegétowo tego, co dzieje sie
miedzy nimi.

4. Czytelnicy zawieszajqc wzrok na stronie komiksu po raz pierwszy, majq nieokre$lone impresje
catej planszy i $ledzg mozliwe $ciezki odbioru. Dla zachodnich czytelnikéw najbardziej oczywistym
porzqdkiem lektury jest od lewej do prawej i od géry do dotu. W zwiqzku z tym skupiajq sie przede
wszystkim na obrazach i stowach, ale sposéb aranzacji i kierunek dymkéw oraz linie kompozycyjne
znajduijqce sie na stronie mogq sugerowaé alternatywne $ciezki kierowania spojrzenia.

5. Nawet jesli w powiesciach obrazkowych rzadko wystepuje osobowy narrator — za wyjgtkiem
pierwszoosobowych komikséw autobiograficznych — sposéb, w jaki zaaranzowano tropy, wyznacza
kierunek procesu tworzenia znaczen przez odbiorce i tym samym konstytuuje retoryke komikséw.

6. Czytelnik przypisuje intencje bohaterom i $ledzi skonstruowane przez nich poziomy wiedzy,
co pozwala mu na wytworzenie fikcyjnych umystéw, doswiadczeniowosci [experientiality] i dokony-
wania aktéw oceny moralnej. Mechanizm ten komplikuje model mentalny, jest on bowiem konstru-
owany na podstawie catosci $wiatoopowiesci”?.

Twierdzenia zawarte w Alternative Comics odnoszq sie do dynamicznych napieé¢, kté-
re mogq powsta¢ miedzy poszczegdlnymi tropami, z ktérych zbudowana jest narracja
w komiksach. Uzupetniajg wiec tezy postawione przez Kukkonen w punktach numer dwa,
trzy i cztery. Hatfield wyréznia cztery poziomy wystepowania tych napigé, z ktérymi musi
sie zmierzy¢ czytelnik podczas lektury medium komiksowego:

#(...) cztery napiecia sq fundamentalne dla tej dziedziny sztuki: miedzy kodami budujgcymi
znaczenie; migdzy pojedynczym kadrem a ich serig; miedzy sekwencjq narracyjng a powierzchnig

strony; miedzy aktem czytania joko doswiadczeniem a tekstem jako materialnym obiektem”30.

3a)

Pierwszy poziom omawiany przez Hatfielda to zjawiska zachodzqgce podczas lektury
pojedynczego kadru. Sprowadzajq sie one gtéwnie do napie¢ pomiedzy tropami werbal-
nymi i wizualnymi. W przeciwienstwie do szkoty semiotycznej spod znaku Eco i Groen-
steena Kukkonen zauwaza, ze medium komiksowe wcale nie postuguje sie mocno sko-
dyfikowanym jezykiem wizualnym. Jako przyktad podaje tak zwany ,dymek” — miejsce,
w ktérym pojawia sie wypowiadany przez bohateréw tekst. Okazuie sie, ze jest to prosta,
pojmowana nawet przez niekompetentnego odbiorce, metafora konceptualna®!. Zda-
niem autorki Contemporary Comics Storytelling najwazniejszym narzedziem pozwalajg-
cym na czytanie komikséw na tym poziomie jest $wiadomosé¢ kontekstu®2. Oznacza to,

9 Ibidem, s. 35-36. Ttum. wtasne.
50 Hatfield, op. cit., s. 36. Thum. wlasne.

51 76b. C. Froceville, T. Veale, K. Feyaerts, Ballonics: The Visuals of Ballons in Comics [w:] The rise and Reason
of Comics and Graphic Literature, pod red. J. Goggin, D. Hassler-Forrest, Jefferson 2010, s. 56-73.

52y Kukkonen, op. cit., s. 20-21.
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ze tekst nie istnieje obok obrazu i nie sq to dwa réwnolegte systemy kodéw, dekodowane
niezaleznie. Haffield zauwaza, iz komiksy na kazdym kroku destabilizujg rozréznienie
miedzy poszczegdlnymi systemami znakéw. Warstwa tekstowa i wizualna wspétpracujg
ze sobq po to, by, przyktadowo, rozszerzy¢ zakres znaczeniowy, zilustrowaé go, skompli-
kowa¢, zaprzeczy¢ mu lub wprowadzi¢ ironig?.

To na poziomie pojedynczego kadru czytelnik buduje pierwsze podstawowe obra-
zy mentalne i hipotezy na temat rozwoju narracji. Odbywa sie to poprzez zauwazenie
napiecia z jednej strony oraz jednosci ikono-lingwistycznej z drugiej®®. Zachodzqce tu
wnioskowanie jest do$¢ proste i polega gtéwnie na zidentyfikowaniu podmiotu dziata-
igcego oraz okresleniu sytuacji narracyjnej, w ktérej sie on znajduje. Czasami w komik-
sach pojawiaiq sie takie elementy, jok onomatopeje czy specyficzny ksztatt kadréw, ktére
czytelnik musi zidentyfikowa¢, ustawi¢ w odpowiednim kontekscie i wpisa¢ w wytworzony
przez siebie model mentalny.

Problemu podczas czytania mogq przysporzy¢ panele, w ktérych rozdzwiek miedzy
obrazem a tekstem jest tak duzy, ze trudno jest okresli¢ wzajemne relacje i wytworzy¢
spéjne hipotezy na temat $wiatoopowiesci. Tego typu kadry majq duzo mniejszy potencjat
narracyjny i wymagaijq stworzenia wiekszej liczby hipotez, w zwiqzku z czym obraz men-
talny, ktéry powstaje, jest mniej spodjny i dopiero w zestawieniu z kolejnymi elementami
sekwenciji stabilizuje sie, pozwalajgc na stworzenie konsystentnej narracji.

Proponuije przyjrze¢ sie komiksowi Little Nemo in Slumberland Winsora McCaya jako
przyktadowi budowania narracji na tym poziomie. Dzieto to — jedno z pierwszych ar-
cydziet narracji graficznej — wydawane byto co tydzien w ,New York Herald” od 1905
do 1911 roku. McCay doprowadzit do perfekcji i artystycznego mistrzostwa raczkujgce
do tej pory medium komiksowe, rozwijajgc charakterystyczny styl graficzny korzystajgey
wyraznie z estetyki Art Nouveau. Ponadto to wiasnie w Little Nemo... po raz pierwszy
pojawia sie wiele zabiegéw, ktére przeszty do kanonu chwytéw formalnych stosowanych
przez utwory komiksowe do dzis.

Komiks McCaya opowiada o Nemo, mtodym chtopcu wybranym przez Morfeusza,
kréla snéw, na towarzysza zabaw cérki. Nemo prébuje dotrze¢ do ksiezniczki i przenosi
sie do $wiata marzen sennych, by przezywa¢ w nim surrealistyczne, czesto niebezpieczne
przygody. Wiele epizodéw, w ktérych Nemo uczestniczy, konczy sie katastrofg, w wyniku
ktorej chtopiec mégtby zging¢, gdyby nie obudzit sie w ostatnim momencie. Kazdy odci-
nek komiksu konczy sie podobnym kadrem — wizerunkiem przebudzonego we wtasnym
tézku bohatera.

Zazwyczaj na poziomie pojedynczego kadru komiksy Winsora McCaya nie budujq
interesujgcych napie¢ wptywajgeych na narracje. Tekst sprowadza sie do wyjasniania lub
opisywania tego, co pokazane jest na obrazie. Najczesciej sq to wykrzyknienia gtéwnego
bohatera, zaskoczonego tym, co napotyka w fantastycznej krainie Morfeusza. Niemniej
jednak ciekawym zabiegiem narracyjnym jest kadr pokazujgcy przebudzenie Nemo.

55 ¢ Haffield, op. cit., s. 37.
54 70b. J. Szytak, Poetyka..., op. cit., s. 11-14.
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Bohater sam budzi sie przerazony z koszmaréw albo tez jego sen przerywany jest przez
rodzicéw, przypominajgcych, ze czas wstawaé. Przyktadowo, w odcinku z 22 wrzeénia
1907 roku®® widzimy, jok gtéwny bohater budzi sie z krzykiem, wotajqc, 7e sie zgubit
(ilustr. 1). Dymek wycelowany poza kadr pokazuje nam odpowiedz? jego matki, ktéra
stara sie uspokoi¢ chtfopca i kaze mu wraca¢ do snu. Pierwszym zabiegiem, jakiego
musi dokona¢ czytelnik, jest zidentyfikowanie balonika, ktérego koniec wskazuje poza
kadr, jako jej wypowiedzi. Stworzenie obrazu mentalnego wymaga od czytelnika komiksu
wziecia pod uwage istnienia podmiotowosci obydwojga bohateréw, mimo tego, ze je-
den z nich nie zostat pokazany w obrebie rysunku. Drugim zabiegiem jest zorientowanie
sig, ze ,przeskoczyliémy” ze snu do rzeczywistosci. Efekt ten budowany jest po pierwsze
na poziomie wizualnym. Czytelnik nie ma juz do czynienia z fantastycznymi kadrami,
przedstawiajgcymi sny chtopca. Zamiast tego widoczne jest t6zko i bohater w pizamie.
Tekst wypowiadany przez matke chtopca to kolejny sygnat naprowadzajgcy odbiorce
na to, ze wydarzenia odbywajqce sie w tym kadrze dziejq sie poza snem. Jednak Nemo
nie ma tej samej $wiadomosci. Wydaje mu sig, ze jest wcigz w krolestwie Morfeusza,
dlatego krzyczy. Napiecie sytuacii narracyjnej w tym kadrze polega na konflikcie miedzy
ptaszczyznami $wiata przedstawionego. Odbiorca musi zaprojektowa¢ wiedze gtéwnego
bohatera, aby zrozumie¢ jego niepewno$é co do tego, na ktérej ptaszczyznie sie znajdu-
je. Ontologia $wiata zostaje tutaj zachwiana. Napiecia miedzy tekstem wypowiadanym
przez bohatera a odpowiedziq matki oraz miedzy obrazem a warstwq tekstowq sprawia-
ig, ze zachodzi to, co Kukkonen opisata w széstym punkcie swego modelu. Czytelnik
konstruuje model fikcjonalnego umystu gtéwnego bohatera, co wprowadza w obreb nar-
racji niepewno$¢ ontologiczng. Granica miedzy snem a rzeczywistosciq zostaje rozmyta.

McCay stosuje ten zabieg bardzo czesto. Jak zostato powiedziane, kazdy odcinek
przygéd matego Nemo koriczy sie momentem przebudzenia. Czasami bohater ma $wia-
domos¢, ze wiasnie sie obudzit, ale zdarzajq sie tez historie, w ktérych nie ma tej wiedzy.
Pojedynczy kadr, w ktérym pojawia sie t6zko, ma wiec funkcje zakotwiczenia bohatera
poza $wiatem snéw, podminowujgc wydarzenia przedstawione w poprzedzajgcej go se-
kwencji. Z drugiej strony wprowadza tez niepewnoé¢, zmusza bohatera do zakwestiono-
wania tego, co uwaza za prawdziwe.

3b)

Gtéwne procesy tworzqce narracie w komiksach zachodzg na kolejnym poziomie
napie¢ — pojedynczego kadru w zestawieniu z ich seriq. To tutaj, zdaniem Kukkonen,
ma miejsce gtéwny proces inferencji wigzqcej poszczegdlne instancje czasowe przed-
stawione na panelach w obraz zmian i rozwoju $wiatoopowiesci. Autorka Contempo-
rary Comics Storytelling zaktada, zupetnie inaczej niz Hatfield, ze czytelnicy nie two-
rzq bardzo szczegétowych obrazéw wszystkiego, co zaszto w przestrzeni miedzy jednym
kadrem a drugim. W opozycji do koncepcji uzupetniania miejsc niedookreslonych?®,

55y, McCay, Little Nemo in Slumberland, ,New York Herald”, 22.09.1907.
56 C. Haffield, op. cit., s. 41.
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finska badaczka proponuie system sprzezen zwrotnych polegajgcych na weryfikacji kolej-
nych hipotez na temat $wiatoopowiesci i tworzeniu nastepnych, uwzgledniajgcych zdo-
bytq wiedze®”.

Sekwencije kadréw odpowiedzialne sq tez za graficzne przedstawienie uptywu czasu.
To gtéwnie na tym poziomie decyduije sie o tempie i rytmie opowiadanej historii®®. Ame-
rykanski twérca i teoretyk komikséw Scott McCloud w swojej graficznej rozprawie Zro-
zumie¢ komiks®® wyréznit kilka sposobéw, w jakie kadry mogq by¢ ze sobq powigzane.
Sq to: moment-do-momentu (rozbicie jednej czynnosci i pokazanie jej w kilku kadrach);
akcja-do-akcji (przedstawienie kilku podejmowanych przez bohatera po sobie dziatan);
podmiot-do-podmiotu (przedstawienie réznych postaci wykonujgcych rézne czynno-
$ci); scena—do-sceny (przejécie sygnalizujgce przeskok w czasie lub miejscu); aspeki-
-do-aspektu (pokazywanie tej samej czynnosci z réznych perspektyw); non-sequitur (brak
zwigzkéw miedzy kadrami)€®.

W perspektywie Kukkonen, prawie wszystkie zaproponowane przez McClouda typy
przej$¢ przyczyniajq sie do rozbudowania obrazu mentalnego i rozwiniecia przestrzeni
dyskursywnej, jakq jest $wiatoopowieé¢. Jedynie ostatnia klasa moze nastreczaé proble-
méw, gtéwnie dlatego ze jest najstabiej zdefiniowana przez twérce Zrozumieé¢ komiks.
Niemnie| jednak czasami pojawiajq sie w komiksach kadry, ktére nie majq bezposrednie-
go powigzania z poprzednimi. Jest to czesty chwyt wéréd komiksow eksperymentalnych,
wielekro¢ pojawia sie tez w komiksach joponskich. W przypadku mangi jego rolqg jest
budowanie nastroju. W takim momencie odbiorca musi odpowiednio zrekonstruowaé
kontekst, nie weryfikujgc modelu mentalnego o kolejne hipotezy dotyczqce zmian.

Granie z sekwencjg kadréw jest czesto wykorzystywane przez McCaya w histo-
riach o przygodach Nemo joko dominanta narracyjna. Konstruujge $wiat snéw, ame-
rykanski autor bazuje gtéwnie na budowaniu poczucia niesamowitosci ukazywanego
$wiata. Uzyskuje to czesto poprzez wykorzystanie orientalnych elementéw albo przed-
stawianie fantastycznych konstrukcji. Réwnie czestym chwytem jest pokazywanie meta-
morfozy rzeczy, ktére sq znane i oswojone. W jednej z przygéd nogi tézka nalezgcego
do Nemo zaczynajq rosnqé. Czesto tez gtéwny bohater zmienia swéj rozmiar, to malejqc,
to znéw stajqc sie gigantem. Transformacje pokazywane przez McCaya nie dziejg sie
natychmiastowo, z kadru na kadr. Zamiast tego nastepuje stopniowe przeksztatcanie,
ktére zajmuje wiele plansz. | tak w przygodzie z 13 stycznia 1907 roku®?, Nemo odwie-
dza tajemniczy las [ilustr. 2]. Jego towarzysze zaczynajq sie $ciga¢ wokét drzewa, kiére
stopniowo zamienia sie w nosorozca. Transformacja nastepuje miedzy kadrem drugim
a pigtym. W typologii McClouda mamy do czynienia z roztozeniem jednego procesu
na kilka etapow, czylikadry utozone sq w relacji moment-do-momentu. Panele tego odcinka

57 Kukkonen, op. cit., s. 25-27.

58 Na temat czasu w komiksie zob. D. Wolk, Reading Comics: How Graphic Novels Work and What They Mean,
New York 2007,s. 118-134 .

595 McCloud, op. cit.
60 Ibidem, s.70-82.
61y, McCay, Little Nemo in Slumberland, ,New York Herald”, 13.01.1907.
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Little Nemo wykorzystujq przede wszystkim napiecie miedzy pierwszym a drugim planem.
Na poczgtku wydaje sie, ze istotq opowiadanei historii bedzie to, ze towarzysze bohatera
goniq sie wokét drzewa. Ta hipoteza czytelnicza zostaje sfalsyfikowana w czwartym ka-
drze, kiedy to deformacja drzewa staje sie widoczna. W tym momencie wzrok odbiorcy
kierowany jest na drugi plan, tak by zweryfikowa¢ podejrzenia na temat zachodzqgcei
przemiany. Obraz mentalny przedstawiajgcy metamorfoze zostaje potwierdzony w czwar-
tym kadrze, kiedy to réwniez bohaterowie go zauwazajq.

Na poziomie narracyinym konstruowany jest obraz $wiata, w ktérym forma wszyst-
kich obiektéw jest ptynna i zdolna do transformacii. Buduje to wizje $wiata snéw jako
przestrzeni fantastycznej, a stopniowe ukazywanie procesu przemiany zwigksza poczu-
cie niesamowitosci. Przygody przezywane przez Nemo w $wiecie Morfeusza tym mocniej
skontrastowane sq z jawgq, ktéra w tym odcinku, jok zawsze, obecna jest w momencie,
gdy maty chtopiec budzi sie w swoim t6zku w siédmym kadrze.

3c¢)

W procesie konstrukcji i integracji poszczegélnych kadréw oraz decydowania, ktére
z nich sq wazniejsze i najmocniej wptywaijq na historie, pomaga sposéb roztozenia panel
na stronie, czyli relacja miedzy sekwencjq a powierzchniq strony. Kukkonen zauwaza,
ze kazda lektura komiksow zaczyna sie od catos$ciowego spojrzenia na plansze. Jest to
swoista cecha tego medium®2. Zdaniem autorki Contemporary... pozwala to na wyto-
wienie z sekwencji wydarzen tych o kluczowym znaczeniu, ktére nastepnie, podczas bar-
dziej szczegdtowej lektury kadr po kadrze, zostajg umiejscowione w kontekscie i wchodzg
w proces tworzenia i weryfikowania hipotez. Jednak fizyczne roztozenie kadréw na stronie
nie musi sprowadza¢ sie tylko do jednego, kluczowego obrazka. Czasami seria paneli
roztozona jest tak, ze niektére sq mniejsze, inne zas wieksze, w zwigzku z czym bardziej
zwracajg uwage czytelnika. Zdarzajqg sie réwniez kadry o nieregularnych ksztattach, ktére
od razu rzucajq sie w oczy. W takim przypadku odbiorca nie tylko tworzy hipotezy na te-
mat mozliwego rozwoju narracji, ale réwniez konstruuje ramy narracyjne odpowiedzialne
za dynamike opowiadanej historii®3. Spietrzenie kilku mniejszych kadréw moze oznaczag,
ze tempo fabuty wzroénie, natomiast duze, panoramiczne kadry na pét strony sprawiq,
ze akcja zwolni, co pozwoli na petniejsze zarysowanie przestrzeni, w ktérej dziatajg bo-
haterowie $wiata przedstawionego. Pierwszy rzut oka pozwala czytelnikowi obra¢ kieru-
nek weryfikacji wstepnych hipotez na temat ram i dynamiki narracji. Dopiero po chwili,
kiedy odbiorca koncentruje sie na poszczegélnych kadrach, zaczyna réwniez dostrze-
gad istniejgce wewngtrz nich napiecia oraz relacje pomiedzy kadrami uktadajgcymi sie
w sekwencije. Po zapoznaniu sie z seriq i po weryfikacji zbudowanych wezesniej hipotez
czytelnik znéw wraca do ogdlnego spojrzenia na cato$¢ strony, dokonujgc ostatecznei
konfrontacji ze swoimi uprzednimi zatozeniami.

62y Kukkonen, op. cit., s. 29.

63 Na temat dynamiki i rytmu w narracji komiksowej patrz: T. Groensteen, Comics and Narration, Jackson 2013,
s. 139-158.
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Ten mechanizm jest troche bardziej skomplikowany w przypadku zyskujgcych
na popularnosci wraz z rozwojem Internetu komikséw cyfrowych i webkomikséw. W tym
przypadku powierzchnia strony (a doktadniej — pliku graficznego, w ktérym zapisany
jest komiks) ograniczona zostaje dodatkowo przez wielko$é¢ ekranu, na ktérym odbior-
ca oglgda dane dzieto. Z tego powodu zdecydowana wiekszo$¢ autorow komikséw
internetowych decyduije sie na skompresowanie opowiadanej historii do kilku kadrow,
tak by czytelnik miat bezposredni kontakt z catoscig. W ten sposéb mechanizm budowa-
nia hipotez opierajqcych sie na catosci i weryfikowania ich podczas lektury jest zachowa-
ny. Istniejq jednak webkomiksy, ktérych wielko$¢ wykracza poza przestrzen jednego ekra-
nu, przez co czytelnik, aby poznaé¢ catosé¢ fabuty, zmuszony jest do przewijania obrazu.
W takich przypadkach proces wstepnego budowania hipotez zostaje zawieszony i ogra-
niczony tylko do czesci planszy, ktéra jest bezposrednio dana. Weryfikacja i budowanie
kolejnych hipotez nastepujg podczas lektury dalszych ekranéw. Oznacza to, ze miedzy
sekwencije kadréw a plansze wchodzi kolejny wazny element znaczqcy — sekwencja ekra-
néw. W niektérych przypadkach odbiorca moze zmniejszy¢ plik na stronie, dzigki czemu
bedzie miat dostep do catosci obrazu, ale nie zawsze jest to mozliwe i uwarunkowane
ramami prezentacyjnymi konkretnej strony internetowej®®. Proces budowania hipotez
i weryfikowania ich staje sie wiec porwany i czqstkowy®.

Hatfield zauwaza tez, ze funkcja roztozenia kadréw na stronie, czy to w komiksach
tradycyjnych, czy internetowych, nie ogranicza sie tylko do budowania relacji przyczy-
nowo-skutkowych miedzy poszczegdlnymi momentami czasowymi  przedstawianymi
na indywidualnych panelach. Plansza staje sig tez elementem designu, pozwala na wpro-
wadzenie skomplikowanych relacji metaforycznych w obreb narraciji®®. Najprostszym
zabiegiem jest uzycie symetrii, ktéra pozwala na wytworzenie paraleli czy zarysowanie
skomplikowanych zwigzkéw miedzy luzno powigzanymi wydarzeniami. Innym doé¢ cze-
stym chwytem jest naktadanie jednych kadréw na drugie, co moze budowaé wrazenie
symultaniczno$ci®?.

Swiadome zaprojektowanie roztozenia paneli na planszy jest bardzo waznym ele-
mentem stosowanym w Little Nemo. W odcinku z drugiego lutego 19088 roku
(ilustr. 3) bohaterowie prébujq uciec z sali lustrzanej, w ktérej znalezli sie tydzien weze-
$niej. Jak zauwaza Kukkonen, pierwsze spojrzenie na cato$¢ strony pomaga w okre-
$leniu potencjalnych $ciezek, kiérymi moze podgza¢ czytelnik. W tym przypadku moze
ono powodowa¢ zagubienie i konsternacje. Trudno powiedzie¢, czy komiks nalezy czy-
ta¢ w orientacji pionowej, czy poziomej. Jako ze sq to poczgtki medium i McCay jesz-
cze nie wierzyt w kompetencje czytelnicze swoich odbiorcéw, dla utatwienia nawigagiji

64 R. Drozdowski, Zdjecia w sieci. Kierunkujqca i na-znaczajgca rama prezentacyjna Internetu [w:] Obrazy w sie-
ci. Socjologia i antropologia ikonosfery Internetu, pod red. T. Ferenca i K. Olechnickiego, Torun 2008, s. 17-31.

85 O tworzeniu komiksow w nowych mediach i ograniczeniach wobec konstrukcii strony zob. S. McCloud, Re-
inventing Comics. How Imagination and Technology are Revolutionizing an Art Form, Chicago 2000.

66 Hatfield, op. cit., s. 48.
7 Ibidem, s. 64-66.
68 \W. McCay, Little Nemo in Slumberland, ,New York Herald”, 02.02.1908.
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na stronie kazdy kadr zostat ponumerowany. To pozwala na zorientowanie sieg, ze nalezy
czyta¢ je poziomo. Zostaly skonstruowane w ten sposéb, by zwigksza¢ sie stopniowo
w gérnym rzedzie i zmniejsza¢ w dolnym. Sugeruje to, ze kadry 4 i 5, jako najwigksze,
sq najwazniejsze. Podczas pierwszego odbioru czytelnik moze postawié¢ hipoteze, ze na-
piecie w tym odcinku Little Nemo bedzie stopniowo narastato, a jego kulminacja nastgpi
przy $rodkowych, najdtuzszych panelach. Ponadto tatwo zauwazy¢ staty, konczgey kazdy
komiks panel (w tym odcinku — 6smy) $wiadczqgcy o tym, ze jakiekolwiek przygody prze-
zywataby tytutowa postaé, wyjdzie z nich cato i jak zawsze sie obudzi.

W omawianym odcinku komiksu McCaya okazuje sig, ze sala lustrzana, w ktérej
znajdujq sie bohaterowie, ma niezwykte wtasciwosci. Ich ciata zaczynajq sie groteskowo
zmienia¢, co uwidacznia sie zaréwno w odbiciach, jak i na planie fizycznym. Nemo,
w momencie, w ktérym uswiadamia sobie, jakim procesom jest poddany, zaczyna odczu-
wad fizyczne dolegliwosci wynikajgce z manipulacji jego fizjonomiqg. Od tego momen-
tu bohaterowie zaczynajg odczuwaé strach. Drzieje sie to doktadnie w potowie strony,
podczas przejécia miedzy kadrem czwartym i pigtym. Przyglgdajqc sie uktadowi strony,
jaki zastosowano w tym odcinku, orientujemy sie, ze nie chodzito tylko o zaznaczenie
waznego momentu i potozenie nacisku na pigty kadr. Tak jok w przypadku poprzed-
nio omawianego przyktadu, prawie wszystkie panele potgczone sq — uzywaijgc typolo-
gii McClouda - na zasadzie moment-do-momentu, przedstawiajgc poszczegdline etapy
groteskowych metamorfoz. Ale fakt, ze transformacije dotyczq samych bohateréw, spra-
wia, ze ton historii diametralnie zmienia sie w potowie odcinka. Kadry od pierwszego
do czwartego wydajq sie opowiada¢ historie zartu, pokazywa¢ zaskakujqgce, ale niegroz-
ne perypetie. Od pigtego kadru bohaterowie zaczynajg odczuwaé strach, co podkresla-
ne jest réwniez przez to, ze rozmiar paneli sie zmniejsza. Autorowi udaje sie za pomocg
$rodkéw formalnych odda¢ zwiekszajqce sie uczucie klaustrofobii.

McCay w tym odcinku Little Nemo wykorzystuje chwyty formalne po to, by tym do-
bitniej zaznaczy¢ to, co dzieje sie na poziomie fabularnym. Strona utozona jest syme-
trycznie, tak by jeszcze mocniej skontrastowaé¢ zmiane atmosfery w potowie komiksu.
Omawiana w poprzednich przyktadach niesamowito$é¢ i ptynnosé ontologiczna cha-
rakteryzujgca $wiat przedstawiony przenika tu do wizualnego sposobu konstruowania
przekazu. Nalezy to uwzgledni¢ podczas weryfikacji obrazu mentalnego. Dynamiczne
zmiany ksztattéw paneli pozwalajg na wywnioskowanie, ze bohaterowie pod koniec czu-
iq sie coraz bardziej zamknieci i przerazeni. Okazuje sig, ze $wiat snéw moze ingero-
waé w cielesno$¢ bohateréw. Ponadto czytelnik dowiaduije sie, ze w wizji McCaya jest
to miejsce niebezpieczne, a nawet przerazajgce. Czesto Nemo budzi sie w momencie,
gdy mogtaby mu sie sta¢ jaka$ krzywda.

3d)

Ostatnim poziomem, o ktérym pisze Hatfield, o ktérego zupetnie w swych pro-
pozycjach nie dostrzega Kukkonen, jest materialno$¢ komikséw. Chodzi mianowicie
o komiks jako obiekt. Dotyczy¢ to moze z jednej strony potraktowania elementéw kodu
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komiksowego (strony, tekstu zawartego w kadrach, ramek paneli itp.), a z drugiej — formy
komiksu joko takiego, jako przedmiotu. Napiecia miedzy tresciq komiksu a jego aspek-
tem materialnym nie sq zbyt czesto tematyzowane podczas konstrukcji modeli mental-
nych. Zazwyczaj ten typ uwagi zarezerwowany jest dla komikséw eksperymentalnych,
wydawanych na przyktad w formie rolki papieru toaletowego czy talii kart.

Napiecia moggq sie jednak pojawi¢ takze w bardzie| klasycznych powieséciach obraz-
kowych. Najczesciej majg one charakter postmodernistycznej gry, zmuszajqcej czytelnika
nie tylko do mentalnego, lecz takze do fizycznego wpisania sie w obreb $wiatoopowiesci,
stania sie jednym z podmiotéw narracji. Najbardziej znanym ze wspdtczesnych twércow
wykorzystujgcych ten aspekt medium komiksowego jest Chris Ware. Tworzqgc komiksowe
oktadki magazynu ,New Yorker” z okazji $wigta dzigkczynienia w 2006 roku, Ware zde-
cydowat sie na podzielenie naktadu magazynu i wydrukowanie réznych wersji oktadek.
Kazda z nich byta czesciq wiekszej narracji, przez co czytelnik, ktéry chciat poznaé catg
historie, zmuszony byt do kupienia kilku egzemplarzy czasopisma. Tego typu zabiegi
mozemy znalezé réwniez w 17. numerze komiksu The Unwritten wydawanego przez DC,
ktéry ma forme gry paragrafowei®®. Czytelnik otrzymuje moizliwos¢ wspédttworzenia hi-
storii poprzez dokonywanie wyboru miedzy réznymi opcjami rozwoiju fabuty i przeska-
kiwanie do odpowiednich stron. W tym przypadku odbiorca staje przed koniecznosciq
projektowania potencjalnych rozwigzan i wyboru najlepszego. Autorzy The Unwritten
zrezygnowali z liniowej, opowiadanej strona po stronie fabuty. W tym przypadku fizyczny
akt przektadania kartek staje sie elementem narracji i $wiadectwem decyzji podejmowa-
nych przez odbiorce — ktéry okazuje sie jednym z podmiotéw wprowadzajgeych zmiane
w obreb narraciji.

McCay nigdy nie posungt sie az tak daleko w eksperymentowaniu z formg komiksu,
jednak zdarza mu sie wykorzystywa¢ chwyt, ktéry Hatfield nazywa ,traktowaniem tekstu
jako obiektu”7®. W Little Nemo z pierwszego grudnia 1907 roku?? (ilustr. 4) bohaterowie
komiksu spieszq sie na bankiet zorganizowany przez Morfeusza. Niestety, okazuje sie,
ze sq spéznieni i jadalnia jest juz zamknieta, zatem gtodni i zdesperowani postanawiajg
zjes¢ litery uktadajgce sie w tytut komiksu. Ponadto, aby siegnqg¢ liter, wytamuijq jedng
z ramek z ktérych zbudowany jest kadr. Okazuje sig, ze te konwencjonalne znaki, kidre
zazwyczaj nie wchodzg w obreb tresci komiksu, tym razem stajq sie fizycznymi obiektami,
ktére mozna wykorzysta¢ w samej narracji. Wydaje sie, ze bohaterowie fikcji zyskujg
samo$wiadomos¢, poniewaz Nemo w pewnym momencie méwi, ze autorowi komiksu
nie spodoba sie to, ze niszczq jego dzieto.

Tym samym McCay wpisuje siebie i swojq role jako autora w obreb $wiata przedsta-
wionego, stajqc sie réwnouprawnionym bohaterem historii. Podobnie dzieje sie z samg
materialng formg komiksu. Wszystkie jego elementy mogq zosta¢ wigczone w obreb
$wiata przedstawionego. Okazuje sie wigc, ze autor Little Nemo buduje skomplikowang

69 . Carrey, P Gross, The Unwritten, nr 17, Burbank 2010.
70 Haffield, op. cit., s. 65.
1y, McCay, Little Nemo in Slumberland, ,New York Herald”, 1.12.1907.
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metafikcje, w ktérej logika $wiata snéw pozwala na wyjécie poza tradycyjne zabiegi nar-
racyjne, tym bardziej podkreslajgc ptynnosé¢ ontologiczng $wiatéw.

Opisujqgc rézne rodzaje metafikcji w komiksach, Kukkonen stwierdza, ze tego typu
chwyty to klasyczna forma zastosowania metalepsis w komiksie?. W medium tym uwi-
doczniona zostaje poprzez podkreslenie tego, ze bohaterowie sq narysowani, a umowna
przestrzen, w kiére| sie poruszajq, ograniczona jest przez ramki kadréw i tym podobne.
McCay byt pierwszym twércqg w historii powiesci obrazkowych, ktéry dostrzegt mozli-
wosci zastosowania tego typu chwytéw. Jednak w Little Nemo nie sq to tylko formalne
gry, wptywajg one bowiem bezposrednio na narracje i komplikujg sposéb konstrukgji
$wiatoopowiesci. Majg one funkcje tego, co Marie-Laure Ryan nazywa ,metalepsis on-
tologicznym”?3. Narracja w przygodach matego Nemo zorientowana jest wokét budo-
wania niepewnosci co do statusu poszczegdinych bytéw. McCay buduje napiecie migdzy
fikcyinym $wiatem snéw a codziennym zyciem bohateréw oraz miedzy fikcjg jako takg
a rzeczywistosciq pozatekstowq. W przytoczonych powyzej przyktadach, aby uzyskaé¢ ten
efekt, autor Litle Nemo wykorzystuje wszystkie poziomy modalno$ci wystepujgce w me-
dium komiksowym. Wprowadzenie niepewnosci, rozmywanie granic miedzy fikcjami zo-
stajq wpisane w kazdy poziom lektury. Pojawiajq sie one w obrebie pojedynczego kadru.
Istniejq tez w momencie obrazowania metamorfoz za pomocqg sekwencji. Narracyjnosé¢
wpisana jest bezposrednio w ksztatty paneli i ich rozmieszczenie na planszach, wreszcie
budowana jest poprzez samq materialno$¢ dzieta komiksowego.

4,

Analiza komiksu Winsora McCaya pokazuje, ze zarysowany w punkcie pierwszym
konflikt miedzy narratologicznym a semiologicznym podejéciem do komikséw jest pozor-
ny. Granice miedzy dyscyplinami rozmywaijq sie w momencie aktu lektury. Préby stwo-
rzenia wizualnego systemu jezykowego, opisujgcego specyfike medium komiksu, ktérych
patronem stat sie Thierry Groensteen, muszq w pewnym momencie przej$¢ na poziom
historii opowiadanej w danym dziele komiksowym. Podobnie propozycie Hermana
sq niepetne bez $wiadomosci formy specyficznej dla powiesci obrazkowych. Modele
czytania komikséw zamieszczone w Contemporary Comics Storytelling oraz w Alterna-
tive Comics wydajq sie komplementarne. Zaréwno Haftfield, jok i Kukkonen zauwazaijq,
ze odbiér komikséw wymaga bardzo specyficznych kompetenciji i jednoczesnego opero-
wania na wielu poziomach znaczenia?4.

Zaproponowany w tym tekécie model pozwala na dostrzezenie, jok skomplikowa-
nym i dynamicznym procesem jest akt lektury komikséw. W momencie, gdy ktérykolwiek
element znaczqcy staje sie dominantq formalng w dziele, ma to bezposrednie przetoze-
nie na sposob, w jaki konstruowane sq hipotezy na temat $wiatoopowiesci oraz obrazy
mentalne poszczegdinych wydarzen, bohateréw i sytuacji. W tej perspektywie mozna

72 Kukkonen, op. cit., s. 108.
73 M AL Ryan, Metaleptic machines, ,Semiotica” 2004, nr 150 (1), s. 439-469.
74 Hatfield, op. cit., s. 67. K. Kukkonen, op. cit., s. 13-14.
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opisywa¢ medium komiksowe jako dzieto cechujgce sie wielomodalnoscig. Na zwigzki
badan nad réznego typu modalnosciami, podejéciem narratologicznym i transmedial-
nym, szczegdlnie w kontekécie narracji graficznych zwraca uwage Herman w artykule
Multimodal Storytelling and Identity Construction in Graphic Narratives?. Podkresla,
ze pomimo transmedialnej wiasciwosci $wiatoobrazu jest on w jakim$ stopniu zdeter-
minowany przez charakterystyczne dla danego sposobu konstruowania przekazu $ro-
dowisko semiotyczne (semiotic environment), czyli modalno$¢. Herman koncentruje sie
na warstwach wizualnej i werbalnej dziet komiksowych?®. Niemniej jednak, jok zauwa-
za Ruth Page, wielomodalnos¢ zaktada istnienie innych, mniej oczywistych kanatow
semiotycznych, ktére mimo iz spychane na margines podczas aktu lektury, wpltywaijg
bezposrednio na ostateczny ksztatt narracji w danym dziele””. Ta perspektywa badawcza
pozwala na wpisanie kwestii materialnosci (a takze, z drugiej strony, cyfrowosci) me-
dium komiksowego w szerszy kontekst tego, w jaki sposéb rézne kanaty komunikacyjne
funkcjonujg w obrebie ich odbioru spotecznego. Pozwala to réwniez na spojrzenie na akt
lektury narracji graficznej jako pragmatycznej recepcii spoteczno-kulturowej.

Rzeczony aspekt pragmatyczny opisywanego tu modelu pozwala na przejscie od sta-
tycznego sposobu atomizacji kodu komiksowego typowego dla poetyki ku zastanowieniu
sie nad tym, ktére elementy wchodzq w relacje z innymi i jak stajg sie fropami lub wzora-
mi, kiére sq wykorzystywane przez czytelnika podczas konstruowania narracji. Model ten
pozwala tez na przeniesienie badan nad lekturg komikséw na grunt testéow empirycznych.
Jezykoznawcy kognitywni, tacy jak Neil Cohn, Martin Paczynski i inni, przeprowadzali
testy pozwalajgce na okreslenie, jakie procesy kognitywne zachodzqg w mézgu czytelni-
kow komikséw?®. Wykorzystywali do tego takie narzedzia, jak eye-tracking oraz rezonans
elektromagnetyczny. Jednak przez to, ze rozpatrujg komiks z perspektywy jezykoznawcze;,
nie zastanawiajq sie zbytio nad kwestiami narratologicznymi.

Wydaie sie jednak, ze refleksje teoretycznoliterackg mozna wykorzysta¢ przy prze-
prowadzaniu badan empirycznych, ktére jeszcze bardziej poszerzytyby naszq wiedze
na temat sposobdw, w jakie czytelnik doswiadcza komiksu, mechanizméw, za pomocg
ktorych udaje mu sie odkodowaé poszczegélne elementy, napiecia i modalnosci, tworzqc
koherentny, kognitywny konstrukt.

75D, Herman, Multimodal Storytelling and Identity Construction in Graphic Narratives [w:] Telling Stories: Langu-
age, Narrative and Social Life, red. D. Schiffrin, A. De Fina, A. Nylund, Waszyngton 2010, s. 195-208.

76 |bidem. s. 196.

7R Page, Infroduction [w:] New perspectives on Narrative and Multimodality, pod red. R. Page, Nowy Jork
2010, s. 4-5.

78 Ibidem, s. 9.

N, Cohn, M. Paczynski, R. Jackendoff, PJ. Holcomb, G.R. Kuperberg, (Pea)nuts and bolts of visual narrative:
Structure and meaning in sequential image comprehension, ,Cognitive Psychology” 2012, nr 65, s. 1-38.
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Tlustracja 1, Little Nemo — 1907.09.22

BHE WiLL NO
BE ABLE To

TH A Foxy
K0 IF 1.00

Tlustracja 2, Little Nemo — 1907.01.13
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Tlustracja 4, Little Nemo — 1907.12.01
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Summary
On Comprehending Comics, or Little Nemo in the Land
of (Meta)narratology

The paper proposes a model of reading comics that combines the perspectives
of postclassical narratology and comics studies. A few prominent narratology scholars,
such as David Herman, have used comics as a basis for revisions of their theories of nar-
ration as a cognitive construct. However, they tend to overlook the formal and medium-
-specific aspect of graphical narration. On the other hand, comics studies scholars tend
to focus on the formal elements of comics systems and overlook the influence of those
elements on storytelling. The article tries to connect these perspectives through a refe-
rence to Kari Kukkonen’s and Charles Hatfield’s critical approaches to comics. Haffield’s
description of the reading of comics as an interplay of tensions on different semantic
levels of the medium leads to Kukkonen’s observation that constructing narration in co-
mics is based on the cognitive process of inference and the creation of hypotheses that
are constantly verified by readers who then construct mental images of the storyworlds.
The model proposed in the article describes the act of reading comics as a constant
oscillation between medium-specific formal elements, such as juxtapositions of images,
construction of panels, tensions between text and image, and narration as such. lllustra-
tions of the thesis come primarily from Little Nemo in Slumberland by Windsor McCay.

Stowa kluczowe: komiks, narratologia postklasyczna, narracja graficzna, semio-
tyka komiksu, kognitywny model budowania narracji;

Keywords: comics, postclassical narratology, graphic narration, semiotics of co-
mics, cognitive model of construction of narration

Jagoda Pajdas-Siwanowicz
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