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Najwieksza rewolucje kulturowa po
potowie XX w. zawdzieczamy eksplozji me-
diéw audiowizualnych: barwny dZwiekowy
film, telewizja w wersji producenta i w wer-
sji kanatu ciggtej transmisji, kasety dzwie-
kowe i kasety DVD, cyfrowy obraz, Internet
ismartfon, a teraz takze Al, ktéra produku-
je wszystko na indywidualne zamoéwienie*.
Teorie medidw prébuja te rewolucje gonic,
ale ona okazuje sie szybsza. Szukam wiec
jakiegos$ tacznika czy modelu, ktéry zdolny
bylby spia¢ historie medialnosciiukazac jej
najtrwalsze korzenie. To zdumiewajace, ale
komiks wydaje sie najlepszym kandydatem
na klucznika tajemnic historii medialnosci.

Komiks jest moze troche niedocenia-
ny i nie zawsze traktuje sie go powaznie.
Wyksztatcenie komiksowego sposobu
przekazywania informacji nie wynikneto
z jakiej$ technicznej innowacji czy wyna-
lazku, jak byto to w przypadku kina,

telewizji czy Internetu. Z pozoru wydaje sie
fuzja istniejacych wczesniej medidw: obra-
zu i stowa pisanego, mieszanka zdawko-
wych dialogéw z obrazami dla tych, ktérzy
nie chca czytaé dtuzszych tekstéw albo
kontemplowa¢ prawdziwego malarstwa.
Obraz ma zasadnicza stabo$¢ - trudno za
jego pomoca opowiedziec historie, ktérej
nie znamy, gdyz ,,obraz jest wiecznie trwa-
g aktualnos$cia™. Uobecnia jakies odlegte
stany realnosci, a zarazem manifestuje
swoja aktualng realno$¢ jako znak tu i te-
raz. Nie przemija, lecz trwa w niezmienno-
Sci, spogladajac na nas spoza czasu. Te nie-
mal magiczna wtasciwos¢ dostrzegali juz
starozytni Egipcjanie. Chyba jako pierwsi
nadali swym malowidtom porzadek czaso-
wej narracji, cho¢ i w malarstwie

* Dziekuje prof. Zofii Mitosek za rozmowy o sztuce
opowiadania - literaturze i zwtaszcza powiesci - ktére
pozwolity mi inaczej spojrze¢ na to, jak w ludzkich
umystach dziataja historie, rowniez te rysowane
w komiksach.

1 D. Baginski, Obraz - zagadka wzrokowa, gramatyka
jezyka wizualnego, Lublin 2021, s. 11.



jaskiniowym mamy przyktady protonarra-
cji zakodowanych w mapowym ujeciu real-
nych zdarzen.

Jak przedstawi¢ sekwencje powiaza-
nych ze soba wydarzen? Problem ten zro-
dzit wiele znanych z historii poszukiwan
artystycznych - przedstawienia symulta-
niczne, cykle narracyjne czy akademickie
zasady prezentowania historii, nadawanie
obrazom wyrafinowanych tytutéw czy
wrecz umieszczanie na nich pisanych tek-
stow. Tworcy komikséw skutecznie opo-
wiadaja ciekawe historie przy pomocy se-
kwencji nieruchomych obrazéw, ktérym
zazwyczaj towarzyszy tekst dialogdéw, choé
czasem operuja jedynie uktadem obrazéow.

Komiksu nie mozna ignorowac. Jego
przekaz oddziatuje bardzo silnie na zbioro-
we emocje i wyobrazenia, wyksztatcit
funkcjonujgce w kulturze wzorce. W prze-
sztosci jednym z zadan wielkiego malar-
stwa, ktére wspdtczesnie podjeli twércy
komikséw, byto opowiadanie historii -
funkcja narracyjna. Obecnie niektérzy ar-
tysci czerpia ze stylistyki wypracowanej
w komiksie. W sposéb bardzo dostowny
czynit to np. Roy Lichtenstein. Site i wielo-
znaczno$¢ sekwencji obrazéw w budowaniu
narracji pokazuje réwniez konceptualny fo-
tograf Mac Adams.

Artykut ten dotyczy m.in. zwigzkow
artystycznych srodkéw wyrazu oraz tech-
nik budowania narracji w zestawieniu ze
wspdtczesnym jezykiem komikséw. Oba
omoéwione komiksy maja odmienna styli-
styke i powstaty w réznych krajach. Opo-
wiadaja o losach 0séb zyjacych w opinii
Swietosci, dlatego przedstawione historie
sa w jakis sposéb wspétczesnymi przykta-
dami hagiografii.

KS. JERZY POPIELUSZKO. CENA

WOLNoOSCI

Jedna z narracji graficznych beda-
cych przedmiotem mojego zainteresowania
jest komiksowy zeszyt Ksigdz Jerzy

Popietuszko. Cena wolnosci. Scenariusz stwo-
rzyt Maciej Jasinski, a autorem rysunkéw
jest Krzysztof Wyrzykowski. Pierwotne,
czarnobiate wydanie pochodzi z 2005 1.
Pézniejsza wersja kolorowa wydana zostata
po raz pierwszy jako dodatek do ,,Matego
Gos$cia Niedzielnego” w 2007 r. w poteznym
naktadzie 110 tys. egzemplarzy. Wznowie-
nie kolorowej wersji z 2023 r. polecane jest
jako materiat edukacyjny przydatny na lek-
cjach historii, dlatego na koncu zawiera
scenariusz przyktadowej lekcji, zapis kaza-
nia ks. Jerzego Popietuszki z wrzesnia 1984 r.,
zdjecia archiwalne oraz artykut Witolda
Tkaczyka rzetelnie wprowadzajacy czytel-
nikéw w historyczny przebieg zdarzen
przedstawionych wczesniej w fabularyzo-
wanej, komiksowej formies. Kolejne wzno-
wienia i edukacyjne zastosowanie komiksu
$wiadcza o silnym emocjonalnym odziaty-
waniu osiagnietym przez jego artystyczny
wyraz.

Komiks skupia sie na ostatnim roku
zycia btogostawionego ks. Jerzego Popie-
tuszki, od grudnia 1983 r. do jego tragicznej
$mierci w pazdzierniku 1984 r. Ukazuje
dziatania Stuzby Bezpieczenstwa: inwigila-
cje, prowokacje, przestuchania oraz dwie
préby zamachu, z ktérych druga zakoriczy-
}a sie Smiercia kaptana. Wpisuje sie w nurt
komiksu historycznego o charakterze para-
dokumentalnym. Twoércy opieraja sie na
faktach, przedstawiaja wydarzenia z zycia
ks. Jerzego. Cho¢ narracja bazuje na rzeczy-
wistych wydarzeniach, zawiera réwniez
elementy fabularyzowane, zwtaszcza
w dialogach, ktére maja charakter hipote-
tyczny, ale prawdopodobny. Ksigdz Jerzy Po-
pietuszko. Cena wolnosci to przyktad swia-
domego wykorzystania medium

2 M. Jasiniski - scenariusz, K. Wyrzykowski - rysunki,
Ksigdz Jerzy Popietuszko. Cena wolnosci, Toruri 2022
(wyd. 2, wersja czarno-biata).

3 M. Jasinski - scenariusz, K. Wyrzykowski - rysunki,
Ksigdz Jerzy Popietuszko. Cena wolnosci, Poznan 2023
(wersja barwna).
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komiksowego do przekazu historycznego

i edukacyjnego. Twoércy stworzyli angazu-
jaca emocjonalnie opowies$¢, ktéra nie tylko
informuje, ale takze sktania do refleksji nad
wartosciami, takimi jak wolnos¢, godnosé

i prawdas.

W kontekscie miedzynarodowym ko-
miks wpisuje sie w nurt graphic novel o tema-
tyce historycznej, gdzie medium komiksowe
stuzy do przedstawiania waznych wydarzen
ipostaci historycznych w sposéb przystepny
iangazujacy. Rysunki Krzysztofa Wyrzykow-
skiego oddaja realia lat 80. XX w., przedsta-
wiajac m.in. betonowe blokowiska, éwczesne
sklepy czy propagandowe slogany na murach.
Wazny jest tu réwniez styl charakterystycz-
ny dla polskiego undergroundowego komiksu
zlat 90., czytelny zwtaszcza w czarnobiatej
wersji. Jednak przede wszystkim efekt emo-
cjonalnego zaangazowania czytelnika osia-
gnieto dzieki kognitywnym wtasno$ciom
skondensowanego przekazu, ztozonego ze
stowa i obrazu charakterystycznego dla ko-
miksowego medium.

THE LIFE OF POPE JOHN PAUL Il

Wielkie zastugi dla zbudowania pote-
gi komiksuistworzenia gatunku superbo-
haterskich opowiesci ma amerykanskie
wydawnictwo Marvel. Tymczasem me-
czenska §mier¢, szarzyzna PRL, mroczne
iniewyjasnione do korica okolicznosci ko-
munistycznej zbrodni odbiegaja od typo-
wych amerykanskich przygod heroséw ob-
darzonych nadnaturalng moca. Komiks
o bt. ksiedzu Jerzym opowiedziany jest tez
przy pomocy innych srodkéw artystyczne-
go wyrazu niz amerykarnskie historie o su-
perbohaterach. Dlatego warto sie przyjrzed,
jak w marvelowskim komiksie zostata
skonstruowana optymistyczna opowies¢
o papiezu, ktérego kochaja ttumy.

4 1. Copik, Historia z komiksem! - 0 edukacyjnych walorach
komiksu jako medium, ,Nauczyciel i Szkota”, t. 65, 2018,
nrl,s.153.

Wkrétce po wyborze na Stolice Pio-
trowa w 1982 1. Jan Pawet Il stat sie gtéwna
postacia komiksu o stylistyce i sposobie
narracji wypracowanym przez wydawnic-
two Marvel. Autorem scenariusza The Life
of Pope John Paul II5 jest Steven Grant, ary-
sownikiem John Tartaglione. Przedstawili
oni zycie Karola Wojtyty od dziecinstwa do
nieudanego zamachu w 1981 r. Jest to réw-
niez rodzaj paradokumentu, cho¢ paradok-
salnie blizej mu do gatunku superbohater-
skiego niz do nurtu graphic novel.

KS. JERZY VERSUS JAN PAWEL II

Obie przedstawione publikacje po-
wstaty, zanim ich tytutowi bohaterowie
zostali kanonizowani czy beatyfikowani
przez Koscidt, a komiks o Janie Pawle II
ukazat sie jeszcze za jego zycia. Graficzna
historia o ks. Jerzym zostata wydana pie¢
lat przed jego beatyfikacja w 2010 1.
W przypadku ks. Popietuszki do powszech-
nej opinii jego Swietos$ci przyczynita sie
meczenska §mieré w 1984 r. z rak komuni-
stycznych, tajnych stuzb. Z kolei polski pa-
piez od poczatku pontyfikatu wzbudzat po-
zytywne emocje miliondw wiernychijuz
najego pogrzebie rozlegty sie okrzyki ttu-
mu: Santo subito. Byt on postacia obdarzona
szczegb6lna charyzma, dlatego jako komik-
sowy popkulturowy superbohater stat sie
bardzo podobny do swietego z hagiograficz-
nej opowiesci. Obie przytoczone publikacje
sa komiksami gtéwnego nurtu, ich autorzy
nie dokonuja szczegdlnych eksperymentow
wizualnych znanych z dzisiejszych progre-
sywnych powiesci graficznych. Zwtaszcza
ten wydany przez Marvela jako produkcja
zespotowa wielkiej wytwoérni powtarza
wypracowana na komiksach superbohater-
skich warstwe wizualna. Marvel wylanso-
wat wiele komiksowych postaci, jak np.
Iron Man, Hulk, Kapitan Ameryka,

5. Grant - scenariusz, J. Tartaglione - rysunki, The Life
of Pope John Paul II, New York 1982.



Spider-Man, ktére sg ciggle zywe w zbioro-
wej wyobrazniiinnych obszarach kultury
masowej jak filmy, gry komputerowe czy
gadzety®. Inaczej niz inni marvelowscy su-
perbohaterowie Jan Pawet Il nie byt jednak
wytworem fantazji rysownika. W tej ob-
razkowej opowiesci o Zyciu papieza Polaka
mozna doszukac sie podobieristwa popkul-
turowego sposobu przedstawiania komik-
sowych historii do narracyjnych srodkéw
obecnych w tradycyjnych opowiadaniach
dotyczacych §wietych, ale i starozytnych
heroséw. Rodzi to pytanie: co maja ze soba
wspdlnego tradycyjne opowies¢ o §wietych
iwspbtczesnie wypracowane sposoby nar-
racji wizualnej? Aby przyblizy¢ sie do odpo-
wiedzi zarysuje nastepujace kwestie:

na czym polega nowatorstwo i odreb-

nos¢ komiksu jako gatunku,

jakie jest cywilizacyjne podtoze jego po-

wstania,

w jaki sposdb komiks jest zakorzeniony

w artystycznej tradycji epok minionych.

NARODZINY MEDIUM

Komiks jest nowoczesnym medium
z wypracowanymi wtasnymi stylistyka
i sposobem narracji. Wywodzi sie z kultury
uwazanej za niska, popularnaijest troche
poza marginesem rozwazan dotyczacych
sztuk wizualnych i literatury. Wniést jed-
nak wiele do wspétczesnosci, chociazby
wplywajac na film, i to nie tylko poprzez
ekranizacje komiksowych opowie$ci. Wiele
zabiegdw formalnych stosowanych w mon-
tazu filmowym pojawito sie wczes$niej w ko-
miksie. Przyjmuje sie, ze oba media powsta-
ty w tym samym okresie, cho¢ np. Rodolphe
Topffer, nazwany ,,0jcem komiksu”, stwo-
rzyt swoja pierwsza rozbudowana historie
obrazkowa juz w 1827 r. Rozwijat §rodki wy-
razu, wprowadzajac np. zmiany kata

6 T. Zaglewski, Superkultura. Geneza fenomenu
superbohateréw, Krakéw 2021, s. 111-113.

widzenia sceny w poszczegdlnych kadrach?.
Gustave Doré wydat 1854 r. graficzne dzieto
narracyjne Histoire pittoresque, dramatique
et caricaturale de la Sainte Russie, d'aprés les
chroniqueurs et historiens Nestor, Nikan, Sy-
lvestre, Karamsin, Ségur etc®. Obecnie uwaza
sie Dorégo za prekursora komiksu, mimo to
nadal przedmiotem sporéw jest, czy Historie
pittoresque nalezy do tego gatunku. Ekspe-
rymenty wizualne zastosowane w zesta-
wionych ze sobg rysunkach polegaja na zbli-
zeniach wielokrotnych, powtdrzeniach,
zestawieniach kadréw z réznej odlegtosci ze
zmiana skali narysowanych obiektéw - po-
dobne zabiegi stosowane sg we wspdtcze-
snym filmie. Wszystkie te rozwiazania for-
malne - co byto zapewne celem Dorégo

- wywotywaty poczucie niespéjnosci, nie-
ciagtosciichaosu, znane z niektérych przy-
ktadéw wspdtczesnego montazu filmowego.
Podobnie odwaznie zastosowane $rodki
ekspresji uzyte w narracji wizualnej poja-
wity sie we wspotczesnych komiksach

ok. 100 lat p6zniej. O profetycznie uzytym
przez Dorégo jezyku filmowym pisat w swo-
im eseju Fransis Lacassin: ,Zwykle Doré po-
daza za kinematograficznym widokiem ge-
sto upakowanej, anonimowej armii

w marszu, ze zblizeniem jednego lub kilku
jej cztonkéw, wysoce zindywidualizowa-
nych lub w czarnej sylwetce. Po barokowej
bitwie nastepuje szczegdtowe ujecie wtdcz-
ni odcinajacych gtowy i konczyny; nastep-
nie ta sama scena, nocna $niezyca; na koniec
nastepstwa, w §rednim ujeciu lanc i odcie-
tych gtow™,

7 F. Lacassin, The Comic Strip and Film Language, ,Film
Quarterly”, vol. 26,1972, no. 1, s. 12; ]. Szytak, Cos wiecej
czego$ mniej. Poszukiwania formuty powiesci graficznej
w komiksie 1832-2015, Poznan 2016, s. 25-26.

8 Polskie wydanie: G. Doré, Dzieje Swietej Rusi. Malowni-
cze, dramatyczne i karykaturalne, na podstawie tekstow
kronikarzy i historykéw Nestora, Sylvestre’a, Karmazi-
na, Segura etc. w rysunkach z komentarzami, thum.

J. Waczkow, Gdansk 2003.

9 F. Lacassin, dz. cyt., s. 11-23.
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Powies¢ graficzna Dorégo nie spotkata
sie ze zrozumieniem, by¢ moze ze wzgledu
nauzyte w niej zabiegi formalne rozbijajace
sens dzieta w oczach 6wczesnych czytelni-
kéw. Przyczyna mogto byc¢ tez to, ze 22-letni
Gustave Doré tworzyt Historie pittoresque
jako komentarz do aktualnych wydarzen po-
litycznych - wojny krymskiej, i zawart w niej
swoje radykalne antyrosyjskie poglady
z nieco naiwng, mtodziencza zarliwoscig®.

Pojawianie sie pierwszych edytor-
skich komikséw zwigzane jest z rozwojem
rynku tzw. groszowych gazet przeznaczo-
nych dla mas. Stato sie to pod koniec XIX w.
w Stanach Zjednoczonych dzieki wynale-
zieniu prasy rotacyjnej, ale i coraz po-
wszechniejszej alfabetyzacji. Ukazujaca sie
cyklicznie historyjka obrazkowa The Yellow
Kid, rysowana przez Richarda Feltona Out-
caulta, uwazana jest za pierwszy amery-
kanski komiks. Publikowana byta od 1896 r.
w ,New York Journal™. Rok wcze$niej od-
byt sie pierwszy pokaz filmowy braci Lu-
miére, na ktérym pojawity sie filmowe reje-
stracje zwyktych wydarzen, np. Wyjscie
robotnikéw z fabryki. Trudno wiec mowic
o powstaniu kina jako nowego medium,
byta to jedynie techniczna ciekawostka,
dlatego bracia Lumieére nie wierzyli w przy-
szto$¢ filmu. Dopiero na poczatku XX w. po-
wstaty filmy opowiadajace historie, a nie
tylko ukazujace ruchoma rejestracje co-
dziennych sytuacji. Za prekursora nowej
sztuki mozna uznac Georges'a Méliés'go,
autora Podrozy na ksiezyc z 1902 r. Kino i ko-
miks narodzity sie wiec w podobnym czasie
przemian cywilizacyjnych w dziedzinie re-
jestracji obrazu, dZzwieku i przesytania in-
formacji na odlegtos¢. Kino stato sie bardzo
szybko sztuka - reprezentowang przez
Dziesigta Muze, i zostato uznane za sktad-
nik kultury wysokiej. Tymczasem komiks

10 J. Szytak, dz. cyt., s. 30.

11 B. Kurc, Komiks. Opowiadanie obrazem. Od narracji do
znaku, Koluszki 2023, s. 15.

dtugo lekcewazono jako rodzaj rozrywki dla
mtodego pokolenia. Stad wynika tendencja,
by postrzegac¢ uzywany w komiksie jezyk

i montaz za wtérny wobec ,kinowego”.

Z cata pewnoscia oba jezyki kina i komiksu
od samego poczatku oddziatywaty na siebie.
Jednak twierdzenie, ze to montaz filmowy

i postugiwanie sie kadrem przez film byto
decydujace dla wyksztalcenia sie komiso-
wego sposobu opowiadania, jest niepraw-
dziwe. Chronologicznie byto raczej na od-
wrét. Komiksowa drukowana narracja
obrazowa dojrzewata wiele lat przed naro-
dzinami fotografii ruchomej. Dlatego bar-
dziej rozsadnie jest traktowac te dwa media
jako autonomiczne. Komiks z filmem prowa-
dza oczywiscie owocna wymiane Srodkéw
wyrazu, przynaleza bowiem do ikonosfery
masowego odbiorcy czaséw ,,zmechanizo-
wanej komunikacji wizualnej™>.

Wedtug Marshalla McLuhana nowe
techniki, takie jak radio czy kino, ale réw-
niez te starsze - alfabet, druk, gdy sie poja-
wity, zmienity ludzka zmystowos¢, wzorce
mys$lenia i postrzegania: ,Nasze odczucia
nie sa juz takie same, podobnie jak nasze
oczy, uszy iinne zmysty™s. Stan, jaki moze
wywotaé nowa technologia informacyjna,
okresla on jako wrecz narkotyczny. Pod
jego wptywem byli zapewne pierwsi wi-
dzowie pokazéw ruchomych obrazéw braci
Lumiere, gdy widzieli wjezdzajacy naprze-
ciwko nich pocigg. Pomys$lmy, w jaki sposéb
w poczatkach kina musiata rezonowac zbio-
rowa wyobraznia pod wptywem mieszanki
faktow i fikcji, doSswiadczanych w zaciem-
nionych salach z samotnym swiattem prze-
bijajacym ciemnos$é. McLuhan wykazal, jak
pismo fonetyczne wptyneto na sposéb po-
strzegania §wiata. Jego zdaniem byt to
prawdziwy przetom w historii ludzkosci.

12 F. Lacassin, dz. cyt., s. 14.

13 M. McLuhan, Galaktyka Gutenberga, w: tenze, Wybor
tekstow, red. E. McLuhan, F. Zingrone, thum. E. R6zal-
ska, J.M. Stoklosa, Poznari 2001, s. 168.



Podobne zmiany wedtug niego wywotaty
nowoczesne technologie, takie jak kino. Po-
réwnat przetom spowodowany pojawie-
niem sie alfabetu do wptywu mediéw elek-
tronicznych na nasze myslenie i zmysty.
»Ci, ktorzy sg sSwiadkami wdrazania nowej
techniki - czy to alfabetu, czy radia, reaguja
najsilniej, poniewaz nowe stosunki pomie-
dzy zmystami wytworzone jednoczesnie
przez techniczne «rozszerzenie» oka lub
ucha, prezentuja cztowiekowi nowy, zaska-
kujacy swiat, ktory wywotuje nowe, silne
«zamkniecie» lub odmienny wzorzec
wspotgry wszystkich zmystdéw ze soba.
Jednak poczatkowy szok stopniowo mija,
kiedy cata spotecznosé¢ przyswaja sobie
nowy sposob percepcji we wszystkich ob-
szarach dziatalnosci i skojarzen. Natomiast
prawdziwa rewolucja nastepuje w p6zniej-
szej fazie «przystosowania» zycia spotecz-
nego i osobistego do nowego modelu per-
cepcji stworzonego przez nowa technike™s.
McLuhan pisat tez, jak trudno jest
afrykariskiej, niezaznajomionej z filmowym
przekazem widowni §ledzi¢ filmowa narra-
cje. Kino wydaje sie medium tatwym w od-
biorze. Tymczasem opisywani Afrykanczycy
funkcjonujacy w przekazach stuchowo-do-
tykowych nie sa w stanie przyjac roli bierne-
go konsumenta filmowego przekazu’s. W na-
szej kulturze po czasie narkotycznego
upojenia ruchoma fotografiag nastapita faza
ksztattowania sie jezyka filmu, a montaz
jest jego istotnym sktadnikiem. Dla komik-
sowego medium wazne s3 takie zdobycze
filmu jak kadr subiektywny i montaz réw-
nolegty. Sposéb konstruowania kadru su-
biektywnego ukazaty filmowe ekspery-
menty przeprowadzone w latach 20. XX w.
przez radzieckiego rezysera Lwa Kuleszo-
wa. Montaz réwnolegty to technika poka-
zywania dwéch lub wiecej watkéw dzieja-
cych sie rownolegle - zazwyczaj po to, by

14 Tamze, s. 166.
15 Tamze, s. 188-189.

zbudowacé napiecie lub ukaza¢ zwigzki mie-
dzy zdarzeniami. Ten typ montazu wypra-
cowat Amerykanin David Wark Griffith,
ukazujac jego skutecznos$¢ w filmie Narodzi-
ny Narodu z 1915 r. Griffith jest tez twodrca
tzw. niewidzialnego montazu. Technika ta
miata na celu ukrycie cie¢ przed okiem wi-
dza, by opowie$é filmowa wydawata sie
plynna, naturalnairealistyczna. Widz nie
powinien zauwazy¢, ze film jest montowa-
ny - wszystko ma wygladac jak ,,okno na
Swiat”. Jest to typowy montaz hollywoodz-
ki. Wydaje sie on przeciwienstwem komik-
sowej sekwencyjnosci kadréw, jednak nie-
ktérzy rysownicy potrafia wywotaé
podobny w odbiorze efekt.

Lacassin w swoim klasycznym juz
eseju The Comic Strip and Film Language
zwraca uwage, ze wielu rezyserdw jest za-
deklarowanymi czytelnikami komikséw.
W tym kontek$cie wymienia m.in. Federica
Felliniego, Jacques’a Rivette'a, Jean'a-Luca
Godarda, Ado Kyrou, Jean'a-Paula Savignaca,
Remo Forlaniego. Oczywiscie, rysownicy
tez nie stronia od ogladania filméw, dlatego
zdobycze kina zagoscity w obrazkowych hi-
storiach z dymkami. Wspétczesne komiksy
wykorzystuja elementy filmowe, takie jak
rytmika scen, ciecia narracyjne oraz
,08wietlenie” postaci w rysunkach (il. 1).

Z kolei szkice do kadrow filmowych -
storyboards, czesto przypominaja stylem
komiksy, co dodatkowo integruje oba me-
dia. Niektérzy rezyserzy, np. Alfred Hit-
chcock, Henri-Georges Clouzot i Akira Ku-
rosawa, przygotowywali wstepnie cate
filmy w formie sekwencji kolejnych ryso-
wanych na papierze kadrow. Ten ostatni re-
zyser na tyle rozwinal umiejetno$¢ malo-
wania kolorowych materiatéw
przygotowawczych, ze zostaty one wydane
w formie albumoéwr®.

Struktura komiksu zbudowana jest
z sekwencji kadréw i to taczyja z filmem.

16 A. Kurosawa, (Yume), Tokyo 1990.
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W SIERPNIV 1980 ROKY
OBJAWIRA SIE DOJRZAECSE
LUbZ! ZuEbhoczoNYEH
WE WSPELNYM PAZENW
POWANIA OJEZYZNY

W Mikodcl. SOLIDARNOSE
BE NARGD
ZUEDNOCZONY Z BocuEM
| BRACMI ZboLny JEST
WIELE DOkONAE.

POVKRYWAUCIE
WSZYSTKO DoBRZE.
OTK! Pe

NIECH NIKT NIE Méwi , 26
«SOLIDARNOSC" PONIOSER
KLESKE. ONA_IDZIE DO
ZWYCIGSTWA, IDZIE Powoll.
ALE CORAZ MoOENIEY
WEASTA W NARSD. ToTIZEEA
VEJ JESZ

1. Maciej Jasinski - scenariusz, Krzysztof Wyrzykowski - rysunki, Ksigdz

Lo
SIERPIEN 1980 ROKU
UkAzAL

Jerzy Popietuszko..., dz. cyt., s. 4-5. Rozktaddwka, na ktérej pojawiaja sie

efekty filmowe zwiazane z o§wietleniem postaci, ale i montaz réwnolegty.

Wtamanie funkcjonariuszy SB do mieszkania ks. Jerzego odbywa sie
w trakcie, gdy wygtasza on kazanie. Na sasiedniej stronie widzimy iscie
filmowe zestawienie ogélnych planéw z géry i frontalne

168

Komiks moze sie nimi postugiwac o wiele
bardziej swobodnie - widzimy na raz wiele
kadrow, ktére razem stanowia kompozycje
planszy. W filmie kazdy kolejny kadr zaste-
puje poprzedni na tym samym ekranie, na-
tomiast w komiksie kadry wspétistnieja
obok siebie w przestrzeni strony. Powstaje
tzw. spatial montage (montaz przestrzen-
ny), ktéry nie funkcjonuje w kinie. Film
ukazuje kadr po kadrze, a tempo i rytm na-
rzuca rezyser. Komiks pozwala czytelniko-
wi przeskakiwaé wzrokiem w przéd i w tyt
po planszy, nawet jednoczeénie ,,zobaczy¢”
peryferyjnie kilka scen. Komiks oferuje tez
dowolno$¢ kompozycji planszy i catych
rozktadéwek. Twoérca moze zmienia¢ wiel-
kos¢, réznicowac uktad komiksowych ka-
dréw w zalezno$ci od potrzeb narracyj-
nych, natomiast film ograniczony jest

statym formatem klatek i ukazywaniem
ujec na osi czasu. Dlatego storyboard Kuro-
sawy zbudowany z regularnie utozonych
prostokgtéw (il. 2A) znacznie rézni sie od
bogactwa komiksowego montazu prze-
strzennego w zeszycie Jerzy Popietuszko.
Swoista filmowos¢ sekwencji ujeé, ich rytm
i czas trwania odczytujemy o wiele silniej
niz na rozrysowanych filmowych kadrach
Kurosawy. Przestrzenny montaz - podob-
nie jak ten w filmie na osi czasu - jest trud-
na sztuka (il. 2B). Nawet bardzo doswiad-
czonym zawodowcom zdarza sie popetniac
btedy". Dlatego tez strony klasycznych ko-
mikséw maja przewaznie regularna siatke
kadrow, jak wida¢ to w omawianym

17 S. McCloud, Understanding Comics. The Invisible Art,
New York 1994, s. 86.
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2. Akira Kurosawa, (Yume)..., dz. cyt., s. 30-31. 2A. Storyboard do filmu Kurosawy
Sny, 1990 r. 2B. Rozktadéwka z kompozycja planszy komiksu Ksigdz Jerzy
Popietuszko. Poréwnanie ukazuje, czym jest przestrzenny montaz komiksu.
Mimo nieregularno$ci kadréw budujacej rytm przekazu komiks ten postuguje sie
filmowym widzeniem réznorakich planéw, zblizeniami i katami ujec¢
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The Life of Pope. Lecz nic nie stoi na prze-
szkodzie, by ztama¢ ten schemat. Twoércy
noweli graficznej Ksigdz Jerzy Popietuszko
skorzystali z r6znych sposobéw kompozycji
strony. Te wizualne eksperymenty sg jed-
nak raczej powsciagliwe, jesli poréwnamy
je ze znanymi z innych wspétczesnych ko-
mikséw manipulacjami ksztattami kadréw,
ktére nie sa prostokatne, nachodzacymi
na siebie obrazami czy catostronicowymi
ujeciami, gdzie bohaterowie pojawiaja sie
symultanicznie w kilku miejscach®. Mozna
tez tak utozy¢ kadry, aby czytelnik sam
wybierat kierunek lektury, co jest jednak,
jak pisze McCloud, do$¢ egzotyczne?°. Ko-
miks o meczenstwie ks. Jerzego ma charak-
ter paradokumentu i to wptyneto na wybér
réznorodnych §rodkéw narracyjnych. Sa to
metody opowiadania wizualnej historii,
z ktérymi potencjalni czytelnicy sa oswoje-
ni, czyli te wypracowane przede wszystkim
w obszarze jezyka filmu. Komiksowe ,uje-
cia” skomponowane s tu jak filmowe kadry
- z kombinacja réznych planéw (np. bliski
twarzy dla emocji, daleki dla scen akcji)
i perspektyw (z lotu ptaka, a nawet zabiej,
czy tez centralnej). Nastepstwo kadréw
peini tu zwykle funkcje montazu: przejscia
miedzy panelami przypominaja ciecia mon-
tazowe w filmie, taczac osobne obrazy
w cigg zdarzen. Zaréwno §rodki montazu
przestrzennego, jak i zwiazanego z czaso-
wym nastepstwem zdarzen sg tu o wiele
bogatsze niz w omawianym komiksie
Marvela.

Komiks taczy z kinem postugiwanie
sie kadrowaniem (wszystkie podkr. J.].),
ktore wiele wezesniej zaczeto stosowaé
malarstwo. Rewolucja w komunikacji wizu-
alnej, jaka byto pojawienie sie perspektywy
linearnej, sprawita, ze malarze zaczeli

18 Tamze, s. 99.

19 P. Gasowski, Wprowadzenie do koghitywnej poetyki
komiksu, Poznan 2016, s. 110-113.

20 S. McCloud, dz. cyt., s. 105.

poréwnywac obraz do kadrujacego okna.
Jak pisat Alberti, obraz dobrze zakompono-
wany jest widokiem przez okno nainna,
iluzyjna rzeczywisto$¢: ,najpierw na po-
wierzchni, na ktérej mam malowag, kresle
dowolnej wielkosci czworobok o katach
prostych, ktéry stanowi dla mnie jak gdyby
otwarte okno, przez ktére widac historie,
ktéra mam przedstawic¢”.

To ograniczenie pola widzenia pro-
stokatna rama wptyneto na wyksztatcenie
przez malarstwo réznych typéw ujeé. Wiel-
cy malarze, jak np. Caravaggio, biegle po-
stugiwali sie kadrowaniem, sprawnie do-
bierajac odpowiednie do artystycznego
zamiaru ujecia: dtugie, pétdtugie, a nawet
zblizenia. Prawdziwym przetomem w §wia-
domosci kadruiumiejetnosci postugiwania
sie nim byto upowszechnienie sie fotografii,
zwlaszcza reportazowej i amatorskiej. Ry-
sunkowy sposéb opowiadania Topffera po-
wstat w 1827 1., a wtasnie w 1826 lub 1827 r.
Joseph Nicéphore Niépce wykonat pierwsza
udana fotografie - Widok z okna w Le Gras.
Na Tépffera nie mogto wiec jeszcze oddzia-
tywaé nowe medium. Gdy prawie trzydzie-
$cilat pézniej mtody Doré rysowat Historie
pittoresque, musiat juz widzie¢ duzo foto-
graficznych widokéw. Dlatego zapewne do-
strzegamy w pracy Dorégo o wiele wieksze
bogactwo zestawianych ze soba rodzajéw
ujeé niz w obrazkowych opowiadaniach
Topffera. Na fotografiach z czaséw mtodo-
§ci Dorégo mozemy zobaczy¢ oprécz réz-
nych stopni zblizen ujecia z tzw. perspekty-
wy wysokiej i niskiej.

Nalezy zaznaczy¢, ze wojna krymska
(1853-1856) byta pierwszym konfliktem
zbrojnym obficie udokumentowanym przez
reporteréw wojennych. Dzieki fotografii,
przerabianej nastepnie na ryciny i publiko-
wanej w ilustrowanej prasie, wstrzasajace
obrazy z frontu docieraty do odbiorcé6w na

21 L.B. Alberti, O malarstwie, oprac. M. Rzepiriska, thum.
L. Winniczuk, Wroctaw 1963, s. 19.
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3. Album fotograficzny, ok. 1910 r., Muzeum Fotografii w Krakowie, nr inw. MHF 38501/1V/1-132.
Rozktadéwka zakomponowana z réznorakich kadréw, zdjec¢ atelierowych i amatorskich.
Przyktad §wiadomego montazu przestrzennego

A
catym Swiecie, wywierajac gteboki wptyw
na postrzeganie wojny?2.

Jednak dopiero na przetomie XIX
i XX w. udoskonalono technologie na tyle,
ze amatorzy masowo wzieli do rak aparaty.
Nowe fotograficzne medium mogto teraz
wptywac na jezyk komunikatéw wizual-
nych, z ktérymi obcowata, ale i ktére two-
rzyta szeroka publicznos$é. Pojawiaja sie al-
bumy fotograficzne komponowane tak, aby
opowiadac np. rodzinne historie. Gdy dzi$ je
ogladamy widzimy na jednej rozktaddéwce
rézne rodzaje zdjec atelierowych i coraz
wiecej amatorskich. Byty to portrety, re-
portaze z podrozy czy waznych wydarzen.
Oczywiscie, uktadanie obrazéw w cykle
albo aranzowanie ich uktadéw na §cianach
nie byto niczym nowym, jednak teraz obfite
zestawienia fotografii pod r6znym katem
i odmiennym sposobem kadrowania w zbli-
zeniu i oddaleniu wptynety na powstanie
nowych jakosci w powszechnie akceptowa-
nym jezyku wizualnym. Kino i komiks na-
rodzity sie nieomal w tym samym czasie co
amatorska fotografia. Sposéb komponowa-
nia stron w niektérych albumach

22 D. Jackiewicz Wojna krymska w fotografii Jamesa
Robertsona, Cyfrowe Muzeum Narodowe w Warsza-
wie, https://cyfrowe.mnw.art.pl/pl/eseje/159 [dostep
4 VII 2025].

fotograficznych z poczatku wieku przypo-
mina nieco plansze we wspétczesnych ko-
miksach ztozone z réznorakich kadréw od-
dziatujacych na siebie w warstwie
semantycznej i budujacych dynamike nar-
racji. Mechanizm lektury komiksu i prze-
gladnie stron rodzinnego albumu maja ze
soba wiele wspélnego (il. 3).

Przykladem moze by¢ album znajdu-
jacy sie w krakowskim Muzeum Fotografii,
ktéry powstat ok. 1910 r. Rozktadéwki zo-
staly utozone ze szczegdlna starannoscia ze
zdje¢ portretowych, szerokich widokéw
miast, krajobrazéw, zwierzat ujetych z za-
biej perspektywy, a nawet widoku sterowca
wysoko na niebie. Nie znamy autora ani hi-
storii rodziny ukazanej na fotografiach.
Mimo niedopowiedzeri staramy sie odczy-
tac¢ ten przekaz z utozonych obrazdéw. Blg-
dzimy wzrokiem po stronach, czasem wra-
cajac do poprzednich rozktadéwek. Rodzaj
niejasnosciiniedopowiedzen dajacych pole
wyobrazni wptywa na nasze emocjonalne
iintelektualne zaangazowanie podczas od-
czytywania opowiesci sprzed ponad 100 lat.
To spos6b budowania narracji poprzez tzw.
media eliptyczne. Ta istotna wtasnos¢ ko-
miksu polega na przedstawianiu tylko wy-
branych fragmentéw akcji. Oczywiscie
tego rodzaju budowe ma réwniez film, co

17
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4. Mac Adams, Mystery #3, z cyklu Mysteries 1973...,

dz. cyt. Zestawienie tych fotografii ukazuje, jak dziata
ludzka potrzeba narracji wypetniajaca domystem to,
co Adams nazywa Narrative Void
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zwiazane jest z ekonomia przekazu - se-
kwencja scen pomija to, co nieistotne dla
dziejacej sie akcji. Jednak tam, gdzie film
moze ptynnie pokazac kazdy krok bohatera
lub uzy¢ ciggtego ujecia, komiks musi prze-
skoczy(¢ przez ,niepokazane” czynnoSci.
Komiks nie jest wiec ,zastygtym filmem” -
to medium, ktére operuje skrétem i sugero-
waniem ciagto$ci. Dzieki temu wypracowat
wtasny styl opowiadania, oparty na wspo6t-
pracy czytelnika w wypetnianiu luk mie-
dzy kadrami. Jak pisze Lefevre, ,Historia
komiksow jest po czesci historig wyrafino-
wania eliptycznego i fragmentarycznego
opowiadania historii™s.

NARRACYJNA PUSTKA

Dzieki montazowi komiksowemu
sceny nieistotne dla fabuty sa pomijane,

a istotne ujecia dobierane tak, by czytelnik
odtwarzat przebieg akcji w wyobrazni. Ro-
dzaj niejednoznaczno$ci wymaga aktywno-
$ci czytelnika, dajac mu dowolno$¢ inter-
pretacji. Wynika to z ludzkiej potrzeby
szukania wyjasnien, zwiazkéw przyczyno-
wo skutkowych, powiazan faktéw na pod-
stawie wiedzy, wcze$niejszych doswiad-
czen, ale i wrodzonych czesto
nieuswiadomionych kognitywnych wta-
snosci naszego umystu.

Analizowaniem tej umystowej
sprawnos$ci i sprawczosci zajat sie koncep-
tualny artysta Mac Adams. Jego cykl My-
steries jest inspirowany po czesci filmami
kryminalnymi, na co wskazuje sam twor-
ca?t, Jednak poprzez zakotwiczenie

23 P. Lefévre, Narration in Comics, ,Jmage & Narrative.
Online Magazine of the Visual Narrative”, 2000;
https://www.imageandnarrative.be/inarchive/
narratology/pascallefevre.htm [dostep 4 VII 2025].

24 M. Adams, The Narrative Void, w: Extract of his
intervention in the international colloquium ,Fiction
face to intermediality: Pictures in stories, stories in
pictures”, Centre d’étude et de recherche arts plastiques,
UFR 04, Université Paris I - Panthéon-Sorbonne,
November 27th-28th 2009, https://www.academia.
edu/10074888/Narrative_Void [dostep 4 VII 2025].

w rygorystycznej i minimalistycznej tra-
dycjilat 60. odrywa sie od filmu, u§wiada-
miajac, jak subtelne wtasnosci kompozycji
statycznych obrazé6w moga wptywac na
budowang w ludzkich umystach narracje.
Prace z cyklu Mysteries sktadaja sie ze
zwieztej sekwencji tylko dwéch czasem
trzech zdje¢ umieszczonych obok siebie lub
jedno nad drugim. Te prace nie tyle ,opo-
wiadajg historie”, co wytwarzaja warunki,
w ktérych widz musi zbudowaé narracje
sam - na podstawie skojarzen, estetyki,
tropéw kulturowych i niepewnych dowo-
déw?s. Przeanalizujmy jedno zestawienie
dwoch fotografii z tego cyklu zatytutowa-
ne Mystery #3 (il. 4)

Gorne zdjecie ukazuje marynarza
rozmawiajacego z dziewczyna na ulicy -
kobieta ma na sobie charakterystyczny, pa-
siasty szalik. Na dolnej fotografii widac sza-
lik wiszacy na czyms$ nad ptynaca rzeka.
Zestawienie tych fotografii uruchamia po-
dejrzliwosé. Zdjecia umieszczono razem,
dlatego zaczynamy budowaé miedzy nimi
zwigzek. Przenosimy naszg wiedze kultu-
rowa - z filméw, kryminatéw, wiadomosci
o przemocy - iwidzimy w tym $lad zbrodni.
To jednak nie obraz, lecz nasz nawyk narra-
cyjny wypetnia to, co Adams nazywa nar-
racyjna pustka - Narrative Void. Czy dziew-
czyna byta prostytutka? Czy zostata
wykorzystana i zamordowana? Czy mary-
narz to sprawca? Ale na czym opieramy
swe przypuszczenia? Moze to tylko senty-
mentalna scena pozegnania, a szalik po-
rwal wiatr i zanidst nad wode? Nie mamy
zadnych podpowiedzi w tym przemysla-
nym zestawieniu obrazéw uruchamiaja-
cych nasza narracyjna potrzebe.

Warto przyjrzec sie formalnej stro-
nie montazu Adamsa, ktéra rowniez obecna
jest w komiksach. Umieszczenie fotografii
w zestawieniu gora-dét sugeruje

25 E. Cameron, Mac Adams: The ,Mysteries”, ,Artfo-
rum”, vol. 15,1976, no. 2, s. 46-48.
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chronologie - najpierw spotkanie, potem
nastepstwo - jest to konwencja kulturowa:
czytamy obrazy od lewej do praweji od
gory do dotu, co zawiera sugestie nastep-
stwa w czasie i przyczynowo§ci. Pierwsze
zdjecie to kadr trzy czwarte z dwojgiem lu-
dzi stojacych na ulicy. Kompozycja jest cen-
tralna, frontalna, statyczna. Scena moze
uchodzi¢ za taka, jakie widujemy codziennie
-nie wymaga interpretacji. Drugie zdjecie
zrywa z ta przejrzystoscia. Zastosowano tu
skosnag, nienaturalna perspektywe w widoku
z gory. Szalik, kluczowy dla ewentualnego
potaczenia obrazéw, znajduje sie na peryfe-
riach kadru, trzeba go wyszukaé¢. Widz musi
nie tylko przyjrzec sie, ale tez porzuci¢ au-
tomatyczne spojrzenie. Zdjecie samo w so-
bie nie znaczy prawie nic, ale jego sens uru-
chamia sie dopiero w zestawieniu

z pierwszym obrazem. Szalik to jedyny
»facznik” budujacy montaz. To nie bohatero-
wie i nie sceny stanowia o ,,historii”, ale
montaz, ktéry zmusza nas do uznania, ze
cos$ sie stato ,pomiedzy”.

Szalik w pracy Maca Adamsa petni
funkcje tzw. wizualnego MacGuffina - ele-
mentu, ktéry nie tyle niesie znaczenie, co
uruchamia mechanizm narracyjny. Alfred
Hitchcock w rozmowach z Frangois Truf-
faut’em moéwit, ze jest to element fabularny,
ktéry nie ma znaczenia sam w sobie, ale jest
konieczny, by opowies¢ mogta sie potoczy¢
dalej - moze by¢ to dokument, klucz, waliz-
ka, czes¢ bizuterii, ale i cieni na $cianie.
Samo stowo nie jest specjalistycznym
terminem i niczego nie oznacza, to dowcip-
na semantyczna zabawa Hitchcocka?.

26 Hitchcock / Truffaut, thum. T. Lubelski, Izabelin 2005,
s.123-125. Alfred Hitchcock méwi: ,,MacGuffin to
nazwisko szkockie i mozna sobie wyobrazi¢ taka oto
rozmowe dwdch mezczyzn w pociggu. Pierwszy pyta:
- Co to za pakunek umiescit pan na pétce? - Drugi na
to: - To? A, to MacGuffin. Pierwszy: - A co to jest
MacGuffin? - Drugi: - Jest to aparat do apania lwéw
w gorach Adirondak. - Pierwszy: - Ale w Adirondak
nie ma Iwéw. - Drugi na to: - W takim razie to nie jest
MacGuffin. - Oto anegdota, ktéra uzmystowi[..], ze

U Maca Adamsa mechanizm MacGuffina
zostaje przeniesiony z filmu do sekwencji
nieruchomych obrazéw. W analizowanej
pracy szalik jest jedynym elementem, ktory
spaja oba kadry: widzimy go na dziewczy-
nie, a potem osobno. Nie ma zadnej gwaran-
cji, ze to ten sam przedmiot, ale wtasnie ta
niepewno$¢ czyni go skutecznym MacGuf-
finem. Musi by¢ on pozornie neutralny, po-
jawic sie w dwbch badz w wiecej kadrach
umieszczony tak, aby przez uktad, syme-
trie, kierunek wzroku bohatera stwarzac
rodzaj potaczenia. Precyzyjne rozmieszcze-
nie szalika - na gérnej fotografii i doktadnie
pod spodem na dolnej - tworzy wizualny
rym, ktéry wzmacnia przekonanie o narra-
cyjnym zwigzku. W ten sposéb dwa obrazy
staja sie literackie: Adams nie opowiada hi-
storii, on tworzy konfiguracje, ktéra zmu-
sza nas do domys$lania sie, co sie wydarzyto.
Czesto odwrdcenie kolejnosci uje¢ wceale
nie burzy narracji - tworzy inna. Jesli naj-
pierw widzimy szalik nad wodg, a potem
marynarza z dziewczyng, pojawia sie inna
fabuta: moze znalaz?t szalik i wreczyt go
dziewczynie jako prezent? Moze znat jego
wtascicielke? Adams uswiadamia nasza po-
trzebe ,wewnetrznej narracji”, ale tez, co
jest wazne dla zrozumienia jezyka komik-
su, pokazuje, jak medium wizualne - nawet
najprostsze w formie - moze generowac
struktury opowiesci bardziej intensywne
niz sam tekst literacki.

GESTALT | DOMYKANIE

SEKWENCJI

W statycznych komiksowych obra-
zach, ktére nie oferuja ciagtosci, postugi-
wanie sie MacGuffinem jest bardzo skutecz-
ne. Niewielkie zmiany miedzy panelami,
np. przedmiot znikajacy z reki, strzep

MacGuffin to nico$¢, pustka”. MacGuffin jest nie tylko
sktadnikiem gramatyki kina badz komiksu. Pojawié¢
sie moze w powiesci albo w opowiadanym dowcipie.
Jest sSrodkiem budowania szeroko rozumianej
narracji. Tamze, s. 124.
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5A-5B. Scott McCloud, Understanding Comics...,
dz.cyt., s. 63-64.

Na tych dwdch ilustracjach McCloude
ttumaczy, na czym moze polega¢ domykanie
w statycznych obrazach. Jego wyjasnienie jest
zgodnie z reguta domykania opisana przez
psychologie Gestalt
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6. Scott McCloud, Understanding Comics..., dz. cyt., s. 68. W tym zestawieniu
uproszczonych, niemajacych ze soba z pozoru zwiagzku rysunkéw dopetniamy
narracyjna pustke, aby staty sie catoscia. Obok McCloud jako komentator mowi
o czytelnikach: ,Kazdy czyn popetniony na papierze przez komiksowego artyste
wymaga wspétudziatu podzegacza i cichego wspélnika”

materiatu, detal w tle, moga uruchamiac
caty proces domniemywania i rekonstruk-
cji akeji. Dziatanie mechanizméw poznaw-
czych stojacych za efektywnos$ciag mediow
postugujacych sie obrazem mozna skutecz-
nie wyjasni¢ przy pomocy narysowanych
wizualnych modeli. Dlatego Scott McCloud
swoj wyktad Understanding Comics: The Invi-
sible Art wydat w formie komiksu. Jednym
z kluczowych pojeé odnoszonych przez nie-
go do sposobu rozumienia sekwencji

obrazow jest closure - domykanie. W pol-
skim wydaniu zostato ono nieszczesliwie
przettumaczone jako dookreslenie?”. Domy-
kanie jest jedna z regut opisanych przez
szkote psychologii postaci - Gestalt?®, i we-

27 S. McCloud, Zrozumie¢ komiks, ttum. M. Blazejczyk,
Warszawa 2021, s. 63-64.

28 W polskiej terminologii dotyczacej psychologii
percepcji uzywa sie tez okreslenia zamykanie
konfiguracji. Tymczasem tlumacz Michat Btazejczyk
zaczerpnat termin ,dookreslenie” z teorii literatury,
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7. Maciej Jasiniski - scenariusz, Krzysztof Wyrzykowski - rysunki,

Ksigdz Jerzy Popietuszko..., dz. cyt., s. 22-23. Rozktaddwka przedstawiajaca
kumulacje wydarzen. W scenie morderstwa zastosowano dynamiczny montaz
przestrzenny ukazujacy mozliwosci komiksowego medium

dtug mnie McCloud uzywa tego pojecia
w tym wtasnie sensie, cho¢ rozszerza bar-
dzo trafnie jego zakres. Ilustruje on w ko-
misowej formie, w jaki sposéb poprzez ob-
serwowane fragmenty odbieramy catos¢.
Zwraca uwage to, ze w interakcji z otocze-
niem domykamy niekompletne obrazy,
np. podstawie przesztych doswiadczen.
Swiat zmystowy jest niekompletny,
odbieramy fragmenty, a przetrwanie w nim
wymaga domykania, czyli budowania umy-
stowej reprezentacji catosci. To jest wtasnie
Gestalt, czyli postac. Istota ustalen szkoty

anie z teorii percepcji wizualnej, co wyjasnia
w przypisie. Tamze, s. 61.

psychologii postaci jest to, ze ludzki umyst
aktywnie organizuje spostrzezenia

w ustrukturyzowane catosci. Tak rozumie
te funkcje McCloud - jako narzedzie po-
zwalajace widzie¢ catos¢. Zaczyna ttuma-
czy¢ jego dziatanie na przyktadzie frag-
mentarycznych widokdw (il. 5A), po czym
zwraca uwage, ze domykanie moze dziata¢
w bardzo ztozony sposéb (il. 5B). W filmach
i komisach dzieki domykaniu ujmujemy
jako catosci sekwencje obrazéw w postaci
ciagtosci wydarzen, zwiazkoéw przyczyno-
wych czy metaforycznych senséw zesta-
wionych kadréw. Wymys§lamy sobie albo
wyobrazamy to co nienarysowane. Wedtug
McClouda uruchomienie np. przez artystow
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8A. Maciej Jasiniski - scenariusz, Krzysztof Wyrzykowski - rysunki, Ksigdz
Jerzy Popietuszko..., dz. cyt., s. 16. Plansza z zastosowaniem tzw. przejscia aspekt do
aspektu. Zaprezentowano w ten sposob narzedzia zbrodni
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8B. Scott McCloud, Uderstanding Comics..., dz. cyt., s. 77. Przyktad McClouda
ilustrujacy istote przejscia aspekt do aspektu jako ukazanie nastroju chwili

A

filmowych mechanizmu domykania moze
wywotac suspensijest wyzwaniem wobec
wyobrazni widzéw. McCloud rozszerza
wiec dziatanie domykania w stosunku do
ustalen psychologii Gestalt, na mys$lenie
przyczynowe?. MacGuffin, jak wykazat
Mac Adams, jest jednym z narzedzi tacza-
cych sekwencyjne obrazy w przyczynowo-
-skutkowa catos¢, ktora jest tworzona
przez umyst odbiorcy.

Stopien umownosci rysunku, uzycie
fonemdw jako onomatopei czy stéw daje
tworcy komiksu o wiele wiecej srodkéw

29 S. McCloud, dz. cyt., s. 65.

uruchamiania domykania sekwencji obra-
zOw niz fotografia. Warto poréwnacé Myste-
ry#3 (il. 4) z ilustracja McClouda (il. 6), kt6ra
komentuje: ,w przepasci odstepu, ludzka
wyobraznia zmienia dwa rézne obrazki

w jedng mys$l1”». Ta ,jedna mys$l” to wlasnie
ustrukturyzowana catosé, w ktéra umyst
spaja sfragmentowane rzeczywiste obiek-
ty, ale i zapamietane momenty w ciagte wy-
darzenie. Owa ,przepa$c odstepu” jest tez
waznym $rodkiem formalnym w komiksie
- biate ramki moga wydawac sie maniera
tego medium, a to wtasnie one sa

30 Tamze, s. 66.



De sanctis // Instytut Historii Sztuki UKSW

8C. Scott McCloud, Uderstanding Comics..., dz. cyt., s. 79. Japoriski komiks czesto postuguje
sie przejsciem aspekt do aspektu. Na tym przyktadzie wida¢, jak czytelnik jest sktaniany do
kontemplacji poprzez konieczno$¢ skonstruowania jednego momentu z wielu fragmentéw

wypelnione naszymi wyobrazeniami. W ten
sposéb stajemy sie wspdtsprawcami komik-
sowych wydarzen, jak pisze McCloud: ,,To,
Drogi Czytelniku, byta twoja zbrodnia i po-
petnite$ ja w swoim wiasnym stylu™' - on
tylko narysowat uniesiona siekiere, reszta
to dzieto naszego umystu. Tak dziata nasza
dopetniajaca potrzeba narracji pomiedzy
sekwencja komiksowych kadréw. Czy

w tak zwanym ,realnym §wiecie” nie funk-
cjonujemy podobnie? Filmowrcy, a takze
twoércy komikséw uzywaja tylko naszych
systemow kojarzeniowych, aby zaprosic
nas do wspétuczestnictwa w ich opowie-
Sciach.

31 Tamze, s. 68.

KRYMINAL JAKO SWIETA

HISTORIA

Jak tych opisanych juz sktadnikéw
komiksowego jezyka uzywaja tworcy ko-
miksu o ks. Jerzym? Czy wsrdd zastosowa-
nych srodkéw postuguja sie narracyjna
pustka tak dobitnie ukazang przez Maca
Adamsa? Czy autorzy ukazali zbrodnie po-
dobnie jak Scott McCloud, gdy rysowat
ostrze siekiery, a ostatecznie rezyseruje ja
wyobraznia czytelnika? Wreszcie czy jest
jakis obiekt petniacy role MacGuffina w ko-
miksie o Popietuszce narysowanym przez
Krzysztofa Wyrzykowskiego?

Spéjrzmy na przestrzenny montaz
rozktadéwki ukazujacy kumulacje wyda-
rzen w tej opowiesci (il. 7). Pierwsza plansza
ma szybkie migawkowe tempo uzyskane
poprzez uzycie jednakowych waskich pio-
nowych kadréw. Sa one jak szczeliny
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9. Mac Adams, Untitled 2 (serie Half Truths). Przyktad
odwroécenia chronologii przez montaz przestrzenny

ukazujace niepeiny obraz tak w przestrze-
ni, jak i w czasie. Nie ma tam dialogéw, co
pozwala szybko przeskakiwac oczami z ka-
dru na kadr, mozna sie wrecz pogubi¢ wich
nastepstwie. Dynamike zwieksza ukazanie
réznych ujec od plandéw totalnych po zblize-
nia ukazanych pod ré6znymi katami. Nie-
ktére z tych kadréw sa czytelne, inne sa
nieprzejrzyste poprzez nienaturalnosé per-
spektywy i fragmentaryczno$¢. Nie widzi-
my wszystkiego, ale wiemy, ze wydarzyt
sie dramat, ktory aktywnie prébujemy roz-
poznacd. Sgsiednia plansza z rozktadéwki
jakby zwalnia. Sekwencja dwéch pierw-
szych kadréw jest wrecz odrealniona,
awszystko zdaje sie dzia¢ w zwolnionym
tempie. Ten rodzaj montazu dwéch kadréow

McCloud nazywa chwila do chwilis. Nie
wymaga on domykania dwéch sekwenciji.
Czas przeptywa jak w niewidzialnym mon-
tazu Griffitha. Sugestia ruchu spadajacego
ciata powoduje, ze gtadko przeslizgujemy
sie z planu totalnego do petnego ukazujace-
go rozprysk wody. Ukazany akt terroru sta-
je sie symboliczny. Obrazy wody chmur
irozgwiezdzonego nieba sa wrecz metafi-
zyczne. W ten sposéb twoérca rysunkow
Krzysztof Wyrzykowski uniknat zbytniej
dostownosciinie jest to juz zwykta krymi-
nalna historia.

Po powiekszonym odstepie widzimy
kolejna scene rozgrywajaca sie w zupetnie
innym miejscu. Jest to wnetrze plebanii ko-
$ciota pw. Swietych Polskich Braci

32 Tamze, s. 70.



Meczennikéw w Bydgoszczy, skad kilka go-
dzin wcze$niej wyruszyt w droge ks. Jerzy.
Dialog proboszcza z wikarym ukazany

w sekwencji dwadch rysunkéw zdradza ich
niepokdj. Dopetnieniem jest ostatni kadr
ukazujacy ekran telewizora ze spikerem
dziennika telewizyjnego odczytujacym ko-
munikat o zaginieciu ,obywatela Jerzego
Popietuszki”. Kontekst uje¢ powoduje, ze
ten ostatni szeroki panel rozktadéwki, kto-
ry dopetnia dramat, staje sie kadrem su-
biektywnym - to takze element jezyka
kina. Filmu i komiksu nie odbieramy jak
zwyklych obrazéw miedzy innymi dzieki
kadrom subiektywnym. Obraz, jak pisat Al-
berti, jest jak okno, a okno ma przeciez szy-
be. Namalowana historia z renesansowego
obrazu, aleiz fotografii przynaleza do innej
przestrzeni - tej po drugiej stronie okna.
Tymczasem dzieki magii kadru subiektyw-
nego jesteSmy na plebani i razem z wikarym
patrzymy na ekran telewizora, chtonac

z przejeciem wygtaszany komunikat.

Aby ostatecznie odczytaé wymiar
meczenstwa w opisanej powyzej rozkta-
déwece, a zarazem zrozumie¢ niektdre z me-
tod komiksowych narratoréw, nalezy cof-
nac¢ sie kilka stron wcze$niej (il. 8A).
Szczegdlng uwage zwraca tutaj osiem pra-
wie kwadratowych paneli w §rodku plan-
szy. Wedtug MacClouda prezentujg one ro-
dzaj przejscia aspekt do aspektu (il. 8B).
MacCloud pisat, ze ten srodek budowy ko-
miksowej narracji ,zawiesza uptyw czasu,
zeby pozwoli¢ oku przeslizgiwac sie po réz-
nych aspektach pokazywanej sceny, zjawi-
ska lub nastroju”s. Podobne efekty znamy
z kina, s3 one uzyskiwane poprzez ruch ka-
mery albo montaz, dzieja sie wiec w czasie.
Komiksowe przejscie aspekt do aspektu jest
pozbawione odczucia czasu. Czas nie prze-
skakuje pomiedzy kadrami, nic sie w nich
nie dzieje z definicji. Wedtug McClouda
przejscia tego typu sa charakterystyczne

33 Tamze, S. 72.

De sanctis // Instytut Historii Sztuki UKSW

10. Jean le Palmer, Omne Bonum, 1360-1375, manuskrypt
w zbiorach British Library, Royal 6 E. VI, f. 15.

Uzycie przedmiotéw przywotujacych przebieg wydarzen
w wyobrazni odbiorcy. Fot. za https://imagesonline.bl.uk/
asset/13437/ [dostep 4 VII 2025]

zwtaszcza dla komiksu japoriskiego (il. 8C).
Sekwencje te odczytujemy odmiennie niz

w typowym komiksowym montazu - czytel-
nik ma skonstruowac jeden moment - na-
stréj chwili, lokalizacji, albo sie zamysli¢

i pokontemplowac. Czas wtedy staje

w miejscu, a czytelnik wraca w réznej ko-
lejnosci do poprzednio obejrzanych ka-
drows4.

34 Tamze, s. 79.
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Te osiem omawianych paneli z ko-
miksu o ks. Jerzym z przejSciami aspekt do
aspektu stanowi zarazem przyktad kadrow
subiektywnych - zagladamy do bagaznika
duzego fiata. Kompletna scena poprzecina-
najest regularna siatka odstepéw. Frag-
menty poszczeg6lnych przedmiotéw wkra-
czaja na sasiednie kadry.

Wtasnosci tego efektu widaé¢ w zesta-
wieniu dwdch zdje¢ dokonanym przez Maca
Adamsa (il. 9). Dziata tu gestaltowskareguta
domykania. Kontynuacja reki przechodzacej
z prawego na lewy kadr konkuruje z kon-
wencjonalnym sposobem kierunku czyta-
niaizarazem przeptywem czasu w sekwen-
cyjne zestawionych obrazach. Réwniez
w filmie umiejetny montaz moze odwracac
tre§¢ semantyczna, a wtedy koncentruje
uwage widza zgodnie z logika dramatyczna
zamiast daé jej ptynac zgodnie z nastep-
stwem przeptywu czasu. Te mozliwoSci
tkwiace w montazu ruchomych obrazéw
ukazali radzieccy filmowcy w latach 20.

XX w. W komiksie dzieki montazowi sta-
tycznych obrazéw mozna uzyskaé podobny
efekt. W rysunkowej opowiesci o ks. Jerzym
wykorzystano §wiadomie ten szczegélny
rodzaj przestrzennego montazu, aby sktonic
odbiorce do btadzenia wzrokiem po pofrag-
mentowanej scenie. Konwencjonalna kolej-
nos$é lektury (lewa-prawa, géra-dét) prze-
staje tu odgrywac role, a dymki z tekstem
wypowiadanym spoza kadréw pomagaja zi-
dentyfikowa¢ przedmioty. Co$ - moze kon-
trast bielii czerni albo uzycie liter i cyfr

w przestrzeni obrazu - kaze nam zwrdcié
uwage na tablice rejestracyjne. Odczytany
przez nas numer pojawi sie jako MacGuffin -
w scenie zbrodni widzimy w tym samym
niedomknietym bagazniku twarz Popie-
tuszki, a ponizej fragment tego wtasnie nu-
meru. Funkcje taczenia kadréw w narracyj-
na ciagtosc pelni tez volkswagen golf,
ktérym wozony jest Popietuszko. Samochéd

35 F. Lacassin, dz. cyt., s. 16.

ten pojawia sie w wielu miejscach komiksu.
Rézniac sie forma od innych pojazdéw, petni
funkcje wizualnego MacGuffina, dlatego

w barwnym wydaniu otrzymat dodatkowo
zywy, zielony kolor.

Wré6émy do omawianej sekwencji -
ukazano na niej tylko przedmioty w czelu-
§cibagaznika, ale czytelnik zostaje z tymi
obrazami dtuzej, wszak zastosowano tu typ
bezczasowego przejscia stuzacego wywota-
niu refleks;ji i kontemplacji. W tym wypadku
wazny jest kontekst, w typowym kryminale
ukazano by narzedzia zbrodni, tutaj staja sie
one narzedziami meki §wietego. Zalezy to
oczywiscie od nastawienia czytelnika, ale
w tym kontekscie nasuwa sie szczeg6lne na-
wigzanie do sztuki dawne;j.

Rysunki te sa by¢ moze §wiadoma
analogia od Sredniowiecznej konwencji,

w ktérej przedmioty maja uruchomié pro-
ces wyobrazeniowy prowadzacy do przezy-
cia wsp6todczuwania cierpienia. Aby to sie
dokonato, wcale nie trzeba unaoczniac¢ dra-
matycznych scen meczenstwa. Jednym

z licznych przyktadéw jest iluminacja (il. 10)
w manuskrypcie encyklopedycznym autor-
stwa Jamesa de Palmera Omne bonum z ok.
1360 r. Ukazano na niej zgodnie z Ewangelia
i apokryfami w sekwencyjnych kadrach
istote Meki Panskiej. Uzyto przedmiotéw
jako rodzaju symboli. Widz, skupiajac sie na
poszczegdlnych kadrach, mégt przywotac
w swojej wyobrazni odpowiednia scene
okrucienstwaija kontemplowaé. Ukazane
przedmioty maja uruchamiac proces wy-
obrazeniowy. Dzieki temu jesteSmy w sta-
nie odczytac te historie bez koniecznosci jej
realistycznego unaocznienia. Malarstwo
gotyckie przeksztatcito sie w rodzaj pisma
obrazkowego, dzieki czemu nauka Kosciota
mogta uzyskac wizualne upostaciowieniese.
W jakis sposéb jest ono bardzo podobne do
komiksu. Nasuwa sie pytanie, na ktére

36 E. Gombrich, O sztuce, ttum. I. Kossowska, Poznan
2009, s. 181-183.



mozna prébowac odpowiedzieé, analizujac
wizualng tres¢ zywotéw Swietych: Jakie
elementy sposobéw obrazowania, budowa-
nia fabutyinarracji odziedziczyt komiks
jako medium ze §redniowiecznych, a moze
réwniez wczesdniejszych opowiesci?

BOSKA BIOGRAFIA | KOMIKS

Komiksy za oceanem s3 wrecz utoz-
samiane z gatunkiem superbohaterskim?,
aich fabuty oparte sa najczesciej na powta-
rzajacym sie schemacie. Zwykty cztowiek,
dziecko, nastolatek w wyniku szczegélnych
okolicznos$ci przechodzi przemiane, co
skutkuje nadnaturalnymi zdolnosciami, ale
réwniez moralnymi przymiotami.

Przyjrzyjmy sie niektérym kon-
strukcjom fabuty z amerykanskiego ko-
miksowego imaginarium, do ktérego wkro-
czyt Karol Wojtyta. Batman byt §wiadkiem
zamordowania swoich rodzicéw. To
traumatyczne przezycie sprawito, ze posta-
nowit doskonali¢ swoje ciato i umyst, aby
stac sie zdolnym do walki ze ztem, ktére
spotkato go w dziecinstwies®. Kolejny przy-
ktad - stabowitego wycofanego nastolatka
ugryzt radioaktywny pajak i tak powstat
Spider-Man. Obdarzony sita i zwinnoscig,
pajeczym zmystem przewidujacym niebez-
pieczenstwo, walczy w obronie stabszychse.
No i oczywiscie Superman. Stworzony zo-
stal przez Joego Shustera i Jerry’ego Siegela,
ktérzy jako Zydzi czerpali natchnienie z ju-
daizmu. W tej opowiesci przyszty Super-
man - przybysz ze skazanej na zagtade plane-
ty Krypton, nosi imie Kal-El, co przypominac
ma hebrajskie ,gtos Boga”. Jego kreacja na-
wigzuje do starotestamentowych przeka-
z6w. Przybywa on na ziemie w rakiecie wy-
strzelonej ze skazanej na zagtade planety.
Rakiete z niemowleciem odnajduje przypad-
kowy kierowca i Kal-El trafia do sierocinca,

37 P. Gasowski, Komiks i mit, Poznan 2021, s. 61.
38 Tamze, s. 351.
39 Tamze, s. 377.

anastepnie do rodziny adopcyjnej, gdzie
otrzymuje swoje ziemskie imie Clark Kent#.
Dorastajacy chtopiec odkrywa swa nad-
przyrodzona site, aby po §mierci przybra-
nych rodzicoéw stac sie Supermanem. Jest to
wyrazne nawiazanie do postaci Mojzesza.

Komiksy jako opowiesci o superbo-
haterach prébuja udawac wspétczesny od-
powiednik mitéw. Wiele z nich adaptuje
klasyczne schematy - jak cho¢by Superman
jako figura Mojzesza. Lecz popkulturowi
tworcy nie tylko nawigzuja do dawnych
wzorcow, ale takze bezposrednio przenosza
do komiksowego §wiata postacie z mitolo-
gii - stad obecnos¢ takich bohateréw jak
Herkules, Thor albo Loki w uniwersum
Marvela czy antyczne pochodzenie Wonder
Woman, cérki Zeusa, ktéra toczy walki
z olimpijskimi bogami pokroju Aresa+. Dla-
tego tez komiksy o superherosach sg czesto
btednie traktowane jako powrét do mitdw,
ktére w nich zyja i spetniaja swoje pierwot-
ne funkcje. Tymczasem komiksy i tradycyj-
ne mity tacza jedynie wspdlne fabuty, opo-
wiesci o bogach, herosach, walce ze ztem
czy dazeniu do celu.

Zréwnywanie komiksu z mitem to
kuszace uproszczenie, ale bywa mylace. Na-
wet w warstwie struktur fabularnych, po-
dobienistwa sa powierzchowne. Komiks
czerpie z mitéw, ale przeksztatca je wedtug
potrzeb wspdtczesnej kultury i na wila-
snych zasadach. Wykorzystuje znane mo-
tywy, postacie i schematy, poniewaz odwo-
tuje sie do uniwersalnych sposobéw
mys$lenia, gteboko zakorzenionych w ludz-
kim systemie poznawczym oraz w kulturo-
wych wzorcach#2. Komiks, basn, legenda
czy fantazja literacka, choéby byty bardzo
do mitu podobne, petnia w naszym zyciu
zupetnie inne role. Dzieta te stuzg zazwy-
czaj rozrywece lub przekazaniu wartosci,

40 Tamze, s. 378.
41T. Zaglewski, dz. cyt., s. 51.
42 P. Gasowski, Komiks..., dz. cyt., s. 64-68.
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11. Drzwi GnieZnienskie, braz, 1175-1200. Fot.
domena publiczna. Przyktad §wiadomego uzycia
wyrafinowanego montazu przestrzennego,
gdzie sceny mozemy czytac chronologiczne

w pionie, ale i symbolicznie gdy taczymy
sasiadujace poziomo kwatery.

A

podczas gdy mit ma sens znacznie glebszy:
nie jest fikcja tworzong na zamoéwienie, ale
duchowa rzeczywistoscia, stanowi poszu-
kiwanie czego$ wyzszego. Mity wyjasniaja,
jak funkcjonuje swiat i istniejacy w nim
cztowiek. Odpowiadajac na ludzkie potrze-
by religijne, nadajg sens indywidulnej egzy-
stencji, zanurzonej w $§wiecie i relacjach

z innymi ludZmi. Dlatego tez mity w réz-
nych nawet odlegtych kulturach sa podob-
ne. Mimo pozornej odmiennosci wszedzie

sktadaja sie z tych samych motywdw*. Ko-
miks réwniez z nich korzysta, czerpiac

z mitu nie tylko forme, ale i site - bo mit za-
wsze opowiada o czyms$ prawdziwym:

o tym, co bylo, co bedzie, albo wyjasnia to,
co witasnie sie dzieje. W ten sposéb komik-
sowe narracje zyskuja emocjonalng moc
iuniwersalno$¢, choé pozostaja dzietem
kultury popularnej, odmiennym w swej na-
turze niz sakralny mit.

Dla potrzeb rozwazania komiksu
jako modelowej struktury multimedialnej
potraktuje mity jako medium oparte o ust-
ny przekaz. Uwazam nawet, ze ich medial-
na istota tkwi jeszcze glebiej, w strukturze
ludzkich umystéw umozliwiajacej trawnie
mitéw w pamieci indywidualnej i zbioro-
wej. Jest znamienne, ze za sprawa wynale-
zienia pisma w Grecji mity z fundamental-
nych opowiesci wyjasniajacych gtebsze
sensy dotyczace ludzkich zbiorowych do-
Swiadczen staty sie legendami o bogach, ich
przywarach i namietnosciach, a funkcje
wyjasniania wielu wymiarow ludzkiej rze-
czywistosci przejeta filozofia. Dlatego pra-
gne przyjrzec sie nie tyle funkcji mitéw, co
ich strukturze powodujacej, ze sa tatwe do
opowiedzenia izapamietania. W przypadku
mitu owa funkcje od struktury trudno roz-
dzieli¢. Wiekszo$¢ z nich odnosi sie do réz-
nych etapéw ludzkiego zycia, co nadaje im
fabularna strukture. Lecz wtasnie to, ze
kazdy moze odnaleZé w mitach siebie, swo-
je problemy wynikajace z dorastania i ini-
cjacji albo starosci i niechybnej §mierci,
wzbudza silne emocje, z czym wiaze sie ta-
twos¢ ich zapamietywaniai trwatosc¢ ich
istnienia%. Dlatego tez wedlug Campbella
kazdy bohater mitycznej opowiesci, aby
osiggnac swoja moc musi wszedzie na §wie-
cie przej$¢ podobne etapy: wezwania,

43 E. Cassirer, Esej o cztowieku. Wstep do filozofii kultury,
thum. A. Staniewska, Warszawa 1977, s. 161.

44 ]. Campbell, Potega mitu. Rozmowy Billa Moyersa
z Josephem Campbellem, ttum. 1. Kania, Krakow 2022,
s. 56.
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zakorzenionych w ludzkim umysle. Wyko-
rzystuja je tez mity, dlatego tatwo zapadaja
w pamiec i trwale funkcjonuja w kulturze.
Jak wyjasnia antropolog Pascal Boyer, nasz
mozg automatycznie klasyfikuje wszystkie
napotkane zjawiska wedtug tzw. kategorii
ontologicznych, takich jak ,osoba”, ,zwie-
rze”, ,artefakt” czy ,,obiekt naturalny”.

Z przynaleznoscia do okreslonej kategorii
ontologicznej wiaza sie konkretne cechy

s e I
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12. Bonaventura Berlinghieri, Sw. Franciszek
isceny zjego zycia, tempera na desce, 1235 T,
Galleria degli Uffizi. Fot. https://catalogo.uffizi.
it/it/29/ricerca/detailiccd/1107565/ [dostep

4 VII 2025]. Przyktad czestej konwencji
obrazowania §wietos$ci osiaganej na drodze
zycia. W terminologii komiksu jest to
kombinacja przejs¢ zdarzenie do zdarzenia

iaspekt do aspektu
A

heroicznej misji, droge prob. Nastepnie
otrzymuje ostateczna nagrode i powraca do
S§wiata z uzyskana wiedza i nadprzyrodzo-
na moca*. To oczywiscie ogélny model. To-
masz Zaglewski zwraca uwage, ze nie do
korica sie on sprawdza popkulturowych
opowiesciach o zyciu superbohateréw. Ko-
miksowi herosi zwykle sg na tyle zmienieni
fizycznie albo uwiktani w konflikty, ze nie
potrafia wréci¢ do normalnego zycia w spo-
tecznosci*, co tez Swiadczy o tym, ze mity
sa jedynie powierzchowna inspiracja dla
superbohaterskich narracji.

Wzajemne podobieristwo wszelkich
nadprzyrodzonych historii wynika z dziata-
nia mechanizméw poznawczych gteboko

45 P. Gasowski, Komiks..., s. 105-107; J. Campbell, Bohater 13. Roy Gasnick, Mary Jo, M. Duffy - scenariusz, John Buscema,
o tysigcu twarzy, thum. A. Jankowski, Poznari 1997, Marie Severin - rysunki, Francis, Brother of the Universe, New
5. 47-182. York 1980, s. 38. Kadr z komiksu ze stygmatyzacja §w. Franciszka
46 T. Zaglewski, dz. cyt., s. 52. . ukazana w konwencji superbohaterskiej - geneza supermocy
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THE GERMANIC PECPLE HAVE A RIGHT TO | | 7939, KAROL WOJTYLA WALKS
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TOWARD WAWEL CATHELRAL, OUT-

FRIPAY MASS... “
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'\ GERMAN BOMBERS?
BUT WHY WOULP
S THEY...

OK, NO/

“KAROL WATCHES IN HORROR AS THE BOMBS PROP,,. ANP THE ‘
i PLANES ARE PRIVEN OFF BY POLISH ANTI- -AIRCRAFT GUNS... " :

obiektu, np. zwierze sie porusza, je, roz-
mnaza, ale nie méwi i nie rozumie naszych
rozméw. Przypisujac obiekt do danej kate-
gorii, mozemy szybko reagowadé, tworzac
skojarzenia, czesto zupetnie pozaswiado-
mie. Mity wykorzystuja ten system, wpro-
wadzajac do niego drobne odstepstwa, tzw.
sprzecznos$ci ontologiczne - np. duch to oso-
babez ciata, posag ptacze jak cztowiek,
drzewo pamieta rozmowy. Takie kombina-
cje sa wystarczajaco znajome, by je zrozu-
mie¢, ale jednoczes$nie na tyle dziwne, ze

14. Steven Grant - scenariusz, John Tartaglione - rysunki, The Life of Pope..., dz. cyt.,
s.11. Kadry z komiksu przedstawiajace moment rozpoczecia Il wojny §wiatowej

wyroézniaja sie i tatwo zapadaja w pamie¢.
Jest to technika ,konstrukeji nadprzyrodzo-
nych wyobrazen”. Dlatego opowiesci o bo-
gach, duchach, magicznych stworzeniach
czy artefaktach z niezwykltymi cechami sa
przekazywane przez pokolenia w formie
mitéw, legend - ich forma idealnie pasuje do
sposobu, w jaki dziata nasz umyst+

47 P. Boyer, I cztowiek stworzyt bogéw... Jak powstata
religia?, thum. K. Szezynska-Mackowiak, Warszawa
2005, s. 63-81.
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d “STILL, IT CAN BE SAIP THAT A& A BOY, KAROL
WOITYLA APPROACHES LIFE WITH A ZEAL THAT
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PRIEST:
FATHER.

THIS PAY IN WAWEL C 'FLE

MAY NEVER BE KNOWN...

15. Steven Grant - scenariusz, John Tartaglione - rysunki, The Life of Pope..., dz. cyt,, s. 4, 21.
15A Kadry z komiksu ukazujace Wojtyte jako mtodego chtopca, postugujace sie montazem
aspekt do aspektu. 15B Sposéb ukazania konwersji Wojtylty w marvelowskiego superbohatera
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Istnieja komiksowe historie nieuka-
zujace fantastycznych stworzen czy nadna-
turalnych sytuacji, ich forma réwniez kore-
sponduje z charakterem ustnego przekazu.
Weczeéniej opisatem, w jaki sposéb komiks
jako model multimedialny chtonat do-
Swiadczenia wypracowane przez fotografie
ifilm. Komiks jest tez podobny do pierwsze-
go medium w kulturze. Jest nim snuta opo-
wies$¢. Stuchacz widziat obraz sytuacji
z mdwiacg osoba, jej mimika i gestami. Pa-
daty zwykle pytania z roznych stron wypo-
wiadane przez stuchaczy. DZzwieki mowy,
wymiany pytan i odpowiedzi dziaty sie
w przestrzeni. Rowniez narrator postugi-
wat sie obrazami tkwiacymi w jego pamieci
pozwalajacymi uporzadkowa¢ przekaz. Gdy
co$ opowiadamy, nasza wyobraznia podsu-
wa nam kolejne obrazy uporzadkowane na
osi narracji, podobnie jak komiksowe ka-
dry*. Oczywiscie umyst stuchacza réwniez
uruchamia procesy wyobrazeniowe, budu-
jac wizualne i audialne reprezentacje. O ile
wygenerowane obrazy moga sie réznic od
wizji narratora, to ich sekwencja jest nie-
omal tozsama.

Zywoty §wietych sa mtodsze niz mity,
lecz tacza je z nimi religijny charakter i ust-
na tradycja, z ktérej - jako legendy - sie wy-
wodzga. Nawet w wersjach spisanych zacho-
wuja strukture oparta na sekwencji przejs¢,
przypominajacych te, ktére Scott McCloud
w swojej teorii komiksu okreslit mianem
przejscia od wydarzenie do wydarzenia
(event-to-event). Takie przej$cia miedzy ka-
drami, pokazujace kolejne etapy jednej akeji
dotyczacej tego samego motywu lub postaci,
sg najczesciej stosowanym typem w komik-
sach na catym $wiecie®.

Popularnos¢ tego rodzaju sekwencji
kadréw wynika ze sposobu opowiadania,
azarazem poznawczego kodowania ciggu
zdarzen jako sekwencji obrazéw. Typ

48 S. McCloud, dz. cyt., s. 138-139.
49 Tamze, s. 74-77.

przejscia wydarzenie do wydarzenia domi-
nuje tez w klasycznej narracji linearnej,
gdzie historia rozwija sie etapami, a tak
dzieje sie w hagiografiach. Dlatego bardzo
podobna strukture odnajdujemy w klasycz-
nych zywotach swietych. Ich kompozycja
narracyjna opiera sie na sekwencji istotnych
momentéw z zycia §wietego. Hagiografie nie
pokazuja catego zycia §wietego dzien po
dniu, tylko uktadaja opowies¢ z najwazniej-
szych ,kadréw”, cudownego narodzenia, po-
tem nawrodcenia, dokonania cudéw, préb
wiary, przesladowan, meczenistwa i §mierci.
Tak jak w komiksie, takze w hagiografii nie
chodzi o linearne odtwarzanie rzeczywisto-
$ci, lecz o wyraziste ,kadrowanie czasu”
jako kolejnych momentéw wybranych i na-
stepujacych po sobie tak, by wzmacnia¢
przekaz duchowy i moralny. Przyjrzyjmy sie
sekwencyjnosci np. spisanej przez Jakuba de
Voragine Legendy na dzien $w. Franciszka.
Sktada sie ona z kolejnych ,kadréw czaso-
wych” wyraznie dzielgcych narracje stowa-
mi: ,Pewnego razu udat sie w pielgrzymce
do Rzymu...”; ,Pewnego razu wszedt do ko-
$ciota $w. Damiana...”; ,Ustyszawszy pewne-
go dnia polecenie...” itds°. Obie formy narra-
cyjne, legendy o swietych i komiksy - mimo
odlegtosci czasowej i technologicznej - ko-
rzystaja z podobnej logiki montazu, ktéry
buduje sens przez rytmiczne nastepstwo
zdarzen. W tym kontekscie mozna méwic

0 ,komiksowosci” hagiografii w sensie
strukturalnym - jako opowiesci ztozonej

z nastepujacych po sobie ,ikon”, ktére pro-
wadza odbiorce.

Ten sposéb prowadzenia narracji
znalazt swoja wizualng forme w srednio-
wiecznych i péZniejszych ,protokomik-
sach”. Przyktadem moga by¢ Drzwi Gniez-
nienskie, ilustrujace zywot §w. Wojciechas.
Nie sa one skonstruowane z ,kadréw”

50 J. de Voragine, Ztota legenda. Wybdr, ttum. J. Pleziowa,
oprac. i red. M. Plezia, Warszawa 1983, s. 430-431.

51 B. Kurg, dz. cyt., s. 12.
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16. Steven Grant - scenariusz, John Tartaglione - rysunki, The Life of Pope...,
dz. cyt., s. 54. Plansza z komiksu z zastosowaniem montazu aspekt do aspektu
bedaca rodzajem retrospekecji. Jej konwencja jest zarazem podobna do
sredniowiecznych sposob6éw ukazywania zycia jako drogi do §wietosci
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w dzisiejszym rozumieniu tego pojecia, lecz
z kolejnych scen wypetniajacych réwne, ar-
chitektoniczne kwatery (il. 11). Wszystkie
figury ukazano w tej samej skali, z profilu,
zgodnie z ikonograficzna konwencja epoki.
Dopiero wynalazek perspektywy umozli-
wil bardziej §wiadome operowanie kadro-
waniem - wczes$niej narracja wizualna po-
legata na zestawianiu epizodéw w ramach
rytmicznej, sekwencyjnej struktury. Ten
~protokomiks” czyta sie zgodnie z chrono-
logia: od dotu lewego skrzydta ku goérze,
anastepnie z géry prawego skrzydta w dét.
Ukazane sceny, ujete zgodnie z zasadami
medium eliptycznego, koncentruja sie na
momentach kluczowych dla przekazu ha-
giograficznego. Co wiecej, zastosowany tu
montaz przestrzenny pozwala réwniez na
odczyt poziomy - przyktadowo scena pod-
jecia misji duszpasterskiej (lewe skrzydto)
zostata zestawiona ze scena meczenstwa
(prawe skrzydto). Ten uktad czyni z Drzwi
Gnieznienskich medium narracji nie tylko
linearnej, ale i symbolicznej. Podobne roz-
wigzania spotykamy réwniez w nowocze-
snych komiksach.

Czy w $redniowiecznych cyklach
narracyjnych spotykamy jedynie ten naj-
bardziej oczywisty typ przejscia - wyda-
rzenie do wydarzenia? Na ilustracji widzi-
my centralnie postac¢ §w. Franciszka (il. 12).
Jego ub6stwo ukazano poprzez bose stopy
i sznur przepasujacy habit, ma stygmaty
iwszelkie inne atrybuty zgodne z ikonogra-
fia. Ale Swieto$¢ w nauce Kosciota, nie jest
stanem - to droga mitosci i ofiary. Artysta
oddat te prawde poprzez szczegdlny mon-
taz przestrzenny: zestawit sceny z zycia
Swietego z jego centralnym wizerunkiem,
tworzac uktad hierarchiczny i symboliczny
zarazem - nie tylko narracyjny, ale tez teo-
logiczny. Centralna figura staje sie punktem
odniesienia i synteza ukazanych wydarzen.
To czesty typ przedstawien Swietych
zwtaszcza w Kosciele wschodnim. Zgodnie
z terminologia McClouda to kombinacja

dwoéch typow przej$¢: wydarzenie do wy-
darzenia i aspekt do aspektu.

Znamienne, ze na dwa lata przed
opublikowaniem historii o polskim papiezu
Marvel wyprodukowat komiks o §w. Fran-
ciszkus. Tym sposobem wszed} on do Swia-
ta superbohaterdw, przecierajac niejako
droge Janowi Pawtowi II. Superbohaterska
konwencje, umozliwity podobienistwa ha-
giografii biedaczyny z Asyzu do opowiesci
mitycznych. Moment naznaczenia Fran-
ciszka stygmatami ukazano niczym geneze
supermocy (il. 13), zblizajac te opowiesé do
superbohaterskiego schematu. Komiks ak-
centuje tez dramaturgie wyboréw Fran-
ciszka, np. konflikt z ojcem, porzucenie bo-
gactwa. Poniewaz jednak opowies¢ o Sw.
Franciszku jest wpleciona w ramy histo-
ryczne, cuda pokazane sa oszczednie, raczej
w formie duchowej symboliki niz efektéw
wizualnych.

Tworcy komiksu o Karolu Wojtyle,
ktory staje sie papiezem, staneli przed spe-
cyficznym zadaniem, jak ukazaé realna, zy-
jaca jeszcze postaé¢ w konwencji superboha-
terskiej. Superbohaterowie maja ,wieczne
zycie”, sa przetwarzani i aktualizowani
w nieskoriczono$¢. Jana Pawet Il jest postacia
wspodtczesna, ktérejlosu nie mozna dowol-
nie zmienia¢. Dlatego komiks Marvela stara
sie by¢ wierny faktom i szanuje biograficzna
integralnos¢. Karol Wojtyta nie moze nosic
maski, nie ma podwéjnej tozsamosci, a jego
zycie to droga ku §wietosci, a nie seria przy-
gdd. O$ fabularna tworza dziecinstwo
w Wadowicach, nauka, wojna, praca, uktada-
jace sie w tanicuch wydarzen prowadzacych
do duchowego powotania. Mtodego Karola -
tak jak wielu superbohateréw - spotyka
$mier¢ bliskich. Lecz to za mato, aby stat sie
prawdziwym superbohaterem marvelow-
skiego komiksu. W klasycznym wzorcu

52 M.J. Duffy, R. Gasnick - scenariusz, J. Buscema,
M. Severin - rysunki, Francis, Brother of the Universe,
New York 1980.



heroicznym potrzebny jest przeciwnik, jakis
katalizator przemiany i moment konwersji.
Wojtyta nie ma bezposredniego przeciwni-
ka. Ztem, z ktérym walczy, sg nazizm, komu-
nizm, nihilizm duchowy - cho¢ znamienny
jest kadr przedstawiajacy Hitlera. Jego stowa
w dymku zmieniaja sie w nic nieznaczacy
belkot (il. 14).

Polska amerykanskiemu czytelniko-
wi jest nieznana, moze wiec jawic sie jako
mityczne uniwersum. Komiks musi przybli-
zy¢ specyfike ojczyzny Karola Wojtyty,
przedstawié historie Polski i Kosciota. Nary-
sunkach pejzaz jest peten zabytkéw i Swig-
tyn, awe wnetrzach wisza czesto Swiete ob-
razy. W ten sposéb ukazany jest katolicyzm
jako element polskiej tradycji. Twoércy ko-
miksu o Janie Pawle II nie odwotuja sie
wprost do religii czy wiary czytelnika. Jed-
nak potrafili zasugerowag, ze postaé¢ Wojtyty
otaczajakas wyjatkowos$¢ czy transcenden-
cja. Robia to nie przez dostowne pokazanie
cudownosci czy interwencji Boga, ale przez
spos6b montazu - odstepy miedzy kadrami
staja sie przestrzenia na metafizyke. Wyko-
rzystuja wiec eliptycznosé komiksowego
medium. Nie wszystko moze by¢ pokazane.
W przemilczeniach, w pustych miejscach -
miesci sie to, co niewypowiedziane, ducho-
we, by¢ moze nadprzyrodzone. To dzieki tej
wtasnie narracyjnej elipsie odbiorca moze
poczué, ze uczestniczy w czyms wiecej niz
tylko opowiesci o papiezu - ze dotyka spraw,
ktére nie sa do korica wypowiedziane, ale
bardzo silnie obecness.

W komiksie Marvela decyzja Karola
Wojtyty o zostaniu ksiedzem ukazana jest
jak moment o§wiecenia - ostateczny wybér
dobra w walce ze ztem. Juz wcze$niej pozna-
jemy go jako wyjatkowego chtopca: utalento-
wanego, wysportowanego, petnego wiary
(il. 15A). Gra w pitke, ma wielu przyjaciot, jest

53 M. Kowalczyk, Cztowiek i superbohater - Marvellow-
skie spojrzenie na Jana Pawta II, ,Jmages”, t. 35, 2023,
nr 44, s.126.

ministrantem, tworzy poezje. Traci matke,
brata i ojca. Wojna przerywa mu studia - pra-
cuje w kamieniotomach. Wszystko to prowa-
dzi do wewnetrznej przemiany. Gdy méwi,
ze chce zostac ksiedzem, jego twarz promie-
nieje (il. 15B). Tto kadru jest czerwone. To jak-
by cud, ale pokazany dyskretnie, w przeci-
wienistwie do komiksowej stygmatyzacji Sw.
Franciszka. Zaciete rysy podkreslaja powage
decyzji. Wojtyta wybiera kaptanstwo jako
najskuteczniejszy sposéb walki ze ztem. Od
tej chwili - jak wielu superbohateréw - po-
rzuca osobiste plany i w petni oddaje sie stuz-
bie innyms4. Walka prowadzona jest modli-
twa, stowem, przyktadem. Tym wyraznie
rozni sie od klasycznego superbohatera, kt6-
ry wchodzi w fizyczna konfrontacje z prze-
ciwnikiem. Zgodne z superbohaterska kon-
wencja jest to, ze jako papiez otrzymuje nowe
imie i przybiera kostium. Zupetnie jak np. Su-
perman noszacy peleryne. W przypadku Jana
Pawta Il biata sutanna i mitra papieska petnia
funkcje ikoniczna i wizualnie natychmiast
rozpoznawalna. Komiks wielokrotnie poka-
zuje papieza w ttumie, na placu §w. Piotra,

w sytuacjach, gdzie jego obecnos¢ staje sie
,znakiem” dla mas.

Jan Pawet Il w ujeciu Marvela to po-
sta¢ hybrydowa: taczy cechy superbohatera
oraz cztowieka o wyjatkowej charyzmie
iwewnetrznej sile. Twércy komiksu ukazali
jego droge do uzyskania supermocy, przed-
stawiajac historie zycia zmierzajacego ku
Swietosci. Przestrzenny montaz jednej
z plansz jest bardzo znamienny (il. 16). Karo-
la Wojtyte ukazano tam zgodnie ze $rednio-
wieczna konwencja - wizerunek przysztego
Swietego otoczony zostat sekwencja wyda-
rzen, z jego zycia ktére go uksztattowaty
(il. 12). Jest to przejscie aspekt do aspektu
a zarazem rodzaj retrospekcji - czas na osi
narracji jakby staje w miejscu.

Pod koniec lat g0., gdy Swiat wcigz
otrzasat sie z wojennego chaosu, Ameryka

54 Tamze, s. 128.
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zakochata sie w komiksach. Z kioskéw zni-
katy miliony zeszytéw tygodniowo. Ten je-
zyk obrazéw i dymkoéw trafiat do réznych
warstw spoteczenstwa - gdzie nie siegata
literatura piekna i powazna prasa. Oddzia-
tywat masowo, ale intymnie - zmieniat spo-
sob myslenia, marzenia, postrzeganiarze-
czywisto$ci. Komiks byl wszedzie. Szybszy
niz kino, bardziej osobisty niz radio i bar-
dziej niezwykty niz wszystko, co mozna
bylo znalezé na stronach gazet. Przetrwat -
telewizje, Internet, rewolucje cyfrowsa, bo
potrafit przekonujaco méwic o tym, za czym
ludzie tesknia, nawet jesli wiedza, ze to nie
istnieje i nigdy sie nie wydarzy.

Komiks o Janie Pawle II, wyrasta bez-
posrednio z dziedzictwa tamtej ztotej epo-
ki. Przemawia obrazem prostym, wrecz
idealizujacym, co wynika z konwencji. Jest
to rodzaj masowej narracji, jaki przyjeta
wielka wytwérnia. Warstwa wizualna,
spos6b rysowania, srodki plastycznego
wyrazu sa tu bardzo sztampowe. Miliono-
we naktady nie sprzyjaja niuansom. War-
stwa wizualna popularnych komikséw
bywa bardzo powtarzalna, a jej schemat
mocno eksponuje bohateréw. Jest to jednak
problem do przezwyciezenia poprzez Swia-
doma tworczo$é komiksowa. Przyktadem

moze by¢ polski komiks o ks. Jerzym Popie-
tuszce, cho¢ tu rowniez dominuje jasny,
emocjonalny przekaz. Ztozonos¢ teologicz-
naipolityczna ustepuja miejsca przestaniu
moralnemu - ale wtasnie dzieki temu ko-
miks ten potrafi dotknaé rzeczy najwaz-
niejszych. Komiks bywa nosnikiem tresci
historycznych, naukowych, filozoficznych.
Moze by¢ ekranem dla zbiorowej pamieci,
lustrem mitéw i forma buntu, bo jego sita
nie tkwi w realizmie, lecz w emocji, w tym,
co zostaje miedzy kadrami - tam, gdzie za-
czyna sie nasza wyobraznia. Komiks jest
modelowym medium multimedialnym -
chlonnymielastycznym. Potrafi zintegro-
wacé rézne formy narracji: od ustnego prze-
kazu, przez literature i malarstwo, po
filmowa dynamike, teatralny gest, dialogi
irodzaj inscenizacji w kompozycji kadrow.
Choé bywa poréwnywany do kina, oferuje
co§, czego film nie zna - przestrzenny mon-
taz, ktéry pozwala odbiorcy samodzielnie
ksztattowaé rytm i sens. Wymaga skrotu,
kondensacji, a czasem upraszcza - ale wta-
$nie przez to uruchamia wyobraZnie, czym
zmusza do wspétuczestnictwa w narracji.
Klarownos$¢ i wyrazistos$c jego struktury
formalnej czyni z komiksu modelowe na-
rzedzie analiz multimedialnej komunikacji.

STRESZCZENIE

Artykut ukazuje komiks jako autonomiczne
medium multimedialne taczace cechy malar-
stwa, literatury, filmu, fotografii oraz przeka-
zu ustnego, zachowujace przy tym wtasny,
unikalny jezyk wizualnej narracji. Autor do-
wodzi, ze komiks nie tylko zapozycza techni-
ki znane z innych mediéw, lecz przetwarza je
we wiasnej logice narracyjnej - operujac
montazem przestrzennym, narracyjna elipsa,
kognitywnym domykaniem i rytmika ka-
drow, aktywizuje czytelnika jako wspottwor-
ce znaczen. Przedmiotem analizy sg dwa

SUMMARY

The article presents comics as an autono-
mous multimedia medium that combines
features of painting, literature, film, pho-
tography, and oral storytelling, while main-
taining its own unique language of visual
narration. The author argues that comics not
only borrow techniques from other media
but transform them through their own logic
- employing spatial montage, narrative ellip-
sis, perceptual closure, and rhythm of panels
to engage the reader as a co-creator of
meaning. The analysis focuses on two



komiksy biograficzne: Ksigdz Jerzy Popietuszko.
Cena wolnosci oraz The Life of Pope John Paul I1.
Obie publikacje - powstate przed oficjalna ka-
nonizacja swych bohateréw - traktowane sa
jako wspotczesne hagiografie, ktéore adaptuja
religijne schematy narracyjne do jezyka kul-
tury masowej. W artykule ukazano, jak ko-
miks przeksztatca schematy mitu, legendy

i sredniowiecznego zywotu Swietego, wyko-
rzystujac ich strukturalna sekwencyjnosé

i symbolike. Autor wskazuje, ze komiks - jako
medium eliptyczne i wizualno-narracyjne -
moze stuzy¢ nie tylko opowiadaniu historii,
ale takze przekazywaniu wartosci ducho-
wych ietycznych. Wnioskiem ptynacym

z analizy jest uznanie komiksu za peino-
prawne medium epoki audiowizualnej, zdol-
ne do integracji dawnych form opowiesci
znowoczesnymi srodkami obrazowania.

SLtOWA KLUCZOWE
multimedialno$¢, montaz przestrzenny,
narracja eliptyczna, sekwencyjnos$é, Gestalt

biographical comics: Ksigdz Jerzy Popietuszko.
Cena wolnosci and The Life of Pope John Paul II.
Both works, created before the canonization
of their protagonists, are treated as modern
hagiographies that adapt religious narrative
structures to the language of popular cul-
ture. The article demonstrates how comics
reconfigure traditional patterns drawn from
myth, legend, and medieval saintly vitae, in-
corporating their sequential logic and sym-
bolic framing. The comic book emerges here
as an elliptical, visually driven medium ca-
pable of conveying not only narrative events
but also spiritual and ethical dimensions.
The article concludes that comics represent
a fully developed medium of the audiovisual
era - one that bridges traditional modes of
storytelling with the expressive tools of
contemporary visual culture.

KEYWORDS
multimedia, spatial montage, elliptical nar-
rative, sequentiality, Gestalt
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