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REALIZACJA GATUNKU POWIESCI GRAFICZNE)
NA PRZYKLADZIE SANDMANA NEILA GAIMANA

Powie$¢ graficzna (ang. graphic novel) przez wielu badaczy i znawcéw komiksu uznawana
jest za szczytowe osiggniecie jego ewolucji, a tworzony w latach 1989-1996 cykl Sandman
Neila Gaimana - za klasyke i arcydzieto gatunku'. W obrebie komiksu, rozumianego jako
rodzaj sztuki, ktdrego formg wyrazu jest jednos¢ ikonojezyczna (wizualno-werbalna),
wystepuje jednak wiecej gatunkow. Czym zatem jest graphic novel, co wyrdznia ja na tle
innych form komiksowych i czy stynna amerykanska seria wydawnicza o Wladcy Snow
rzeczywiscie spelnia warunki potrzebne do tego, by méc nazwac ja powiescig graficzna?

Komiks - jak zdefiniowal go jeden z pierwszych badaczy tego gatunku na gruncie
polskim, Krzysztof Teodor Toeplitz — to uksztaltowana na przefomie XIX i XX wieku
w zwigzku z rozwojem (gtéwnie) amerykanskiej prasy szczegolna forma graficznego powig-
zania rysunku i tekstu literackiego. Owa jedno$¢ ikonojezyczna - jak pisze Toeplitz — stuzy
rozwijaniu narracji lub obrazowaniu znaczen, ktorych czytelno$¢ jest mozliwa w ramach
tego powigzania, bez dodatkowych zrédel informacji. Komiks wystepuje przewaznie jako
seria obrazkow, powiazanych z sobg ciaglo$cia czasowy i przedstawiajacych powtarzajace
sie postaci. Komiksy rysowane sg recznie na papierze, przez jednego badz kilku autordw,
a ich powielanie wigze si¢ z technikami drukarskimi wlasciwymi prasie lub wydawnic-
twom ilustrowanym?.

Jest zatem komiks gatunkiem opartym na jednosci ikonojezycznej, ktéry na przestrzeni
stulecia rozwija si¢ w gatunek, ktéry mozna by okresli¢ mianem ikonoliterackiego. To

' J. Szyta, 79. Neil Gaiman, Sam Kieth, Mike Dringenberg i inni, Sandman, [w:] Powiesci graficzne. Leksykon, red.
S.J. Konefatl, Timof i cisi wspdlnicy, Warszawa 2015, s. 336.
? K.T. Toeplitz, Sztuka komiksu, Czytelnik, Warszawa 1985, s. 40.
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bowiem, co powstalo jako ilustrowanie drukéw masowych - gazet i czasopism, ewoluuje
najpierw w tekst o charakterze zwrotu, frazesu, mysli, sygnatu, cytatu czy apelu, by z czasem
przedzierzgna¢ si¢ w samodzielne powiesci graficzne.

Rysowanie komiksow, cho¢ przez swoéj zwigzek z prasg mogto jawic si¢ jako przelotne,
zadomowilo si¢ w kulturze popularnej XX wieku. Gatunek ten przeszed! od paska komik-
sowego (comic strip) w gazecie, przez zeszyty komiksowe (comic book), az po samodzielne
wydania ksigzkowe czy wielotomowe (graphic novel). Poczatkowo mogta to by¢ seria ob-
razéw bez tla jezykowego, bez slow, ale zawsze zawierala si¢ w niej jakas linia fabularna.
Wraz z rozwojem sztuki komiksowej wiez z fabulg pogtebiala si¢ coraz bardziej, a moda
na komiksy autorskie spowodowata, ze pojawilo sie wiele publikacji o charakterze oso-
bistego wyznania autora. Ewolucja komiksu w historie o charakterze autobiograficznym
byta poczatkiem przejscia rysunku autorskiego, wykonanego reka grafika, do kategorii
literackiej, napisanej reka tego samego autora. Wazna role w powstaniu tego typu krotkich
historii odegrali graficy amerykanscy (Lynd Ward, 1905-1985) i japoniscy (Mine Okubo,
1912-2001), a pierwsze short story w komiksach opowiadaly o do$wiadczeniach autoréw
z czasOw pierwszej i drugiej wojny $wiatowej oraz migracji. W okresie powojennym
nastapil aktywny rozwoj komiksu, ktory w latach 60. i 70. XX wieku zaczat ewoluowaé
w kierunku coraz blizszym literaturze, co zaowocowalo narodzinami ponowoczesnej
powiesci graficznej.

Wplyw na powstanie graphic novel miat wspomniany grafik i pisarz, Lynd Ward, ktéry
stworzyl seri¢ powiesci bez tekstu, zwanych powiesciami bezstownymilub niemymi (wordless
novels). Tworczo$¢ Warda uwazana jest za prekursorska wobec powiesci graficznej, cho¢ on
sam czerpal z europejskich wzorcéw. Ward badat sztuke w Niemczech, gdzie zapoznat si¢
z tworczoscia Belga Fransa Masereela (1889-1972) i Niemca Otto Niickela (1888-1955). Ich
powiesci graficzne The Sun (1919) oraz Destiny (1926), zawierajace motywy mitologiczne,
skladaja si¢ z okoto piec¢dziesieciu klisz graficznych. Prace Europejczykow zainspirowaly
Warda, ktory przeniost wordless novel na grunt amerykanski. W latach 70. z kolei dzieta
Warda wplynely na twérczo$¢ Willa Eisnera (1917-2005) i Arta Spiegelmana (ur. 1948),
ktorzy kojarzeni sg z poczatkami wspolczesnej powiesci graficznej. Wiaze si¢ z tym faktem
réwniez pierwsze uzycie terminu graphic novel.

Mimo Ze powies¢ graficzna zwykle porusza tematy powazne i refleksyjne, co $wiadczy
o ewolucji gatunku, to cecha kluczowa komiksu byla komiczno$¢ (comic strip to nic innego
jak ,komiczny pasek”). Poza tym, ze historyjka obrazkowa bawila, zawierala w sobie szereg
innych wyznacznikéw gatunkowych, ktére ogélnie nazwaé mozna kategoria komiksowosci.
Na owg komiksowos¢, jak pisze Kamila Tuszynska, sklada si¢ pewna wypracowana kon-
wencja i ogdlnie przyjete normy: podzial na kadry, stosowanie dymkow, duze, czytelne
litery, wykrzykniki, znaki zapytania, onomatopeje, a takze wyznaczniki mentalne, ktére
pozwalaja czytelnikowi jednoznacznie stwierdzi¢, ze dane dzielo jest komiksem i odréznié
je od innych narracji wizualnych czy wizualno-werbalnych’.

Istnieja szkoly komiksu amerykanskiego, japonskiego, holenderskiego, wloskiego,
francuskiego, niemieckiego czy stowenskiego. Do pewnego stopnia oznacza to, ze dzieta

* K. Tuszynska, Narracja w powiesci graficznej, PWN, Warszawa 2015, s. 49.
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pochodzgce z poszczegolnych kregéw kulturowych beda pod wptywem jego tradyciji lite-
rackich. Jak zauwaza jednak Jerzy Szytak: , Komiks nie ma [...] narodowosci, gdyz snuje
opowiesci wyrazone w jezyku tak sztucznym jak esperanto, tyle ze znacznie bardziej spo-
pularyzowanym™. Swiadcza o tym bardzo czeste migracje artystéw poza kraje rodzime,
czy to w celu rozwoju osobistego, czy wolnosci tworczej, ktorych dziela sg znane i cenione
na calym s$wiecie. Przykladem takiego dziela jest réwniez Sandman, zrealizowany przez
Anglikéw i wydany w USA, w ktorym zacierajg si¢ granice pomiedzy komiksem europej-
skim i amerykanskim®.

Komiks u swych poczatkéw mial wielu twdrcow, co pozwalato zachowac ciagtosé uka-
zujacych sie w gazetach odcinkéw poszczegolnych serii. Bardzo czesto tytuly przechodzity
zrak do rak, przejmowali je inni rysownicy i inne czasopisma. Funkcjonowal nawet zawdd
asystenta rysownika, ktéry mial za zadanie nasladowa¢é konkretny styl i w ten sposéb
odcigzac gtownego tworce. Zwykle tez gazetowe serie byty mniej lub bardziej anonimowe
dla publicznosci. Sytuacja ulegta zmianie, gdy wyksztalcit si¢ komiks autorski i zaczeto
zwraca¢ uwage na wysokie walory artystyczne, konkretny styl oraz idacg za nim jakos¢.
Niemniej jednak obok licznej grupy graficznych powiesci, pisanych i rysowanych przez
jednego tworce, istniejg réwniez graphic novels, w ktérych praktykuje si¢ podzial funkeji
na scenarzyste i rysownika (lub rysownikow). Powies¢ graficzna Sandman jest przykltadem
takiej wspotpracy. Scenarzysta i pomystodawcg serii jest Neil Gaiman (ur. 1960), rysowni-
kami za$ liczni graficy (Sam Kieth, Mike Dringenberg, Malcolm Jones III, Michael Zulli
i inni) z tworca stynnych, kolazowych okladek Daveem McKeanem na czele. Gaiman jest
zatem pisarzem opowiesci, ktdre ilustrujg artysci o tradycjach komiksowych.

Badania nad komiksem coraz czesciej obecne sg w polskim dyskursie naukowym
na temat kultury popularnej. Komiks wzbudza zainteresowanie badaczy na rozmaitych
polach: jako reprezentacja kulturowa, osobna galaz sztuki czy przestrzen korespondencji
sztuk, ale réwniez jako jezyk i narracja®, poniewaz ma czes¢ werbalna, wprowadzajaca
go w jezykoznawczg teorie aktéw mowy, ekspresywno$¢ przekazu, koncepcje bohaterdw,
a zakres komiksowej tematyki uzupelnia recepcje funkcjonowania literatury we wspot-
czesnej kulturze.

Jak zauwaza jednak polski komiksolog Michal Wréblewski, na polskim rynku wydawni-
czym wcigz brakuje thumaczen anglojezycznych i francuskich pozycji ,,kanonicznych” dla
studiéw nad komiksem’. Do przeprowadzenia badania w niniejszym artykule wykorzystano
zatem prace teoretycznoliterackie polskich badaczy komiksu, m.in. Jerzego Szytaka, Michata
Wréblewskiego, Kamili Tuszynskiej, Wojciecha Birka, Krzysztofa Teodora Toeplitza, jak
réwniez ksigzki i artykuly teoretykow literatury.

* J. Szylak, Komiks, Znak, Krakow 2000, s. 155.

*> Tamze.

¢ M. Wréblewski, Komiks w perspektywie literaturoznawczej. Projekt komiksologii w dobie kryzysu genologii esen-
cjalnej, [w:] Komiks a komiksologia. Ku rozpoznaniu i charakterystyce wzajemnych relacji miedzy gatunkiem a jego
teorig, red. K. Skrzypczyk, Stowarzyszenie Twoércow ,,Contur”, £6dz 2010, s. 42-46.

7 Tamze.
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Jak napisatam wyzej, Sandman Neila Gaimana uznawany jest nie tylko za powies¢ gra-
ficzng, pomimo seryjnej formy publikacji, ale rowniez za arcydzielto tego gatunku. Jerzy
Szylak twierdzi, iz wplyw na taka recepcje dzieta Gaimana maja dwie rzeczy®:

1) kontrola autora scenariusza nad licznym gronem rysownikdéw, co pozwolilto stwo-
rzy¢ opowies¢ wewnetrznie spojng i zamkniet, a nade wszystko noszacg znamie dzieta
autorskiego;

2) pomyslana jako zamknieta calos¢ fabuta.

Polski badacz ma niewatpliwie stuszno$¢, oba te elementy wplywajg na sposéb po-
strzegania serii o Wtadcy Snéw w $rodowisku komiksowym i wydawniczym. Jednak
w $wietle przeprowadzonych w niniejszej pracy badan nad dos¢ ptynnym definicyjnie
gatunkiem powiesci graficznej podobne ujecie wydaje sie nazbyt lakoniczne, a co wiecej,
odnosi sie jedynie do technicznego aspektu dzieta - jego konstrukeji. Tymczasem teza
wstepng mojego badania byla literacko$¢ Sandmana jako faktora decydujacego zaréwno
o jego przynaleznosci do odmiany komiksu najblizszej literaturze, jak réwniez niezwyktej
popularnosci tej graphic novel.

Fenomen popularnoéci Sandmana, jak tez moja osobista fascynacja tg serig, sprawity,
ze zdecydowalam sie poddac ja badaniu teoretycznoliterackiemu. Celem jest sprawdze-
nie, czy powodzenie to moze mie¢ zrodto w konotacjach z literaturg i mitologia, ktorego
wstepnie tam wlasnie upatruje, a tym samym udzielenie odpowiedzi na to, czy Sandman
istotnie zalicza si¢ do gatunku graphic novel.

Przeprowadzitam analize oraz interpretacje Sandmana, skupiajac si¢ na ukazaniu jego
licznych powigzan z tradycja literacka, stopnia skomplikowania i sposobu prowadzenia fa-
buly, nawigzujacych do powiesci szkatulkowej, onirycznej oraz postmodernistycznej, a tak-
ze zawartych w tresci archetypow, motywow i symboli. Staratam sie réwniez przedstawi¢
filozoficzny i spoteczny wymiar dziela oraz towarzyszacy mu nastroj refleksyjnosci. Fakt,
ze wszystkie te czynnosci byly mozliwe do przeprowadzenia na tkance utworu, uwazam
za symptomatyczny, poniewaz §wiadczy to nie tylko o gtebokim zakorzenieniu Sandmana
w literaturze, ale takze o wysokim poziomie zaprezentowanej historii.

Sandman Neila Gaimana to graficzna powies¢ szkatulkowa, bedaca zbiorem rozmaitych
opowiesci - z pogranicza grozy i horroru, inspirowanych mitologiami swiata i folklorem,
nawiazujgcych do watkow biblijnych, historycznych i literackich, dla ktérego klamre oraz
swoiste tlo stanowi posta¢ tytulowego Sandmana - Snu z Nieskonczonych, Morfeusza,
Oneiromancera, Onejrosa, Ksztaltujacego, Kaitckula, Lorda Lzorila - Wtadcy Snéw.

Lakoniczny tytul serii nie pozostawia watpliwosci co do tego, kto jest jej gtéwnym boha-
terem, a juz przy pierwszym zetknieciu sie z tg graphic novel czytelnik moze domyslac sie,
ze motywem przewodnim utworu bedzie sen. Zreszta nie tylko sen jako stan biologiczny
czlowieka czy marzenie senne, lecz rdwniez Sen spersonifikowany oraz idea. Tytul serii jest
zatem dostowny, cho¢ niepozbawiony bogactwa konotacji, o czym czytelnik wielokrotnie
przekonuje si¢ w trakcie lektury.

Swiat przedstawiony w Sandmanie jest w gruncie rzeczy ,wielo§wiatem”, na ktéry skta-
daja sie czasy i miejsca kazdej z dziesiatek opowiedzianych w serii historii. Od mitycznej

8 J. Szytak, dz. cyt., s. 79; N. Gaiman, dz. cyt., s. 336.
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Grecji, gdzie odbywa sie §lub Orfeusza i Eurydyki, a krotko potem nieszczesny kochanek
schodzi do §wiata podziemnego rzadzonego przez Persefone i Hadesa; Asgardu, w ktérym
nordyccy bogowie ktdcg sie i snuja intrygi, starozytnego Rzymu, gdzie cesarz Oktawian
August przebiera si¢ za zebraka, by snu¢ plany poza zasiegiem wzroku bogow; przez
Anglie za czasow krolowej Elzbiety, w ktdrej Szekspir otrzymuje dar snucia opowiesci od
Morfeusza; Francj¢ Robespierrea, ktorego na zlecenie Sandmana przechytrza lady Johanna
Constantine, unoszac z Paryza glowe Orfeusza; Stany Zjednoczone wieku XIX, kiedy kraj
6w ma swojego pierwszego i jedynego cesarza Nortona I; az po czasy i krainy zrodzone
zwyobrazni, legend i basni, jak Kraina Wrézek pod rzadami elféw krélowej Tytanii; zarza-
dzane przez Lucyfera piekto; gospoda na koncu wszystkich §wiatéw czy rozmaite zakatki
Snienia, jak réwniez domeny pozostatych Nieskoriczonych.

Historia ramowa, niejako nadrzedna wobec calego zbioru tych opowiesci i bedaca
osobistg historig Morfeusza, dzieje si¢ na dwdch ptaszczyznach - jawy i $nienia.

Ze wzgledu na specyfike medium komiksowego oraz pogranicznos¢ gatunku powiesci
graficznej narracja w Sandmanie odbywa si¢ dwutorowo - za pomoca stéw oraz obrazéw.
Dzieki temu opisy, obecne w literaturze klasycznej, zastepowane sa w duzej mierze przez
odpowiednio skomponowane i fokalizowane kadry. Wystepuje réwniez wielu narratorow
personalnych, gdyz kazda przedstawiona w powiesci posta¢ ma glos, zwizualizowany poprzez
komiksowe dymki - rozmaicie zréznicowane graficznie w zaleznosci od tego, kto i w jaki
sposob przekazuje swoje mysli. Wypowiedzi zwyklych ludzi ujete sg z reguly w klasyczne,
biate ramki o mniej lub bardziej owalnym ksztalcie, natomiast mysli - w biate i prostokatne.
Roéwniez font uzyty do zapisu stéw przywodzi na mysl klasyczny, kojarzony z komiksem,
pisany wersalikami. Z kolei wypowiedzi oraz mysli bohateréw mitycznych/magicznych
przedstawiono w sposob dopasowany do ich charakteru czy tez tego, co sobg reprezentuja.

Dla przyktadu kwestie Snu umieszczone sg w obrysowanych na bialo-czarnych, jakby
rozlanych dymkach, przywodzacych na myél plame atramentu badz tez mroczna, black-
metalows stylistyke, co ma zwigzek z tajemnicza natura protagonisty, jego skrytoscia,
zasadniczym postgpowaniem, brakiem litosci, lub tez z nocnym niebem, ciemnoscia, snem,
ktéry moze by¢ koszmarem etc. Font w negatywie jest natomiast pisany, mysli Morfeusza
rdznig sie zas jedynie brakiem ,,ogonka” przy ramce, pelnigcego funkcje odnosnika. Innym
rzucajgcym si¢ w oczy sposobem przedstawienia graficznego charakteryzuja sie wypowiedzi
jednej z sidstr Snu — Maligny. Jej kwestie widnieja na réznobarwnym, zdeformowanym
tle, stowa réwniez sg czesto rozciggniete lub rozstrzelone, zakrecone, pofalowane czy tez
nietypowo podzielone. Odzwierciedla to nature najmlodszej z rodzenstwa Nieskoriczonych,
jej niestabilnos¢, szalenstwo oraz infantylno$¢. Samym tylko krojem pisma wyrdzniono
natomiast wypowiedzi chrzescijanskich aniotéw (fonty ozdobne, klasyczne) czy starozyt-
nych bogdéw (font kanciasty, ostry).

Poza tymi przejawami funkcji narracyjnej w Sandmanie wystepuje jeszcze narrator
auktorialny, bezosobowy i wszechwiedzacy, ktory w postrzepionych ramkach prostokatow
w kolorze sepii informuje o czasie i miejscu akcji badZ o przebiegu zdarzen. Narrator 6w
jawi sie czytelnikowi jako bajarz, ktory wprowadza go w $wiat snutych opowiesci, a co za
tym idzie - kojarzy si¢ z samym autorem dzieta, cho¢ w tre$ci utworu nie ma nic, co suge-
rowaloby podobny wniosek. Narrator pozostaje anonimowy, ukryty, nie jest czescig $wiata
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przedstawionego i nie bierze udziatu w opisywanych w powiesci wydarzeniach, a jedynie
je komentuje badz uzupetnia.

Odbiorcyg Sandmana, podobnie jak opowiesci snutych przy ognisku, jest kazdy, kto
zechce stucha¢, a w tym wypadku czytaé. Mimo ze watkow jest wiele i przeplataja sie one
nieustannie, to wszystkie majg wspolny mianownik, ktorym jest posta¢ gtéwnego bohatera.
Zgodnie z filozofig postmodernistyczng, ktora nowej jakosci szukata w polaczeniu sztuki
wysokiej i niskiej, fabute powiesci graficznej Gaimana $ledzi¢ bedzie w stanie kazdy czy-
telnik, co nie oznacza bynajmniej, ze odbiorca bardziej wyrobiony bedzie si¢ nudzit. Autor
Sandmana zawarl w swojej serii komiksowej calg plejade nawigzan, watkow i motywow,
ktére nie wplywaja na przebieg akeji, za to czynia lekture o wiele bardziej interesujaca,
a zarazem wymagajaca. Sytuacja analogiczna ma miejsce cho¢by w przypadku wspomi-
nanego juz w niniejszej pracy Imienia rozy Umberto Eco.

Przyktadem jest juz sama postac glownego bohatera, bedgcego uosobieniem snu - mo-
tywu obecnego w literaturze juz od czaséw starozytnoéci i towarzyszacego cztowiekowi do
dzi$. Pomimo tak dlugiej kariery, marzenia senne wciaz stanowig zagadke i tajemnice, a te
daja niezmierzone pole do manewru takim twoércom jak Neil Gaiman. Uczynil on bowiem
ze zjawiska, jakim jest sen, polboga, istote nadprzyrodzong, ktéra cho¢ ma osobowosc¢,
a nawet rodzine, nie jest niczym wiecej niz ideg, punktem widzenia, jak dowiadujemy si¢
na koncu powiesci.

Jest zatem Sen zaréwno osoba, ktorej metamorfoze $ledzi czytelnik przez calg serie,
jak réwniez czyms$ o wiele bardziej ztozonym i abstrakcyjnym, swego rodzaju odbiciem
$wiatopogladow wszystkich $nigcych w danym czasie §wiata. Co wiecej, autor zaczerpnat
z mitologii greckiej co$ wiecej niz tylko alias Sandmana. Jednak, aby doceni¢ éw zabieg,
nalezy orientowac sie w mitologii greckiej. Jej znajomos¢, jak juz zostalo powiedziane,
nie jest konieczna do tego, by $ledzi¢ przebieg akcji, niemniej jednak sprawia, ze lektura
jest glebsza, nasycona znaczeniami, sktaniajgca do refleksji czy tez po prostu bardziej
satysfakcjonujaca. A jest to tylko jeden z wielu przykladéw na pomystowos¢ i erudycje
autora Sandmana.

Warstwa jezykowa powiesci jest rownie bogata i zréznicowana, co poczet postaci w niej
wystepujacych. Bohaterowie postuguja sie wlasciwg sobie mowa, rdzniacg sie w zaleznosci
od wieku, pici, pozycji spotecznej, sytuacji czy charakteru, a przede wszystkim od czasu
i miejsca, w jakich dana opowie$¢ si¢ dzieje. Mowa postaci jest bowiem stylizowana zgodnie
z duchem czasu, do ktorego siega autor w kolejnych historiach. Najbardziej charaktery-
stycznym jezykiem postuguja sie jednak Nieskonczeni oraz istoty magiczne, wywodzace
sie z mitologii czy tez folkloru.

Sen ma w zwyczaju przemawiaé patetycznie i sztywno, czesto dodajac w szyku prze-
stawnym ,,siostro ma” badz ,panie moyj”, jesli zwraca si¢ do kogos ze swej rodziny czy tez
osoby, ktdra szanuje - szczerze lub tylko ze wzgledu na protokét i konwenans. Jego siostra
Smier¢ méwi jak pelna humoru i optymizmu, wspélczesnie zyjaca mtoda kobieta, czesto
uzywajac zwrotéw z mlodziezowego slangu. Maligna gubi si¢ w swoich wypowiedziach,
mowi bez tadu i skladu, zapomina, traci watek, myli pojecia. Abel, jeden z podwladnych
Morfeusza w krélestwie Snienia, jaka sie, chyba ze akurat co§ opowiada, Mervin Dynio-
glowy narzeka i urzadza tyrady, kreujac sie na twardziela z amerykanskich filméw akeji
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zlat 70., a kruk Snu, Matthew, zwraca si¢ do niego per ,,szefie”, zupelnie ignorujac oficjalny,
stoicki sposdb mowienia swego pana. Przyklady mozna by mnozy¢, gdyz zréznicowanie
jezykowe w powiesci graficznej Gaimana obecne jest praktycznie na kazdej stronie utworu.
Seria Sandman to iscie postmodernistyczna gra odniesien, aluzji i cytatéw, stawia-
jaca czytelnikowi niemale wymagania®, co przyczynilo si¢ do ogromnego sukcesu serii
i ochrzczenia jej mianem jednego z najoryginalniejszych komiksow w historii gatunku'®.
Powies¢ graficzna Gaimana to réwniez pierwszy komiks, ktory znalazl tak liczne grono
odbiorcéow zaréwno wérdd mezczyzn, jak i kobiet, a takze osob, ktére na co dzien nie
siegaja po historyjki obrazkowe w ogdle. Po dwunastym opublikowanym zeszycie, ktory
mial by¢ teoretycznie ostatnim, Sandman sprzedawal si¢ lepiej niz komiksy z przygodami
Supermana i Batmana', a Neil Gaiman zapewnit sobie stale miejsce w panteonie najwy-
bitniejszych twércow komiksowych.
Peter Straub (1943-2022), amerykanski pisarz, autor Upiornej opowiesci (1979),
w 1994 roku napisal we Wistepie, funkcjonujacym jako Postowie na konicu przelomowego
sidédmego tomu (Ulotne zycia)'?, ze:
Gaiman zajmuje wyjatkowq pozycje. Nikt z artystow dzialajacych na polu komiksowym
nie jest lepszy od niego, nikt nie ma tak wielkiej glebi, wszechstronnosci, nikt tak do-

skonale nie wlada narracja. Gaiman to mistrz, a jego bogate, wielowatkowe opowiesci,
przepelnione wszelkimi odcieniami uczug, s3 niepodobne do jakichkolwiek innych.

Jesli to nie jest literatura, to nic nig nie jest.

Gaiman przyznat w jednym z wywiaddw, iz nie ma dla niego znaczenia, czy ludzie
uznajg jego komiksy za literature, czy tez nie, poniewaz zalezy mu jedynie na tym, aby je
czytali, by wplywaly na ich zycie i sposob myslenia'®. Mozna zatem podejrzewat, ze jesz-
cze mniej zalezaloby mu na umieszczeniu Sandmana (czy ktéregokolwiek innego z jego
komiksow) w szufladce ,,powies¢ graficzna”. Jako czytelniczka moglabym sie zgodzi¢
z podobnie niefrasobliwym podejsciem, lecz jako badaczka uwazam, ze dotarcie do istoty
rzeczy pozwala ja lepiej pozna¢, a poprzez poznanie - zrozumie¢. Niezaleznie od tego,
czy chodzi o przyczyne poczytnosci, przynaleznos¢ gatunkowsa dziefa sztuki czy rozmaite
sensy, ktore ze sobg niesie.

Wspomniana przez Gaimana cheé ,,artystycznego wyszalenia si¢” podczas tworzenia
zaczynu Sandmana, kiedy autor jeszcze nie wierzyl w jego komercyjny sukces, mozna
utozsamiaé z przywolywanym przez Tuszynska odejéciem od kategorii komiksowosci.
Poprzez czg$ciowe zerwanie z typowym komiksem superbohaterskim Gaiman uczynit
swoje dzieto dziwnym, zastanawiajacym, zmuszajacym czytelnika do refleksji nad zamystem
tworcy i celem, w jakim naruszona zostata konwencja komiksu. Nie wyzbyl sie jej jednak
catkowicie, co umozliwito ptynne przejscie od tego, co oswojone i dobrze znane, do nowej
jakosci opowiesci rysunkowych, osnutych na basniach i mitach, i docenienie tak powstatej

° J. Szytak, dz. cyt., s. 154-155.

10 K. Berger, Wstep, [w:] N. Gaiman, Sandman: Preludia i nokturny, Egmont Polska, Warszawa 2006, s. 7-8.
! K. Adamczewski ,,S0Q”, Sandman - narodziny wladcy snéw, ,PSX Extreme” 2022, nr 10(302), s. 68-70.

12 N. Gaiman, Sandman, T. 7, Ulotne zycia, dz. cyt., s. 249.

B K. Adamczewski ,SoQ’, dz. cyt., 5. 73.
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powiesci graficznej przez szerokie grono odbiorcow. Mimo ze Gaiman odzegnuje sie od
etykiety ,,mistrza postmodernizmu’, wydaje sie, ze to wlasnie owa tendencja w kulturze -
wielowarstwowy, wielokulturowy i wielopostaciowy postmodernizm — umozliwita autorowi
Sandmana zardwno spelnienie artystyczne, jak i odniesienie sukcesu na skale §wiatows.

Ilustracja w dziele literackim miala pomaga¢ odbiorcy w wizualizacji czytanego tekstu
i stanowila z nim calo$¢. Juz sama osoba ilustratora byta przykladem czytelnika, ktory
przedstawial to, jak widziat dany tekst. Rozwdj tej calosci ikonojezycznej doprowadzit na
poczatku XXI wieku do powstania powiesci graficznej, zadomowionej w komiksie, lecz
pretendujacej do miana samodzielnego gatunku, powigzanego nie tyle z komiksem, ile
z wybitnymi rysownikami i tworcami wyrostymi z tradycji komiksowe;j.

Podjety tu temat przynaleznosci gatunkowej powiesci graficznej zaliczy¢ mozna do
najnowszych pytan o wspoltczesng literature, literackos$¢ i formy hybrydowe. Literaturo-
znawstwo wydaje si¢ gotowe na przyjecie w obreb swoich badan nowych, nietypowych
gatunkdw, takich jak powies¢ graficzna. Jako zjawisko paraliterackie, quasi-literackie czy
nawet utomnie literackie graphic novel to wciaz impuls do dalszego rozwoju tej dziedziny
naukowej, ktorego nie sposéb na ten moment przewidziec.

Niewykluczone, iz wlaczenie w obreb literatury i jej badan gatunku powiesci graficznej
mogloby wyda¢ nowe pojecia. Powies¢ graficzna jest bowiem tozsama z tekstem literackim
w takiej mierze, w jakiej grafika jest ,moéwiaca”. Zatem termin ,moéwiaca grafika’, ,,opo-
wiadajaca grafika” czy tez ,grafika przemawiajaca” Zwykle oczekujemy, iz obraz do nas
»przemowi’, rozwinigciem tej antycypacji jest za$ komiks — pytanie o to, co méwia nam
poszczegdlne jego kadry. Formalng strona znaczenia jest stowo, bo stowo odkrywa sens,
jest jego ,,ciatem”. Jednak cialem sensu moze stac sie takze obraz, co oznacza, ze zaréwno
obraz, jak i stowo funkcjonalnie odgrywajg takg sama role. Dodajac do obrazu tekst, uzy-
wamy albo synonimii wyrazu sensu ,,stowo + obraz” / ,,tekst + rysunek komiksowy”, albo
tworzymy przeklad miedzygatunkowy (miedzykulturowy).

Im mniej realistycznych konkretow, im bardziej powies¢ realistyczna ustepuje powiesci
postmodernistycznej, w ktorej prym wiodg utamki senséw, tym bardziej zbliza si¢ ona do
grafiki. Powstaje wowczas nie tyle ,,méwiaca grafika’, ile ,rozmowa rozhermetyzowana,
obrdcona w inny stan chemiczny, z tekstu w pare rysunkowg” — wtedy jest to ,tekst koja-
rzony . Niewatpliwie wida¢ tu niepowstrzymang ewolucje gatunku - od ilustracji tekstu,
ktora rodzi si¢ w XIX wieku, do przemawiania rysunkiem.

Z moich badan wynika takze, ze zainteresowanie gatunkiem graphic novel w Polsce
pojawia sie z okoto dziesiecioletnim opdznieniem. Niewiele jest réwniez polskich pozyciji,
ktére mogltyby pretendowa¢ do miana arcydziet w obrebie tego gatunku. Przyczyna takiego
stanu rzeczy jest prawdopodobnie okres komunizmu, trwajacy w Polsce od zakonczenia
drugiej wojny $wiatowej do przetomu roku 1989. Poza odcieciem od Zachodu i jego kultury
komiks w tym czasie uzywany byl w Polsce jako narzedzie propagandy przez okupanta
rosyjskiego, a obowigzujaca cenzura uniemozliwiala tworzenie ambitniejszych niz komiksy
dla dzieci albuméw. Natomiast po odzyskaniu przez Polske niepodlegtosci rynek zalata
fala tworéw kultury zachodniej, niekoniecznie wysokich lotow. Utarlo si¢ zatem w $wia-
domosci odbiorcéw, ze komiks jest rownoznaczny z miernej wartosci historyjkami dla
dzieci o Supermanie czy Batmanie.
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Obecnie trend ten si¢ zmienia, coraz wiecej 0sob docenia i kolekcjonuje komiksy,
w tym takze powiesci graficzne, lecz zmiany te zachodza powoli, polskim twércom z reguty
brak za$ $rodkéw finansowych oraz wiary wydawcoéw w ich sukces komercyjny. Réwniez
w $rodowisku naukowym zaobserwowa¢ mozna niewielkie zainteresowanie, czego do-
wodem jest skromna, w poréwnaniu cho¢by z amerykanska, literatura na temat komiksu.

Artykuly studenckie sg tylko fragmentem badan i zawierajg tylko czes$¢
bibliografii, jest mozliwo$¢ zapoznania si¢ z pelnym tekstem pracy badawcze;j.
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Streszczenie

»Pisanie opowiesci, ktére ilustruja artysci o tradycjach komiksowych” - czy ta definicja jest wystarczajaca,
zeby przedstawi¢ wspolczesng graphic novel, czyli powie$¢ graficzng? Jest 6w gatunek produktem sztuki czy
literatury? Moze jest to odmiana komiksu najblizsza literaturze? Powie$¢ graficzna wyrasta z komiksu, ktéry
staje si¢ coraz bardziej zauwazalng reprezentacja kulturowa, osobng przestrzenia korespondencji sztuk, ale
komiks ma réwniez czes¢ werbalna, czyli jezyk i narracje, ekspresywnos¢ przekazu, wprowadzajace go obszar
recepcji funkcjonowania literatury we wspotczesnej kulturze.

Stowa kluczowe: powies¢ graficzna, wizualno-werbalna strona tekstu, ikonojezyczno$¢, literackos¢ komiksu,
nowoczesne gatunki literackie, filozofia ponowoczesna

Summary

Implementation of the graphic novel genre based on the example of Neil Gaiman’s
Sandman

Would the definition of “Writing stories illustrated by artists with comic traditions” be enough to describe
the contemporary graphic novel? Is this genre a product of art or literature? Could it be a variation of comics
closest to literature? Graphic novels stem from comics, which are becoming an increasingly noticeable cultural
representation, forming a distinct space for the interplay of arts. However, comics also have a verbal compo-
nent, including language, narration, and expressive communication, which integrates them into the reception
of literature in contemporary culture.

Keywords: graphic novel, the visual-verbal aspect of the text, iconolinguistics, literariness of comics, modern
literary genres, postmodern philosophy
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