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W KOMIKSOWYM KINIE — W KINIE KOMIKSOW.
OD INSPIRACIJT POPRZEZ ADAPTACIJE KU EKRANIZACIOM

Celem artykutu jest zwrocenie uwagi na kwestie zwiazkow i relacji zachodzacych migdzy filmem i komiksem.
Wspotczesne wzglednie liczne kinowe wersje historii obrazkowych sktaniaja do refleksji nad dotychczasowym
postugiwaniem si¢ komiksowymi fabutami w filmach. Postrzegane jako dychotomiczne media, film i komiks
tacza zaréwno elementy konstrukeji wizualnego przekazu, jak i historyczny rozwoj, w ktérym dochodzito do
zapozyczen tematycznych. Mozna wsrdd nich wyrdznié czgste ,,inspiracje”, proby ,,adaptacji” oraz nowator-
skie ,,ekranizacje”. Istotny wplyw na przenikanie si¢ wymienionych mediéw ma réwniez kultura popularna.
W konsekwencji, o ile kolejne filmy oparte na komiksach nie stanowia nowego zjawiska, o tyle ich charakter
wydaje si¢ nieco bardziej rozbudowany.

Stowa kluczowe: kino, komiks, inspiracje, adaptacje, ekranizacje

W $wiadomosci wspotczesnych odbiorcéw kultury popularnej ikoniczne postacie
zaliczane do grona superbohateréw — Superman, Batman czy Spiderman — wywodza si¢
z kinowych filméw badz seriali telewizyjnych, zarébwno fabularnych, jak i animowanych.
W rozmowie z Tomaszem Raczkiem Zygmunt Katuzynski stwierdzit, ze ,,w naszym kraju
te trzy klasyczne cykle komiksow poznalismy dzigki kinu” (Raczek, Katuzynski 2002). Co
wigcej, obserwujemy zjawisko pomijania oddzialywania komikséw na kulture, ktore nie ogra-
nicza si¢ wylacznie do okre$lonych symbolicznych postacit. Jak zauwazyt Pawet Timofiejuk,
»Droga do zatracenia? Albo Surogaci, Capote, Historia przemocy, Gainsbourg, Mezczyzna,
przedmiot pozqdania? Co taczy te filmy? Ano to, ze przecigtny polski widz nigdy nie styszat
o tym, ze powstaly na podstawie komikséw. Recenzenci ani stowem sig o tym nie zajakneli”
(Timofiejuk 2011).

We wspoélczesnym zachodnim kinie mozna zaobserwowaé coraz wigksza liczbe filmow
opierajacych si¢ w mniejszym lub wigkszym stopniu na komiksach. I nie chodzi w tym wy-
padku o odwotanie si¢ do zwrotow retorycznych takich jak ,,komiksowy film”, ,, komiksowa
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1 W kontekscie biezacych wydarzen spoteczno-politycznych (2012), niedotyczacych bezposrednio komiksow,
mozna réwniez dostrzec wptyw historii obrazkowych. Popularna w grupie ,,Oburzonych” oraz przeciwnikow
uktadu ACTA (4nti-counterfeiting Trade Agreement) koncepcja wizualna maski Guy Fawkesa wywodzi si¢
z powiesci graficznej V for Vendetta (V jak Vendetta).
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historia” czy ,.komiksowy bohater?, wykorzystywanych przez niektérych krytykéw filmo-
wych?, lecz o dostrzegalna u tworcoOw — tzn. producentdw, scenarzystow, rezyserow, a takze
aktoréw — tendencj¢ do poszukiwania zrodet dla kolejnych kinowych i telewizyjnych fabut
w historiach obrazkowych*. Statystyczny wzrost® liczby komikséw przektadanych na jezyk
kina sktania do refleksji nad wczesniejszym czerpaniem motywow, wartosci lub pomystow,
a takze wykorzystywaniem postaci bohateréw i antybohaterow (Januszkiewicz 2002: 84).
Nalezy zastanowic¢ sig, czy jest to postgpowanie wyrdzniajace si¢ na tle dotychczasowych,
przeszto stuletnich relacji filmu i historii obrazkowych. Nie mniej interesujaca kwestia jest
sposob przektadania jednego medium, bgdacego w pewnym stopniu wizualnym (ikono-ling-
wistycznym), na jezyk kina i ich podmiotowe lub przedmiotowe relacje. Jak wspomniano,
widzowie czgsto nie wiedza, ze ogladaja film oparty na komiksie, a wigkszo$¢ tworcoOw nie-
chetnie przyznaje si¢ do tego typu inspiracji, co zostaje przemilczane takze przez krytykow.
Warto rowniez zwroci¢ uwagg, na ile te same wartosci przedstawiane w filmie i komiksie
sa odmiennie oceniane, a w konsekwencji — na ile przypisuje si¢ im rézne wartosci, ktorych
podstawa sa wylacznie cechy gatunkowe jednego i drugiego medium.

Zarysowana problematyka wymaga skoncentrowania sig¢ na filmie oraz komiksie jako
pewnych mediach (Goban-Klas 2004: 11) wyr6zniajacych si¢ okreslonymi konstytutywnymi
wlasnos$ciami wynikajacymi z historii ich rozwoju. Jednoczeénie konieczne wydaje si¢ od-
wolanie do konkretnych przyktadow, a tym samym przyjrzenie si¢ poszczegdlnym utworom
filmowym i komiksowym, ktore beda egzemplifikacja wystgpowania relacji oraz zwiazkow.

1. NARODZINY NOWYCH MEDIOW

Powstanie kina nie byloby mozliwe bez fotografii, poniewaz film opiera si¢ na rejestracji
kolejnych statycznych obrazéw, ktore w momencie odpowiedniego odtwarzania wywotuja
wrazenie ruchu. W pierwszej potowie XIX wieku francuski wynalazca Joseph-Nicéphore

»Mozna by uku¢ definicjg: film jest nazywany »komiksowym« wtedy, gdy cechuje si¢ niezwykle wartka,
rozwijajaca si¢ linearnie akcja, istng kaskada zdarzen, nadmiarem przygod i nadmiarem niebezpieczenstw,
zazwyczaj uosobionych przez demoniczno-operetkowe postacie. Niemal stata cecha tego gatunku jest »nad-
kreacyjnos¢« wyrazajaca si¢ w ukazywaniu na ekranie stworéw nieprawdopodobnych logicznie, a kunsztownie
skonstruowanych. Innymi cechami sa tu konieczno$¢ finalowego triumfu Dobra albo Glownego Bohatera i silny
schematyzm sytuacji i psychologii” (Szytak 1985: 41).

Ponad ¢wier¢ wieku temu Aleksander Jackiewicz pisal, ze ,,komiks krazy we krwi dzisiejszego filmu. Petno na
ekranie stylizacji $wiata na jaskrawe, jednoznaczne, atrakcyjne obrazki, ludzi na figurki, kukietki, ich spraw
na niezwykte widowiska” (Jackiewicz 1975: 197).

Za Jerzym Szylakiem w artykule wymiennie pojawiaja si¢ pojgcia ,.komiks”, ,, komiksy” oraz , historie obraz-
kowe” (Szytak 1999).

® W minionej dekadzie corocznie na jezyk kina przektadano kilka komikséw; poza wspomnianymi w artykule
mozna poda¢ jeszcze inne przyktady: rok 2000 —X-men (oraz kolejne dwie czgsci z roku 2003 oraz 2006);
2001 — Ghost World; 2002 — Spider-Man (oraz kolejne dwie czesci z roku 2004 oraz 2007); Astérix & Obélix:
Mission Cléopatre (Asterix i Obelix: Misja Kleopatra); 2003 — The League of Extraordinary Gentlemen (Liga
niezwyklych dzentelmenow); Daredevil; 2004 — Blueberry; The Punisher (oraz film z tym samym bohaterem
z roku 2008); 2005 — Batman: Begins (Batman: Poczqtek i kolejna czg$¢ z roku 2008); Constatine; Elektra;
2007 — 30 Days of Night (30 dni mroku); 2008 — Iron Man (oraz kolejna czgs$¢ z roku 2010).
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Niépce prowadzit eksperymenty z utrwalaniem obrazu, a jego wspotpracownik Louis Jacques
Daguerre opracowal mniej czasochtonna i prostsza metodg robienia zdje¢, okre§lona od jego
nazwiska dagerotypia. Rownolegle Anglik William Henry Fox Talbot przedstawil wlasny spo-
sob zapisu scen i wizerunkow, ktory od greckich stow phos (Swiatto) i grapho (piszg) nazwat
fotografig (pisaniem $wiattem, por. Wojnicka 2010: 15—-16). Natomiast w koncu XIX wieku
amerykanski wynalazca Thomas Alva Edison zbudowat kinetograf umozliwiajacy rejestracje
obrazow oraz kinetoskop pozwalajacy na ich odtwarzanie.

O ile jednoznaczne wskazanie orientacyjnej daty narodziny fotografii jest nieco ktopotliwe
1 moze wzbudza¢ pewne kontrowersje, o tyle takich trudnosci nie przysparza data powstania
kina, niewatpliwie, nierozerwalnie zwiazanego z filmem. Pierwszy seans kinowy, zorganizo-
wany przez braci Augusta i Ludwika Lumiére’6w, odbyt si¢ 28 grudnia 1895 roku w Paryzu
w Grand Café przy Bulwarze Kapucyndéw (Witt 1972: 34). To wtasnie t¢ datg powszechnie
przyjmuje si¢ jako narodziny nowego medium. Pierwsze krotkometrazowe filmy francuskich
tworcow miaty charakter przede wszystkim paradokumentalny. Jednak zainteresowanie
widzow fabutami innymi niz wcze$niejsze utrwalone obrazy zycia codziennego skierowaty
tworcow filmowych w strong narracji niekoniecznie prawdziwej, cho¢ nie tylko basniowe;j
czy magicznej (Ptazewski 2005: 11-20).

Przez ponad trzy dekady kino pozostawalo nieme — dzwigk odtwarzany byl na biezaco
w trakcie seansu przez orkiestrg lub dobiegat z ptyty gramofonowej. Niewerbalny przekaz byt
uniwersalny i zrozumiaty wlasciwie wszedzie tam, gdzie tylko docieraty kinematografy. Za
granice miedzy kinem niemym i dzwigkowym uznaje si¢ premiere The Jazz Singer (Spiewaka
Jjazzbandu), ktora odbyta si¢ 6 pazdziernika 1927 roku.

Powstanie i rozwoj filmu oraz kina byly wydarzeniami majacymi istotne znaczenie nie
tylko dla 6wczesnej kultury. Konsekwencje utrwalenia statycznego obrazu — prawdziwego lub
odgrywanego — a nastgpnie wprowadzenie go w ruch, ktory z czasem zostal rowniez wzbo-
gacony naturalnym badz sztucznym dzwigkiem, wykroczyty daleko poza sfer¢ do§wiadczen
symbolicznych, zmieniajac sposob percepcji rzeczywistosci (Hopfinger 1997: 15).

Natomiast za poczatek komiksu tradycyjnie przyjmuje si¢ dzien 16 lutego 1896 roku,
kiedy to na tamach gazety ,,The New York Journal” ukazal si¢ pierwszy pasek komiksu
Richarda Feltona Outcaulta, zatytutowany Yellow Kid (Z6tty Dzieciak — Szytak 2000a: 6).
Niekiedy za czas powstania komiksu przyjmuje si¢ ogolnie przetom lat 18961 1897, poniewaz
niedhugo po ukazaniu sig serii Yellow Kid, 12 grudnia 1897 roku, réwniez na stronach ,,The
New York Journal” rozpoczgla si¢ publikacja historii obrazkowej Rudolpha Dirksa Katzen-
Jjammer Kids (Dzieci Katzenjammeréw)®. Przyjete daty maja charakter wytacznie umowny,
gdyz w codziennej prasie juz od wielu lat ukazywaly si¢ satyryczne rysunki czy opowiesci
graficzne, faczace w narracji stowo i obraz. To wlasnie specyficzne operowanie tymi dwoma
elementami przyjmuje si¢ za jedna z immanentnych cech komiksow.

Wypracowanie nowej formy przekazu zostalo okreslone mianem jednosci ikono-lingwi-
stycznej. Opowie$¢ prezentowana w historii obrazkowej opiera si¢ na komplementarnosci
pisma i rysunku, co nie jest rownoznaczne z wykorzystywaniem obu $§rodkow w podobnych

® Podstawa warstwy fabularnej tej serii byly wczesniejsze opowiesci obrazkowe Wilhelma Buscha Max und
Moritz; zob. Dunin 2004: 163.
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proporcjach, a w skrajnych wypadkach — nie musi nawet oznacza¢ ich wspotwystepowania
w jednym kadrze, pasku (czy stronie) lub catej fabule (Toeplitz 1985: 21). Jednak komiksowe
medium nie sprowadza si¢ wylaczenie do postugiwania si¢ stowem i obrazem, gdyz w ten sposob
nie odrézniatoby si¢ od rysunkow satyrycznych lub podobnych prac artystycznych z pogranicza
malarstwa i literatury (Kurc 2003: 48—49). Elementem uzupelniajacym jedno$¢ ikono-lingwi-
styczng jest prowadzenie $cisle okre§lonej narracji, ktorej zostaja podporzadkowane zastoso-
wane $rodki wyrazu’. Kazdy kadr funkcjonuje w pewnej sekwencji zdarzen i tworzy ciaglos¢
znaczeniowa, sktadajaca si¢ na calos¢ bedaca komiksowa fabula (Przybylski 1980: 239).

Wykorzystanie roznego rodzaju zabiegow plastycznych do przedstawienia spojnych fabut
byto zjawiskiem wystepujacym juz w momencie stworzenia pierwszych rysunkéw naskal-
nych (Dunin, Szytak 1997: 176). Z kolei wszystkie immanentne cechy gatunkowe komiksu
mozna odnalez¢ w satyrze, krytyce oraz komentarzach politycznych i spotecznych przeto-
mu XVIII i XIX wieku, taczacych si¢ z rozwojem prasy oraz zachodzacymi przemianami
cywilizacyjnymi. Do $cistego grona prekursorow (niekiedy nazywanych takze pierwszymi
tworcami) historii obrazkowych zalicza si¢ pochodzacych z Europy Rudolpha Topffera,
Gustava Dorégo i Wilhelma Buscha (Obrgbski 2005: 13).

O ile poczatkowo fabuly komiksowe przedstawiaty przede wszystkim liczne bojki,
demolowanie pomieszczen i budynkow, niszczenie przedmiotéw, czgsto niewybredne Zarty
i absurdalne zdarzenia (nawiazywaly tym samym do komedii slapstickowych), o tyle tres¢
i forma historii obrazkowych ulegla stopniowym zmianom. Najpierw pojawity si¢ powazniejsze,
nieco oniryczne i metaforyczne opowiesci Little Nemo in Slumberland (Maty Nemo w Krainie
Snéw) Winsora McCaya (1905) oraz Krazy Kat (Gopi Kocur) George’a Herrimana (1916,
por. Seldes 1970: 184-197), a p6zniej — w latach 20. i 30. XX wieku — publikowano komiksy
przygodowe i awanturnicze, kryminalne, obyczajowe i fantastyczno-naukowe. Rosnace grono
czytelnikow przyczynito si¢ do znacznego wzrostu liczby ukazujacych sig paskow gazetowych
oraz wydawanych albuméw (Gabillet 2010: 17). W tym czasie pojawili si¢ rOwniez wspominani
pierwsi superbohaterowie — Superman Jerry’ego Siegela i Joego Shustera (1938) oraz Batman
Billa Fingera i Boba Kane’a (1939, por. Misiroglu, Roach 2004). O ile pewne cechy charakte-
rystyczne obu postaci mozna odnalez¢ w literaturze czy sztuce plastycznej, o tyle calosciowa
koncepcja komikséw z wyzej wymienionymi bohaterami nie miata swojego odpowiednika
w owczesnej kulturze (Szylak 1999: 21). Zrédtem pomystow na opowiesci o kolejnych
superbohaterach — zwtaszcza z lat 60. XX wieku — stala si¢ mitologia (Szytak 2000a: 40).

2. O ZWIAZKACH FILMU I KOMIKSU

Film i komiks wywodza si¢ z tej samej epoki — pierwszy pokaz kinowy odbyt si¢ nie-
spetna dwa miesiace przed premiera pierwszej historii obrazkowej — i stanowia konsekwencje
przemian spoteczno-kulturowych, do ktorych doszto w wyniku rewolucji przemystowej.

" W komiksach pod pojgciem ,,stowa” i ,,obrazu” nie nalezy upatrywa¢ wylacznie opisow, dialogoéw oraz ono-
matopei czy rysunkow. W obu przypadkach chodzi wylacznie o umowne postugiwanie si¢ wymienionymi
elementami (Woynarowski 2010: 181-182).
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Reorganizacja rytmu codziennego zycia oraz diametralne zmiany kluczowych warto$ci
wymagaly zagospodarowania powstatej wolnej przestrzeni w szeroko rozumianej kulturze
(Ktoskowska 1980: 109-118). Jednoczesnie nowe technologie umozliwity pojawienie si¢
nowych mediow (m.in. filmu i komiksu), ktore staty si¢ atrakcyjnym zrédlem dotychczas
nieznanej rozrywki majacej wypehi¢ wolny czas (Birek 1993: 152-153).

Nastgpstwem prawie rownoczesnego powstania filmu i komiksu jest czgsciowo wspolny
jezyk oraz zblizony spos6b konstruowania narracji. Francis Lacassin zauwaza, ze ,,przeglad
podstawowych $rodkéw wyrazu, jakimi dysponuje komiks, pozwala doj$¢ do nastepujacego
wniosku: poza rzadkimi wyjatkami (...) wigkszo$¢ ich byta do siebie podobna bez odwoty-
wania si¢ do kina i czesto nawet zanim ono si¢ narodzito” (Lacassin 1980: 92). W kontekscie
takiej uwagi nalezy podkresli¢, ze wczes$niej wymieniani prekursorzy historii obrazkowych
— Rudolphe Topffer, Gustave Doré oraz Wilhelm Busch — wykorzystywali w swoich pracach
srodki okreslane wspoétczesnie jako filmowe; m.in. zblizenia i travelling (Topffer), rozne
ujecia 1 zmiany planow (Doré), zabia perspektywe i drgajacy rysunek (Busch), a przede
wszystkim — montaz poszczegodlnych kadrow (Kunzle 1980: 103—109). Z kolei podstawa
pierwszego fabularnego filmu — L ’Arroseur arrose (Polanego polewacza) braci Lumiére’ow
z 1895 roku — byta najprawdopodobniej jednostronicowa opowies¢ Hermana Vogla lub Chri-
stophera® (Sitkiewicz 2009: 82-83).

Podobienstwa fabularne byly niejako naturalna implikacja kinowych i komiksowych
zwiazkdéw oraz stosowanej w filmie i komiksie formy przekazu. O ile pod wzgledem
wykorzystywanych gatunkoéw kino zdecydowanie wyprzedzito historie obrazkowe, o tyle
inspiracji dla tresci w przypadku obu mediow poszukiwano u tych samych zrodel, przede
wszystkim literackich. Przyktadowo na podstawie popularnej powiesci E.R. Burroughsa
powstat w 1918 roku film Tarzan. King of the Apes (Tarzan, krol malp), a w 1929 roku ko-
miks autorstwa Hala Fostera (Eco 2008: 147—151). W tym miejscu warto takze zauwazyc¢,
iz film 1 komiks byty i sa nosnikami okreslonych mitologii (Barthes 1970: 58-61). Jednak to
kino zyskato uznanie widzéw oraz krytykoéw jako medium reprezentujace wartosci zarGwno
elitarne, jak i egalitarne (Jackiewicz 1975: 116—117). Natomiast komiks pozostat dla czgsci
odbiorcow dzielem schematycznym i powtarzalnym (Tuszynska-Grzegorska 2011: 149).
Istotny wpltyw na ogoélne wyobrazenie o historiach obrazkowych miata wytwornia Walta
Disneya, ktora zdominowala media pod wzgledem tresci skierowanych do najmtodszych
odbiorcow (Lewandowicz 1995). W konsekwencji zarowno animacja, jak i rysunek staly si¢
forma przeznaczona przede wszystkim dla dzieci®.

Oba media tacza nie tylko wspolne zabiegi z zakresu formy i tresci oraz wykorzystywane
fabuty, ale rowniez niejako wspolne doswiadczenie — uleganie propagandzie (w okresie 11 woj-
ny $wiatowej antynazistowskiej, a w czasie zimnej wojny odpowiednio antykomunistyczne;j
i antykapitalistycznej) czy cenzura obyczajowa, wprowadzona na ekrany kin wraz z Kodeksem

8 Wtasc. Georges Colob.

® Jest to duzy i nie do kofica uprawniony skrot myslowy, bowiem pierwsze krotkometrazowe animacje Walta
Disneya — pokazywane najczgsciej przed wlasciwymi seansami kinowymi — byty kierowane (przede wszyst-
kim ze wzgledu na tre$¢) do dorostego widza. Dopiero z czasem Disney ukierunkowat prace swojej wytworni
na filmy przeznaczone dla dzieci, a fabuty poddat nawet swoistej autocenzurze (Sitkiewicz 2009: 93—105).
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Haysa z 1930 roku®®, a na tamy historii obrazkowych wraz z Kodeksem Komiksowym
z 1954 roku. Analogiczne jest rowniez przelamywanie stworzonych w latach 60. i 70. XX
wieku nakazow i zakazow.

Do wzrostu zainteresowania historiami obrazkowymi przyczynit si¢ pop-art (Robin-
son 2000: 524-563). W tym okresie powstal komiks Jeana-Claude’a Foresta Barbarella
(1962), przetozony na jezyk kina'? sze$¢ lat pdzniej (Szytak 2000b: 14). Z kolei rok po
ukazaniu si¢ komiksowej Barbarelli pojawita si¢ Modesty Blaise (1963), ktora po trzech
latach zadebiutowata w filmie (Kornatowska 1977: 36). Proby odzwierciedlenia koncepcji
artystycznej i ideowej wymienionych komiksow oraz gra z konwencjami przyczynity si¢
do zwrdcenia uwagi na potencjat historii obrazkowych, ktory mogt znalez¢ swoje odzwier-
ciedlenie w kinie. Ostatecznie wraz z Kinem Nowej Przygody®, na przetomie kolejnych
dwoch dekad XX wieku, komiksy staly si¢ istotnym zrédiem filmowych fabul. To wtedy
nakrecono np. Supermana (1978) z Christopherem Reeve’em w roli tytutowej, kolejnego
Flasha Gordona (1980 — w formie nawiazujacego nieco do Barbarelli) czy horror Swamp
Thing (Potwor z bagien — 1982). Jednoczesnie, na co zwraca Jerzy Szytak, w historiach
obrazkowych wykorzystane ,,(...) zostaty popularne seriale telewizyjne, jak: Star Trek,
Battlestar: Galactica, Kosmos 1999 czy filmy Szczeki, Gwiezdne wojny, Bliskie spotkania
trzeciego stopnia, Blade Runner, Poszukiwacze zaginionej Arki (...)” (Szytak 1985: 44).
W ostatnich latach XX wieku réwniez pojawiaty sie komiksy przekladane na jezyk filmu
i fabuly filmowe wykorzystywane w komiksie, co bylo juz nie tylko wyrazem fascynacji
czy popularno$ci postaci badz opowiesci, ale stanowito odzwierciedlenie nowych tendencji
charakterystycznych dla dominujacej kultury popularne;j.

W obliczu historycznych do§wiadczen filmu i komiksu wydaje sig, iz wspolczesne wy-
korzystywanie fabut i postaci historii obrazkowych w kinie nie jest niczym wyjatkowym.
Charakter relacji zachodzacych migdzy jezykami medidéw mozna okresli¢ — wzorujac sig
na zwrotach retorycznych, stosowanych w teoretycznych ujgciach filmu i komiksu — jako
»inspiracje”, ,,adaptacje” oraz ,,ekranizacje”.

3. INSPIRACIJE — CZERPANIE POMYSLOW

Pod pojgciem ,,inspiracji” nalezy rozumie¢ filmy, ktore odwolujq si¢ do okreslonych
koncepcji zawartych w komiksach, jednak nie stanowia ich bezposredniego przektadu.
Pojawiaja si¢ ci sami bohaterowie, zblizone fabuly, lecz cala opowies¢ tworzy zupetnie od-
mienng cato$é. Czgéciowo jest to spowodowane niemozliwoscia dostownego wykorzystania
konkretnej historii, co takze wynika z ograniczen jednego i drugiego medium. Jednocze$nie

0 Szczegotowe zapisy Kodeksu Haysa mozna odnalez¢ na stronie: www.arts.reformation.com [4.12.2011].

1 Szczegdtowe zapisy Kodeksu Komiksowego mozna odnalez¢ na stronie www.onceuponadime.com [4.12.2011].

12 Wspotezesnie film Barbarella zalicza si¢ go do gatunku ,kina ztego smaku”, ktore ,,(...) powotujac sie na esej
Susan Sontag Notes on camp, mozna zdefiniowac (...) jako takie, ktore przywiazuje ogromna wagg do styliza-
¢ji, podkresla sztucznos¢ prezentowanego $wiata, czgsto sktania si¢ ku parodii, lubuje si¢ w wieloznacznosci,
ekstrawagancji i ztym smaku” (Paszylk 2010: 207).

¥ Autorem terminu ,,Kino Nowej Przygody” jest historyk sztuki filmowej J. Ptazewski (Ptazewski 1986).
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kategoria ta obejmuje narracje, ktore opieraja si¢ na motywach zewngtrznych w stosunku do
filmu i komiksu, np. literaturze.

»lnspiracja” jest najczestsza sytuacja w relacjach filmu i komiksu, przy czym jej skutki
moga by¢ zarowno pozytywne, jak i negatywne. Niewatpliwie w sposob tworczy filmow-
cy wykorzystali koncepcje Hellboya, prezentujac druga kinowa wersj¢ historii opowiesci
o piekielnym chtopcu™ — Hellboy II: the Golden Army (Hellboy II: ztota armia). Komiks
Hellboy, stworzony na poczatku lat 90. XX wieku przez Mike’a Mignolg, od§wiezyl gatunek
komiksowej grozy i horroru, czerpiac pomysty z mitow czy ludowych podan i opowiesci.
Film, postugujacy si¢ przede wszystkim postaciami tytulowego i pozostalych gléwnych
bohateréw, przedstawial opowies¢ zachowujaca ducha komiksu (przede wszystkim konflikt
migdzy odchodzacym do przeszto$ci $wiatem istot mitycznych a §wiatem dominujacych ludzi),
lecz rownoczesnie zupetnie nowatorska pod wzgledem fabuly. Istotny wplyw na ostateczny
efekt filmowy miat rezyser Guillermo del Toro, znany z wielowatkowych filméw, w ktorych
realizm przeplata si¢ z elementami nadprzyrodzonymi.

Przyktadem kinowej ,,inspiracji” budzacej neutralne oceny jest film From Hell (Z piekia
rodem), powstaly na podstawie opowiesci graficznej o tym samym tytule, autorstwa Alana
Moore’a i Eddiego Cambella. Obie fabuly koncentruja si¢ na powszechnie znanej historii
seryjnego mordercy grasujacego w koncu XIX wieku wsrod mieszkancow zubozatej dziel-
nicy Londynu Whitechapel — Kubie Rozpruwaczu. Jednak fabuta powiesci graficznej byta
misternie zbudowana z elementéw dostgpnych faktow i domniemanych przypuszczen na
temat dokonanych zbrodni (co zreszta stanowito przedmiot jednego z ostatnich rozdziatow
komiksu, w ktorym autorzy przedstawiaja sposob konstrukcji historii obrazkowej i powstania
specyficznej legendy mordercy). Natomiast film to na poty horror, na poty kryminat, majacy
co prawda doborowa obsadg (m.in. Johnny Depp, lan Holm, Robbie Coltrane), ale zdecydo-
wanie odbiegajacy od pierwowzoru. Kinowa i komiksowa wersja From Hell charakteryzuja
si¢ odrgbnymi fabutami, a takze perspektywa, z ktorej obserwowane sa wydarzenia, na co
wplywaja rowniez postacie glownych bohateréw. O ile bowiem w historii obrazkowej czytelnik
obserwuje poczynania mordercy, pozostaje niemal od poczatku §wiadomy catej intrygi, o tyle
w filmie poznaje charakter wydarzen stopniowo, wraz z postacia policjanta prowadzacego
sledztwo. Zupetnie odmienna pozostaje rowniez estetyka filmu i komiksu. Nie nalezy przy
tym rozumie¢, iz wersja kinowa jest zta — zgodnie z opisywang koncepcja jest to wylacznie
pewna wariacja, ktora w kategoriach popularnego kina spetnia wszystkie wymogi i standardy.

Nie mozna tego natomiast powiedzie¢ o filmie Spirit (Duch), wzorujacym sig na pracach
jednego z klasykow gatunku Willu Eisnerze. Historia obrazkowa — przyjmujaca najczescicj
posta¢ kilkustronicowej fabuly — przeobrazita si¢ z komiksu opowiadajacego o tytutowym
pogromcey przestgpcow w istotny artystycznie i koncepeyjnie zabieg majacy na celu zbudo-
wanie przestrzeni specyficznej dla medium. Will Eisner prowadzit swoiste eksperymenty
w warstwie fabularnej i narracyjnej, wskazujac tym samym na drzemiace w komiksach
mozliwosci (Gaiman 2009: 7-9). Nic wigec dziwnego, ze film skupiajacy si¢ wylacznie na
tresci przynidst raczej niezadowalajacy efekt (Miaskiewicz 2009: 72).

%O pierwszej filmowej czgsci Hellboya bgdzie mowa w kolejnym fragmencie artykutu.
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Biorac pod uwagg, iz w przypadku ,,inspiracji” fabuty komiksoéw i filmow nie sa (nie
musza by¢) ze soba powigzane, rowniez sposéb montazu opowiesci (zastosowanych ujeé
oraz przej$¢ migdzy nimi) i prowadzenia catej narracji pozostaje najczgsciej bez zwiazkow.

4. ADAPTACIJE — PRZELOZENIE IDEI NA JEZYK KINA

Drugi sposob wykorzystania historii obrazkowych w filmie mozna okresli¢ jako ,,adapta-
cje”. W tym ujgciu kinowe wersje komiksow stanowia w mniejszym lub wigkszym stopniu
przektad konkretnej opowiesci na jezyk filmu. ,,W ujeciu stownikowym (od tac. adaptare)
to przerobka utworu literackiego w celu dostosowania go do mozliwosci innego medium,
ponowne wykonanie istniejacego juz dzieta w innym tworzywie. Innymi stowy — adaptacja
to rodzaj przektadu” (Kotodynski, Zargbski 2011: 5). Nie musza by¢ to doktadne i catkowicie
identyczne fabuty, lecz uwzgledniajac konstytutywne réznice mediow, pozostaja w generalnym
zwiazku. Inaczej méwiac, ,,adaptacja” jest wiernym odtworzeniem okreslonej opowiesci,
przystosowaniem tekstu do wymogow kinowego medium, a zapoznanie si¢ z filmem umozli-
wia pominigcie lektury komiksu bez utraty przekazywanego znaczenia czy sensu (Wojnicka,
Katafiasz 2009: 419). Nalezy pomina¢ jedynie zmiang wartosci estetycznych.

Liczba kinowych wersji komiksow, ktére mozna okresli¢ mianem adaptacji, jest zdecy-
dowanie mniejsza niz oméwionych inspiracji. Przyktadem adaptacji jest Hellboy — pierwszy
z dwoch dotychczas nakrgconych filmow opierajacych sig na przedstawionej powyzej historii
obrazkowej. Film Hellboy przedstawia kluczowe watki zawarte w kilku komiksowych opo-
wiesciach'®, dodajac pewne elementy niezbgdne z logicznego punktu widzenia. W konse-
kwencji, o ile w komiksie obecno$¢ olbrzymiego, czerwonego, obdarzonego pot¢zna dlonia®
i spitowanymi rogami demona przywolanego najprawdopodobniej z piekta, poruszajacego
si¢ swobodnie po Stanach Zjednoczonych, Europie, a nawet Azji (od konca drugiej wojny
Swiatowej do wspotczesnoscei) nie jest problematyzowana, o tyle w filmie waznym elementem
jest przynaleznos¢ tytutowego i kluczowych bohateréw do tajnej rzadowej agencji. Innym
watkiem niepojawiajacym si¢ w historii obrazkowej jest posta¢ mtodego pracownika tejze
organizacji, ktory nawiazuje przyjacielskie relacje z Hellboyem. Warto zaznaczy¢, ze sa to
tres$ci po pierwsze majace znaczenie dla przedstawienia i uprawdopodobnienia opowiesci
w wersji kinowej, a po drugie czgsto eksploatowane w filmach zaliczanych do kultury po-
pularnej.

Przyktadem innych dobrze ocenianych ,,adaptacji” sa rowniez kinowe wersji dwoch
waznych powiesci graficznych Alana Moore’a (scenarzysty): V for Vendetta (V jak Vendetta
— rysownik David Lloyd) oraz Watchmen (Straznicy — rysownik Dave Gibbons). W pierw-
szym wypadku opowies¢ o rewolucjoniscie wzorujacym si¢ na Guyu Fawkesie, walczacym

5 Mowa o albumach Nasienie zniszczenia (Seed of Destruction) oraz Obudzié diabla (Wake the Devil), a takze
opowiadaniach Spetana trumna (Chained Coffin).

6 Prawa rgka Hellboya jest nieproporcjonalnie wielka i stanowi skuteczny or¢z w bezposredniej walce. Jest
réwniez kluczowym elementem przeznaczenia, ktorym jest zwiagzany bohater. Jeden ze zbioréw opowiadan
o Hellboyu nosi tytut Prawa reka zniszczenia (The Right Hand of Doom).
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z faszystowskim rzadem w Wielkiej Brytanii powstalym po zagtadzie nuklearnej, zostata
uwspolczesniona, a kolejnosé zdarzen nieco zmodyfikowana (Smiatkowski 2006: 72). W dru-
gim wypadku mozna mowi¢ o jednej z najdoktadniejszych i kompletnych ,,adaptacji”, jedynie
nieznacznie zmienionej w watku fabularnym. Filmowcy wptyngli natomiast na estetyke V for
Vendetta — opowies¢ graficzna operowata na poty hiperrealistyczna kreska, a zastosowane
barwy wykorzystywaty skalg szaro$ci. Z kolei Watchmen w warstwie wizualnej charakte-
ryzuje si¢ bardzo precyzyjnym odwzorowanie zabiegdw artystycznych historii obrazkowe;j.
Kinowa wersja zachowuje logik¢ komiksu, przedstawiajac kolejne wydarzenia sktadajace si¢
na fabulg, co przeklada si¢ na prowadzenie analogicznej narracji (montazu). W przypadku
niektorych filmowych scen zachowano takze zastosowane w komiksowych kadrach ujgcia.
Co wigcej, tworcy wykorzystujac jako podklad muzyczny popularne utwory (m.in. The Ti-
mes They Are a-Changin Boba Dylana, The Sound of Silence Simona & Garfunkela czy
Hallelujah Leonarda Cohena) rozbudowali przekaz pozostajacy zgodny z idea opowiesci
(Konefat 2009: 20-22).

Warto zauwazy¢, iz kinowe ,,adaptacje” historii obrazkowych wzbudzaja duzo wigksze
kontrowersje niz filmy ,,inspirowane” komiksami. Dzieje si¢ tak, poniewaz producenci, sce-
narzysci i rezyserzy wybieraja czgsto historie obrazkowe, ktore sa elementem komiksowego
kanonu, a jednocze$nie — ze wzgledu na specyfike ikono-lingwistycznego przekazu — wydaja
si¢ trudne badz niemozliwe do przetozenia na jgzyk innego medium. Filmowe ograniczenia
wymagaja pewnych skrotow myslowych (tak w fabule, jak i charakterystyce postaci), ktore
wywoluja negatywne reakcje widzow.

5. EKRANIZACJE - EKSPERYMENTY FILMOWE

Nieco paradoksalnie tego typu watpliwosci — przynajmniej w Srodowisku tworcow,
czytelnikow i krytykdéw historii obrazkowych — nie budzi ostatnia z wyrdznionych form
wykorzystywania komiksow w kinie, a mianowicie ekranizacja. Pod tym pojgciem nalezy
rozumie¢ nieczgste zjawisko dostownego, identycznego lub niemal identycznego odtworzenia
opowiesci komiksowej za pomoca filmu. Nie chodzi wylacznie o pojawienie si¢ tych samych
bohateréw i innych postaci ani o kolejno$¢ zdarzen czy cata fabule, lecz o postuzenie si¢
doktadnie tymi samymi kadrami, ujgciami czy zblizeniami, a takze o przytoczenie wszyst-
kich Iub zdecydowanej wigkszo$ci stow (dialogdw, narracji itd., por. Helman 2010: 54).
Ekranizacja to rodzaj filmowego eksperymentu przynoszacego, co bylo nieco zaskakujace
dla krytykow i odbiorcow, pozytywne efekty.

Przyktadami eckranizacji sa dwa filmy: Sin City (Miasto Grzechu) oraz 300.
Pierwszy film przedstawia fabuly trzech albumoéw z serii Franka Millera’” opowiada-
jacej o losach mieszkancow tytulowego Miasta Grzechu w konwencji kina neo-noir
(Paszylk 2010: 221). Natomiast drugi to historia nawiazujaca do epizodu z drugiej wojny

7 Tom 1: Sin City (The Hard Goodbye), tom 3: Krwawa jatka (The Big Fat Kill) oraz tom 4: Ten zolty dran (That
Yellow Bastard).
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perskiej z V wieku p.n.e. wieku — bitwy pod Termopilami, rowniez przedstawionej na tamach
komiksu Franka Millera®.

Wykorzystane w kinowej wersji Sin City poszczeg6dlne kadry oraz ujgcia, zastosowane
plany, zblizenia badz ukazane detale wraz z calym montazem sa wiernym odtworzeniem
komiksowych kadréw, ujeé, plandw itd. Jedyny wyjatek stanowia cigcia, poniewaz przenosza
(nieswiadomego) widza migdzy fabutami réznych historii obrazkowych. Jednak zachowano
chronologig catej serii. Analogicznie kwestie wypowiadane przez poszczegdlnych bohaterow
lub prowadzona narracja to konsekwencja zabiegdw przedstawionych w komisach. Precyzja
przektadu prowadzita niekiedy do paradoksalnych (w przypadku filmu) sytuacji. Dzieje sig
tak np. w scenie, w ktdrej jeden z bohateréw ucieka przed oddziatem policji i wyskakujac
z budynku przez okno, prowadzi wewngtrzny monolog. O ile w komiksie mégt tego dokonaé
bez zaburzenia logiki narracji, o tyle w filmie, aby posta¢ mogla wypowiedzie¢ catgq kwestig,
lot z okna musiat ulec nienaturalnemu wydtuzeniu. Mimo wszystko oryginalnoscia powyz-
szego filmu jest, zgodnie z definicja, precyzyjne przetozenie poszczegdlnych elementow
powiesci graficznych na jezyk kina, co powodowato, ze sposrod niewielu dostrzegalnych
roéznic najwyrazniej eksponowany byt ruch i dzwigk.

Innym przyktadem ekranizacji historii obrazkowej, specyficznej ze wzgledu na swoj
charakter, jest Persepolis. Jest to o tyle nietypowy film, poniewaz nie jest fabularny, lecz
animowany. Niezaleznie od tego Persepolis takze wzglednie doktadnie odwzorowuje komiks
Marjane Satrapi, przedstawiajac losy bohaterki w okresie rewolucji islamskiej w Iranie. Po-
wies¢ graficzna (a za nia film) to autobiograficzna historia rysowniczki, ktora zdecydowata sig
przedstawi¢ swoje losy za pomoca komiksu, a pdzniej jeszcze raz — w filmie. W poréwnaniu
do pierwowzoru ekranizacja okazuje si¢ bardziej roznorodna i odrzucajaca prostote, a animacja
dodata catej opowiesci wyrazistosci i glgbi (Prodeus 2008: 60-61).

Ekranizacje nie sa rozpowszechniona forma przenoszenia komikséw na jezyk kina.
Dzieje sig tak nie tylko ze wzgledu na trudnosci techniczne i wiazace si¢ z nimi koszty, ale
przede wszystkim wynika z dynamiki i charakteru historii obrazkowych, ktore ograniczone
sa jedynie zdolnosciami i koncepcjami artystycznymi autorow. Nalezy przy tym zauwazyg¢,
ze zarowno Sin City, jak 1 300 w swej estetyce odwoluja sie — odpowiednio — do kina noir
oraz historyczno-przygodowego (,,miecza i sandalow”). Stanowilo to istotne ulatwienie dla
dokonania ich ,,ekranizacji”.

6. KOMERCJALIZACJA KULTURY POPULARNEJ

Niezaleznie od zastosowanej formy przetozenia historii obrazkowych na jezyk kina, w zde-
cydowanej wigkszos$ci powstate utwory — zarowno komiksy bedace zrodtami, jak i stworzone
na ich podstawie filmy — zaliczy¢ trzeba do kultury popularnej, przy czym powielanie wzorcéw

8 Jak zauwazaja Andrzej Kotodynski i Konrad J. Zargbski, w przypadku 300 celem rezysera bylo ,,0zywienie
dynamicznych obrazow Millera, odbicie na ekranie nie tyle tresci, ile plastycznej wizji artysty. Przeniesiona
z komiksu monochromatyczna faktura zostata wzbogacona nielicznymi akcentami barwnymi (...). Swiadomie
wzmaga to agresywno$¢ obrazu — brutalnego, jak na wspolczesny komiks przystato, cho¢ z drugiej strony
ostentacyjnie patetycznego” (Kotodynski i Zargbski 2011: 13—-14).
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pozadanych przez masowego widza jest lepiej tolerowane w kinie niz w komiksie. Mozna
stwierdzi¢, ze jest to po czegsci efekt postrzegania historii obrazkowych, ktore traktowano
jako medium skierowane gtéwnie do dzieci i mtodziezy®. Jednak przemiany, do jakich doszto
w latach 70., 80. 1 90. XX wieku, sprawity, ze komiksy zdecydowanie przestaty by¢ ujmowane
w kategoriach opowiesci dla najmtodszych. Negatywne oceny historii obrazkowych wydaja si¢
efektem przyjetego kontekstu — filmu. Jak juz powiedziano, w ujeciu historycznym moment
powstania kina i komiksu jest niemal identyczny. Natomiast odmienny jest dalszy rozwoj.
Jako zjawisko kulturowe film zmienit si¢ na tyle, ze zaczat by¢ traktowany w kategoriach
wykraczajacych poza warto$ci popularne i masowe. Roznego rodzaju eksperymenty i zabiegi
artystyczne — w tym nawiazywanie do tego, co bywa postrzegane jako kicz — oceniane sa
raczej jako przyktad tworczego postgpu niz regresji, nawet w momencie ich porzucenia lub
jednorazowego wykorzystania. W tym sensie prace tworcoOw historii obrazkowych (wykra-
czajace poza humorystyczng forme) nigdy nie byly tak pozytywnie oceniane®.

O ile zjawisko zachodzenia migdzy filmem i komiksem wplywoéw nie jest niczym
wyjatkowym, o tyle jednak we wspodtczesnym kinie mozna zaobserwowac statystyczny
wzrost wykorzystywania w roznej formie opowiesci zaczerpnigtych z historii obrazkowych.
Dominujacy trend stanowia zwlaszcza kolejne czeséci przygdd superbohaterdw, czego nie
mozna postrzegaé wytacznie w kategoriach dostgpnych mozliwosci technologicznych,
uprawdopodobniajacych fantastyczny przekaz (Paszylk 2010: 246-247). Z jednej strony
postugiwanie si¢ identyczna narracja w réznych mediach stanowi element utrwalania war-
tosci kulturowych, a takze wymiany migdzy réznymi kulturami. Z drugiej strony jest to
kwestia komercjalizacji zachgcajacej do powielania popularnych motywdéw znajdujacych
uznanie odbiorcow, co skutkuje ich dalszym powielaniem w celu osiagnigcia maksymalnych
zyskow. Analogiczne zjawisko mozna dostrzec w obrebie kazdego medium (wielokrotne
powtarzanie tych samych informacji, produkowanie tzw. sequeli czy prequeli badz nowych
wersji starych utwordw), a przede wszystkim w relacjach zachodzacych migdzy nimi —
przyktadowo popularna ksiazka zostaje przetozona na jezyk kina, kampani¢ promocyjna
wspomaga produkcja réznego rodzaju gadzetow, muzyka filmowa jest polecana do lektury
ksiazki lub komiksow (Krajewski 2003: 72). Wykorzystanie historii obrazkowych w filmach
nie stanowi w zadnym wypadku nobilitacji (a przynajmniej, jesli ma si¢ na mys$li wartos$ci
artystyczne), lecz jest jedynie efektem szerszego i negatywnego zjawiska — zarabiania na
masowym odbiorcy masowych dobr.

Jednoczes$nie tak powszechna komercjalizacja ma swoje glgbsze podloze. Jest to przejaw
skierowania wzglednie specyficznego przekazu do 0séb, ktore kiedys nie zaliczaly si¢ do grupy
odbiorcow (jako niedysponujacymi $srodkami materialnymi), a teraz, bedac w odpowiednim
wieku i majac odpowiednia pozycje spoteczna, sa najwazniejsza grupa docelowa rdznego
rodzaju produktoéw. Inaczej mowiac, to efekt zmiany pokoleniowej, dostrzegalnej na poziomie
kultury w ogole (Lisowska-Magdziak 2010). Czytelnicy komiksow moga zobaczy¢ swoje

¥ Wprowadzenie Kodeksu Komiksowego, poprzedzonego publikacja doktora Fredrica Werthama Seduction of
the Innocent (Uwodzenie niewinnych), byto wyrazem zaniepokojenia tresciami komiksowych fabut docieraja-
cych do mtodych czytelnikow i checia ich odpowiedniego zredagowania.

2 Paradoksalnie wplyw maja na to rowniez sami tworcy i badacze komiksu, niechetnie patrzacy na inicjatywy
dazace do nieco szerszego ujgcia historii obrazkowych (Frackiewicz 2011: 18-21).
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miodziencze lektury we wspotczesnym kinie. Co wazne, jest to niezalezne od krytycznych
ocen, bowiem z duzym prawdopodobienstwem mozna przypuszczac, iz nawet w wypadku
negatywnych recenzji kazdy bedzie chciatl mie¢ osobiste zdanie na temat czytanego kiedy$
komiksu, przedstawionego za pomoca filmowego jezyka. Pozytywne emocje zawsze byly
elementem komercyjnego wykorzystania kultury popularnej. Obecnie nie mniej wazne jest
odwotywanie si¢ do osobistych sentymentéw odbiorcow (Gryga 2011; Berlinska 2007).

7. ZAKONCZENIE

Film i komiks czgsto postrzegane sa jako zjawiska dychotomiczne. Historie obrazkowe,
faczone z drukiem i rozwojem prasy, a takze — jako utomne pod wzglgdem literackim, ale
jednak postugujace si¢ w swym przekazie pismem — stawiane sg na rowni z kultura stowa,
bedaca w opozycji do audiowizualnego kina. W podejsciu tym zapomina si¢ nie tylko
o wspolnej historii filmu i komiksu, wywodzacej si¢ z dziewigtnastowiecznych ekspery-
mentéw zwiazanych z wizualnoscia kultury, lecz réwniez o postugiwaniu si¢ zblizonym
jezykiem symbolicznym.

Nie mozna jednoznacznie rozstrzygna¢, w jaki sposob nalezy traktowaé powiazania
migdzy kinem i komiksem. W obliczu wspodtczesnej multimedialnej kultury, coraz wigkszej
dominacji nowego medium powszechnej komunikacji, ktorym jest Internet, wydaje sig,
ze relacje 1 zwiazki filmu oraz komiksu moga z jednej strony zejs$¢ nieco na dalszy plan
(Zaglewski 2010: 69-71), a z drugiej strony by¢ moze wkroczy¢ w zupelnie nowy obszar
powiazan. W pierwszym wypadku zaréwno film, jak i komiks zaczynaja by¢ dostepne bez
ograniczen w Internecie, a zadawanie pytania o pierwowzor opowiesci traci swoj sens. W dru-
gim wypadku wzajemne wykorzystywanie symboli i warto$ci moze zosta¢ zastapione przez
komplementarno$¢ tresci przekazywanych za pomoca ré6znych mediow.
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COMIC BOOK MOVIES. INSPIRATION, ADAPTATION AND SCREENING

The purpose of the article is to draw attention to the issue of movies and comic books relationship. Nowadays
we can see numerous cinematic versions of graphic novels. Especially what is so called ,,super hero movies”.
Historical development of both movies and comic books was the same. There were several thematic borrow-
ings. Also popular culture had significant influence on these media. It is possible among movies and graphic
novels to distinguish inspiration, adaptation and screening. Comic book movies are not a new phenomenon.
But its character seems a bit more complicated.

Key words: movies, comic book, inspiration, adaptation, screening



