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Spotkanie Zbogs..
z Tomaszem Tomaszewskim iy,
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TOMASZ2 TOMASZ2EW SKI - Absolwent PWSSP w todzi. Wspét-

zatozyciel ,,Conturu” i wspodtorganizator pierwszych konwentéw komiksu w todzi. Zawo-
dowo zajmuje sie ilustracjq i komiksem oraz projektowaniem graficznym. Wspdtpracowat
z czasopismami: ,,Fantastyka”, ,,Czas Komiksu”, LSwiat Komiksu”, ,,Fenix”, polskq edycjq
»Playboya” i innymi. Autor ilustracji do ksiqzek, m.in. Literatura Powszechna Jana Tomkow-
skiego (Czytelnik 1993) oraz komikséw: Popman. Pierwsze kroki (1999), Burger story (2000),
Papierowe wizje (2001), Super Jasio do scenariusza Piotra Kabulaka , K-mix czyli najwaz-
niejsze zdania swiata do scenariusza Macieja Woijtyszki (2002), Wrzesier: wojna narysowana
(rysunek, scenariusz, 2003), Piekielne wizje (rysunek, 2003), 11/11= Niepodlegtos¢ (rysunek,
2007), Koziotek Matotek — Antologia 75 lat Koziotka Matotka (rysunek, scenariusz, 2008), Papier Chaos ( rysu-
nek, scenariusz, 2008), Popman — Mix (rysunek, scenariusz, 2009), Skradzione serce todzi — Legenda tédzkiego
Dzwonu Katedralnego (rysunek, 2010). W latach 2000-2004 wspoéttwérca, wydawca i redaktor naczelny cza-
sopisma komiksowego ,,Arena Komiks”. W roku 2000 nowela Popman - pierwsze kroki reprezentowata Polske w
miedzynarodowej antologii komiksu Comix 2000, wydanej przez francuskie wyd. L'Assocacion.

PlOTR KASINSKI - dziennikarz, pracownik tédzkiego Domu Kultury. Dyrektor
programowy Miedzynarodowego Festiwalu Komiksu w todzi. Sporadyczny scenarzysta ko-
miksowy (publikacje m.in. w antologiach Wesofy final i Manga po polsku, katalogach MFK i
Arenie Komiks ).

portrety: . . . . ”
Pawel Kwiatkowski ,Kwiatek” wykorzystano fragment komiksu autorstwa Tomasza Tomaszewskiegoz antologii ,,Papier chaos
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Adam Mazurkiewicz

EDUKACJA WOBEC KULTURY OBRAZU

(NA PRZYKLADZIE KOMIKSU)

Wspétczesna  kultura, zwana
czesto kulturq obrazu, stawia przed szko-
tq nowe wyzwania. Sfera ikoniczna — do-
minujgca w przekazach, z ktérymi ucznio-
wie majq staty kontakt — domaga sie ze
strony nauczyciela komentarza, polegaijqg-
cego nie tylko na warto$ciowaniu i hierar-
chizowaniu réznorodnych tekstéw kultury,
funkcjonujgcych w przestrzeni spotecznej
(literatury, malarstwa, muzyki). To réwniez
wyzwanie dla szkolnej refleksji nad spo-
sobem uobecniania w réznych obiegach
kulturowych wazkich dla zycia spoteczne-
go probleméw. Twércy opowiesci rysun-
kowych nie wahaijq sie poruszaé réznych
kwestii, zwiqzanych z postepem technolo-
gicznym (np. Rewolucje. Monochrom Mate-
usza Skutnika, 2007; antologia Cztowiek
w probéwce, 2008), etycznymi dylemata-
mi wspotczesnosci (np. Niebieskie pigutki
Frederika Peetersa, 2001; antologia Ko-
miks kontra AIDS, 2003), reinterpretaciq
historii (np. Ksiqdz Jerzy Popietuszko. Cena
wolnosci Macieja Jasinskiego i Krzysztofa
Wyrzykowskiego, 2005; 1956. Poznari-
ski Czerwiec Wiktora Zwikiewicza, Witol-
da Tkaczyka i Macieja Jasinskiego, 2006;
Ocaleni Tomasza Bereznickiego, 2007),
ekologiq (Tytus, Romek i A Tomek. Ochro-
na przyrody Henryka Jerzego Chmielew-
skiego, 1991; Likwidator nad Rospudqg Ry-
szarda Dgbrowskiego, 2007). Rolq na-
uczyciela jest zostaé przewodnikiem po
meandrach wspétczesnej kultury, zwtasz-
cza jej obiegu nizszego, w ktérym — jak-
kolwiek w strywializowanej formie — naj-
wyrazisciej odbijajq sie zawirowania ima-
ginarium communis'. Jest to funkcja tym

1 Przyktadem trywializacji charaktery-
stycznej dla kultury popularnej sa jej produkty przy-
wolujace pamig¢ Zagtady. Oprocz interesujacych
(cho¢ i prowokujacych) — jako proby poszukiwa-
nia nowego jezyka artystycznego — komiksow Arta
Spiegelmana, w ktorych wykorzystana zostata kon-
wencja bajki zwierzecej (cykl Maus, 1972-1991), w
$wiadomosci spofecznej funkcjonuje opowies¢ ry-
sunkowa Michata Gatka i Marcina Nowakowskie-
g0 Epizody z Auschwitz 1. Mitos¢ w cieniu zagla-
dy (2009) oraz film Ostatni pociqg do Auschwitz
(USA 2006, rez. Joseph Vilsmaier, Dana Vavro-
va). Tak twoércy komiksu, jak i filmu zdecydowa-
li si¢ przenie$¢ akcent uwagi z tragedii mordowa-
nych ludzi na sensacyjno$¢ fabuly. Decyzja ta, po-
dobnie jak politycznie poprawne ,,wybielanie” nie-
mieckich wojsk (Wehrmacht przeciwstawiano SS),
nie spotkata si¢ z przychylnoscia widzow, ktorzy o
filmie pisali: Polacy przedstawieni jako pijaczki nie
przepadajqce za Zydami - kolejarze wiozqcy Zydéw
do Auschwitz to oczywiscie Polacy, Ukraincy stano-
wiq zaloge SS transportujqcq wiezniow, a >>dobrzy
i prawi<< Niemcy z Wehrmachtu pomagajq Zydom
dajqc im pozywienie i wode. Film dobrze zrobiony

wykorzystano fragmenty komikséw autorstwa Tomasza Tomaszewskiego z antologii ,,Papier chaos”

bardziej odpowiedzialna, ze twércy sie-
gajgcy po komiksowe medium nie waha-
iq sie poruszaé probleméw obarczonych
spotecznym i kulturowym tabu, m.in. sto-
sunku do mniejszosci seksualnych (np. Fun
Home. Rodzinna tragikomedia Alison Bech-
del, 2008; antologia Bostorskie matzen-
stwa, 2009)% Rézna tez bywa estetyka

ale przeklamania historii i wybielanie Niemcow po
prostu razi w oczy i jest nie do przelkniecia (jare-
maa [?], Przektamania historii, http://www.filmweb.
pl/film/Ostatni+poci%C4%85g-2006-301181/di-
scussion/Przek%C5%82amaniathistorii,1271349).
Wprawdzie na rodzimym rynku funkcjonuja publi-
kacje, akceptujace wykorzystanie réznych tekstow
kultury (w tym komiksu) do przyblizenia wspotcze-
snemu uczniowi Holocaustu, jednakze nalezy za-
da¢ sobie pytanie o status komiksu jako tekstu kul-
tury w wartosciowaniu spotecznym. Innymi sto-
wy: czy opowie$¢ rysunkowa — obarczona trady-
cja zjawiska rozrywkowego — moze podejmowaé
istotna problematyke bez ,,lekturowej podejrzliwo-
$ci” ze strony odbiorcy? Praktyka czytelnicza daje
odpowiedz twierdzaca na postawione tu pytani, jed-
nakze konieczne bytyby szerokie badania z zakresu
socjologii i psychologii odbioru, aby moc stworzy¢
na podstawie ich wynikow obraz komiksu jako me-
dium tresci kultury w wyobrazeniu spotecznym. Od-
powiedzi na poruszane tu kwestie nie dajaq publika-
cje poruszajace kwestie Zagtady w ujeciu dydakty-
Ki: Holocaust — lekcja historii. Zagtada Zydéw w
edukacji szkolnej, red. J. Chrobaczynski, P. Trojan-
ski, Krakow 2004; Jak uczyé o Auschwitz i Holo-
causcie. Materialy dydaktyczne dla nauczycieli (red.
J. Ambrosewicz-Jacobs, K. Oleksy, P. Trojanski,
Oswigcim 2007).

2 Odosobniong propozycja pozostaje za-
lecenie hiszpanskiego EI Ministerio de Educacion y
Ciencia, rekomendujacego komiks propagujacy to-
lerancjg wobec homoseksualistow — Ali Baba y los
40 maricones Nazaria [?] (b.m.w. 2007) jako lekturg
szkolna (zob.: Komiks: ,, Ali Baba i 40 pedatow” lek-

tworzonych komikséw i aksjologia, ktérq
kierujq sie ich bohaterowie.

Wielu rysownikéw niekiedy epa-
tuje wrecz skandalem (reprezentatyw-
ny jest pod tym wzgledem cykl przygéd
Likwidatora) i nieprzygotowany lekturo-
wo odbiorca moze poczué si¢ zazenowa-
ny jezykowym obrazem swiata opowiesci
rysunkowych bqdz tez poszukiwaé taniej
sensacji. Tymczasem dos$é¢ liczni autorzy
komikséw, na kartach ktérych pojawia sie
stownictwo powszechnie uznawane za nie-
cenzuralne, odwotujq sie do ethosu kontr-
kultury, traktujqc eksces jako strategie ar-
tystyczng; tak dzieje sie np. w cyklach Jez
Jerzy Rafata Skarzyckiego i Tomasza Le-
$niaka (1996-) i Osiedle Swoboda Mi-
chata Sledzinskiego (1999-). Komenta-
rza domaga sie réwniez strona plastycz-
na wielu komikséw utrzymanych w stylisty-
ce brulionowej (np. Duze ilosci naraz pséw
Jakuba Debskiego, 2007-) i ich zwiqzki z
pozakomiksowq rzeczywistosciq do ktérej
bywajq komentarzem (np. Mikropolis Den-
nisa Wojdy i Krzysztofa Gawronkiewicza,
1994-2009). Kontrkulturowy wydzwiek w
tym wypadku ma zwiqzek z ostentacyj-
nym famaniem wizualnych przyzwyczajen
czytelnika. Rolg nauczyciela jest rozpo-
znanie i nauka wstepnego wartosciowa-
nia tekstéw kultury, funkcjonujgcych w in-
nym, niz oficjalny, obiegu kultury.

Pop-kultura w praktyce eduka-
cyjnej traktowana jest ambiwalentnie. Z
jednej strony istnieje swiadomos¢ wpltywu
obiegu popularnego na postrzeganie i
wartosciowanie swiata przez — zanurzo-
nego w jej wytworach — ucznia®. O ran-
dze komiksu moze $wiadczy¢ fakt, iz zo-
stat on — jako tekst kultury — uwzgled-
niony w programie nauczania, dotqczo-
nym do gimnazjalnego podrecznika Mat-
gorzaty Chmiel, Piotra Doroszewskiego,
Wilgi Herman i Zofii Pomirskiej Stowa na
czasie (Warszawa 2009; jako propozycje
lekturowe dla klasy | wybrano: B. Watter-
son, Calvin i Hobbes. Cos sie $lini pod {6z-
kiem oraz H. J. Chmielewski, Tytus, Romek
i A'Tomek. Ksiega IX zas dla klasy Ill: A.
Spiegelman, Maus Il. | tu zaczely sie moje
ktopoty). Komiks, jako temat pracy diugo-

turq szkolng, ,,Rzeczypospolita 2007, z dn. 5 maja).
3 Zob.: Z Melosik, T. Szkudlarek, Kultu-
ra, tozsamosc¢ i edukacja: migotanie znaczen, Kra-
kéw 1998 (tu r. 5: Edukacja i kultura popularna);
M. Bernasiewicz, Mlodziez i popkultura. Dyskursy
Swiatopogladowe, recepcja i opor, Katowice 2009
(tu zwlaszcza r. 1l; Miodziez i wspoiczesna kultura
popularna).
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terminowej, pojawia sie w programie na-
uczania zintegrowanym z gimnazjalnym
podrecznikiem Zuzanny Dziuby, Gabrieli
Olszowskiej i Tadeusza Garsztki Do Ita-
ki (Krakéw 2009). Sq tez nauczyciele do-
ceniajqcy wptyw wytwordw kultury popu-
larnej na ucznia i usitujgcy wykorzystad jq
w edukaciji‘.

Jako przeciwwage dla akcep-
tacji komiksu i dostrzezenia w nim petno-
prawnego tekstu kultury badacze, zaj-
mujqcy sie pop-kulturg, zauwazajq brak
Swiadomosci wptywu obiegu popularne-
go na miodziez posréd odpowiedzialnych
za edukacje; w pracy Melosika i Szku-
dlarka czytamy: Kultura popularna sta-
je sie >>permanentnq pedagogiq<<, nie-
zwykle skutecznym narzedziem konstru-
owania sposobéw urzeczywistnienia pope-
déw, pozqdan, nastawien, a takze samo-
identyfikacji. (...) Nie jest to jednak na ogét
dostrzegane przez teoretykdw i praktykéw
edukacji uwazajq oni ciqgle kulture popu-
larnq za wulgarng manifestacje >>niele-
galnych<< wartosci®.

Zapewne z tej przyczyny zapo-
znawanie ucznidw z tekstami kultury popu-
larnej w szkole bywa okazjonalne i orga-
nizowane w sposéb (niekiedy) przypad-
kowy. Posréd mediéw pop-kultury domi-
nujq utrwalone tradycjq kulturowq, gtow-
nie film. W tym jednak wypadku mamy
do czynienia przede wszystkim z ekrani-
zacjami lektur szkolnych, choé — najsze-
rzej pojeta — edukacja filmowa weszta
na state do programéw nauczania szkét
réznego poziomu edukacyjnego, przede
wszystkim gimnazjum i liceum®.

4 W rodzimej refleksji dydaktycznej fun-
damentalne prace na temat wartosci komiksu w
edukacji oglosita Aniela Ksiazek-Szczepanikowa
(m.in.: Od obrazka do wideoklipu. Integracja tek-
stowa w ksztalceniu literackim na poziomie pod-
stawowym, Kielce 1999; taz, Projektowanie komik-
sow na lekcjach jezyka polskiego, [W]: taz, Literatu-
ry obszar chroniony. Z badan nad szkolnym ksztal-
ceniem literackim, Szczecin 1999). Ob. tez: J. Sob-
czak, Nie bojmy si¢ komiksow (propozycja meto-
dyczna), ,,Jezyk Polski w Liceum” 2003/2004, nr 4.
O roli opowiesci rysunkowych w edukacyjnych re-
aliach zachodnich zob.: L. Star, Eek! Comics in the
Classroom!, ,,Education World” 2004, http://www.
educationworld.com/a_curr/profdev/profdev105.
shtml; J. Marsh, E. Millard, Literacy and Popular
Culture. Using Children’s Culture in the Classroom,
London 2000; M. Berninger, Comics in School, [w]:
Comic as a Nexus of Cultures. Essays on the Inter-
play of Media, Disciplines, and International Per-
spectives, red. M. Berninger, J. Ecke, G. Haberkorn,
Jetferson 2010.

5 Z Melosik, T. Szkudlarek, Kultura, toz-
samos¢ i edukacja: migotanie znaczen, s 38. Symp-
tomatyczny dla omawianej tu kwestii, niejako ja
podsumowujacy jest tytul artykutu Marcina Mazura
Komiks w Polsce — sztuka drugiej kategorii (,,Moje
Opinie.pl. Subiektywna Publicystyka” 2010, http://

www.mojeopinie.pl/komiks w_polsce_sztuka dru-

giej_kategorii,3.1279015108).
6 Zob.: J. Plisiecki, Obraz literacki i ob-

Précz filmu — jako kontekst dla
edukacji kulturowej i literackiej — naj-
szerzej reprezentowany jest komiks. Me-
dium to, obarczone ambiwalencjq spoj-
rzenia krytyki kulturowej, w szkole poja-
wia sie w réznych kontekstach. Mozna by-
toby zadaé pytanie, co decyduje o atrak-
cyjnosci edukacyjnej opowiesci rysunko-
wych. Z pewnosciq komiks jest popularny
wéréd mtodziezy, jednakze moda (nawet
jesli trwa ona od dtuzszego czasu) nie sta-
nowi kryterium doboru srodkéw dydak-
tycznych. Przeto, jesli komiks znalazt sie
w orbicie zainteresowania dydaktyki (tak
ogdlnej, jak i metodyk przedmiotowych),
zadecydowaty o tym wzgledy inne, niz
popularnosé tego medium na czytelniczym
rynku. Dorota Janczak, omawiajqc sposo-
by wykorzystania komiksu przez edukacje
zauwaza, iz pozwala on na wizualizacje
bodzcéw niewerbalnych (dzwiekéw, emo-
cji)’. Komiks umozliwia réwniez — zwlasz-
cza na lekcjach poswieconych jego pro-
jektowaniu za pomocq réznych technik ar-
tystycznych — wyzwolenie uczniowskiej
kreatywnosci. To jednakze, co dla ucznidéw
bedzie przede wszystkim zabawq — po-
szukiwanie wtasnych rozwiqzan artystycz-
nych, umozliwiajqcych stworzenie satys-
fakcjonujqcej ich opowiesci — w per-
spektywie edukacyjnej nabiera nieoce-
nionej roli: pozwala na stworzenie mecha-
nizmdéw autokreacji i uczy wspdtpracy w
grupie. Komiks to tekst kultury powstajq-
cy w sposdb kolektywny (wyjqtek stanowi
komiks autorski, w ktérym rysownik i sce-
narzysta jest tq samq osobq), do ktérego
zaistnienia przyczyniajq sie osoby o réz-
nych uzdolnieniach (rysownik, montazysta,
autor wypowiedzi postaci, twérca fabu-
ty). Wchodzqc w ich role uczniowie zmu-
szeni sq do szukania kompromisu nie tyl-
ko miedzy wiasng, autorskq wizjq a moz-
liwosciami, lecz réwniez pomiedzy propo-
zycjami réznych rozwiqzan artystycznych,
jakie muszq pojawic sie w trakcie pracy w
zespole. Praktyczna nauka szukania kom-
promisu i negocjacji oraz argumentowa-
nia sprawiaijq, iz lekcje poswiecone pro-
jektowaniu komikséw (podobnie zresztq
jok kazde, w ktérych nauczyciel siega po
model lekcji problemowej) ksztatcq umie-
jetnosci pozwalajqce na sprawne funkcjo-
nowanie w spoteczenstwie.

raz filmowy, ,,Polonistyka” 1985, nr 6; Film w szkol-
nej edukacji polonistycznej red. E. Nurczynska-Fi-
delska, £.6dz 1995; W. Bobinski, Film fabularny w
dydaktyce literatury — spojrzenie z podwdjnej per-
spektywy, [W]: Przygotowanie ucznia do odbioru
roznych tekstow kultury, red. A. Janus-Sitarz, Kra-
kow 2004.

7 Zob.: D. Janczak, Edukacyjne mozliwo-
Sci wykorzystania komiksu, http://dorjan.edublogs.

Wymiar wychowawczy, akcento-
wany przez Janczak, jest tym istotniejszy,
iz — zgodnie z koncepcjq szkoty w spo-
teczenstwie informacyjnym® — edukacja
wspotczesnie pei istotng role, przygoto-
wujqc ucznia do samoksztatcenia, bedq-
cego elementem edukacji permanentnej.
Sonata  Grochowicz-Kluczka zauwaza:
Zwiekszajqca sie ilosé informacji, ciqgtosé
zmian, pojawiajqce sie nowe techniki komu-
nikacyjne powodujq wieksze zapotrzebo-
wanie na wiedze. Nie wystarcza juz nauczy-
ciel i ksiqzka, a zrédtem wiedzy staje sie w
ogromnym stopniu program komputerowy
czy Internet. We wspdtczesnym $wiecie nie
tylko dzieci i miodziez szkolna, ale takze
dorosli, zmuszeni sq do zapoznawania sie z
nowymi technologiami informacyjnymi i ko-
munikacyjnymi. Zwigeksza sie dostep do naj-
wiekszego zrédta informacji, jakim jest In-
ternet. Coraz wiecej szkét umozliwia swoim
uczniom dostep do globalnej sieci’.

Zarysowana przez Grochowicz-
Kluczke sytuacja edukacyjna wspoéicze-
snego cztowieka znajduje odzwierciedle-
nie w sferze sztuki. Nawet tak utrwalone
tradycjq kulturowq media, jak m.in. komiks
ewoluujq, zas jego czytelnicy zmuszeni sq
dostosowac sie do tych zmian. Coraz cze-
sciej w fantomatycznych przestrzeniach
sieci internetowej pojawiajq sie zjawiska
quasi-komiksowe, ktére wyewoluowaty z
konwencjonalne] opowiesci rysunkowej:
przykladem stuzy foto-komiks, bedqcy
potqczeniem sztuki fotografii i komiksowej
narracji oraz komiks interaktywny, w kté-
rym jednoznaczne rozgraniczenie rél au-
tora i odbiorcy ulega zakwestionowaniu.

Ponadto we wspdtczesne| pop-
kulturze mozna zauwazyé ekspansjie es-
tetyki komiksowej, prowadzqcej do rede-
finicji zjawiska okre$lanego mianem ,ko-
miksowosci”. Wiasciwos$é te mozna odna-
lez¢ juz nie tylko w tekstach kultury zbli-
zonych ,,genetycznie” do komiksu (np. ani-
macji). Pojawia sie ona w refleksji nad in-
nymi mediami, przeistaczajqc sie nierzad-
ko w kategorie opisowo-wartoscivjgcq.

Wobec narastajgcego  zainte-
resowania komiksem, dydaktyka wiqczy-
ta go w obreb wtasnej refleksji, upatru-
jac w rysunkowych opowiesciach szansy
edukacyjnej na znalezienie wspdlnego je-
zyka, tqczgcego nie tylko pokolenia, lecz
— przede wszystkim — umozliwiajqce-
go stworzenie platformy dialogu miedzy

8 Zob.: K. Strozynski, Technologia infor-
macyjna w nowoczesnej szkole, Poznan 2001.
9 Zob.: S. Grochowicz-Kluczka, Spofe-

czenstwo informacyjne, http://webcache.googleu-
sercontent.com/search?q=cache:jil XP2YgDE-
J:www.publikacje.edu.pl/publikacje.php%3Fn-
1%3D5993+s7k0%C5%82a+w+spo%C5%82ecze-

org/category/edukacja-medialna/fotokomiks/.

%C5%84stwietinformacyjnym&hl=pl&strip=1.
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nauczycielem-przewodnikiem i jego pod-
opiecznymi, wkraczajgcymi w $wiat kultu-
ry. Barbara Dyduchowa, omawiajqc eta-
py fascynacji komiksowym medium tresci
kultury, wyrdznia nastepujqce grupy czy-
telnikéw rysunkowych opowiesci'®:

e 6-9 lat. Etap ten wyrdznia bezkry-
tycznos¢ lektury komikséow. Mtody

lekturowym stazem i doswiadcze-
niem odbiorca traktuje wéwczas ko-
miks jaoko podstawowe medium tresci
kulturowych;

o 9-11 lat. Jest to okres ksztaltowania
sie gustéw, zwiqzanych z poznawa-
niem rdéznych styléw i gatunkéw ko-
miksu. Wéwczas tez odbiorca zaczy-
na dokonywaé swiadomych wybo-
réw czytelniczych, preferujqc jedne
komiksy kosztem innych (najczesciej
mechanizm selekcji dyktowany jest
modq na okreslone zjawiska z kregu
komiksu, np. mange, komiks o
superbohaterach, itp.);

o 11-12 lat. Jest to czas, kiedy
— zdaniem Dyduchowej —
lektura komiksu staje przesta-
je wystarczaé¢ do petnego za-
spokojenia potrzeb kultural-
nych ucznia. Traktowana jako
czynno$¢ infantylna, staje sie
punktem wyjscia do przeisto-
czenia czytelnika rysunkowych
opowiesci w odbiorce prasy
miodziezowei.

Mozna spieraé sie, czy opisane
przez autorke zachowanie jest pra-
widtowosciq; tym bardziej iz w po-
wstajgcych supersystemach rozryw-
kowych (pojecie
Marshe Kinder'")
istotnq role.

Okres krytycznej recepcji opo-

stworzone przez
komiksy petniq

wiesci rysunkowych to jednoczesnie czas,
kiedy mozna je uznaé¢ za istotng po-
moc dydaktyczng. Komiks przestaje bo-
wiem fascynowad czytelnika, ktéry zaczy-
na jego lekture w sposéb tworzqcy dy-
stans do lektury, co umozliwia jej zreflek-
sjonowanie. Nauczyciel, pragngcy wyko-
rzystaé zainteresowanie ucznia opowie-
sciami rysunkowymi do celéw edukacyj-
nych, witadny jest uczyni¢ to w rézny spo-
séb: poprzez prezentacje wzorcowych re-
alizacji, rozmowe o lekturowych zaintere-
sowaniach podopiecznych, wspdlng re-
alizacje projektu komiksu, dyskusie nad

10 B. Dyduchowa, Co nauczyciel powinien
wiedzie¢ o komiksie, ,,Polonistyka” 1992, nr 4.
11 Zob.: M. Kinder, Playing with Power in

Movies, Television and Video Games. From Muppet
Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, Bekerley
1991. Mianem tym Kinder okresla intertekstualna i
intermedialng sie¢ powiazan, skonstruowang wokot
postaci lub grupy bohateréw, obecnych w rdéznych
tekstach kultury (zob.: tamze, s. 1).

wartosciq opowiesci rysunkowych itd..

Uogdlniajgc mozna — za Anielq Ksig-

zek-Szczepanikowq — lekcje poswieco-

ne opowiesciom rysunkowym podzieli¢ na

dwa nadrzedne typy'%:

®  MODEL ,,REZYSERSKI”. Nauczyciel pro-
wadzi zajecia, wykorzystujqc metode
analizy tekstu. Efektem lekcji jest pro-
jekt komiksu, stworzonego w oparciu
o inny tekst kultury (najczesciej utwér
literacki, ktéry stanowi punkt wyjscia
dla badania mozliwosci przektadu
sztuki sfowa na inne medium). Mamy
woéwczas do czynienia z przekta-
dem intersemiotyczny, dzieki ktéremu
uczen moze nie tylko zorientowac sie
w specyfice réznych mediéw kultury,
lecz — przede wszystkim — dostrzec
korespondencje sztuk. Model

ten wykorzystuje

tez petniej — niz alternatywny wo-

bec niego (opisany nizej) —ludyczne
metody, bedqce najbardziej stymulu-
jqcymi rozwéj dziecka.'?

W omawianym modelu mozna
wyrézni¢ nastepujgce ogniwa lekcji po-
Swiecone| projektowaniu komiksu wedtug
utworu literackiego:

» podziat utworu na fabularne catost-
ki, bedqgce odpowiednikiem komikso-
wych klatek;

» nadanie im tytutdéw lub sporzqdzenie
zwieztego opisy;

» opracowanie dialogéw i monologéw
w postaci ,,dymkéow”;

» opracowanie graficznego  zapisu
dzwiekdw pozastownych (odgtoséw);

» okredlenie graficznie sytuacji, w kté-
rej znajdujq sie postacie;

12 Zob.: A. Ksiazek-Szczepanikowa, Pro-
Jjektowanie komiksow na lekcjach jezyka polskiego,
[w]: taz, Literatury obszar chroniony. Z badan nad
szkolnym ksztatceniem literackim, Szczecin 1999.
13 Metody te majg zastosowanie nie tylko
w metodyce przedmiotowej, lecz rowniez socjote-
rapii, pozwalajac dziecku opanowac sktonnosci do
agresji (zob.: R. Portman, Gry i zabawy przeciwko
agresji, przekt. M. Jatowiec, Kielce 2002). Warto$é¢
tych metod wynika z wykorzystania naturalnej dla
dziecka sytuacji zabawy do ksztaltowania pozada-
nych spotecznie i edukacyjnie nawykow.

®  MODEL ANALITYCZNO-OPIsOWY. Specyfi-
ka zaje¢ prowadzonych wedtug tego
modelu jest traktowanie komiksu jako
zjawiska immanentnego, ktére nale-
zy zbadaé pod katem jego specyfi-
ki. Charakter badawczy lekcji reali-
zowanych wedtug modelu analitycz-
no-opisowego naktada na nauczy-
ciela szczegdlne powinnosci: musi on
dobra¢ analizowany na lekcji komiks
pod kqgtem reprezentowanej w nim
etyki gtéwnych bohateréw, warto-
sci artystycznych, wreszcie dostepno-
$ci dla ucznia (aby mozna byto osig-
gng¢ zamierzone cele, tj. przyblizyé
uczniom fenomen komiksu jako tekstu
kultury, kazdy z nich powinien dyspo-
nowaé wtasnym egzemplarzem)' .,

Lekcja prowadzona zgodnie z

modelem analityczno-opisowym zorgani-

zowana jest wedtug nastepujqcego sche-

matu:

» zapoznanie z tresciq komiksu;

» omoéwienie sposobéw tworzenia fa-

buty i kreacji postaci;

zwrécenie uwagi na funkcje przed-

miotu w narracji;

» rozpoznawanie ekspresji  wer-
balnej i pozawerbalnej funkcjonujqg-
cej w fabule komiksu (celem analizy
jest ksztatcenie sprawnosci jezykowej
ucznia).

ook

Oba przedstawione wyzej mo-
dele lekcji, w trakcie ktérych wykorzysty-
wany jest komiks, majq na tyle uniwersal-
ny charakter, ze mozna stosowac je w réz-
nych metodykach przedmiotowych. Oczy-
wiscie majq swoje ograniczenia, wynika-
jace tylez z predyspozycji uczniéw, co im-
manentnych ograniczen przedmiotéw na-
uczania. Z pewnosciq model analitycz-
no-opisowy sprawdzac sie bedzie na za-
jeciach plastycznych w stopniu o wiele
wiekszym, niz rezyserski. Z kolei na historii
nie ma sensu stosowa¢ zadnego z nich w
sposdb rozbudowany; w tym bowiem wy-
padku komiks moze petni¢ funkcje przede
wszystkim ilustracyjng'®.
modele

Zaprezentowane najpet-

niej sprawdzajq sie na zajeciach reali-

14 Alternatywa dla pracy indywidualnej
jest praca w grupach. Jednakze w tym wypadku na-
lezy liczy¢ sig z sytuacja, w ktorej nie wszystkie
osoby nalezace do grupy pracuja jednakowo pilnie.
Ponadto efekty pracy, prezentowane na forum kla-
sy (jest to niezbedny element pracy grupowej) moga
czasowo zdominowa¢ meritum lekcji, tj. analizg for-
malng komiksu.

15 Zob.: G. Panko, O zastosowaniu komik-
su w nauczaniu historii, [W]: Miedzy historiq a edu-
kacjq historyczng, pod red. V. Julkowskiej, Poznan
2003. Na temat ograniczen medium komiksowego
traktowanego jako $rodek dydaktyczny w nauczaniu
historii zob.: M. Reputakowski, Ostatni zZubr, http://

komiks.polter.pl/Ostatni-zubr-c20946.
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zujqcych $ciezki miedzyprzedmiotowe'®
(zwtaszcza edukacje medialng; komiks
moze by¢ woéwczas tworzony np. w ra-
mach zajeé z plastyki i informatyki). In-
spirujqca i najbardziej efektywna w tym
wypadku jest metoda projektu. Sktada
sie ona z kilku podstawowych ogniw, kté-
re — nastepujqc po sobie w scisle okre-
Slonej kolejnosci — umozliwiajq uczniom
rozwigzanie opracowywanego zagad-
nienia'’. Précz niewqtpliwych waloréw
wychowawczych (wspdtpraca w grupie,
kreacyinosé uczniéw) zajecia prowadzo-
ne metodq projektéw uswiadamiajq pro-
cesualny charakter zdobywania wiedzy i
umiejetnosci.

Posréd zajeé przedmiotowych na
uwage zastugujq lekcje z kregu humani-
stycznych, przede wszystkim jezyk polski
(wazkq role komiks odgrywa zwtaszcza
na lekcjach poswieconych literaturze)'®.

16 Sciezka migdzyprzedmiotowa to zestaw
tre$ci nauczania i umiejgtno$ci praktycznych o istot-
nym znaczeniu poznawczym i wychowawczym,
ktorych realizacja odbywa si¢ w ramach nauczania
kilku przedmiotéw na danym poziomie edukacyj-
nym lub w postaci osobnych zajgc (zob.: ,,Dziennik
Urzedowy” 2002, nr 51, poz. 458).

17 Kazdy projekt posiada nastgpujace fazy:
Wyb6r tematu oraz okreslenie celow projektu.
Zawarcie kontraktu” migdzy nauczycielem i
uczniami; ,,umowa” taka zawiera temat projektu i
jego cele, jego wykonawcow, czas realizacji, forme¢
wykonania, zrédia informacji, terminy konsultacji,
termin prezentacji oraz kryteria oceny.

Planowanie. To czas przeznaczony na uczniowska
dyskusj¢ nad zadaniem. Omawiaja oni sposoby re-
alizacji, dokonuja podzialu pracy oraz ustalaja jej
harmonogram.

Realizacja projektu. Uczniowie poszukuja informa-
cji, selekcjonuja i gromadza materiaty, Przygotowu-
ja zebrane materialy do prezentacji. Swoja pracg na
biezaco konsultujg z nauczycielem.

Prezentacja projektu. Uczniowie prezentuja swoja
pracg, w tym wypadku komiks

Ocena projektu. Musi by¢ ona zgodna z wcze$niej
ustalonymi kryteriami oraz powinna zawiera¢ wnio-
ski do dalszej pracy. Oceny moga dokonywac¢ sami
uczniowie, komisja, zaproszeni goscie lub nauczy-
ciel.

Ewaluacja. Ostatnie ogniwo projektu jest podsumo-
waniem pracy zespotu i poszczegdlnych jego czton-
kéw. Szerzej zob.: J. Smigielski, Metoda projektéw
w edukacji, ,Edukacja Medialna” 2001, nr 2; Ucze-
nie metodq projektow, red. B. D. Golgbiak, Warsza-
wa 2002; B. Belcar, Projekt jako metoda naucza-
nia, ,,Dyrektor Szkoty” 2003, nr 3; H. Blazejew-
ska, Metoda projektu, ,,Biblioteka w Szkole” 2001,
nr 9; A. Pacewicz, D. Sterna, Jak pracowac meto-
dq projektow?, ,,Centrum Edukacji Obywatelskiej”,
https://www.ezi.edu.pl/?id=432; B. Potocka, L. No-
wak, Projekty edukacyjne. Poradnik dla nauczycie-
la, Kielce 2002; M. Kaczmarczyk, D. Kope¢, Dy-
daktyka zdrowego rozsqdku, Wroctaw 2007.

18 Komiks — zwlaszcza jesli nauczyciel
korzysta z modelu ,,rezyserskiego” — moze tez by¢
bardzo przydatny w nauce jezykow obcych. Przy-
ktadem stuzy sposob, w jaki opowies¢ rysunkowa
wykorzystana jest w llustrowanym stowniku an-
gielsko-polskim (red. M. Kaczmarek, M. Derwich,
A. Hada, Wroctaw 2009). Publikacja ta skierowa-
na jest do uczniow nauczania poczatkowego (kla-
sy I-1II) jako pomoc dydaktyczna. Kazdy z rozdzia-
tow stownika sklada si¢ m.in. ze scenki komikso-

Dlatego tez na przyktadzie tego przed-

miotu najpeiej mozna ukazaé funkcje,

jakie komiks petni w edukacji. Zgodnie z

wyznacznikami metodykéw opowiesé ry-

sunkowa, wykorzystywana w edukacji po-
lonistycznej:

® nie pomija ani nie pomniejsza ran-
gi dzieta literackiego, ktére jest dlan
punktem wyijscia;

e umozliwia uporzqdkowanie zdoby-
tych wiadomosci na temat tekstéow
kultury;

e uzmystawia ikoniczny charak-
ter multimedidéw (dotyczy to
zwtaszcza tych sposréd e-
komikséw ktére nastawione
sq na interaktywnos$é i mul-
timedialnos¢, jak np. cykl ry-
sunkowych opowiesci Eddiego
Caplana Line Item Vito,
2004-2010");

e ksztakci  umiejet-
nos$¢ czytania ko-
miksu;

e ksztaki  umiejet-
nosé¢ przektadu in-
tersemiotycznego;

e  ksztaki doskonale-
nie tworzenia pla-
nu  odtwodrcze-
go (dotyczy to
opowiesci ry- ##%
sunkowych
tworzonych
na podsta-
wie utwo-
ru literac-
kiego);

® uczy czytaé przestrzen w dziele ma-
larskim, interpretowaé usytuowanie
elementéw komiksu na kadrze;

e rozwija inwencje jezykowq, kreatyw-
nos¢ ucznia;

e wypowiedzi bohateréw  komiksu
mogq by¢ éwiczeniem stownikowo—
frazeologicznym i stylistycznym dla
ucznia;

e rysunek w komiksie pozwala na
werbalizacje (,ikonizacje”) odczué
ucznia.

Zwraca uwage wszechstronnos¢ wy-
punktowanych tu zadan, stawianych
przed opowiesciq rysunkowq; komiks ma
nie tylko uswiadamiaé réznorodnosé jezy-

wej, w ktorej ukazywane jest praktyczne zastosowa-
nie poznanego stownictwa w codziennej komunika-
cji oraz listy zdan z komiksu opatrzonych tlumacze-
niem. Zob. tez: J. Krieger-Knieja, Mozliwos¢ inte-
gracji tekstu komiksowego i jego tresci do ksztalce-
nia kompetencji interkulturowej w nauczaniu jezyka
obcego, ,,Neofilolog. Czasopismo Polskiego Towa-
rzystwa Neofilologicznego”, Poznan 2004, nr 25.

19 Komiks dostgpny jest na stronie:
http://www.lineitemvito.com/home.php?toonda-
te=2004_11 03.

kéw sztuki, lecz réwniez stuzy do edukaciji
jezykowej, poprawiajqc sprawnosé¢ komu-
nikacyjnq ucznia.

kekk

Jaka
traktowanego jako pomoc dydaktyczna?

jest przysztosé¢ komiksu
Wydaije sig, iz — wraz z rozwojem cy-
wilizacji ikonicznej — bedzie on pet-
nit coraz istotniejszq role we
wprowadzaniv  ucznia  w
swiat sztuki i kultury. Lite-
| ratura funkgcji tej obecnie
| nie petni, z uwagi na co-
raz mniejsza role ksiqz-
ki w kulturze wspoétcze-
snej; Grzegorz Lesz-
czynski pisze: Trzeba by
dzi§ méwié o mniejszosci
czytajqcej, podobnie jak
mdwi sie o innych mniej-
szosciach spofecznych: na-
. rodowych,  wyznanio-
B, ych, rasowych, sek-
¥ sualnych. O ile jednak
ta ostatnia glosno do-
maga sie swych praw, o
tyle pierwsza zachowu-
je sie wstydliwie, bo w spo-
tecznym odbiorze czytanie
ksiqzek traktowane bywa
z pobtazaniem — jako
forma  nieszkodliwe-
go dziwactwa®. Miej-
sce sztuki stowa zaj-
muje tekst kultury sie-
gajgcy po rézne ka-
naty percepcji jednoczesnie. Wprowadza
on — zwiaszcza gdy mamy do czynienia
z e-komiksem, ktérego twércy dysponujq
znacznie wiekszymi mozliwosciami i bar-
dziej zréznicowanym tworzywem, niz au-
torzy komikséw drukowanych w tradycyj-
nej, papierowej postaci — réwnoczesnie
wizualne, akustyczne i werbalne elementy
do struktury formalnej dzieta sztuki; przy-
ktadem stuzy sieciowy komiks tqczqcy ry-
sunkowq opowiesé¢ z elementami anima-
cji, Afterworld (USA 2007-2008, rez. Stan
Rogow). Zmienione postrzeganie odzwier-
ciedla sie jednakze réwniez w konwencjo-
nalnym, drukowanym komiksie dzieki spo-
jeniu obrazu i stowa w nowq jako$é?'.
Rysunkowa opowies¢ moze byé
przy tym traktowana jako ,kulturowy po-
most” miedzy utrwalonymi tradycjq me-
diami kultury wysokiej (gtéwnie litera-
turq) a obiegiem, w ktérym partycypu-

20 G. Leszczynski, Literatura i ksiqzka
dziecieca. Stowo — obiegi — konteksty, Warszawa
2003, s. 8.

21 Zob.: A. Mikustakova, O specyfice ga-
tunkowej komiksu, ,,Guliwer” 1996, nr 4, s. 11.



6

BIBiK

je mlode wiekiem i lekturowym doswiad-
czeniem pokolenie. Sam komiks tez ewo-
luuje — nie tylko tresciowo (opowiesci ry-
sunkowe przestaty byé synonimem gagéw
komediowych potgczonych w catosé ramq
fabularng i poruszajq istotng spotecznie
oraz cywilizacyjnie problematyke), lecz
réwniez formalnie. Ekspansywnie rozwija-
jqcy sie komiks internetowy (webkomiks, e-
komiks) stawia przed nauczycielem nowe
wyzwanie: w jaki sposéb ukazaé uczniom
konsekwencje charakterystycznej dla sztu-
ki wspotczesnej syntopii technologii i sztu-
ki, w ktérej — zgodnie z maksymq Mar-
shalla McLuhana — srodek przekazu staje
sie przekazem???

Niezaleznie bowiem od osobi-
stych przekonan nauczajgcego, winien on
prowadzi¢ z uczniem edukacyjny dialog w
jezyku zrozumiatym dla nich obu. To zas$
oznacza coraz czescie] odwotywanie sie
do tekstéw kultury popularnej (w tym ko-
miksu) jako punktu odniesienia w rozmo-
wie na istotne — tak dla nauczyciela, jak
i ucznia — tematy?.

Adam Mazurkiewicz
Doktor nauk humanistycznych, polonista, badacz
kultury popularnej. Pracownik Wydziatu Filologicz-
nego Uniwersytetu Lodzkiego.

wigcej w BIBIK-u Nr 66, styczen 2009

22 Sygnalizowany tu problem jest aktuali-
zacja szerszej kwestii: wartosciowania i opisu cy-
bersztuki (ktorej e-komiks jest szczegdlng postacia),
bedacej jednym z waznych nurtéw kultury wspot-
czesnej. Jest to problem tym istotniejszy, ze cyber-
kulturowy paradygmat nie zawgza si¢ do obiegu
popularnego i do$¢ czgsto pozostaje w sferze arty-
stycznej awangardy (projekty Stelarca [wihasc. Ste-
liosa Arcadiou], instalacje francuskiej performer-
ki Orlan [?], zjawisko computer-art | net-art, itp.).
Aspekt technologiczny dzieta sztuki przestaje w cy-
berkulturze ogranicza¢ si¢ do sfery tworzywa, sta-
jac si¢ integralnym elementem przekazu ideowego.
Z tego zapewne wzgledu zwiazana ideowo z cyber-
feminizmem — nurtem mysli spotecznej, akcentuja-
cym doniosto$¢ roli techniki w tamaniu stereotypow
kulturowych — Linda Dement zdecydowata si¢ na
publikacje albumu malarskiego Cyberflesh Girlmon-
ster (1995) na ptycie CD.

23 Swiadomog¢ sity komiksowego prze-
kazu mozna dostrzec w Inicjatywie Panstwowej In-
spekcji Pracy, na ktorej stronie internetowej dostep-
ne sa rysunkowe opowiesci przeznaczone dla naj-
mlodszych. Majg one uczy¢ prawidlowego reagowa-
nia na wypadki, jakie moga przydarzy¢ si¢ w gospo-
darstwie rolnym; zob.: Przygoda na wsi. Zobacz co
Ci zagraza, cz. 1-6, http://www.pip.gov.pl/html/pl/
wydawn/07040003.htm. Rysunkowa opowies¢ zo-
stata wykorzystana rowniez w kampanii na rzecz le-
galnego oprogramowania komputerowego przez fir-
mg Microsoft — zob.: M. Maj, Komiksy Microsoftu
zachecajq do legalnosci, ,Money.pl” 2007, http://
manager.money.pl/hitech/artykuly/artykul/komik-

sy:microsoftu;zachecaja:do:legalnosci,59.0,217659.
html. Komiks w obu przywotanych tu wypadkach

zostal podporzadkowany funkcji perswazyjnej:
tworcy kampanii, operujac jezykiem zrozumiatym
dla mlodziezy proponuja rozwigzania akceptowa-
ne spotecznie jako normg. Fabuta komikséw zosta-
ta uksztattowana tak, by uwypukli¢ korzysci ptyna-
ce zardwno z przestrzegania zasad BHP, jak i uzyt-
kowania legalnego oprogramowania.

Bruksela — miasTo xomiksow

Bruksela kojarzy sie przede wszystkim z Parlamentem Europeijskim. Co
bardziej zorientowani wymieniq jeszcze: belgijskie piwo, czekolade, Grande
Place, Siusiajgcym Chiopcu lub Atomium. Fascynaci sztuki byé moze wspomng o
Piotrze Breughlu, ktéry mieszkat tu przez wiele lat. Mato kto jednak wie, ze sto-
lica Belgii nazywana bywa Miastem Komikséw.

Jest chtodny sierpniowy poranek, ide ku Grande Place podziwidjqc
brukselskie neogotyckie kamienice. Na-
gle moja uwage przykuwajq podwédijne
nazwy ulic. W obrebie Starego Miasta
pod ,prawidtowymi”
czono tabliczki z wizerunkami i imiona-
mi...bohateréw komikséw. Mamy wiec
ulice Yakariego, Lucky Luke'a czy Pad-
dle Kida. Wyszukiwanie kolejnych ko-
miksowych postaci gwarantuje dobrq
zabawe i odpoczynek od ,klasycznej”
turystyki.

Mylitby sie jednak ten, kto sqdzitby ze na tym konczy sie komiks na
brukselskich ulicach. Tuz za przepiek-
nq gotyckq katedrq trafiam na olbrzy-
mi bilboard (wysokos¢ kilku pieter). Na
nim Armando Catalono, bohater Skor-
piona, wyciqga szpade w kierunku nie-
widocznego przeciwnika. Nawet we

nazwami, umiesz-

Historia katedry w formie komiksu

wnetrzu samej swiqtyni, historie jej za-
tozycieli przedstawiono w formie histo-
ryjki obrazkowej.

Jgdrem tego catego komiksowego
uniwersum jest Muzeum Komiksu (Centre
Belge de la Bande Dessinée) znajdujqg-
ce sie w pieknej secesyjnej kamienicy Victora Horty. Sale wystawowe zaludnia-
jq takie postacie jak: Lucky Luke, Smer-
fy, Tintin ale znalazio sie tez miejsca
dla japonskiego Goku. W przestron-
nych gablotach przedstawiono historie
belgijskiego komiksu, znalazto sie miej-
sce dla domku smerféw, pierwszej cze-
sci Thorgala (autorstwa polskiego ry-
sownika Grzegorza Rosinskiego) i wielu
wielu innych. Muzeum posiada réwniez
biblioteke (w ktérej znajdujq sie takze
polskie wydania belgijskich historii ob-
razkowych) i sklepik — ceny sq dos¢ wy-
sokie (od 50 Euro za figurke z bohaterem komiksu) jednak wybér pamiqtek
naprawde duzy. W ofercie sq tez dwa
polskie komiksy — niesmiertelny Thorgal
oraz popularna ostatnimi czasy Marzi.

Nie jest pustym frazesem stwierdze-
nie, ze Belgowie traktujq komiks jak
jednqg ze sztuk. Widaé to zaréwno na
ulicach ich stolicy jak i na pétkach ksie-
garn. Wybér jest ogromny, do tego do-
chodzq najrézniejsze gadzety i pamiqt-
ki. Dla kazdego fana historyjek obraz-
kowych bedzie to prawdziwy raij.

Muzeum Komiksu - Smerfy

Sklep w Muzeum Komiksu

Gablota w sklepie. Muzeum Komiksu
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CLAMP - Za enigmatycznym podpisem CLAMP skry-
wa sie grupa rysowniczek, wywodzqgca sie z japonskie-
go rynku fanzinéw, nazywanych tam doijinshi. Dzieki kil-
kunastu wydanym pozycjom, dorobily sie rzeszy fanéw
i opinii lidera na rynku komikséw dla dziewczqt, shojo.
Na poczqtku swojej niezaleznej dziatalnosci, sktad gru-
py CLAMP byt damsko-meski. W szczytowym okresie w jej
szeregach bylto az jedenastu cztonkéw. Jednak debiut na
rynku profesjonalistéw spowodowat, ze kilku z nich posta-
nowito opusci¢ szeregi, bqdz tez zaczeto tworzy¢ na wita-
sny rachunek. Ciqgte zmiany sktadu spowodowaty, ze z
oryginalnego pozostaty juz tylko cztery dziewczyny, two-
rzqc zasadniczy rdzen CLAMP-a. Sq to (stan na dzien 23
sierpnia 1999 roku):

Nanase Okawa - Mozna powiedzieé, ze jest mdzgiem
przedsiebiorstwa pod nazwqg CLAMP. Pracuje jako scena-
rzystka, nadzoruje przebieg kolejnych etapdéw produkgii,
projektuje oktadki w kolejnych mangach i zajmuje sie mar-
ketingiem. Data urodzenia: 2 maja 1967 roku.

Apapa Mokona - Jest gtéwnym grafikiem CLAMP-a. Od-
powiada za przygotowanie projektéw postaci, szkice tta
i odpowiedni dobér rastréw. Data urodzenia: 16 czerw-
ca 1968 roku.

Mick Nekoi - Niech Was nie zwiedzie jej imie. Mick jest
stuprocentowq kobietq. Poza funkcjq kierownika artystycz-
nego i asystenta przy obrébce grafiki, zajmuje sie nakta-
daniem rastréw na ukorczone strony. Data urodzenia: 21
stycznia 1969 roku.

Satsuki Igarashi - Petni w CLAMP-ie niewdziecznq funkcje
asystenta. Wbrew pozorom cigzy na niej nie mniejsza od-
powiedzialnosé niz na pozostatej tréjce. Dlaczego? Satsuki
jest w zespole naczelng kucharkg, wiec wniosek wyciqgnii-
cie sami. Data urodzenia: 8 lutego 1969 roku.

Zrédto: http:/ /www.komiks.gildia.pl/tworcy /clamp
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Will Eisner - (ur. 3 mar-
ca 1917 w Nowym Jor-
ku, zm. 3 stycznia 2005
w Lauderdale Lakes,
Floryda) - amerykan-
ski twérca komiksow.
Pochodzit z rodziny ro-
syjskich emigrantéw. W
1940 stworzyt znany
komiks The Spirit. Jego
bohaterem uczynit de-
tektywa, uznawanego
za niezyjqcego, ktory
ukrywa sie na cmenta-
rzu i nocami, zamasko-
wany, zwalcza prze-
stepczosé. Eisner publi-
kowat kolejne czesci ko-
miksu do 1952. Pracowat jednoczesnie jako ilustrator pod-
recznikéw wojskowych dla armii amerykanskiej. W 1978
wydat ksigzke A Contract With God and Other Tenement
Stories (Umowa z Bogiem i inne opowiesci z czynszdwki,
w Polsce wydana wraz z dwoma pézniejszymi powiescia-
mi graficznymi Eisnera w tomie Umowa z Bogiem: Trylogia,
wyd. Egmont 2007, przektad: Jacek Drewnowski). Ksiqz-
ka ta, czesciowo oparta na wqatkach autobiograficznych z
dziecinstwa, uznawana jest za pierwszq przedstawicielke
nowego gatunku - tzw. powiesci graficznej. W kolejnych la-
tach Eisner stworzyt jeszcze kilka utworéw przypisywanych
do tego gatunku - The Building, Dropsie Avenue, To The
Heart of the Storm. Ponadto zajmowat sie ilustrowaniem
znanych powiesci, m.in. Moby Dicka. W 1988 imie Eisne-
ra nadano prestizowej nagrodzie $wiata komiksu (Nagro-
da Eisnera). Nagrody noszq popularng nazwe Eisneréw.
http://pl.wikipedia.org/wiki/Will_Eisner

Neil Gaiman (ur. 10 listopada
1960 r.) - Scenarzysta filmowy i
komiksowy, autor stuchowisk ra-
diowych, pisarz dla dorostych i
dla dzieci. Podczas prawie 20
lat pracy pisarskiej Neil Ga-
iman stat sie najpopularniej-
szym scenarzystq nowoczesne-
go komiksu, a teraz jest naj-
lepiej sprzedajgcym sie pisa-
rzem powiesciowym. Jest twor-
cq/scenarzystq serii Sandman,
kultowej serii komiksowej, ktéra
otrzymata nagrode Neil&Will
Eisner Comic Industry Award
dla najlepszego scenarzysty
(1991,1992,1993 i 1994), dla najlepszej kontynuowanej
serii (1991, 1992, 1993), za najlepszy album w kategorii
wznowienie (1991), za najlepszy album w kategorii pierw-
sze wydanie (1991) i nagrode Harrey Award dla najlep-
szego scenarzysty (1990,1991) oraz dla najlepszej konty-
nuowanej serii (1992). W 1991 r. 19 nr Sandmana zdo-
byt World Fantasy Award w kategorii najlepsze opowia-
dania (i byt to precedens w historii, kiedy komiks otrzymat
nagrode literackq). Neil Gaiman zdobyt wiele innych na-
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gréd, wiqczajgc w to otrzymang w 1993 r. Diamond Di-
stributors ,,Gem” Award, przyznang mu przez dystrybuto-
réw komiksu za jego wkitad w rozszerzenie rynku czytelni-
kéw komiksu na swiecie. Gaiman i jego dzieto Sandman tra-
fili na czotéwki gazet amerykanskich, kiedy w 75 nr Sand-
mana Gaiman ogtosit zakonczenie komiksu a wydawca za-
powiedziat zaprzestanie jego wydawania. W tamtym cza-
sie byt to ich najlepiej sprzedajqcy sie komiks. Trzyczescio-
wa seria komiksowa Death:The Hight Cost of Living w lutym
1993 r. byta najlepiej sprzedajqcym sie tytutem wszechcza-
sow przeznaczonym dla ,,dojrzatych czytelnikéw”. Sprze-
daz tylko pierwszego nakitadu osiggneta 300 000 egz.
Wytwérnia Warner Brothers podjeta decyzje o ekraniza-
cji ksiqzki, a Gaiman otrzymat zlecenie napisanie scenariu-
sza. Death: The Time of Your Life wydana w 1997 r. Zdo-
byta nagrode GLAAD za najlepszy komiks 1996 roku. Neil
Gaiman napisat ilustrowane opowiadanie Signal to Noise
o umierajgcym rezyserze filmowym, ktére zdobyto nagro-
de Eisnera jako najlepszego albumu graficznego i nada-
wane bylo przez BBC w 1996 roku. Scenariusz tego stucho-
wiska napisat Neil Gaiman. Zgtoszone byto ono do nagro-
dy radiowej SONY. Ostatnio opowiadanie zaadaptowata
joko sztuke teatralng grupa teatralna z Chicago. Pozosta-
te ksiqzki obejmujq Violent Cases (1987) oraz Blach Or-
chid(1988). Violent Cases - medytacja nad pamieciq, ztem
i przyjeciami urodzinowymi. Zdobyta Eagle Award za naj-
lepszq powiesc ilustrowang, a Gaiman otrzymat nagrode
Eagle jako najlepszy scenarzysta amerykanskiego komik-
su. W 1990 r. powstat pierwszy zbiér SF autorstwa Gaima-
na - Miracleman. The Golden Age pojawit sie w 1992 r. An-
gels and Visitations (1993) - zbiér opowiadan, prozy i ar-
tykutéw prasowych wydany dla uczczenia 10 lat pisarstwa
Gaimana sprzedat sie natychmiast w 10 000 egz. i byt
5-krotnie wznawiany. Jedno z opowiadan z tego zbioru pt.
Troll Bridge byto nominowane do nagrody World Fantasy
za 1994 rok. Ksigzka zostata nagrodzona w 1994 r. przez
Miedzynarodowe Stowarzyszenie Krytykéw Horroru w ka-
tegorii najlepszy zbiér opowiadan. Inne komiksy Gaimana
to np. Mr Punch, mroczna opowiesé o dziecinstwie i lalkach
oraz Alice Cooper’s The Last Temptation.

Zrédto: hitp:/ /komiksomania.pl/autor /neil-gaiman.html

Hergé - [wymowa: erz’e],
wiasc. Georges Prosper
Remi (ur. 22 maja 1907 w
Brukseli —zm. 3 marca 1983
w Brukseli), belgijski rysow-
nik komiksowy zaliczany do
najpopularniejszych  twér-
cow XX wieku. Seria komik-
sow Przygody Tintina, kto-
rych bohaterem jest podréz-
nik Tintin sprzedana zostata
w ponad 200 min egzem-
plarzy i przettumaczona z
jezyka francuskiego na po-
nad 50 jezykdéw. Pseudnim
Hergé, ktérym podpisywal "
prace pochodzi od jego ini-

cjatéw RG (wymawianych po francusku).

http://pl.wikipedia.org /wiki/Herg%C3%A9

Frank Miller - (ur. 27 stycz-
nia 1957 w Olney, Mary-
land) — amerykanski pisarz
i artysta, najbardziej znany
joko autor komikséw w stylu
noir. Dorastajgcy w Mont-
pelier, Vermont, Miller zo-
stal najpierw profesjonal-
nym artystq komiksowym.
Pracowat dla gtéwnych wy-
dawnictw w Stanach, ta-
kich jak Gold Key, DC Co-
mics i Marvel Comics. Zwré-
cit na siebie uwage amery-
kanskiej sceny komiksowej
dwuzeszytowq opowiesciq
z serii The Spectacular Spi-
der-Man. Wkrétce pdzniej zostat statym rysownikiem serii
Daredevil, nastepnie réwniez jej scenarzystq. Wspdtpra-
cujqc z inkerem Klausem Jansonem, Miller szybko zyski-
wat nowych fandéw, uznanie krytykéw oraz respekt wéréd
kolegdéw z branzy. Podczas okresu, w ktérym pracowat
przy Daredevilu, Miller stworzyt Elektre — stynnq juz po-
staé komiksowq, z ktérq to witasnie jest najbardziej koja-
rzony. Od tamtego czasu jego wptyw na serie Daredevil
zwiekszyt sie tak bardzo, iz nawet w filmowej adaptacji
wykorzystano wiele elementéw z opowiadan Millera. Mil-
ler jest znany réwniez z tworzenia specyficznych prac w
swoim unikalnym stylu. Ronin, komiks sensacyjny o samura-
ju byt owocem pierwszej z wielu wspdtpracy z zong Mil-
lera, Lynn Varley. Miller czesto przeplatat watki sztanda-
rowych postaci Marvela i DC takich jok Batman i Dare-
devil, oraz tworzyt swoje wiasne historie, takie jak Give
Me Liberty razem z Dave’em Gibbonsem czy Hard Bo-
iled z Geoffem Darrowem. Sin City, jego pierwsze catko-
wicie samodzielne dzieto, to seria drastycznych czarno-
biatych opowiesci kryminalnych wydana przez Dark Hor-
se Comics. Najbardziej znane i doceniane dzieta Millera,
zaréwno wewngtrz komiksowego pétswiatka, jak i poza
nim, to The Dark Knight Returns, mroczna historia Batmana
osadzona w niedalekiej przesztosci. Przedstawia ona Bat-
mana jako brutalnego, w pewnym stopniu wytrgconego z
rownowagi odrzutka, wielce odbiegajgcego od znanego
wizerunku z seriali telewizyjnych z lat 60. Od tego czasu
millerowa wersja mrocznego rycerza dominowata przez
prawie 20 lat, dajqc inspiracje Timowi Burtonowi w 1989
do nakrecenia filmowej wersji Batmana, Alanowi Moore-
"owi do stworzenia historii The Killing Joke, oraz Grantowi
Morrisonowi dla Arkham Asylum. Miller jest réwniez auto-
rem wielu scenariuszy filmowych, miedzy innymi do Robo-
Cop 2 i RoboCop 3. Po tym ostatnim, zdegustowany tym,
ze prawie zaden z jego pomystdéw nie zostat zrealizowa-
ny w ostatecznej wersji filmu, a nazwisko jego bylo wy-
Swietlane na pierwszym miejscu w napisach koncowych,
Miller zdecydowat, ze juz nigdy nie pozwoli Hollywood
robi¢ filmowych adaptacji na podstawie jego komikséw.
Pézniej Miller pracowat dla Dark Horse Comics, ktére ku-
pito prawa do wydawania komikséw o Robocopie, aby
stworzyé komiksowq adaptacje filmu Robocop Il opartq
na scenariuszu Millera. Zdanie Millera o filmowaniu ko-
mikséw zmienito sie po tym, jak Robert Rodriguez poka-
zat mu film krétkometrazowy na podstawie jednej historii
z Sin City, ktéry nakrecit bez jego wiedzy. Miller byt tak
zadowolony z rezultatu, ze w petni dat zgode na nakre-
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cenie filmu kinowego Sin City: Miasto Grzechu. Rezyser wy-
korzystat w nim oryginalne komiksy Millera zamiast scena-
riusza i storyboardéw. W 1999 roku Miller opublikowat po-
wies¢ graficznq 300, zainspirowanq bitwq pod Termopilami
historie spartanskich zotnierzy z géry skazanych na prze-
grang w walce z perskimi najezdzcami. Komiks ten uhono-
rowany zostat wieloma nagrodami i w 2006 roku zostat ze-
kranizowany przez Zacka Snydera (300).

Zrédto: http://pl.wikipedia.org/wiki/Frank_Miller

Grzegorz Rosinski - Urodzit
sie 3 sierpnia 1941 w Sta-
lowej Woli. Ukonczyt Liceum
Sztuk Plastycznych i Akademie
Sztuk Pieknych w Warszawie.
Po otrzymaniu dyplomu zara-
biat na zycie projektami okfa-
dek ptyt, ilustraciomi do pod-
recznikéw i opowiadan dla
dzieci. Potem zajqt sie komik-
sem. Swojq kariere zaczqt od
rysowania popularnych w Pol-
sce serii komiksowych. To on
jest autorem rysunkéw do cze-
$ci komikséw z serii Kapitan Zbik i Pilot $migtowca. Jedno-
czesnie powstawat cykl Legendarna historia Polski. W 1976
roku objqt kierownictwo artystyczne w magazynie ,,Relax”.
Przygoda belgijska zaczeta sie dla Rosinskiego w potowie
lat siedemdziesigtych. Na samym poczqtku rysowat krétkie
komiksy humorystyczne dla magazynéw ,,Trombone illustre”
oraz ,Tintin”. Wtedy wtasnie dla magazynu ,,Spirou” po-
wstata seria krétkich humorystycznych opowiadan zatytuto-
wana Fantastyczna podréz. W 1976 roku Rosinski poznat
Jeana Van Hamme'a i w tym samym roku narodzit sie po-
myst komiksu Thorgal. Wkrétce potem pierwsza czesé sagi o
Thorgalu, zatytutowana Zdradzona Czarodziejka, ukazata
sie w pismie ,,Tintin”. Seria ta wkrétce stata sie europejskim
przebojem. W 1980 roku do galerii swoich postaci Rosinski
dodat nowego bohatera, Yansa. Autorem scenariusza serii
opisujqcej przygody Yansa jest A. P. Duchateau. Po wpro-
wadzeniu stanu wojennego Rosinski wyjechat z kraju na sta-
te. W 1986 r. razem z Van Hammem stworzyli nastepny ko-
miksowy przebdj - czarno - biatq opowiesé¢ o szninklu J'o-
nie. Rosinski jest takze autorem Skargi Utraconych Ziem,
ktéra jeszcze przed ukazaniem sie na rynku zyskata duzq
popularnosé (1994-95 r.). Stworzyt tez jednoalbumowy ko-
miks pt. Western. Od 1979 roku, w ktérym to artysta otrzy-
mat nagrode Saint-Michel za najlepszy realistyczny ko-
miks, jego prace byly nagradzane na wielu festiwalach ko-
miksowych: Grand Prix Alp w 1988 r. na festiwalu komik-
su w Sierre, nagrode dla najlepszego rysownika przyzna-
nq przez belgijskie stowarzyszenie komiksu w 1988 r., na-
grode dziennikarzy na festiwalu komiksu w Durbuy w Belgii.
Grzegorz Rosinski jest uznawany za czotowego twérce ko-
miksu w Europie. Wyktada sztuke komiksu na uczelni w Sion.
Obecnie mieszka w Szwaijcarii.

Stan Sakai - (ur. 25 maja 1953) — Amerykanin pochodzenia
japonskiego, twérca komikséw (m.in. Usagi Yojimbo), laure-
at Nagrody Eisnera. Urodzit sie w Kyoto. Dorastat na Hawa-
jach, gdzie studiowat sztuki piekne na Uniwersytecie Hawaij-
skim. Pozniej ukonczyt Szkote Sztuki i Wzornictwa w Pasa-
denie, w Kalifornii, gdzie obecnie mieszka wraz z zonq Sha-

ron. Kariere rozpoczqt od
uzupetniania tekstéw w ko-
miksach o Groo Wedrowcy
Sergio Aragonésa i Marka
Evanier. Stawe przynidst mu
cykl komikséw Usagi Yojim-
bo, epicka saga o Miyamo-
to Usagim, kréliku - samu-
raju, ktérej akcja toczy sie
w siedemnastowiecznej Ja-
ponii. Pierwsze odcinki se-
rii. wydano w 1984 rokuy,
za$ do dnia dzisiejszego
powstaty 23 tomy (z tego
22 przettumaczono na je-
zyk polski). Stan Sakai swo-
je komiksy tworzy catkowi-
cie samodzielnie (wyjqgtkiem sq wydania okolicznosciowe
niektérych toméw, pokolorowane przez Toma Luth, a takze
goscinny udziat Sergio Aragonésa, ktéry byt autorem sce-
nariusza opowiadania ,,Duch generata” w tomie 7 ,,Gen”
oraz autorem obrysu tuszem w rozdziale ,,Powrét na réow-
nine Adachi”, w tomie 11 ,,Pory roku”).
http://pl.wikipedia.org/wiki/Stan_Sakai

Akira Toryama - Absolwent Wyzszej Szkoty Przemysto-
wej w swojej prefekturze. Nastepnie zaczqgt prace w re-
klamie. Zmeczony pracq postanowit zajq¢ sie rysowaniem.
Zadebivtowat w 1978 w tygodniku mangowym Shukan
Shonen Janpu wydawnictwa Shueisha, krétkim komiksem
pod tytulem Wonder Island. Swéj pierwszy sukces osiq-
gnat po latach mangq Dr. Slump, wydawang od 1980, a
zakonczong w sierpniv 1984
roku. Jeszcze W tym samym
roku rozpoczqt prace nad
Dragon Ballem, ktérego two-
rzyt przez nastepne jedena-
$cie lat. Seria ta stata sie nie-
samowicie popularna na ca-
tym $wiecie. Cho¢ Akira nie
planowat tworzyé tak diugiej
serii i wielokrotnie zapowia-
dat jej koniec, seria docze-
kata sie 42 toméw, co stano-
wi niemal 9000 stron komiksu.
Zmeczony napietym harmo-
nogramem, Toriyama zakon-
czyt serie w 1995 roku. Wciqz jednak pracowat jako kon-
sultant przy produkcji Dragon Ball GT, gdzie wykreowat
wizerunki kilku gtéwnych postaci oraz wspoéttworzyt po-
czqtkowe odcinki anime. Poza rysowaniem Toriyama zaj-
mowat sie takze projektowaniem postaci do gier wideo,
gtdwnie na konsole Super Nintendo i Sony PlayStation.
Postaci jego autorstwa mozemy podziwiaé m.in. w staw-
nym Chrono Triggerze oraz w serii gier Dragon Quest.
Po zakoriczeniu serii Dragon Ball, Akira zajqt sie krotkimi
mangami, majgcymi zwykle od 100 do 200 stron, takimi
jok: Alien X, Cowa, Kajika oraz parodiuvjqcq Dragon Bal-
la mangq Neko Maijin. Aktualnie wspoéttworzy Blue Dra-
gon i, jak sam twierdzi, ma to byé jego ostatnia praca
tego rodzaiju.

http://pl.wikipedia.org/wiki/Akira_Toriyama



10

BIBiK

ISTORIA KOMIKSU AMERYKANSKIEGO

O LAT 80.

Komiks jest wyjqtkowym gatunkiem
sztuki. Jego przekaz opiera sie na
tresciach pisanych podobnie jak ksiqz-
ki, w ktérym opisy zostaty zamienione
na rysunki. Korzenie tego gatunku sie-
gajq pierwszej poto-
wy XIX w. kiedy two-
rzyt Rudolf Topffer. W
roku 1827 ukonczyt on
ciekawq prace, ktérq
byto 30 stron na kté-
rych na kazdej znajdo-
wato sie 6 narysowa-
nych plansz oraz pod-
pis u dotu dotyczqcy
narracji. Prace tq moz- |
na uznaé za jeden z
pierwszych  prakomik-
sow. Zostat on opubli-
kowany w roku 1842 w
Ameryce jako ,Adventu-
res of Obdiah Oldbuck”.
Pézniej wydat on réwniez 7 opo-
wiadan Goethego. Wiasnie tq dziatal-
no$é¢ Topffer'a mozna uznaé jako jed-
nq z pierwszych w dziedzinie komik-
su. Wiekszos¢ owych historyjek pre-
zentowato satyryczne spojrzenie na
spoteczenstwo XIX wieku. Jednak pra-
ce Topffer'a niebyty do konca komik-
sem w takim sensie jaok go postrzega-
my dzisiaj. Wiekszos¢ znawcéw jako
pierwszy prawdziwy komiks klasyfi-
kujq ,,Hogan’s Alley” wraz z jego bo-
haterem Yellow Kid’em. Réwniez waz-
nymi pozycjami w komiksie bedzie na
pewno ,,Max i Moritz”.

Zrédto: http:/ /komiks.I8r.pl /historia.html

HOL E T

W 1938 w czasopismie poswieco-
nym komiksowi fantastyczno-nauko-
wemu pojawit sie Superman. Bartosz
Kurc, jedna z dwéch oséb prébujgcych
pisaé w Polsce prace naukowe o ko-
miksie, twierdzi, ze Cztowiek Ze Sta-
li na zawsze zmienit oblicze komiksu
zza oceadnu. Ja bym powiedzial, ze je
stworzyt. Bo od chwili, gdy sie pojawit,
bohaterowie w trykotach zdominowali
w catosci rynek amerykanski, walczqc
z nazistami w czasie wojny, a po woj-
nie ucielesniajgc amerykanskie warto-
ci i wzmacniajge w nie wiare.

No bo jaki wtasciwie jest Superman?
Jest szlachetny, moralnie nieskazitelny,

A SR CHe HIRs es0
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mqgdry - jego osqdy zawsze sq traf-
ne. Do tego jest twardy, nieustepliwy
wobec zta i, co najwazniejsze, wszech-
potezny. To wiasciwie juz nie jest ktos.

To jest cos. To jest sper-
sonifikowana Amery-
ka lat 40. Zebrana w
jednq postaé rodzqgca
sie potega, w trakcie
wojny zmuszona do
potwierdzania swojej
moralnej nieskazitel-
nosci, po wojnie pod-
| noszgca dumnie swo-
ja imperialistycznq
glowe. A Superman
idee wcielo-

A staci tatwostrawnych
historyjek obrazko-
wych.

I tak wia-
$nie byto na poczqgtku. To nie tylko Su-
perman, to tez Kapitan Ameryka czy
Flash Gordon. Wszyscy powielajgcy
doktadnie ten sam schemat. Kapitan
byt zresztq postaciq stworzonq szcze-
gdlnie na potrzeby an- I
tynazistowskiej pro- f
pagandy. Jego wro-
giem byt demoniczny |
hitlerowiec o okropnie |
zmienionej, podobnej ”
do czerwonej czaszki, |
twarzy - Red Skull. ‘!
Caty komiks w USA |
byt w duzej mierze }
podporq ideologii i
waznym narzedziem |
propagandy. Cho-
ciaz nie byt jej tubg.
Po prostu kumulowat
w sobie nqiwqiniei-
sze wartosci, iqkie
wyznawata Ameryka i
propagowat je w mozliwie najprost-
szej formie.

N

§ fﬁff,w

Zrédto: http://studente.pl/artykuly /8640/
Supermania-Lobomania-rzecz-o-komiksie-
amerykanskim/2id=8640&page=0

Ogromne znaczenie dla rozwoju ko-
miksu miata dziatalno$¢ wydawnictwa
EC Comics, ktére pojawito sie na rynku
wydawniczym po Il wojnie. W poszu-

0
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_. ngmfﬁw

kiwaniu nowych sposobéw zaintereso-
wania dorostego czytelnika komiksem,
wydawnictwo zaczeto publikowaé se-
rie zeszytdw petnych przemocy, gro-
zy, okrucienstwa i erotyzmu, co wzbu-
dzito wiele kontrowersji wsréd opinii
publicznej. Trzeba zaznaczyé, ze choé
tres¢ budzita wiele watpliwosci, to ja-
kos¢ prezentowanych rysunkéw byta
najwyzszej préoby. Wydawnictwo pu-
blikowato takze czasopisma komikso-
we ,Mad” i ,,Panic”, w ktérych pre-
zentowato czarny humor peten agre-
sji i bedqcy atakiem na amerykanskq
kulture masowq, stwarzajgc atmosfere
krytycznego o$mieszania [...]. Tenden-
cjq tego humoru natarczywego i dra-
stycznego, [byto] sprowadzenie ca-
tej kultury do nieograniczonej anar-
chii [...]". Konsekwencjq podwazania
norm spotecznych i obyczajowych byta
»krucjata antykomiksowa”, ktérq pro-
wadzit doktor Frederic Wertham, wi-
dzqgc w komiksach zrédito deprawacii
moralnej, a ktéra doprowadzita wita-
sciciela EC Comics, Williama Gaines-a
przed sqd w 1954 roku. Ten nieznacz-

'\ny Z pozoru przypa-

1 dek rozpetat dysku-
sie na temat wartosci
artystycznych komik-
su. Fakt wprowadze-
nia w wyniku procesu
Gainesa tzw. Kodek-
su Komiksowego (Co-
mics Code) bedqcego
w praktyce srodkiem
cenzury $wiadczy do-
bitnie, ze komiks stat
sie zjawiskiem, ktore-
go nie sposdb byto diu-
zej ignorowadé. Kodeks
Komiksowy  stworzony
przez Comics Magazi-
ne Association of Ame-
rica spowodowat wiele ograniczen w
tresciach prezentowanych w komik-
sach, a co wiecej, niepodporzqdkowa-
nie sie wymogom Kodeksu grozito wy-
dawcom bankructwem (kazdy komiks
musial posiadaé specjalny znaczek
poswiadczajqcy, ze tres¢ jest zgodna
z postanowieniami Kodeksu; w prze-
ciwnym razie dystrybutorzy odmawia-
li ich sprzedazy). Zatozenia Kodeksu
dotyczyty zakazdéw przedstawiania
pewnych tematéw (np. zbrodni kry-

LARING
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minalnych), a takze sposobéw ukazy-
wania niektérych instytucji i oséb (np.
przedstawiciele wtadzy nie mogli by¢
przedstawiani w sposéb deprecjonujg-
cy, a jedynie wzbudzajgcy szacunek).
Jesli chodzi o komiksy grozy, to zaka-
nie

zane zostato przedstawia-
przemocy i zawierania
ukladéw miedzy cztowie-
kiem a ztem (z wyjqtkiem
tych o wydzwieku moral-
nym). Kodeks odnosit sie
tez do zagadnien szcze-
gdétowych, tj. do stow-
nictwa, jokie moze by¢
stosowane, a nawet do
symboli, ktére wywoty-
watyby niepozqdane
skojarzenia. To w du-
zym stopniu zdeter-
minowato catq twor-
czos¢ komiksowq i
wptyneto na rozwdj

pdzniejszego komik-

su undergroundowe-

go (podziemnego).Tematyka tak
potepiana w Ameryce pojawita sie
réwniez na Starym Kontynencie. Ero-
tyzm, czarny humor czy tez kryminaty
o duzej dawce mocnych wrazen byty
domenq francuskiego wydawnictwa
La terrain vague Erica Rosfelda. Wy-
puscito ono na rynek wiele albuméw,
z ktérych kilka zostato uznanych za
arcydzieta gatunku, np. ,Barbarella”
Jean Claude-a Forresta oraz seria o
przygodach Valentiny Guido Crepa-
xa charakteryzujgca sie duzq dawkq
surrealizmu i specyficznym stylem po-
dziatu ptaszczyzny na wiele matych
klatek ukazujqcych detale, na ktérych
ma sie skoncentrowaé uwaga odbior-
cy.W wyniku restrykcji, jakie zostaty
narzucone przez postanowienia Ko-
deksu Komiksowego, w Ameryce buj-
nie rozkwitt komiks podziemny. Trze-
ba zaznaczyé, ze tzw. ,drugi obieg”
twoérczosci komiksowej istniat w Amery-
ce juz od dawna. Zajmowat sie wpro-
wadzaniem w obieg czytelniczy nie-
dopuszczonych przez cenzure publi-
kacji. Jednak od momentu przytqcze-
nia sie do podziemia wydawnictw ko-
miksowych, ktére staty sie ,ofiarami”
cenzury, narodzity sie poczqtki ruchu,
ktéry miat w przyszfosci zmieni¢ obli-
cze komiksu, a ktéry zyskat miano Un-
dergroundu. Twércy tego ruchu repre-
zentowali w dzietach wtasne posta-
wy ideologiczne i estetyczne,- ignoru-
jac legalng dystrybucjie poprzez np.
drukowanie i bezposredniq sprzedaz

scen

swoich produktéw. Jednym z organdéw
Undergroundu byt magazyn ,,Zap Co-
mics” R. Crumba, w kitérym publiko-
wano komiksy przedstawiajgce $wiat
peten agresji, rasizmu i erotyzmu. Co
wiecej, byt to wyraz pewnej prawdy
o zyciu, ktérej nie chcieli przyjgé ame-

rykanscy ,,obroncy moral-
o nosci”, prefe-
B rujqc jej lukro-
wang  wersje.
Underground
charakteryzo-
wat sie mnogo-
sciq stylow i kie-
runkéw. Byta to
pewna reakcja na
unifikacje i homo-
genizacje kultury
oraz wyraz buntu
przeciw ignorowa-
niv pewnych tema-
téw przez legalne
wydawnictwa. Naij-
wybitniejszymi twor-
cami  Undergroun-
du byli: Vaughn Bode i Art Spiegel-
man. Szczegdlnie interesujqcq twor-
czosé reprezentowat drugi z nich, bo-

stylistykach, a w la-
tach  osiemdziesig-
tych odniést znaczg-
cy sukces zwiqzany z
jego dzietem ,Maus. A
Survivol-s Tal”, za kté-
re (w wersji ksigzkowej)
otrzymat w 1992 roku
Nagrode Pulitzera. W
swojej historii poruszyt te-
matyke Holocaustu, opie-
rajgc sie w duzym stopniu
na wqtkach autobiograficz-
nych oraz stosujqc zabieg
antropomorfizmu w przed-
stawieniu Zydéw jako myszy,
a Niemcéw jako kotéw.Komiks
podziemny narodzit sie i roz-
wingt w USA, ale dla Francu-
zéw stat sie podstawq do stworzenia
nowej fali komiksu dla dorostych. W
1975 roku dwéch wybitnych francu-
skich rysownikéw: P. Druillet, J. Giraud
(publikujgcy pod pseudonimem Mo-
ebius) i wydawca J. Dionnet zatozyto
nowe czasopismo pt. ,Metal Hurlant”.
Publikowano tam komiksy zaréwno te
z pierwszego obiegu, jak i te repre-
zentujqce stylistyke publikacji under-
groundowych. Cechq charakterystycz-
nq bylo czeste wykorzystywanie zna-
nych juz motywoéw klasycznej powiesci

science-fiction oraz odwotywanie sie
do subkultur mtodziezowych. Odnaj-
dujemy tu katastroficzne wizje upad-
ku $wiata, mrocznq rzeczywistos¢ usy-
tuowanqg w blizej nieokreslonej prze-
strzeni, istoty obdarzone nadludzkimi
mozliwosciami czy tez cztowieka zde-
gradowanego i stabego. ,Metal Hur-
lant” szybko zdobyt uznanie zaréwno
czytelnikdw, jak i tworcow. Jego wyso-
ka jakosé estetyczna i edytorska przy-
ciggneta do wspotpracy Amerykandw
R. Corbena i V. Bode, co zaowocowato
amerykanskq wersjq magazynu, ktéry
pod nazwq ,Heavy Metal” ukazat sie
w 1977 roku. Na jego tamach rodzi-
ty sie nowe kierunki i style artystycz-
ne, co w duzym stopniu byto podykto-
wane przenikaniem wptywoéw z Euro-
py. W Stanach zaczetly tez powstawad
mate, niezalezne wydawnictwa (Inde-
pendent Comics), w ktérych publiko-
wali zaréwno debiutanci, jak i uznani
juz tworcy. Twérczoéé prezentowanqg w
amerykanskich wydawnictwach nieza-
leznych charakteryzowaty dwa wyraz-
ne nurty. Pierwszy z nich parodiowat
znane juz komiksy za pomocq przed-
wienia gtéwnych boha-
teréw joko zwierzqt,
co dawato niezwykle
humorystyczny efekt.
Tak wiec bohatera-
mi byli: Pingwin Sa-
muraj, Kon Neil czy
Wojownicze Zétwie
Ninja. Do dzi$ na
rynku istnieje ,,Ce-

rebus Aadvark”
D. Sime-a, kté-
rego bohate-

rem jest mrow-
kojad, a tresé
wzorowana

jest na ,Co-
nanie Barba-
rzyncy”. Dru-

gim kierunkiem poszuki-
wan komiksu niezaleznego byta twér-
czo$¢, ktéra choé o réznej tematyce,
charakteryzowata sie duzq dbato-
$ciq o szczegdty Swiata przedstawio-
nego, co miato za zadanie podkresli¢
jego prawdziwosé. Przedstawicielami
tego nurtu byty komiksy ,Elfquest” R.
i W. Pini oraz ,,American Flagg!” Ch. i
J. Sable-a.

Zrédto: Agnieszka Waloriska ,,Narodziny ewo-
lucja i funkcje komiksu”: http://ebib.oss.wroc.
pl/2002/39 /wolanska.php
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KROTKIE KALENPARIUM
KOMIKSOUIROLSKIEGO.

1919 - Ukazuje sie ,,Ogniem i mieczem czyli przygody
Szalonego Grzesia” — uznany za pierwszy polski komiks.

1933 - Pierwsze wydanie ,,120 przygéd Koziotka Matotka”

1946 - ,Express llustrowany” zaczyna publikowaé ,,Wicka
i Wacka”

- W ,,Przekroju” pojawia sie pierwszy pasek z
,»Filutkiem”

1949 - Zjazd Szczecinski — proklamowanie
socrealizmu, co swoje odbicie znalazto réwniez w
komiksie

1957 - W ,.Swiecie Mlodych” pojawia sie pierwszy
odcinek ,,Tytusa, Romka i A'Tomka”

1967 - ,Sport i Turystyka” rozpoczyna serie ,,Kapitan Zbik”

1972 - Rok publikacji pierwszego paska komiksu ,,Kajko
i Kokosz”

1976 - Startuje czasopismo komiksowe ,,Relax”

1978 - Magazyn ,,Relax” publikuje pierwszq czes¢
»Thorgala” Grzegorza Rosinskiego

mos 5 R
1987 - Wychodzi pierwszy numer czasopisma ,,Komiks. Mm)ﬁ!&ﬁa

Nowa fantastyka”

1991 - Odbywa sie pierwszy Miedzynarodowy Festiwal
Komiksu (jeszcze pod nazwqg Ogdlnopolski Konwent Twércéw
Komiksu)

1996 - Czasopismo ,,Slizg” rozpoczyna publikowanie
komiksu ,,Jez Jerzy”

1999 - Pojawia sie pierwszy numer magazynu komiksowego
,»Produkt”

2003 - Bracia Minkiewicz wydaijq pierwszy zeszyt ,Wilqa”
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RNOMIKS

W IN-TERNECIE

Duze llosci Naraz Psow:

http: //www.demland.info /dem/

Bug City (zakonczone):

http://www.bugcity.nazwa.pl/

Hell Hotel:

http: //www.hell-hotel.com/

Boli Blog:
http:/ /boli.blog.pl

Paski Komiksowe:

http://paski.org /54044

Bez Sensu:

http: / /kubagrabowski.pl /paski-
komiksowe-bez-sensu/

i, wpotanic
L b
| tevReyo, denceumate

Chomiks: ‘ @

http: //www.chomiks.com/ W//—‘

i _Gazete W

Janek Koza:

http://www.fungun.republika.pl/

Wisnia:

http:/ /kokoart.net /kokoart2 /

Znikajgce pixelle endo i belle:

http: //komix.blog.pl/
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