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WSTEP

Komiks jest gatunkiem powstalym na gruncie kultury masowej konca XIX
wieku. Pojawit si¢ jednocze$nie we Francji i w USA'. Rysunkowe przedstawienie
zdarzen nie jest nowo$cia. Znane byto starozytnym Egipcjanom, malarzom ikon,
sredniowiecznym ilustratorom manuskryptow, itd. Wykorzystujac t¢ tradycje,
dziewigtnastowieczni rysownicy zapoczatkowali nowy gatunek, nazwany ,,komiksem”,

ze wzgledu na przewazajaca w nim wowczas tematyke humorystyczna.

Wedhug definicji Toeplitza komiks to: ,,uksztaltowana na przetomie XIX i XX
wieku, gtownie w zwiazku z rozwojem prasy, zwlaszcza amerykanskiej, szczegdlna
forma powiazania rysunku i tekstu literackiego (jednosci ikono-lingwistycznej), stuzaca
rozwijaniu narracji lub obrazowaniu zdarzen, ktorych czytelno$¢ jest mozliwa w
ramach tego powiazania, bez dodatkowych zrédet informacji; komiks wystepuje
przewaznie pod postacia serii obrazkéw, powiazanych ciagloscia czasowa,
przedstawiajacych dziatania powtarzajacych si¢ postaci; komiksy rysowane sa recznie
przez jednego lub wielu autorOw na papierze, a ich powielanie zwigzane jest z
technikami drukarskimi wia$ciwymi prasie lub wydawnictwom ilustrowanym’?.
Innymi stowami, narracja w komiksie jest wyrazona przez stowo i obraz, a opowiadana
historia jest zrozumiala bez dodatkowego kontekstu, koniecznego w przypadku
ilustracji. Tekst wkomponowany w obraz tworzy z nim integralna cato$¢ odczytywana

réwnoczesnie.

Komiksy, bedace poczatkowo dodatkiem do prasy popularnej, szybko
usamodzielnily sig, cho¢ nie zerwaly ze swoim podstawowym medium. Historie
przybierajace posta¢ oddzielnych albumoéw byty bardziej rozbudowane, mniej
humorystyczne. Ich poziom, tematyka i narracja przypominaly raczej powiesci
popularne, z ktorymi lacza je cechy gatunkowe. Pojawienie si¢ kina, rowniez
postugujacego si¢ tekstem i obrazem, tyle, Ze ruchomym, przez co atrakcyjniejszym,
usunegto komiks na gorsze pozycje, ale jednocze$nie pozwolito mu wypracowac wiasna

poetyke. Obecnie komiks jest gatunkiem réznorodnym i niezaleznym.

Poprzez swoj rodowdd z kultury masowej komiks odziedziczyl motywy basniowe 1

mityczne, zawierajace w sobie rozliczne archetypy. Adaptujac je do swoich mozliwosci

! wigcej o historii komiksu Jerzy Szytak: Komiks. Swiat przerysowany. Gdansk 1998
2 Krzysztof Teodor Toeplitz: Sztuka komiksu. Préba definicji nowego gatunku artystycznego.
Warszawa 1985. s. 40
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1 przetwarzajac, stat si¢ narzedziem wtdmej mityzacji, przeprowadzonej przez kulturg
wspotczesna. Jak pisze Teoplitz: ,,sztuka komiksu wydata plejadg bohateréw, ktorzy
przenikngli do $wiadomosci wspolczesnej cywilizacji, tworzac jej nowa i oryginalng —
a wigc nie oparta na uprzednio istniejacych przekazach literackich — mitologie. Wydaje
sig, ze tworzeniu si¢ tej mitologii sprzyja szczegolna anatomia bohatera komiksowego,
bedaca skrzyzowaniem realno$ci i mitu oraz narracji powiesciowej z ponadczasowa

ideg archetypu, lezaca u podstaw onirycznego klimatu opowie$ci komiksowej’™

Umberto Eco w pracy Superman w literaturze masowej* rekonstruuje historie
nadczlowieka w popularnej powiesci odcinkowej. Gatunek swoja geneze bierze z
powiesci grozy, ktora powstata w Anglii w okresie rewolucji przemystowej, jako
odpowiedZz na straszliwa wizj¢ cywilizacji. W roku 1756 Edmund Burke wydat
rozprawe A Philosophical Enquiry Into the Origin of Our Ideas of the Sublime and the
Beautiful (Filozoficzne dociekanie pochodzenia naszego pojecia wzniostosci i piekna).
Zainicjowata ona spekulacje na temat ,,przyjemno$ci plynacej z grozy’™, jakiej
dostarczy¢ moze sztuka, gdy zajmuje si¢ zjawiskami strasznymi i przekraczajacymi
nasze wyobrazenie. Wszystko, co wzbudza bol, strach, przerazenie jest Zzrodiem
wzniostosci. Niebezpieczenstwo 1 bol doswiadczane bezposrednio sa straszne, ale z

dystansu przyjemne, wiasnie przez wywolywanie silnych emocji i wzniosto$ci.

Rozprawa Burke’a wywarta bezposredni wptyw na ksztatt powiesci gotyckiej
drugiej potowy XVIII wieku. Ten gatunek, zapoczatkowany przez Walpole'a powiescia
Zamczysko Otranto, charakteryzuje si¢ tajemniczo$cia, groza 1 zjawiskami
nadnaturalnymi. Typowe rekwizyty to: ruiny, nawiedzone zamki, straszne krajobrazy,
jaskinie 1 magia. Bohater powiesci grozy, podobnie jak pdzniejszej powiesci
romantycznej, jest czlowiekiem wyjatkowym, wybitng indywidualno$cia, nie
pogodzona ze spoleczenstwem, narzucajaca mu swoje warunki. Dlatego czgsto odrzuca
zasady religijne, szuka samopotwierdzenia i wiedzy w kontaktach z diabtem, jak to si¢

dzieje w powiesciach satanistycznych, np.: La-bas Huysmansa.

W powiesci odcinkowej potowy XIX wieku wylaniaja si¢ zrédla postaci
nadcztowieka, jeszcze nie niczeanskiego, tego filozofia wymyslita pdzniej. Jest to
racze] posta¢ o niezwyklych wiasciwosciach, ktora demaskuje niesprawiedliwosé

$wiata, zmienia bieg wypadkow, wymierza wlasna sprawiedliwos¢. Zdaje sobie sprawg

*KTT. op. cit. s. 79

* Umberto Eco: Superman w literaturze masowej. Rozdz. Kariera i upadek nadcziowieka. Warszawa
1996

Siow.s. 117
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z nieréwnosci spotecznych, ale nie zamierza z nimi walczy¢. Jedynie pociesza
czytelnikow bajkowa sprawiedliwoscia. Postacie analizowane przez Eco to
bohaterowie powiesci odcinkowej: Rudolf Gerolstein z Tajemnic Paryza Eugeniusza
Sue i1 hrabia Monte Christo z powiesci Aleksandra Dumasa. Sukces stereotypu
stworzonego przez Suego spowodowat powielanie go w kolejnych utworach réznych
autorow. Bohater Dumasa jest w powiesci przedstawiony bardziej szczegdblowo a
uzasadnieniem jego czynow jest boska misja sprawiedliwosci: ,,ludzie postawieni przez
Boga nad notablami, ministrami i krélem, ludzie, ktorym Bog dat postannictwo, a nie
martwa godno$¢ wymykajaca si¢ panskiemu krotkiemu wzrokowi [...]. Tak, moj panie,
nalezg do tych istot wyjatkowych 1 zdaje mi sig, ze do dzi$ nikt nie znajdowal si¢ w
podobnym potozeniu’™. Monte Christo jeszcze nie thumaczy swych czyndéw tym, ze jest

nadcztowiekiem. Tego dokonat dopiero Nietzsche.

Poczatek wieku XX przyniost odwrocenie sympatii czytelnikow z meza
sprawiedliwosci na niezwyklego kryminalistg, bezkarnego i1 bezlitosnego. Arséne
Lupin to zbrodniarz stojacy poza prawem, dziatajacy dla wiasnej korzysci, bez
skruputow, ale peten wdzigku, stroniacy od okrucienstwa i rozlewu krwi. Ten etos
przejeto wielu bohaterow komiksowych, uzywajacych przemocy tylko w obronie
wlasnej lub dobra sprawy, o ktora walcza. Fantomas wniost do powiesci kryminalnej

pierwiastek irracjonalny. Obaj sa §wiadomi swojej mocy i daza do jej ujawnienia.

Kolejna postacia opisana przez Eco jest Tarzan, bohater powiesci Edgara Rice
Burroughsa Tarzan wsrod malp z roku 1914, okoto pigédziesigciu filméw kinowych i
telewizyjnych oraz komiksow, rysowanych gléwnie przez Burne’a Hogartha. Historia
Tarzana wykorzystuje motyw dziecka wychowanego w dzungli. Wielo$¢ wersji
stworzyta mit cudownego dziecka lasu, niezwyktego czlowieka posiadajacego wiedzg
cywilizacji oraz sil¢ 1 intuicje dzikich, wykorzystujacego swoje wlasciwosci dla dobra
ludzkosci. Eco zwraca tu uwagg na ,,Kiplingowski motyw ‘ci¢zaru spoczywajacego na

barkach biatego cztowieka™”

, obowiazku zaprowadzania porzadku i sprawiedliwos$ci
wsrod ,,dzikich”, niesienia im w darze cywilizacji biatego czlowieka. Ten cigzar
sprawia, ze Tarzan nie moze si¢ podda¢ pokusom kobiet, gdyz odciagnelyby go one od
jego misji. Doszukiwano si¢ w tym elementu homoseksualnego, zwlaszcza, ze w
filmowych 1 komiksowych realizacjach motywu silny jest nacisk na przedstawienie

muskularnego ciata. Ostateczny upadek nadcztowieka Eco widzi w jego

Scyt. za: j. w.s. 121-122
7i'w.s. 142
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,,zmieszczanieniu™, wttoczeniu Tarzana w schemat spoleczenstwa mieszczanskiego,

domu i rodziny, a jego zwiazkowi znatura nadania charakteru turystycznego.

Zamaskowani obroncy z powiesci gotyckich, stereotypowi 1 dziatajacy
schematycznie bohaterowie literatury brukowej XIX wieku byli bezposrednimi
przodkami heroséw komiksowych. Pierwszym superbohaterem byt Superman,
stworzony w roku 1938 przez spotke autorow: scenarzyste Jerry’ego Siegla 1 rysownika
Joe Shustera. Imig bohatera zostato zaczerpnigte z teorii nadcztowieka Fryderyka
Nietzschego. Niewiele jednak ma z nig wspdlnego. Superman byt pomyslany jako
posta¢ z gatunku science fiction, poniewaz jest przybyszem z kosmosu. Posiada
wlasciwos$ci niezwykte dla Ziemian — potrafi lata¢ z predkoscia $witata, widzie¢ przez
Sciany, jest nadzwyczaj silny. Ten typ bohatera szybko znalazt wielbicieli 1
nasladowcow. Wkroétce komiksy amerykanskie zapetnity si¢ herosami o nadludzkich
mozliwo$ciach, ubranych w obciste trykoty, czgsto zamaskowanych. Jedynym chyba
ograniczeniem dla tworcow przy ich wymyslaniu byta dwuwymiarowos¢ kartki
papieru. W rezultacie stali si¢ oni znakiem rozpoznawczym catego gatunku, mimo ze

pojawili sig jedynie w komiksach amerykanskich.

Autorzy europejscy byli bardziej powsciagliwi w kreowaniu postaci.
Przedstawiali bohaterow bardziej realistycznie, co nie znaczy w S$wiecie realnym.

Wigkszy nacisk ktadziono tez na rozwoj fabuly, niz na samego tylko bohatera.

Amerykanskie komiksy o superbohaterach zdaje si¢ opowiadaja ciagle t¢ sama
histori¢. Superbohater stawia czoto supertotrom. Poczatkowo wrogowie zdobywaja
przewage. Bohater pokonuje ich dzigki swoim supermocom, lecz nie catkiem.
Superwrogowie w kolejnych odcinkach powracaja 1 historia zaczyna si¢ od nowa. W
kazdym cyklu najwazniejsze jest przypomnienie, na czym polegaja supermoce i skad

pochodza.

Tu rowniez komiks europejski przejawia pewna odmiennos¢. Czg$ciej ma on
tendencje do kontynuowania akcji z odcinka na odcinek. Wptyw na réznice miedzy
komiksami po obu stronach Atlantyku ma niewatpliwie fakt, ze w Europie serie sa na
0got autorskie’, tj. jedni tworcy prowadza je od poczatku do konca. W Ameryce
natomiast powszechna jest praktyka przechodzenia serii do rdznych rysownikow i

scenarzystow. Drugim czynnikiem ksztaltujacym réznice migdzy tymi dwiema

8. w.s. 144
9 por.: Jerzy Szytak: Komiks. Krakow 2000. s.144
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geograficznymi odmianami komiksu jest okreslenie odbiorcy. W Europie komiksy sa
wyraznie adresowane do roznych grup wiekowych czytelnikow, przez co te dla
dorostych unikaja pewnych infantylizmoéw, uproszczen i dydaktyzmu, ktére swobodnie

pojawiaja si¢ po drugiej stronie Atlantyku.

Odmiennym rodzajem komikséw jest manga, komiks japonski. Opowiadanie
przez obrazki ma w sztuce japonskiej wielowiekowa tradycje. Jednak pierwsze
komiksy powstawaty pod wplywem europejskim 1 amerykanskim. Stad
charakterystyczne dla mangi duze oczy, uwazane za europejskie. Poczatkowo komiksy
skierowane byly wytacznie na rynek japonski. Zachodni wydawcy bali si¢ zbytniej
egzotyki mangi. Problem stanowilo réwniez przektadanie komiksow z japonskiego
systemu pisania od prawej do lewej. Obecnie mozna dosta¢ mangi drukowane ,,od
tylu”. Wzgledy obyczajowe i techniczne sprawily, ze miedzynarodowa stawe zyskaly
dopiero w latach 80-tych anime, japonskie filmy animowane, otwierajac mandze droge
na inne rynki. Mimo ze zaro6wno manga jak 1 anime powstaly pod wplywem
euroamerykanskim, czerpia z odmiennej tradycji obrazowania plastycznego i

literackiego. Dlatego tez manga nie bedzie omawiana w tej pracy.
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ROZDZIAL 1

KOMIKS A MIT

Toeplitz w Sztuce komiksu cytujac Eco stawia bohatera komiksowego pomigdzy
kreacja powieSciowa a mityczna'®. W odréznieniu od przedstawienia czysto
plastycznego, gdzie ukazany jest rezultat akcji juz dokonanej, komiks rozgrywa akcje
na oczach czytelnika. Bohater komiksu jest wigc postacia dziatajaca, podobnie jak
bohater powiesci. Kldci si¢ to jednak z idea bohatera jako archetypu, zastygnigtego
emblematu postaci mitycznej. Takie cechy ma bez watpienia Superman. Sam jego
symbol, zo6tta litera ,,S” na czerwonym polu przywotuje na mysl warto$ci zwigzane z

obrona Prawa 1 Porzadku. Posta¢ mityczna jest postacia czasu dokonanego.

Eco dalej pisze: ,,bohater komiksu jest osobowoscia ztozona — z jednej strony
jest osobowos$cia dziatajaca w czasie 1 przestrzeni, a wigc podlega (...) prawom
wplywu czasu, z drugiej jednak jest bohaterem mitologicznym, archetypem, a wigc tym
samym zyje poza czasemy(...) zachowujac swoje cechy takie, jak mlodos¢, uroda czy
sita w formie niezmiennej i nienaruszonej™''. Posta¢ komiksu jest przez to wyobcowana
ze $wiata przedstawionego. Wszystko naokolo niej si¢ zmienia a ona nie. Pozostaje

wcigz ta sama, z tymi samymi problemami.

Historie komiksowe zdaniem Eco rozwijaja si¢ w ,,czyms$ w rodzaju klimatu
onirycznego — calkowicie niezauwazalnego dla czytelnika — w ktoérym nie sposob jest
odroznic¢ to, co dzieje si¢ wczesniej od tego, co dzieje si¢ pozniej, narrator podejmuje
stale watek opowiesci, jakby zapomniat czego$ jeszcze dopowiedzie¢ 1 pragnat
dorzuci¢ jeszcze jaki$ szczegot do tego, co juz powiedzial™'?. W gruncie rzeczy nie
chodzi o to, ktory epizod jest wczesniejszy, ktory pdzniejszy. Nakladaja si¢ one na
siebie jak kolejne warstwy tej samej opowiesci. ,,Podczas gdy poszczegolne epizody
rozwijaja si¢ w ciagu chronologicznym, ich wzajemne powiazanie unika koncepcji
linearnej, lecz zachowuje swoista cech¢ rownoczesnosci, lub lepiej —
komplementarno$ci, (...) ukazujac w coraz to nowym konteks$cie t¢ sama, zarazem

realng i mitologiczna posta¢ bohatera™".

Umberto Eco: Le myth de Superman. [w:] Communications, activité du CETSAS en 1974-1975.
Paris 1976. cyt. za: KTT op. cit. s. 78

i w.s. 78

2j. w.s.78-9

B KTT: op. cit. s. 79
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,Klimat oniryczny” komiksu tatwo wyjasni¢ jego wizualno$cia i
nieograniczona mozliwoscia fantastycznej kreacji. Odwotanie do poetyki snu laczy
mitologi¢ z psychoanaliza, co jak zauwaza Mieletinski jest charakterystyczne dla
neomitologizmu XX wieku'!. Pozwala to komiksowi na wykorzystywanie archetypow
zanurzonych w nieswiadomosci. Jesli archetypem nazwie si¢ upersonifikowana ideg,

zasadg, to jest nig wtasnie superbohater.

Powotujac si¢ na Wolfganga Fausta, Toeplitz pisze: ,,przedmiotem identyfikacji
ze strony odbiorcy opowiadania komiksowego nie jest bohater jako charakter, lecz
bohater jako symbol idei”". I dalej: ,,fakt, ze bohaterowie komiksowi sa ideogramami
Zasad tlumaczy zardwno ich ponadczasowa niezniszczalnos¢, jak i ich historyczna

ewolucje, a takze ich glebokie przenikanie do wspotczesnej $wiadomosci spotecznej™®.

Szytak zauwaza w tym miejscu, ze ,pojecie ‘Ideogram Zasad’ ujawnia cala
ambiwalencje stosunku odbiorcéw do komiksowych bohaterow (...). Jako wcielenie
Zasady, heros staje si¢ bytem zmitologizowanym, personifikacja cnoty lub catego
szeregu roznych cndt. Jako Ideogram, a nie postaé, ukazuje si¢ zas w calej krasie swej
umowno$ci — przerostu znakowos$ci nad realizmem™’. Za Michatem Glowinskim
dodaje, ze z mitem mamy do czynienia wtedy, gdy brak jest u odbiorcy dystansu wobec
przekazu. Natomiast odbior fikcji groteskowej, w tym 1 alegorii, jaka jest personifikacja
idei dokonana w postaci superbohatera — opiera si¢ na duzym i §wiadomym dystansie

wobec nie;j.

Ambiwalentna natura komiksu nie daje si¢ tatwo zdefiniowaé. Wérod badaczy
popularne bylo okreslenie ,,mit zdegradowany”, sugerujace, ze ,,w historyjkach
obrazkowych kryja si¢ istotne tresci, skryte jednak za forma plugawa, nadmiernie
uproszczona, niepetna. W fakcie tym dostrzegano badz dowod na ogolna degrengolade
kultury, badz potwierdzenie drugorzednosci komiksu jako sztuki™®. Szytak postuzyl sie
tu poréwnaniem mechanizmu odbioru komiksu do odbioru tzw. ,filmu kultowego™:

2919

,wiemy, ze to szmira, ale to lubimy”"”. Widzi w tym podwdjnym stosunku odbiorcow

przyczyng populamosci komikséw o superbohaterach. Przerysowana cudowno$¢

!4 Eleazar Mieletinski: Poetyka mitu. Warszawa 1981. s. 365

'S Wolfgang Faust: Uber das ,, Lesen” von Comics. [w katalogu wystawy] Comic Strips. Oberhausen
1970. cyt. za: KTT op. cit. s. 80

55, w.s. 80

17 Jerzy Szytak: Komiks. Swiat przerysowany. op. cit. s. 38

3. w.s.38

5. w.
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przedstawionej rzeczywistosci ,,umozliwia zaréwno zdystansowanie si¢ do takiej wizji,

jak i znalezienie alibi dla zainteresowania podobnymi historiami”?.

Motywy powstania mitu superbohatera mozna rozpatrywa¢ analogicznie do
opisanej przez Junga genezy mitu UFO (Unidentyfied Flying Object), nie
zidentyfikowanych obiektow latajacych. W eseju Nowoczesny mit. O rzeczach, ktore
sie widuje na niebie*' z roku 1958 pisze: ,,W groznej sytuacji, w jakiej znajduje sie
dzisiaj $wiat, kiedy zaczynamy rozumie¢, ze stawka konfliktu jest caly glob, fantazja
dajaca poczatek projekcjom sigga ponad sfer¢ ziemskich organizacji 1 potgeg w sferg
nieba, tj. w kosmiczna przestrzen mig¢dzygwiezdna, gdzie niegdy$ wiadcy losu,
bogowie, mieli swa siedzibe na innych planetach™. Podobnie czas akcji komiksoéw to
niewatpliwie moment kryzysu, zachwiania réwnowagi, globalnego zagrozenia.
Najczesciej pojawiajace si¢ niebezpieczenstwa wynikaja z kondycji naszej cywilizacji.
Sa to: wzrost przestgpczosci, rywalizacja poteg technicznych i militarnych nie liczaca
si¢ z ludno$cia cywilna, chore ambicje uzurpatorow, katastrofy ekologiczne.
Konwencjonalne organizacje ziemskie nie tylko w komiksach nie radza sobie z tymi
problemami. Pomoc, niezaleznie skad by przybyta i gdzie by si¢ umiejscowila, jest

Ziemianom w ich wyobrazeniu konieczna.

UFO ,,czymkolwiek jest, jedno jest pewne: stalo si¢ ono Zzywym mitem.
Mamy tu sposobno$¢ przyjrze¢ sig, jak powstaje legenda 1 jak w trudnej 1 ciemnej
epoce dziejow ludzkosci formuje si¢ cudowna opowies¢ o probie ataku czy
przynajmniej zblizeniu si¢ pozaziemskich ,,niebianskich” sil. Jest to zarazem epoka, w
ktorej fantazja ludzka gotowa jest powaznie zaja¢ si¢ mozliwoscia podrozy
kosmicznych 1 odwiedzin czy nawet inwazji innych planet. My wybieramy si¢ na
Ksigzyc czy Marsa, a mieszkancy innych planet naszego systemu czy wrecz planet ze
sfery gwiazd statych wybieraja si¢ do nas. Z naszych aspiracji kosmicznych zdajemy
sobie sprawg, natomiast odpowiednie tendencje pozaziemskie sa mitologicznym
przypuszczeniem, tj. projekcja™?. UFO stoja na wyzszym stopniu cywilizacji
technicznej — jest to mit naszej cywilizacji technicznej upatrujacy istoty wyzsze na
poziomie, do ktérego my aspirujemy. Superbohaterowie sa projekcja ludzkich aspiraciji
w dziedzinie przywracania tadu 1 rownowagi. Mit superbohatera nie jest mitem zywym

w tym znaczeniu co UFO. Nie wierzy si¢ przeciez w nadejscie cudownych wybawicieli

3. w.s. 39

2 Carl Gustav Jung: Nowoczesny mit. O rzeczach, ktére widuje sie na niebie [w:] Archetypy i
symbole. Pisma wybrane. Warszawa 1993. s. 248-272

2. w.s.260

. w.s. 263
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w uniformie z peleryna, a ich odbior cechuje raczej dystans niz identyfikacja.
Basniowe, oniryczne historie spetniaja jednak pewne funkcje konsolacyjne. Realizuja

zapotrzebowanie na historie o zawsze prawych superbohaterach.

Nieprzypadkowo mit ten najsilniej zaznaczyt si¢ w USA, panstwie pretendujacym
do miana gtownego rozjemcy konfliktéw migdzynarodowych, i zdobyt najwigksza
popularno$¢ w czasie II wojny Swiatowej. Wiele komikséw poruszato wowczas
tematyke wojenna. Po wojnie zmienit si¢ obszar zainteresowan superbohateréw — zajeli
si¢ zwalczaniem zta w swoim otoczeniu. Odpowiedzia na to byli X-man, zespot
mutantow zebranych przez poruszajacego si¢ na wozku inwalidzkim Profesora X 1
przeszkolonych do walki o idee tolerancji i zrozumienia dla odmiennos$ci. Ciekawe, Ze
mimo zmian historycznych czg¢§¢ wrogéw X-man pozostala ta sama, co w czasach
poczatku tego gatunku — to odrodzeni faszySci niemieccy 1 ich japonscy
wspolpracownicy. Ten fakt $wiadczy o trwatosci 1 niezmiennosci schematu opowiesci z

superbohaterem.

Wedlug Junga mit UFO ,,manifestuje nieswiadome tto psychiki, ktorego tresci —
mimo racjonalistycznej krytyki — aktywizuja si¢ w formie symbolicznej pogloski
(podtrzymywanej przez towarzyszace jej odpowiednie wizje), a zarazem postuguje si¢
archetypem, ktory zawsze wyrazat zasadg tadu, rozwiazywania konfliktow, zdrowia i
pelni. Znamienny dla naszej epoki jest fakt, ze — w przeciwienstwie do swych
poprzednich form — archetyp, aby unikna¢ gorszacej dzi§ personifikacji mitologiczne;j,
przyjat formg rzeczowa, a nawet wrgez techniczna. Czlowiek wspotczesny bez trudu

godzi sie ze wszystkim, co ma charakter techniczny”*

. W komiksach jednak archetyp
przywracania porzadku przybral forme¢ personifikacji w postaci superbohatera.
Zwiazane jest to z jego rodowodem dobroczyncy z powiesci popularnych, ktory na
gruncie komiksu, gatunku nie zwiazanego z kultura oficjalna, przeksztatcit si¢ w postac
cudownego pomocnika ludzkosci. To, co w oficjalnej kulturze byto, jak twierdzi Jung
»gorszace”, w komiksie, swobodnie poruszajacym si¢ w $wiecie fantazji, stato si¢
kanonem. Cate pokolenia bohateréw stworzonych przez TM Semic i Marvela
niejednokrotnie ratowaty $wiat przed zaglada. Bohaterowie dzialajacy w wielkich

miastach przywracali porzadek i prawo.

Kapitan Planeta powstaly z potaczenia mocy zywiotow Ziemi, Wiatru, Ognia,

Wody, reprezentowanych przez dzieci roznych kolorow skory z réznych kontynentdéw,

#iw.s. 271
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pojawia sig, aby zapobiec katastrofom ekologicznym. Jest to archetyp uosobiony,
przybywa spoza dostgpnego nam $wiata i znajduje rozwiazanie naszych problemow,
tak jak objawienie nieswiadomo$ci wedlug terminologii Junga. Wyrazne jest tu
przestanie komiksu: tylko dziatanie globalne, wspolpraca wszystkich mieszkancow
Ziemi moze przeciwdziata¢ zagrozeniom S$rodowiska naturalnego. Komiks ten
adresowany jestdo dzieci, ma na celu u§wiadomienie ich w problematyce ekologiczne;.
Wystepujace postacie dzieci pozwalaja mtodym czytelnikom identyfikowac si¢ z nimi,

a przez to przyjac zasady reprezentowane przez Kapitana Planete.

Uosobionym odpowiednikiem UFO sa jego pasazerowie, kosmici. Sa oni szeroko
reprezentowani w komisie, zarowno jako obroncy ludzkos$ci jak i wrogowie. Odcinek
serii X-man: Koniec gry cz. Il zakofczony jest komentarzem kosmity, nazwanego
Watcher — Obserwator. Zatem kosmici nas obserwuja, co si¢ zgadza z uwagami na
temat mitu UFO poczynionymi przez Junga. Maja oni nawet wyspecjalizowana kadre
obserwatorow, ktorych zadaniem jest bycie swiadkami wydarzen na Ziemi. Watcher
mowi: ,.bedg podziwial, jak to czynilem od pierwszego momentu zetknigcia si¢ z ta
dzika, dziwna i zawsze fascynujaca rasa istot, ktorej nazwa zawiera w sobie ich

najlepsze cechy i najzaszczytniejsze cele: ludzie™

. ,Ludzie” to takie pojecia jak
‘ludzkos¢’, ‘ludzki’, ‘humanitaryzm’, czyli zasady uosabiane przez zespdt X-man.
Trudno o bardziej naiwna laurke dla naszego gatunku i trudno si¢ oszukiwaé, ze
czytelnik tego nie widzi. Zakonczenie to pelni dwie funkcje: komentarz do wydarzen
komiksu i konsolacje dla odbiorcy. Swiadoma umownosé¢ tego przekazu powoduje
dystans do niego, ale nie zmienia jego tresci. Jest to swego rodzaju klepanie si¢
nawzajem po ramieniu migdzy czytelnikiem a autorem, na zasadzie: wiem, ze chcesz to
uslysze¢, a ja chetnie to napisze, z jednoczesnym ironicznym przymruzeniem oczu, w

czym tkwi owa ambiwalencja odbioru komiksow.

Nie mozna jednak wykluczy¢ szczerego przywiazania odbiorcéw do postaci. Bez
tego serie nie ciagnelyby si¢ dziesigcioleciami. Przywiazanie to oparte jest na
powtarzaniu znanego elementu — wizerunku bohatera i schematu akcji. Cata kultura
masowa ze swej definicji jest zbudowana z wielokrotnych powtorzen wigc wartoscia

w komiksie jest powielanie jednego toposu. Na tym polegaja seriale komiksowe.

Eco pisze: ,,seria jest oparta na niezmiennej sytuacji i $cisle ograniczonej liczbie

statych kluczowych postaci, wokot ktorych obracaja si¢ postaci drugoplanowe i

2 X-man TM Semic #10/94.
3. w.s. 50
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epizodyczne. Postaci drugoplanowe musza stwarza¢ wrazenie, ze opowies¢ rozni si¢ od
poprzednich, podczas gdy w rzeczywisto$ci schemat narracyjny nie ulega zmianom™?’.
W rezultacie tym, czego oczekuje odbiorca nie jest innowacja, lecz znany schemat.
Przyjemno$¢ czerpana jest z jego rozpoznania a niezmienny bohater przyjgty jest jako

stary znajomy.

Struktura wigkszos$ci serii komiksOw o superbohaterach oparta jest na scenach
retrospektywnych®®, ktore mozna nazwaé ,,petla”. Tworzone sa one glownie ze
wzgledéw komercyjnych. Przygody bohatera nie sa podane w ciagu linearnym, lecz
przypominane sa rozne zdarzenia z jego przesziosci. Innym wariantem struktury
komiksu bohaterskiego jest saga, czyli ,historia jednej rodziny, uwzgledniajaca
»historyczny” uptyw czasu.(...). Saga to zamaskowana seria. R6zni si¢ od serii tym, ze
postaci podlegaja zmianom (...). W rzeczywistos$ci jednak, mimo pozornie celebrujacej

9929

uptyw czasu formy, saga powtarza t¢ sama histori¢”™”. Na tym schemacie narracyjnym

zbudowany jest np. Thorgal.

Eco wyrdznia dwie postawy odbioru: naiwnag — catkowicie poddana porzadkowi
akcji, 1 krytyczna — dostrzegajaca seryjno$¢ utworu 1 wychwytujaca strategie
zmienno$ci. Odbiorca o postawie krytycznej wie, ze ma do czynienia z wariacja na
temat tej samej historii 1 docenia sposob, w jaki zostalo ona opracowana. I tak komiksy
realizuja jedna niezmienna historig, ktora mozna by nazwac¢ wspotczesnym mitem.
Komiksy nastawione na odbior z drugiego poziomu bgda fama¢ konwencje, prowadzac

intertekstualng gre z czytelnikiem.

Dialogowos¢ wspotczesnej kultury sprawia, ze chgtnie poddata ona rewizji
ustalone toposy celem parodii, pastiszu lub demaskacji struktur. Tak si¢ stato z
amerykanskimi herosami. Tworcy ostatecznie rozprawili si¢ z ta struktura zabijajac

Supermana i pokazujac starego, stabego Batmana.

Superbohateréw takich jak dawniej juz nie ma. Powstaja, co prawda nowe serie i
nowe odcinki starych serii, a Superman oczywiscie ozyt. Nie ma niezachwianej reguty
o niezniszczalnos$ci superbohaterow. Pozostata jednak struktura mitu, cho¢by po to, aby
ja tamac i uzywac do tworzenia anty-superbohaterow, takich jak Lobo. Struktura ta nie

tyczy si¢ tylko amerykanskich herosow. Odnosi si¢ ona réwniez do bohaterow

2" Umberto Eco: Innowacja i powtorzenie: pomiedzy modernistycznq i postmodernistyczng estetykaq.
[w:] ,,Przekazy i Opinie” 1990, nr 1/2. cyt. za: Wiedza o kulturze. Czes¢ VI Audiowizualnosé w
kulturze. Zagadnienia i wybor tekstow. Warszawa 1998. s. 343
28 3

jow.
. w.s. 344
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komiksow europejskich. I cho¢ tych nie nazywamy ,,superbohaterami”, sa oni z nimi
genetycznie powiazani, jako realizacja tego samego schematu, tej samej struktury

mitycznej.
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ROZDZIAL 2

STRUKTURA MITYCZNA

Definicji pojecia ,,mit” jest tyle, co badaczy”, sa jednak ze soba tozsame.
Zaleza od punktu widzenia, jak i od analizowanego materiatu. Inne kryteria przyjmie
si¢ dla §wietych opowiesci spoteczenstw tradycyjnych, inne dla mitologii greckiej,
ktora juz w czasach spisywania jej utracita cz¢§¢ charakteru sakralnego. Odmiennym
zagadnieniem jest rodzaj mitu w spoleczenstwie wspotczesnym. Nie wystepuje tu w
formie czystej, jako historia o znaczeniu religijnym.. Jednak mitologiczne dziedzictwo
jest obecne w literaturze i sztukach plastycznych jako §wiadome nawiazania i cytaty

oraz sposob obrazowania.

Mityzacja w opowiesci komiksowej przebiega dwuptaszczyznowo. W warstwie
zewngetrznej bedzie to wykorzystanie motywow z istniejacych mitologii. W warstwie
wewngtrzne] — uzycie trwalej struktury narracyjnej o charakterze mityzacyjnym.
Pierwsza warstwa nawiazuje do mitologii bezposrednio. Powotuje postacie mityczne w
szeregi superbohateréw (The Mighty Thor — Potgzny Thor) lub nadaje ich imiona
nowym postaciom (np. Electra z Daredavil). Czg$ciej jednak tworzy nowe historie z
mniej lub bardziej doktadnych motywow mitologicznych. Tworcy Thorgala swobodnie
korzystaja z mitologii skandynawskiej. Slaine natomiast jest proba nowej interpretacji
mitéw celtyckich. Capitan Marvel zmieniat si¢ w superbohatera dzigki magicznemu
stowu ,,SHAZAM”, utworzonemu z imion mitycznych bogéw i heroséw: Salomon,

Herkules, Atlas, Zeus, Achilles i Merkury, nadajacemu mu moce wymienionych.

Tropienie motywow mitycznych w komiksach byloby zajeciem nie tyle
zmudnym, co bezcelowym, gdyz to nie one decyduja o mityzacji postaci. Sa jednak
wazna wskazoéwka, gdzie szuka¢ zrodet mitu superbohatera. I tak formuta ,,SHAZAM”
nie jest powrotem do mitologii grecko-judejskiej, lecz odwolaniem do wartos$ci,
niesionych przez jej postacie. Capitan Marvel tworzy wtasna mitologig, ktora ta aluzja

utatwia rozpoznac.

Mityzacja drugiego poziomu nie jest widoczna od razu. Ukrywa ja struktura

powiesci komiksowej. W komiksach bohaterskich jej podstawowym elementem jest

3% zob.: Eleazar Mieletinski: Poetyka mitu. op. cit.
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osoba bohatera, wokot ktorego tworzona jest narracja. Bohater-heros to postac
obdarzona niezwyklymi wlasciwos$ciami, wyrdzniajacymi ja sposrod zwyklych
Smiertelnikow. Pojawia sig, aby zaprowadzi¢ tad i1 przywrdci¢ sprawiedliwos$e.
Cudowne moce i zdolnosci superbohateréw sa zawsze zwiazane z walka. Amerykanscy
herosi posiadaja rézne nadprzyrodzone zdolnosci, potrafia lata¢, kontrolowac zywioty,
zmienia¢ swoje ciato. Wyrdznia ich przy tym moralno$¢ i odwaga. Ale nie wszyscy
posiadaja tak fantastycma cechy. Cudowne zdolno$ci wigkszosci bohaterow to
niezwykla sita fizyczna potaczona z wysokim intelektem, wola walki, determinacja,
poczucie sprawiedliwo$ci 1 powagi swojej misji. Czasem uzasadnieniem ich
wyjatkowosci jest pochodzenie z gwiazd (Superman), innych wymiaréw (Rork),
czasOw (Yans) lub przynalezno$¢ do innych ras, plemion (Taarna, ostatnia Tarakianka)
czy gatunkéw — wszyscy cztonkowie X-man sa mutantami z gatunku homo sapiens
superior. Nadludzie komikséw sensacyjnych i kryminalnych, wzorowani na postaci
Jamesa Bonda, sa wszechstronni i niezniszczalni. Potrafia praktycznie wszystko 1 z
kazdej opresji wychodza cato. Do tej grupy naleza dwaj superbohaterowie PRL,
kapitanowie Kloss i Zbik.

Niezaleznie od rodzaju mocy, superbohater uzywa jej do spetienia misji walki
ze zlem. Z1o moze by¢ uosobione w postaciach supertotrow, rowniez postugujacych sig
supermocami. Czgsto zto jest mniej wyrafinowane, ale bardziej realne. To zlodzieje,
kieszonkowcy, dealerzy narkotykow. Nie odeszli chyba jeszcze do lamusa bohaterowie
ratujacy $wiat od zagtady. I cho¢ na ich wspomnienie pojawia si¢ ironiczny usmiech, to
jeszcze dtugo ludzkos$¢ bedzie potrzebowata ich wsparcia. Potwierdzeniem tego moze
by¢ popularnos$¢ na przetomie wiekéw XX/XXI komiksow, gier komputerowych i

filmu z superbohaterka Lara Croft.

Specyficznie amerykanskie postacie w przebraniach sa na co dzien zwyklymi
obywatelami. W razie potrzeby przywdziewaja swdj kostium i wystgpuja pod
pseudonimem, opisujacym i wyjasniajacym jego moce. Bohater o dwoch imionach
ukrywa swoja tozsamos$¢, co prowadzi do catkowitego rozdzielenia obu sfer jego zycia.
Skrajnym przyktadem jest pewien epizod z historii Batmana. Jeden z przeciwnikow,
telepata odczytat jego umyst 1 dowiedziat sig, kto przybiera miano Mrocznego Rycerza.
Jednak w umys$le Batmana jego dwie postacie: Batman 1 Bruce Wayne sa tak
rozdzielone, ze telepata nie mogac sobie z tym poradzi¢, dostat rozdwojenia jazni.
Bohaterom europejskim zaoszczedzone zostato takie podwojne zycie, jednak ich

imiona wskazuja na istnienie dwoch sfer, codziennej 1 mitycznej, do ktorej oni naleza.
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Nie sa to z reguly imiona znaczace, jak amerykanskie, ale czesto naleza do innego

porzadku, niz §wiat opowiesci.

Jurij Lotman i1 Borys Uspienski w artykule Mit - imie — kultura pisza:
,catkowite znaczenie imienia wlasnego w jego skrajnej abstrakcji sprowadza si¢ do
mitu. Imi¢ mitologiczne jest imieniem wiasnym. Moze by¢ nadawane ze wzgledu na
wlasciwosci obiektu, ale nie jest jednoznaczne z okresleniem jego cech. Jest imieniem
wlasnym, tj. oznacza obiekt, ktory jest jeden i niepowtarzalny. Wilasciwoscia obiektu
jest posiadanie przez niego imienia, okreslajacego jego tozsamos$¢™'. I tak samo imie
Supermana jest rownoznaczne jego mitem, wywolujacym okreslone skojarzenia

réwniez u osob nie znajacych go z komikséw, filméw czy kreskdwek.

Stowo superman, czyli nad-cztowiek funkcjonuje w jezyku angielskim z
znaczeniu zaczerpnigtym z Nietzschego. W komiksie uzyte jako imi¢ wtasne nabiera
nowego sensu. Komiksowy Superman to konkretna posta¢, zawdzigczajaca swoje imig
nad-ludzkim wlasciwosciom. Wyraz ten przeszedt z kategorii rzeczownikow
pospolitych do kategorii nazw wtasnych. Nie wyraza pewnej idei filozoficznej, lecz

okresla jednostkowego bohatera. Superman-bohater personifikuje supermana-ideg.

Podobnie jest w przypadku innych bohaterow. Stowo ‘bat-man’ znaczy
‘cztlowiek-nietoperz’, za§ Batman to posta¢ w stroju nietoperza, posiadajaca
wlasciwos$ci charakterystyczne dla tego zwierzgeia. Jeszcze wyrazniej rozejscie sig
znaczenia potocznego z mitycznym widaé na przyktadzie Maski. W jezyku
niemitycznym, opisowym wyraz maska oznacza kazdy przedmiot ostaniajacy ludzka
twarz. W $wiecie superbohaterow Maska to grozny demon uaktywniajacy si¢ po

zatozeniu magicznej maski.

Inna grupa to bohaterowie posiadajacy imiona nie-znaczace. Sa to gltownie
bohaterowie komiksow europejskich, ktorym imiona nie zostaty nadane ze wzgledy na
specjalne wlasciwosci. Sa to imiona niemotywowane, takie, z jakimi bohaterowie
pojawili si¢ w opowiesci, np.: Rork, J’on (Y’on), Sioban. Czgsto sa to postaci
pochodzace z innych od naszego $wiatow, wigc i majacych inny system jezykowy.
Imiona wyraznie okreslaja jednostkowo$¢ i jednokrotno$¢ bohaterow. Jest ona
charakterystyczna dla obrazowania mitycznego, w ktérym znak jest analogiczny

z imieniem. UtoZsamienie postaci z imieniem tworzy mit.

31 Jurij Lotman, Borys Uspienski: Mif — imia — kultura. [w:] ,,Trudy po znakowym sistemam” VL.
Tartu 1973. s. 282 - 303
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Przechodzenie postaci mitycznej z jednego $wiata do drugiego towarzyszy
zmiana imion. Transformacja postaci w superbohatera odpowiada w plaszczyznie
mitycznej rytualnej zmianie imienia. Dziennikarz Clark Kent zdzierajac garnitur
ostaniajacy kostium Supermana nie bedzie juz nosit tego nazwiska. Zmiana dotyczy
rowniez warunkow fizycznych. Bohater przechodzi z wymiaru ludzkiego,
powszedniego, do $wiata superbohaterow. Gapowaty urzednik bankowy po zalozeniu
tajemnicze] maski w szalenczym wirowaniu zmienia si¢ w Maske, demoniczng postac
w z6ltym gamiturze, z zielona twarza, obdarzona nadnaturalnymi mocami
transformacji 1 specyficznym poczuciem humoru. Jako Maska ma on kontakt
z magicznym wymiarem, z ktérego pochodzi maska-przedmiot, zaludnionym przez

inne nieziemskie stworzenia.

Swiat mitu to $wiat jednostkowych imion wiasnych. Sa one nieprzektadalne na
jezyk opisowy, gdyz nie maja odpowiednika w zwyktym $wiecie. Préba ich przektadu
jest metafora, nie istniejaca w micie. Swiaty, w jakich poruszaja si¢ bohaterowie
gtéwnych amerykanskich serii wydawniczych, to dwa uniwersa stworzone przez
najwigksze wydawnictwa: DC Comics 1 Marvel. Uczestnicy tych $wiatow zyja w
odrebnej, fantastycznej rzeczywistosci, rzadzonej prawami ustalonymi przez
wydawcow i autoréw. Bohaterowie jednego $wiata stykaja si¢ z tymi samymi wrogami.
Maja mozliwo$¢ wedrowania po seriach, jak w znanym w Polsce cyklu ,,Mroczny

Rycerz nad Metropolis” z udziatem Batmana i Supermana.

Na caloksztalt superbohatera komiksowego sktadaja si¢ cechy wyrdzniajace go
ze zbiorowosci: jego moce 1 zdolno$ci, imi¢ oraz misja walki ze zlem. Opowies¢
wykazuje stalg strukturg. Kluczowe w niej sa wydarzenia, w ktorych narodzit si¢ heros.
Sa one wyjasnieniem pochodzenia jego mocy 1 motywow walki. Kolejne przygody to
powielenie znanego juz i przytaczanego wyzej schematu. Struktura opowiesci wymaga
dokfadnej analizy na konkretnych przyktadach komikséw rdéznych gatunkow

1 powstalych w r6znych okresach, aby ukazac¢ jej niezmiennos¢.
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ROZDZIAL 3

BATMAN — MROCZNY RYCERZ

MROCZNEGO MIASTA

Komiks z Batmanem po raz pierwszy ukazat si¢ w roku 1939 w wydawnictwie
DC Comics. Jego autorzy, scenarzysta Bill Finger i rysownik Bob Kane zachgceni
sukcesem Supermana, stworzyli posta¢ zamaskowanego obroncy, wzorowang na
kultowym filmie ,Znak Zorro”. Przez lata seria przechodzita do roznych rak,

utrzymujac mroczng atmosferg czamego kryminatu.

W przeciwienstwie do Supermana, przybysza z kosmosu, Batman jest
cztowiekiem, ktory swoja site zawdzigcza dlugotrwatemu treningowi 1 zdolnos$ciom,
zwlaszcza w dziedzinie chemii. Akcja toczy si¢ w fikcyjnym miescie Gotham City,
bedacym odpowiednikiem Nowego Jorku. Nazwa miasta zostala zaczerpnigta
z mrocznej prozy amerykanskiego klasyka Washingtona Irvinga. Batman, w dzien
bogaty biznesmen Bruce Wayne, noca walczy z groteskowymi szalencami, ktorych
deformacje fizyczne determinuja dziatanie. Groteske poglebia czgste wykorzystanie
motywoOw z bajek 1 zabaw dziecigcych (np.: Joker - figura z kart, Catwoman — czarna
kotka, Scarecrow - strach na wroble). Populamos¢ komiks zawdzigcza dwuznacznej
postawie samego Batmana. Jest on takim samym szaleficem 1 przebierancem jak ci,
z ktorymi walczy, tylko stoi po drugiej stronie prawa. Sam Bruce po skonczeniu
studiéw kryminologicznych nie chciat pracowacé w policji, gdyz jego zdaniem jest ona

zbyt ograniczona przepisami.

Z wecze$niejsze] tradycji narracyjnej komiks kontynuuje przede wszystkim
konwencj¢ kryminatu. Pojawia si¢ zagadka kryminalna, Batman ja rozwiazuyje, trafia na
trop przestgpcy, walczy z nim i oddaje go w regce policji. Podstawowa zasada
wigkszosci superbohaterow jest: nie zabija¢, zapobiega¢ zbrodni, za wszelka ceng
ratowac zycie ludzkie, nawet zycie swego wroga. Dodatkowo mottem Batmana jest:
,sia¢ strach w sercach przestepcow. Musze by¢ stworzeniem nocy, ponurym,

przerazajacym... nietoperzem!”? Jest to jego sposob na zapobieganie wykroczeniom.

32 Jeff Rovin : The Encyclopedia of Superheroes. New York 1985. hasto: ,,Batman”
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Mroczny klimat, mgta spowijajaca Gotham, jaskinia, w ktorej Batman ma swoja
kryjowke i1 centrum dowodzenia, to elementy z powiesci gotyckiej. Rodowod bohatera
sigga najlepszych wzoréw powiesci popularnej i filmu. Jest w nim troch¢ z Robin
Hooda, Zorro i Sherlocka Holmesa. Komiks jest typowa seria, rozwijajaca si¢
chronologicznie od narodzin do upadku superbohatera, oraz cyklicznie — powtarzajac

schemat narracji z niezmienng postacia gtowna i r6znymi drugoplanowymi.

Szczegblny psychologizm tej serii, kaze Batmanowi wciaz na nowo przezywac
wydarzenia, ktére wplynely na jego wybor drogi zycia. Rodzice matego Bruce’a zostali
zastrzeleni przez ulicznych zlodziei na jego oczach. Chtopiec poprzysiagt zemste, ale
sprawiedliwa, poprzez walkg z przestgpczoscia. Przypadkiem wpadl do podziemnej

jaskini petnej nietoperzy. To one staty si¢ dla niego inspiracja a jaskinia jego siedziba.

Poréwnujac z tym histori¢ przeobrazenia Jokera mozna zauwazy¢ pewne
analogie. Jack Napier, w jednej z wersji bezrobotny clown, bierze udziat w napadzie,
aby zdoby¢ pieniadze dla swojej cigzarnej zony. Przed napadem dowiaduje sig, ze jego
zona nie zyje, ale on juz nie moze si¢ wycofa¢. Napad okrywa Batman i w zamieszaniu
wywotanym walka Jack spada do kadzi z kwasem. Wychodzi z niej ze zdeformowana
twarza, wykrzywiona w szyderczym usmiechu. Jego psychika zostata zdruzgotana
nadmiarem nieszczg$¢. Jack popada w obled 1 przyjmujac pseudonim Jokera, karcianej

figury, zaczyna wprowadzac¢ chaos w miescie.

Obaj stracili najblizszych w tragicznych okolicznosciach, obaj wystepuja
w przebraniu i pod pseudonimem. Ale ich pokrewienstwo jest daleko dalsze.
Prawdopodobnie ztodziejem, ktory zabil rodzicow Bruce’a byt witasnie Jack Napier.
Oznacza to, ze w dniu, kiedy Bruce przeszedt pierwszy etap do zostania Batmanem,
Jack zrobit pierwszy krok do $wiata przestgpczosci i1 szalenstwa. To zespolenie ich
losow, gdzie jeden staje si¢ przyczyna nieszcze$¢ drugiego, wskazuje na ich
nierozerwalny zwiazek. Mozna powiedzie¢, ze Joker stworzyt Batmana zabijajac jego
rodzicow, a Batman Jokera, przyczyniajac si¢ do jego niefortunnej kapieli w kwasie.
Przy czym jedno i drugie wydarzenie stato si¢ jakby przypadkiem, nie z inicjatywy

samych bohaterow. Oni byli tylko wykonawcami jakiego$ wigkszego planu.

Batman 1 Joker to para opozycyjna, dwa bieguny jednej idei. Jeden jest
odwrotnoscia drugiego, Batman wprowadza porzadek, Joker chaos. W noweli Symbole
z Batman TM-Semic # 7 — 6/91 wrbézka, zapytana przez Batmana, kiedy skonczy si¢

jego walka z Jokerem, odpowiada, ze ta walka jest nieskonczona. Pojawia si¢ symbol

ALEKSANDRA DURALSKA — MIT SUPERBOHATERA W KOMIKSIE



21

we¢za zjadajacego wiasny ogon — znak historii zaczynajacej si¢ wciaz od nowa, bez
konca. Zatem zmagania Batmana i Jokera wyobrazaja nieustanng walkeg przeciwienstw,
dzigki ktdrej utrzymywana jest rownowaga. To dlatego Joker, jak 1 inni supertotrzy jest
niezniszczalny. Takze Superman ma swojego stalego wroga. Jest to Lex Luthor, ktory
nie do$¢, ze sam odradza si¢ w postaci kolejnych klonéw, to jeszcze ma swoj udziat

w odrodzeniu Supermana.

Przeciwienstwo Batman — Joker nie jest zbudowane na prostym schemacie
dobry — zly, cho¢ nie ma watpliwosci, kto jest kim. Bardziej uwypuklone sa tu
opozycje porzadek — chaos, rozsadek — szalenstwo, ale granica migdzy tymi drugimi
jest bardzo ptynna. Na pewno balansuje na niej sam Batman. Odwrocona jest tez
tradycyjna ikonografia, podzial na bohaterow ,,czamych” i1 ,biatych”. To Batman
ubrany jest na ciemno, nosi czarng maske, za$ twarz Jokera jasnieje papierowa biela.
Roéwniez przymiotnik ,,mroczny”, wyraznie nacechowany negatywnie, okresla bohatera

pozytywnego, a ,,wesoly” przeciwnie — jego wroga.

Artystyczna nowela Simona Bisley i Neila Gaimana Swiat w czerni bieli
(A black and white world)*® przedstawia obu bohaterow w dwoch planach, jako
postacie z komiksu i osoby prywatne po godzinach pracy. Okazuje sig, ze poza
rzeczywisto$cia komiksowa, przyjaznia si¢. Historia ta znosi przeciwienstwo migdzy
nimi. Pokazuje, ze istota komiksu, jak i istota mitu, jest ujawnienie jednoS$ci
przeciwienstw. Niepokojaca brutalnos¢ Batmana w Swiecie w czerni i bieli ma na celu
upodobnienie go do przeciwnika. Niepewny status superbohatera budzi w czytelnikach

emocje, gdyz moéwi o wspotistnieniu dobra 1 zta.

Inna rol¢ pelni w tej historii Catwoman. Przede wszystkim nie jest ona
przeciwniczka Batmana. Prowadzi taka sama nocna dziatalno$¢ na ulicach Gotham.
Czesto podkreslane jest podobienstwo migdzy nimi. Ich atrybuty, nietoperz i czarny
kot, wywodza si¢ ze S$redniowiecznej, gotyckiej wiary w czama magig, oba
symbolizuja szatana. Przyjmujac, ze czastki ,,Cat-" i ,,Bat-" maja t¢ sama wyktadnig, te
dwie postaci rézni jedynie pleé, ,-woman” i ,-man”. Catwoman jest wigc zenskim
odpowiednikiem Batmana. W edycji komiksu z 1955 roku Batman i Catwoman biora
slub 1 zaprzestaja Scigania przestepcow. Gotham ma wigc dwoch uzupetniajacych sig

obroncow. Fakt, ze gtdwna postacia jest Batman, wynika z kulturowych uwarunkowan

33 Batman. Black and White. TM-Semic wydanie specjalne #1/97
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komiksu — superbohaterem jest zazwyczaj bialy me¢zczyzna o atletycznej budowie i

mocno zarysowanej dolnej szczece.

Pojawiajace si¢ w opowiesci bohaterki Batgirl 1 Batwoman nie sa,
w przeciwienstwie do Catwoman, rownorzednymi partnerkami Batmana. Sa one od
niego zalezne, pelia funkcje pomocnikow. T¢ sama rolg odgrywa Robin*, chiopiec
pomocnik. Niezaleznie od skojarzen, jakie budzil uklad Batman — Robin, byl on
uzasadniony nie tylko chgcia dotarcia do miodych czytelnikéw, ktorzy mogliby
identyfikowac si¢ z nastoletnim bohaterem. W stosunku mit — literatura zachodzi czgsto
rozbicie Jedynej Postaci na szereg wariantow odbieranych jako rozne obrazy®>. W
komiksie powielanie postaci jest wynikiem powielania fabuty. Cyklicznie powraca nie
tylko opowiesé, ale 1 bohaterowie. Batgirl i Batwoman sa wigc wariantami Batmana w

jego zenskim aspekcie, za§ Robin — mlodym Batmanem.

W komiksie wiele o superbohaterze mozna powiedzie¢ widzac jego wrogow.
Wrogowie wystepuja przeciw zasadom, o ktore superbohater walczy. Joker
reprezentuje chaos w przeciwienstwie do porzadku Batmana. Zatem to, z czym
wychodzi przeciwnik, musi by¢ w pewien sposob zwiazane z bohaterem. Na przyktad:
jezeli Batman sieje strach wsrod przestgpcow, to Scarecrow bedzie strachem probowat
opanowa¢ mieszkancéw Gotham. Problemy Batmana z utrzymaniem podwdjnej

tozsamos$ci maja odzwierciedenie w postaci Two-Face’a (Dwdch Twarzy).

Podwojna tozsamo$¢ jest kolejnym kluczem do analizy amerykanskiego
superbohatera. Zazwyczaj posiadaja oni podwojne zycie, podkreslone posiadaniem
dwoch imion. Jednak rowniez samo imig ,,Batman” ma dwoista budowe. Jego pierwszy
czton odnosi si¢ do zwierzecia, drugi do czlowieka. Uzywajac wskazoéwek
psychoanalizy, mozna powiedzie¢, ze czynnik zwierzeey to id, czgs¢ psychiki uznajaca
zasade przyjemnosci. Druga cze$¢ imienia odpowiada ego, uznajacemu zasade
rzeczywistosci, reprezentujacemu ludzkos¢. Superego to wyzsze cele superbohatera,
jego walka w obronie slabszych. Wida¢ to w postaci Supermana, ktdrego imig

odzwierciedla te cele. Superman jest uosobieniem wyzszych zasad.

Zachowanie rownowagi miedzy id 1 ego jest podstawa zréwnowazonej
osobowosci. Z tej walki pomyslnie wychodzi Batman, ktory potrafi rozgraniczy¢ swoje

dwa wecielenia oraz opanowac swoja ciemna natur¢. Nie kazdy jest do tego zdolny. Nie

3% ang. robin znaczy drozd, ale imie to rowniez kojarzy sie z Robin Hoodem
3% por.: Jurij Lotman , Zara Minc: Literatura i mitologia [w:] ,,Pamigtnik Literacki 1/1991. s. 242-261

ALEKSANDRA DURALSKA — MIT SUPERBOHATERA W KOMIKSIE



23

radza sobie z tym wrogowie Batmana. Walka wewngtrzna id i ego zostata u tych
postaci uzewngtrzniona przez ich fizyczne deformacje. Ich imiona na ogoét nie
zawieraja cztonu ludzkiego ,,-(o)man”. Twarz Two-Face’a, polowa zdrowa, potowa
znieksztatlcona, najdobitniej pokazuje osobowos¢ rozdwojona. Wazne, ze przestepey z

Gotham trafiaja nie do wigzienia, lecz do zaktadu dla obtakanych.

Opowies¢ komiksowa, podobnie jak mit ,,posiada strukturg warstwowa, ktora

przejawia sie (...) w zjawisku powtarzania i poprzez nie”°

. W komiksie powtarzanie
wymuszone jest przez jego cykliczno$¢. Jest to nie tylko funkcja marketingowa.
Cyklicznos¢ poglebia jeden watek, uwypuklajac rézne aspekty opoweisci. Kazda
warstwa jest inna od drugiej. NatoZenie ich na siebie utatwia wydobycie struktury
podstawowej historii. Tabela przedstawia analiz¢ powstania superbohatera i superfotra

(str. 30).

Istnienie kazdej postaci, pozytywnej czy negatywnej, zainicjowane jest przez
jakies zte wydarzenie. Jest to zawiazanie akcji. Naruszona zostaje rtOwnowaga migdzy
dobrem a zlem, w wyniku czego rodzi si¢ posta¢ przywracajaca ja, albo zloczyncy
dazacego do utrzymania chaosu. Sposrod wielu postaci z komiksu w tabeli
zaprezentowane sa te, u ktorych momentem przejscia jest upadek, tak jak u Batmana.

Moment przej$cia bezposrednio poprzedza przemiang.

Upadek do jaskini nietoperzy jest odpowiednikiem zejs$cia do podziemi, do
swiata umarlych, po ktérym nastgpuje odrodzenie w nowej roli. Wtedy Bruce
zrozumiat istote swojej roli, dwoistos¢ cztowieka-nietoperza. Nalezy on do $wiata

nocy, ale jest w niej, aby pilnowac porzadku.

3¢ Claude Lévi-Strauss: Antropologia strukturalna. Warszawa 2000. s. 207
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Poczatkowe zlo Moment przejscia | Przemiana Rodzaj dzialalnosci

Panstwo Wayne Bruce spada do Bruce Wayne zostaje | Batman przywraca

napadnigci przez jaskini z Batmanem. prawo 1 porzadek.

zlodziei. nietoperzami.

Jack bierze udziat Jack wpada do kadzi |Jack Napier zostaje | Joker wprowadza

w napadzie. z kwasem. Jokerem. chaos.

Selina odkrywa Szef zabija Seling, Selina Kyle odradza | Catwoman wymierza

przestgpstwa WYIZucajac ja si¢ jako Catwoman. |sprawiedliwos¢.

gospodarcze swojego |z okna.

szefa.

Rodzice wyrzekaja | Dziecko wyrzucone | Oswald Capplepot Pingwin msci si¢

si¢ swojego dziecka- |do rzeki. staje si¢ za swoje

potwora. cztowiekiem- nieszczescia.
pingwinem.

Selina Kyle stala si¢ Catwoman poprzez $mieré. Tu réwniez jest motyw
upadku, jednak jej kontakt ze $§wiatem umartych byl bardziej dostowny. O $mierci
1 powtornym narodzeniu méwi takze Joker. Z kadzi z kwasem wyszedl przeciez
cztowiek o zmienionych wygladzie i psychice. Oswald Capplepot przezyt wyrzucenie

do rzeki. Wychowat si¢ w kanatach, podziemnym $wiecie wielkiego miasta.

Przemiany, jakim ulegaja bohaterowie, maja charakter rytuatéw przejscia.
Sa rodzajem inicjacji, czyli wtajemniczenia. Towarzyszy ona przejsciu z jednego etapu
zycia do drugiego, na przyklad z dziecinstwa w wiek dojrzaly. W przypadku
superbohatera inicjacja jest konieczna do dalszego rozwoju akcji. Pokazuje przemiang
zwyklego cztowieka w nad-cztowieka. Jej znaczenie nie moze by¢ zapomniane, dlatego

watek narodzin superbohatera powraca w kolejnych odcinkach.

Bohater ,,schodzi do podziemi” lub ,,umiera” w mniej lub bardziej dostowny
sposob. Oznacza to duchowa odmiang, odrodzenie w nowej postaci. Bohater w tym
momencie doznaje iluminacji i podejmuje si¢ misji walki ze zlem. W kulturach

tradycyjnych inicjacji towarzyszyty okreslone rytuaty, ulatwiajace rozpoznanie nowe;j
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sytuacji. Przeprowadzano nowicjusza przez symboliczng $mierci ponowne narodziny?’.
Zostawal wtedy pouczony w sprawach swojej nowej duchowej kondycji. Zyskiwat

wiedze.

Bohater komiksowy w tym momencie moze zyska¢ takze nowe umiejgtnosci.
Dla Batmana odpowiednikiem rytuatu przejscia byl upadek do jaskini nietoperzy.
Kolejnym etapem jest identyfikacja nowych mozliwos$ci z postannictwem. Zazwyczaj
przebiega ona pod wplywem tragicznego wydarzenia — $mierci osoby bliskie;.
Odpowiednia reakcja nie jest che¢ zemsty z pobudek osobistych, lecz dziatalnos$¢ dla

dobra spotecznosci. W chwili inicjowania bohater utozsamia si¢ ze swoja misja.

Przejscie od cztowieka prywatnego do nosiciela misji podkres§lone jest zmiang
imienia®. Odrzucone zostaje imi¢ jednostkowe, np. Bruce Wayne. Nowe imi¢ oznacza
cechy ponadosobowe, archetypiczne. Posta¢ staje si¢ wtedy ucielesnieniem zasad.
Jestto zatem przejscie od opowiesci o charakterze historycznym, o wydarzeniach
incydentalnych, do opowiesci uniwersalnej. Takie rozroznienie zachodzi migdzy
narracja historyczna a mitologiczng”. Pierwsza ma znaczenie pouczenia, druga
ksztaltuje swiadomos¢ zbiorowosci. Mowi o zdarzeniach dla niej fundamentalnych.

Dlatego mit zywy ma w spotecznosciach archaicznych charakter sakralny.

Aspektem mitycznym komiksu jest wiasnie opowie$¢ uniwersalna, wzorcowa,
o wydarzeniach, ktore nieustannie powtarzaja si¢ w zyciu $wiata®. Postaé
uczestniczaca w nich musi mie¢ wigc cechy ponadindywidualne. Stad bohaterowie
komiksowi sa wyidealizowani a ich dziatania przewidywalne. Nierealno$¢ sytuacji
wzmacnia poczucie nie-historycznos$ci. Potyczki bohatera uosabiajacego dobro

z przeciwnikami reprezentujacymi zto odczytywane sa w kategoriach uniwersalnych®.

Przygody Batmana rowniez maja schemat prob inicjacyjnych. Ich znaczeniem
jest sprawdzenie bohatera w jego misji. Odstania to opowies¢ Mroczny Rycerz
Mrocznego Miasta®, ktora méwi wilasnie o inicjacji. Riddler, Cztowiek Zagadka
odnalazl w starej ksigdze opis obrz¢du czarnej magii, majacy na celu przejecie wtadzy

nad demonem. Do tego potrzebna jest ofiara z Czlowieka Nietoperza, ktéry wczesniej

37 por.: Mircea Eliade: Inicjacje, obrzedy, stowarzyszenia tajemne. Krakow 1997

38 por.: Rozdziat 2

¥ por.: Jurij Lotman, Zara Minc: op. cit.

09, w.

4 czytelnicy trafnie odbieraja przestanie komiksu, por. Raport X, korespondencja z czytelnikami [w:]
X-man TM-Semic 199- . zwracaja oni uwage na problem rasizmu i tolerancj¢ wobec odmiennosci.

*2 Batman TM-Semic #8/91
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przejdzie szeSciostopniowe wtajemniczenie. Riddler poddaje wigc proébom
nie§wiadomego niczego Batmana. Ten przechodz wszystkie etapy i ma by¢ ztoZzony
w ofierze. Wtedy okazuje si¢, ze owym demonem jest Gotham, samo mroczne miasto,
ktére stworzylo Mrocznego Rycerza i teraz wezwato go do siebie. Ma on wykonaé
kolejne zadanie. Jednak sam fakt przywotania §wiadczy o silnej zaleznos$ci migdzy

tymi dwoma. Miasto wykorzystujac Riddkera wyprobowuje swojego obronce.

»My, Bruce, my jesteémy Batmanem” moéwi Gotham w Oczach martwego
chiopca Kenta Williamsa®. Posta¢ Batmana i miasto Gotham to wspétczesny mit
miasta 1 jego obroncy. Batman jest taki, jak jego miasto, mroczny i ponury.
Ono uksztattowalo go 1 zwigzalo ze soba przez $mier¢ jego rodzicow na ulicach tego
miasta. Mit przedstawia czas kryzysu, moment, w ktérym nie dzialaja prawa,
zachwiana jest harmonia, zto zdobywa przewage. W takiej chwili pojawia si¢
superbohater, personifikujacy ide¢ tadu i porzadku. Wtasnie istota mitu jest wedtug

Campbella zharmonizowanie sie ze Swiatem i zycie zgodne z nim*.

Miasto jest nowym $rodowiskiem naturalnym wspotczesnych ludzi. I tak jak
spoteczenstwa zyjace blizej przyrody posiadaty wyobrazania zwiazanych z nig istot
nadprzyrodzonych, tak ten komiks prezentuje posta¢ o podobnej funkcji w spotecznosci
miejskiej. Batman to duch ,,miejskiej dzungli”, surowy dla tych, co gwatca prawa, ale

sprawiedliwy.

W odcinkach nie nacechowanych biografia Bruce’a Wayne’a, ujmujacych
Batmana z dystansu, mniej osobowo, prezentowany bywa jako demon lub diabel. Tak
jest w opowiesci Diabelska trqbka José Munoza i Archie Goodwina*’. Batman nie jest
tu postacia centralng. Ta nowelka méwi o trabce, ktora miata wedlug legendy te
magiczna wlasciwos¢, ze jej dzwigk przywotywat diabla, gdyz byta powodem zbrodni.

Batman pojawia si¢ zwabiony gra, poniewaz poznat, ze nalezata do zabitego muzyka.

Paralela Batman — diabel jest podkreslana przez jego wizerunek ikoniczny.
Uszy nietoperza na jego kostiumie rysowane sa jak rogi. Jego nadej$cie poprzedza
pojawienie sie rogatego cienia. W nowelce Drobne wykroczenia Howarda Chaykina*
rogaty Batman jest skontrastowany z przebranym za aniota przeciwnikiem.

Ten prezentuje falszywe prawdy, Batman — sprawiedliwos¢.

® Batman. Black and White. TM-Semic wydanie specjalne #1/97
“ Joseph Campbell: Transformations of Myth Through Time. New York 1990. s. 1
* Batman. Black and white. TM-Semic wydanie specjalne #1/97
46 :
j-w.
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Do poréwnan z diabtem sktania symbol Mrocznego Rycerza, nietoperz. Maja
one rdwniez uzasadnienie w sposobie dziatalno$ci Batmana, przychodzi noca, ukrywa
si¢ w cieniu. Jego akcje nie sa zgodne z prawem — nie mozna przeciez wymierzaé
sprawiedliwo$ci na wlasna reke. Jest ona jednak naruszona a oficjalne wtadze sa wobec
tego bezsilne. Dlatego uzasadnione jest pojawienie si¢ nocnego msciciela. Jego
demoniczny charakter to potaczenie dziatalnos$ci poza formalnym prawem i1 odebrania

postaci cech jednostkowych.
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ROZDZIAL 4
THORGAL - CZL.OWIEK Z GWIAZD,

ULUBIENIEC BOGOW

Thorgal jest bohaterem komiksu belgijskiego scenarzysty Jeana van Hamme i
polskiego rysownika Grzegorza Rosinskiego. Powstaly pod koniec lat
siedemdziesiatych komiks jest do dzisiaj najpopularniejsza w Polsce pozycja tego
gatunku a sam Rosinski najbardziej znanym tu twoérca komiksowym. Zaleta Thorgala
sa realistyczne 1 wrazliwe rysunki Rosinskiego oraz scenariusz, laczacy w sobie
elementy opowiesci historycznej, basni 1 fantastyki naukowej. Inspiracja komiksu jest

mitologia skandynawska.

W przeciwienstwie do amerykanskich serii, komiksy europejskie w wigkszym
stopniu zwiazane sa z tradycja powiesciowa. Thorgal jest saga, ktora w porzadku
linearnym opowiada o Zyciu gldwnego bohatera i jego najblizszej rodziny. Cho¢
niektore odcinki maja charakter epizodyczny, np.: Wladca gor, nie wplywaja
bezposrednio na watek wiodacy. Brak cyklicznosdci jest pozorny. Kolejne przygody
Thorgala powielaja jeden schemat opowiesci, a cztonkowie rodziny Thorgala zmagaja
si¢ z podobnymi problemami. Jednak w tym komiksie juz nie cykliczno$¢ decyduje o

mityzacji. Mitem jest tu sama droga zyciowa bohatera.

Thorgala poznajemy jako dziecko, mtodzienca wreszcie meza i ojca. Mieszka
wsréd Wikingow, ale nie jest jednym z nich. Podobnie jak Superman, pochodzi z
gwiazd i zostat znaleziony jako niemowl¢ w szalupie ratunkowej, jak Mojzesz w
koszyku. Wikingowie nadali mu imiona swoich bogéw: Thora, boga burzy 1 walki, 1

Aegira, pana bezbrzeznego oceanu: Thorgal Aegirsson, ,,dar Thora, syn Aegira”.

Juz samo imie bohatera wskazuje na jego zwiazek ze sfera nadludzka'’. Jest ono
znamieniem jego nadzwyczajnego przeznaczenia. Wsrod Wikingdw wyrdznia si¢ on
przede wszystkim postawa moralna. Nie grabi, nie morduje, nie pociaga go bogactwo,
stawa ani walka. Mimo ze posiada wyjatkowa silg 1 jest najlepszym tucznikiem, co

kwalifikuje go jako superbohatera, wykorzystuje swoje zdolnosci tylko w obronie

47 por.: Rozdziat 2
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wlasnej 1 swoich przyjaciot, a przeznaczenie i wola bogdéw stawiaja przed nim coraz to

nowe zadania.

Thorgal swoja odwage pokazal juz w dziecinstwie. Pomodglt krasnalowi
Tjahziemu w wypetnieniu jego misji. Pierwszy raz zszedt wtedy do $wiata
podziemnego, gdzie spotkata go pierwsza proba: walka z wezem Nidhoggiem. Zginat,
ale jego dzielno$¢ spodobata si¢ bogini Frigg, matzonce Odyna. Thorgal ozyl, bo ,,jego

przeznaczenie nie dopehilo si¢ jeszcze do konca™®

. Wilasciwie przeznaczenie
superbohatera zaczyna si¢ od przekroczenia granicy zycia i $mierci, symbolicznie, jak

w upadku Batmana do jaskini nietoperzy, lub faktycznie, jak w przypadku Thorgala.

Skrzat Tjahzi jest odpowiednikiem pomocnika ze $wiata sit nadprzyrodzonych.
Jego rola jest udzielanie rad, dawanie amuletéw. W bardziej wysublimowanych
mitologiach jest to nauczyciel lub przewoznik do krainy umartych®. Mimo Ze to jemu
potrzebna jest pomoc Thorgala, Tjahzi przeprowadza go ,,na druga strong”*’. Boskim
darem od Frigg za waleczny czyn, byta Aaricia, pozniejsza towarzyszka zycia
Thorgala. Narodzita si¢ Sciskajac w dioniach perly w ksztalcie tez Tjahziego, wylanych
nad pokonanym towarzyszem. Byt to znak od bogini Frigg dla Thorgala, Ze stal si¢ on

jej wybrancem i bedzie mu ona sprzyjac.

Dziesigcioletni Thorgal wyruszyl samotnie na spotkanie z bogiem, aby
dowiedzie¢ sig, kim byli jego prawdziwi rodzice. Tajemniczy bog przedstawit mu
histori¢ zalogi statku kosmicznego, skldconej co do swojej przysztej roli wsrod
prymitywnych ludow Ziemi. Przywddca nie chcial kontaktowaé si¢ z nimi, ani
ingerowac¢ w ich rozw¢j. Inni woleli poda¢ si¢ za bogdéw, aby mdc odzyska¢ wiadanie
nad Ziemia, swoja dawna planeta. Spor doprowadzit do tragedii rodzinnej, w ktorej
zig¢ ranit 1 pokonat swego tescia, zmuszajac go do opuszczenia statku. Pozostata zatoga
awaryjnie wyladowata wsréd wiecznych lodéw pdtnocy i powoli umierata. Ich nowy
przywddca, ojciec Thorgala zdotal si¢ stamtad wydosta¢ na statku. Thorgal urodzit si¢
podczas burzy, po ktorej znalezli go Wikingowie. Bog, ktorego spotkat, byt jego
dziadkiem. Sprowadzil go do siebie, aby odebra¢ mu jego ,talizman”, w istocie
psychodysk z zapisem tej opowiesci, i pozbawi¢ go nadzwyczajnych zdolnosci, jakie

posiadat jego lud.

® Thorgal. Gwiezdne dziecko. Orbita. 1989. s. 32
# Joseph Campbell: Bohater o tysiqcu twarzy. Poznan 1997 s. 65
> Thorgal. op. cit. s. 21
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Thorgal byl jeszcze za mlody, aby udzwigna¢ cigezar $wiadomosci swego
pochodzenia i1 zdolnosci. Jego dziadek Xergos twierdzit: ,kiedy posiada sig
nadzwyczajne zdolno$ci w poréwnaniu z reszta ludzi, to bardzo tatwo jest uchodzi¢ za
boga. A pokusa wykorzystania bliznich jest bardzo silna™'. Tej pokusie ulegt ojciec
Thorgala, Varth. Po przybyciu do krainy Qa, podat si¢ za boga. Przybral imig¢ Ogotaj,
czyli ,przybyly skadinad”. Swoje moce wspomagat helmem energetycznym,
zwigkszajacym mozliwosct umystu, ukrytym w promiennej koronie, w ktorej zawsze

pokazywat si¢ publicznie.

Saga rodu ludzi z gwiazd pokazuje zmagania kolejnych jego cztonkéw z pycha
1 chgcia wykorzystania innych dzigki swoim nadprzyrodzonym zdolno$ciom. Ogotaj
prezentuje skrajne poddanie si¢ niskim popgdom. On byl oregdownikiem przybycia na
Ziemi¢ w roli bogéw, nie liczacym si¢ z innymi. Pozniej, stajac si¢ krwawym,
zadajacym ofiar ludzkich bogiem, ms$ci si¢ na tej planecie za to, ze zabrala mu
wszystkich bliskich. Ztos¢ 1 pewnos¢ siebie tak go zaSlepity, Zze nie mysSlat

o konsekwencjach swoich czyndéw. Nie probowat tez szuka¢ zaginionego syna.

Przeciwnie Xergos, mimo ze zostat wygnany przez swoich, caty czas §ledzit ich
losy. Pojawit si¢ w krainie Qa po przybyciu Ogotaja i przybrawszy imi¢ Tanatloc, czyli
»ten, ktory pragnie pokoju”, probowal przeciwdziala¢ ludobdjstwu. Tanatloc
reprezentuje tworczy aspekt osobowosci. Wykorzystuje swoje talenty dla dobra innych,
walczy o pokdj. To on nauczyl Jolana, syna Thorgala, postugiwania si¢ mocami, nad
ktoérymi chtopiec nie panowat. Leczac z jego pomoca Thorgala pokazal mu, do czego
moga one stuzy¢. Jolan jednak byt jeszcze za mlody, by poradzi¢ sobie z ta sila.
Wiedziat juz, ze moce moga by¢ niebezpieczne. Stworzyl kiedy$ chtopca-demona
Alinog, nad ktorym stracit kontrolg. Po $mierci Tanatloca tak mocno uwierzyt w swoja
wyjatkowos¢, ze zgodzit sie zosta¢ zywym bogiem, Hurukanem. Nie zdawal sobie
sprawy, ze to on byt wykorzystywany przez dwor Tanatloca. Byta to jednak dziecigca
niedojrzato$¢. Musiat przej$¢ przez te doswiadczenia, aby pozby¢ si¢ mtodzienczego

egoizmu i zrozumie¢, do jakich naduzy¢ moze prowadzi¢ wtadza.

Przed tym wlasnie Tanatloc chcial ochroni¢ Thorgala, zabierajac mu moce
1 pamig¢ pochodzenia. Uznat, ze skoro chtopiec wychowat si¢ wsrdd obcego ludu,
to powinien tam pozostac i by¢ jednym z nich. Thorgal jednak nie zaaklimatyzowat si¢

w pelni u Wikingéw. Nie bral udzialu w walkach ani w wyprawach grabiezczych,

Miw.s. 47
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prébowat by¢ bardem, z bardzo miemym skutkiem. Pragnat tylko zy¢ spokojnie
z najblizszymi. Poczatkowa postawa Thorgala to wycofanie, zaprzeczenie swojemu
przeznaczeniu. Jego wiedza zostala zepchnigta do nie§wiadomos$ci. On sam opuscit
z zong spotecznos¢ Wikingdw. Swoj nowy dom wybudowat na bezludnej wyspie. Jest
wciagany w brawurowe akcje, ale nie bardzo rozumie, dlaczego to si¢ wtasnie jemu
przydarza. Probuje przeciwstawic si¢ swojemu przeznaczeniu, zdaje mu sig, ze moze

od niego uciec.

Kolejne przygody Thorgala sa probami, w ktorych wykazuje on swoje mgstwo,
zyskujac przychylno$¢ bogow. Opowie$¢ Trzech starcow z krainy Aran® to
rozbudowane proby matzenskie. Mimo Ze Aaricia jest juz zona Thorgala, w krainie
Aran zostaje mu ona odebrana. Musi o nia walczy¢ w zawodach. Wtedy pierwszy raz
spotyka Strazniczke¢ Kluczy, nie§miertelng istote pilnujaca przejs¢ migdzy $wiatami.
Postgpuje wobec niej szlachetnie, w przeciwienstwie do swoich konkurentéw, za co
dostaje klucz do wtasciwego $wiata 1 wskazowki. Strazniczka mowi: ,,sa dwa sposoby
zwyciezenia: ten, ktory wiedzie do triumfu i ten, ktory prowadzi do po$wiecenia™”.
I podobnie jak w walce z wezem Nidhoggiem, Thorgal wybiera poswigcenie. Stawia
los mieszkancow Aran ponad wlasne szczgscie, przez co pozyskuje Strazniczke
Kluczy. Odtad bedzie ona, obok Tjahziego jego glownym sprzymierzencem w drugim

sSwiecie.

Postugujac si¢ kluczem do drugiego $wiata, Thorgal dokonat niemozliwego:
zszedt poza drugi $wiat, do siedziby $mierci, aby uratowaé Aarici¢™. Sprzeciwil si¢
przeznaczeniu, ale byt jedynym cztowiekiem, ktéremu moglo si¢ to uda¢, poniewaz
pochodzit spoza tego Swiata 1 cieszyl si¢ szczegdlna sympatia bogéw. Nikt nie moze
jednak bezkarnie ingerowacé w los. Zamiast Aaricii umrze¢ musiata Shaniah, zakochana

w Thorgalu dziewczyna.

Thorgal nie jest zwyklym czlowiekiem poniewaz stoi pomig¢dzy ludzmi
z gwiazd a ludzmi z Ziemi. Nie zgadza si¢ ze swoim przeznaczeniem. Aby je
zrozumie¢, musi poznaé jego przyczyny. Nie zdaje sobie z nich sprawy az do wyprawy
do krainy Qa. Jedzie tam szantazowany przez Kriss z Valnoru, ktéra porwata jego syna
Jolana 1 przyjaciela Drewniana Stopeg. Okazuje sig, ze los postawit go przed kolejna

proba, spotkaniem z ojcem. Kriss z Valnoru zostala wynajgta przez Tanatloca, do

2 Thorgal. Nad jeziorem bez dna. KAW 1989 lub Thorgal. Trzech starcéw z krainy Aran. Orbita 1992
533

WL
> Thorgal. Ponad kraing cieni. Orbita 1990
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zabicia Ogotaja. NieSwiadomie wciagngli oni Thorgala w zabojstwo swojego ojca. W
patacu Ogotaja Thorgal ostatecznie przypomina sobie swoje pochodzenie. Patac ten jest
emanacja nieSwiadomosci, labiryntem, ktorego korytarze istnieja tylko w wyobrazni
tych, ktorzy do niego wchodza. Bohater spotyka posag tajemniczej Bogini Bez Imienia,
ktéra wydobywa z jego pod$wiadomos$ci zapomniana wiedzg. Bogini jest jego matka,
Hayne. Wypowiadajac jej imig, Thorgal rodzi si¢ na nowo, uzyskuje nowa swiadomos¢
swojego istnienia. Przechodzi przez nastgpny etap wtajemniczenia w swoje
przeznaczenie. Dowiaduje sig, ze bogowie sa niezadowoleni z istnienia kogo$, kto nie
powinien zy¢ na Ziemi, ale ujgci jego szlachetnos$cia, przeznaczyli mu zadania, ktérym
inny $miertelnik nie mogtby podotaé. Ciagle spotyka si¢ z cierpieniem i ztem po to, aby

doprowadzi¢ je do dobra.

Przebycie labiryntu jest czynem wyjatkowym. Pomyslne przej$cie przez
spotkanie z wlasnymi lgkami ujawnia silng struktur¢ psychiczna bohatera, jego
duchowe predyspozycje. Nikt inny sposrod osob, ktére weszty z nim do labiryntu, nie
doszedt samodzielnie do konca. Dowddca armii Ogotaja przekonany, ze z palacu nikt
nie wychodzi zywy, ginie wchlonigty przez jego $ciany. Kriss z Valnoru zostata
pokonana przez witasny strach przed staroscia. Dla Thorgala przej$cie miato znaczenie
budujace. Wzmocnito go wewngtrznie, dato mu moc matki, czyli wzbogacito jego

psychike o pierwiastek zenski.

Teraz jest gotowy na spotkanie z ojcem. W labiryncie uswiadamia sobie, kim
naprawdg jest Ogotaj. Rozumie, ze przybyt do niego nie po to, aby go zabi¢, lecz by si¢
z nim pojednac. Posta¢ Vartha/Ogotajato zarazem ojciec 1 boski rodzic, na co wskazuje
jego podwdjne imig. To rowniez jego dwa oblicza: kochajace — w trosce o zycie syna
wlozyl go do szalupy ratunkowej, i1 okrutne, nieprzewidywalne, msciwe oblicze
Ogotaja. Jako srogi bog jest panem labiryntu nieswiadomosci, zna najgiebiej skrywane
lgki, ktore sa najgrozniejszym przeciwnikiem jednostki. Sam jednak jest tylko starym
szalencem, ztorzeczacym catemu §wiatu. Brak mu Zony, jego zenskiego odpowiednika.
Hayne jest w jego kraju Boginig Bez Imienia. Aby co$ moglo w micie zaistnie¢, musi
mie¢ swoje imi¢”. Imi¢ Hayne zostalo zapomniane, co naruszylo réwnowage.
Przejawem tego byly mordercze dziatania Ogotaja. Przywrdcit ja dopiero Thorgal,
wypowiadajac imi¢ matki. Pdzniej nazywajac Ogotaja Varthem, imieniem meza

Hayne, potaczyl jego dwie natury.

% por.: Jurij Lotman, Borys Uspenski op. cit.
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Nazywanie jest przypominaniem dawnego, zapomnianego jezyka przodkow™.
Jest ono rowniez stwarzaniem. Thorgal, dotychczas bez rodziny, wytworzyl w swoim
umys$le obrazy rodzicow, bez ktorych jego $wiadomos¢ byla niepehna.
Samoswiadomos$¢ nie jest jeszcze catkowitym sukcesem. Aby uzyskaé pehig, bohater
musi polaczy¢ si¢ ze swoim przeciwienstwem. Pierwszym tego etapem byto scalenie
dzigki niemu Vartha/Ogotaja. Pojednanie z ojcem w momencie jego $mierci jest
przejeciem od niego dziedzictwa. Varth/Ogotaj, cztowiek-bog, przekazal synowi
dwoista naturg¢. Z jednej strony prowadzi go ona do chwatly, jako niezwyktego
cztowieka z gwiazd. Z drugiej, sprowadza niebezpieczenstwo na bliskich, tak jak
zwycigstwo Vartha i jego idei doprowadzilo do tragedii rodzinnej, a jego samego do
szalenstwa. Poznajac ojca, Thorgal zobaczyl ciemna strong osobowosci, bezduszna,
dzialajaca tylko we wlasnym interesie. Ogotaj postugujac si¢ swoimi mocami wydat
prywatng wojng catemu §wiatu. Stat si¢ tyranem, mordujacym cate narody. Jego walka
skonczyta si¢ w momencie scalenia dwoch przeciwnych cech osobowosci, gdy krwawy

Ogotaj umierajac, ze spokojem w oczach, nazwatl Thorgala synem.

Na osobowos$¢ Thorgala sktadaja si¢ dwie natury jego przodkéw, dziadka
Tanatloca, ,,pragnacego pokoju”, 1 ,,przybytego skadinad” zapalczywego ojca Ogotaja.
Pierwsza sprawia, ze podejmuje walkg w slusznej sprawie. Druga, ze zdolny jest do
silnych uczué, jak mitos¢ 1 do gwattownych dziatan. Te dwa aspekty facza go z dwiema
kobietami. Aaricia to blond wtosa pigknos¢, corka lokalnego wodza, zona Thorgala i
matka jego dzieci. Jest mu przeznaczona. Aaricia uosabia kobieco$¢ rodzinna,
prowadzaca do poswigcenia 1 catkowitego oddania. Oczywiscie nie brak jej odwagi ani
godnosci. Ona réwniez w imi¢ mitosci 1 przyjazni podejmuje si¢ trudnych czynow. Jej
przeciwienstwem jest Kriss z Valnoru, mtoda, niezalezna, brunetka. Kriss wie, ze moze
cokolwiek osiagnac tylko wiasnym wysitkiem, ale niezgodnym z zasadami moralnosci.
Jest ztodziejka, zabojczynia, staje na czele band rozbdjnikéw. Wykorzystuje mezczyzn
1 gardzi nimi. Szanuje jedynie Thorgala, ktory od poczatku jest jej nieprzyjacielem. Los
stawia ich na jednej drodze, gdyz jak mowi Kriss, sa w pewnym sensie do siebie

podobni, faczy ich ,,ta sama potrzeba przestrzeni, to samo poczucie wolno$ci’™’.

Thorgal opuszcza rodzing, aby uchroni€ ja przed nieszczg$ciami, jakie sam na
nig $ciaga. By¢ moze jednak wyrusza w $wiat aby zazna¢ wolnos$ci. Na pewno chce si¢

uwolni¢ od swego przeznaczenia. Po raz kolejny probuje oszukac los.

56'W

7 Thorgal. Niewidzialna forteca. Egmont Polska 1995. s. 9
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O probie odwrocenia losu opowiada historia Wladcy gor®, przywddcy bandy
gorskich rabusiow. Troje ludzi, Thorgal, Torric i Vlana wpada w pgtlg czasu. Torric
1 Vlana probuja zmieni¢ swoje przeznaczenie, korzystajac z pomocy Thorgala, ktorego
dziwne moce wspotdziataja z miejscem, uwazanym za przejscie w czasie. Niestety, za
kazdym razem jedno z nich umiera a drugie staje si¢ Saxegaardem, okrutnym Wtadca
gbr. Zmiana wydarzen nie powoduje zmiany przyszitosci. Torricowi i Vlanie nie jest
dane zycie razem, Saxegaard nie znika. Pierwsza zrozumiala to Vlana, ktora jako

Wiadca gor mowi Thorgalowi, ze ,,czas musi pozosta¢ sprawa bogow™.

Podjeta przez Thorgala proba zmiany swojego przeznaczenia rozgniewata
Odyna. Bogowie Asgardu nie lubia, gdy si¢ im sprzeciwia. Jego powr6t do domu
naznaczony bedzie licznymi przeszkodami, wynikajacymi z natury Thorgala. Bogowie
pozwolili mu wymaza¢ swoje imi¢ z ich pamigci, w zamian za oddanie im swojej.
Aby tego dokonaé, Thorgal musial przej$¢ przez Niewidzialna Fortecg, to znaczy
rozprawi¢ si¢ ze swoja nieswiadomos$cia. Forteca jest zaroOwno realna jak i
fantastyczna, istnieje 1 nie istnieje zarazem, jest wszedzie 1 nigdzie. Bohater znajduje do

niej wejscie, kiedy naprawdg tego pragnie, kiedy jest do tego gotowy.

Bohater komiksu, podobnie jak bohater mitu, przezywa wszystko dostownie.
Metafory, opisujace stany §wiadomosci sa dla niego rzeczywisto$cig. W micie nie ma
metafor, postuguje si¢ on jezykiem konkretow®. W komiksie metafory sg rozrysowane
na serie obrazkéw w swoim dostownym znaczeniu. Dlatego Thorgal ,,rozprawiajac si¢”
ze wspomnieniami faktycznie zabija ludzi spotkanych w przesztosci. Tym, do czego
Thorgal ma dotrze¢ w Niewidzialnej Fortecy, jest kamien pamigci bogow. Wymazuje z
niego swoje imi¢. Zostaje ono wypalone na jego dioni, gdyz zabiera je ze soba. Jest
jednak zapisane od tytu, jak w lustrzanym odbiciu, na znak odbierania imienia,

odwrotnosci nazywania.

Pozbawiony imienia i pamigci Thorgal pozostaje pod opieka Kriss z Valnoru.
Ona wydobywa jego druga natur¢ i nadaje mu nowe imig, Shaigan Bezlitosny.
Zmieniajac imig, bohater zmienia swoja osobowo$¢. Kazde z imion odpowiada
jednemu z jej aspektow. Jego swiadomos$¢ zostala rozbita na dwie sprzeczne postaci.

Mitujacy poko6j Thorgal ustapilt miejsca okrutnemu Shaiganowi. Podobnie rzecz si¢

8 Thorgal. Wtadca gor. Orbita 1990
Y. w.s. 47
8 por.: Jurij Lotman, Borys Uspenski op. cit.

ALEKSANDRA DURALSKA — MIT SUPERBOHATERA W KOMIKSIE



35

miata z Varthem/Ogotajem. Rézne imiona oznaczaly odmienne postawy jednego

cztowieka. Dopiero polaczenie ich zakonczyto rozdarcie jego psychiki.

Thorgal/Shaigan niepewnie czuje si¢ w swojej nowej roli, przywodcy piratow i
partnera Kriss. Podobnie jak nie czul si¢ dobrym mezem i ojcem, ktdrego przygody
byly zagrozeniem dla rodziny. Zmiana przeznaczenia postawila go na catkowicie
przeciwnej pozycji, z ktora jego druga natura nie mogla si¢ pogodzi¢. Proba zmiany
losu doprowadzita go na skraj psychicznego zatamania, ale jednocze$nie umozliwita
glebsze poznanie siebie. Ztaczenie tych dwu postaw, Thorgala i Shaigana, scalenie
przeciwienstw 1 zaakceptowanie ich daje osobowo$¢ w peli uksztalttowana

1 pogodzona ze swoim losem.

Aby tego dokona¢ Thorgal/Shaigan musi odzyska¢ poprzednie imi¢. Poddany
jest kolejnej probie. Udaje si¢ do krainy olbrzymow, gdzie zaden bog nie ma prawa
wstepu. W wypelnieniu misji pomaga mu bogini Frigg. Na nowo zapisany jest w
pamigci bogdéw jako Thorgal Aegirsson i1 na nowo rozpoznany przez rodzing.
Pojednany ze soba 1 §wiadomy swej roli nie chce juz jej zmienia¢. Przeciwnie, rusza

z rodzing w $wiat na spotkanie swojego przeznaczenia.

Wiasciwie na tym konczy si¢ jego zyciowa przygoda. Populamos¢ serii
sprawita, ze autorzy kontynuuja ja. Nowe odcinki nie maja jednak tego przestania co
poprzednie. Nie przynosza juz zadnych przemian osobowosci. Thorgal przybywa do
r6znych krain, gdzie pomaga przywroci¢ porzadek. Teraz mozna go nazwaé oboma
imionami jego przodkow: ,,przybyly skadinad pragnacy pokoju”. Konflikt wewngtrzny

Thorgala zostat zakonczony pomysinie.

Jezeli celem bohatera mitycznego jest wiedza®, to tutaj poznaje on siebie.
Historia Thorgala przedstawia proces dojrzewania. Przebyt on dluga droge od dziecka,
nieswiadomego swojego pochodzenia i zadan zyciowych. Spotkanie z Hayne wydobyto
z jego nieSwiadomos$ci nieznany mu dotad aspekt zefiski. Pojednanie z ojcem
Varthem/Ogotajem umocnito jego sity psychiczne i dalo pelna autonomig, jako
jednostce $wiadomej swoich korzeni i swojej podwojnej natury, §cierajacych si¢ w nim
elementéw tworczych i1 destrukcyjnych. Saga pokazuje na przyktadzie syna, dziadka
1 0jca realizacje tych dwu postaw. Ostatnim etapem jest potaczenie Thorgala z jego
przeciwienstwem Shaiganem. Opuszcza on rodzing, wyrzeka si¢ swojego imienia po to,

aby powroci¢ do samegosiebie.

81 por.: Joseph Campbell: Bohater o tysiqcu twarzy. op. cit.
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Thorgal jako bohater uniwersalny reprezentuje ludzkie zmagania na drodze do
szczegscia, jakim jest rOwnowaga psychiczna. Nie dazy on do o§wiecenia w znaczeniu
religijnym, lecz Zyciowym. Jest to samopoznanie, do jakiego zmierza kazdy czlowiek,
ale nie wszyscy sa do tego zdolni. Thorgalowi udaje si¢, gdyz jest kim§ niezwyklym,
dzieckiem gwiazd, wybrancem bogdéw. Jest wyjatkowy, ale jednoczesnie bardzo ludzki.
Zalezy mu na rodzinie, przysztosci swoich dzieci, walczy o spokojne zycie dla innych
ludzi. Jednostkowa ponadprzecigtno$¢ tej postaci zestawiona jest z jego catkiem
zwykltymi aspiracjami. Thorgal jest jednym z nas a proces dojrzewania dotyczy
kazdego w réwnym stopniu i1 tylko od jego wiasnej postawy zalezy, jak bedzie

przebiegat.

Stawia to Thorgala za wzoér postgpowania. Wszystkie jego czyny Swiadcza
0 poszanowaniu warto$ci ogdlnoludzkich. Jest bohaterem uosabiajacym te zasady
i postgpujacym wedtug nich. Kluczem do powodzenia jest szlachetno$¢. To ona
wyroznia Thorgala sposrdd trzech kandydatow do reki Aaricii®®. Dzieki niej zyskuje
przychylnos$¢ bogow. Oznacza to, ze wlasnie takie postgpowanie jest pozadane 1 bedzie
nagradzane. Thorgal potwierdzit, Ze jest godny Aaricii, daru Frigg. W pehi zastuzyt na

wyroznienie, jakim darzyta go bogini.

Saga ta opisuje przemiang wewngtrzng bohatera we wszystkich jej etapach. To,
co w Batmanie bylo warunkiem rozpoczgcia akcji, tutaj jest trzonem opowiesci.
Dlatego wydaje sig, ze bohaterowie amerykanscy, w przeciwienstwie do europejskich
nie zmieniaja si¢. Tymczasem oni juz osiagneli pewna dojrzatos$¢, dorosli do swoich
zadan. Przyjmuja je z pela S$wiadomosciag. Do tego samego zmierza ewolucja
Thorgala. Swiadcza o tym ostatnie odcinki. Prezentuja one historie oparte na statym

schemacie przygody superbohatera.

Ten komiks w pelni zauwaza trud rozwoju osobowosci. Bohater jest przez to
bardziej realistyczny i przystepniejszy. Latwiej jest si¢ z nim identyfikowaé. Thorgal
nalezy do tych komikséw, ktore sa populame wsréd wszystkich grup wiekowych.
Przestanie niesione przez bohatera przedstawionego w roéznych etapach zycia trafia
zar6wno do dorastajacej mtodziezy, do ktoérej komiks jest adresowany, jak i do

dorostych czytelnikow.

62 Thorgal. Trzech starcow z krainy Aran. op. cit.
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ROZDZIAL S

SLAINE — ROGATY BOG

Jerzy Szytak dzieli komiksy europejskie na: ,,dla dzieci, dla dorostych i dla
Anglikow™®. Poniewaz rynek europejski zdominowany zostal przez wydawnictwa
francuskie 1 belgijskie, jedynie nie zwiazany z nimi komiks brytyjski rozwijat si¢
samodzielnie. Autorom brytyjskim blizej bylo do wydawcow amerykanskich. Wielu
dla nich tworzyto. Na Wyspach powstat odmienny, ale nie izolowany styl komiksu,

faczacy tradycje europejskie z amerykanskim ,,mocnym uderzeniem”.

Oryginalna propozycja brytyjska byto punkowe pismo komiksowe ,,2000 A.D.”
wydawane od roku 1977. Zamieszczane tam komiksy traktowaty superbohateréw
z dystansem, pokazywaty ludzi pozbawionych zludzen. Wiele z nich prezentowato
cyberpunkowa, nihilistyczna wizje przysztosci. W duchu rewizji starych idoli powstat
Sldine®, komiks przetamujacy styl science fiction, dominujacy w komiksach lat 80tych.
Jest to saga o celtyckim wojowniku. Czerpie ona z badan mitologicznych 1 epickiej
tradycji magii 1 miecza, tworzac oryginalnag opowies¢ w gatunku fantasy.
Migdzynarodowe uznanie zyskat Sldine. Rogaty bog z roku 1989, dzieto Pata Millsa,
scenarzysty 1 wspolzatozyciela ,,2000 A.D.” oraz populamego po obu stronach

Atlantyku rysownika Simona Bisley’a.

Seria Sldine ma budowg cykliczna. Bohater wedruje po $wiecie celtyckim,
walczy 1 zwycigza, naprawia zto., wykonuje typowe zadania komiksowych
superbohateréw. W warstwie chronologicznej Slaine Mac Roth zostal wygnany
ze swojego plemienia Sessairow i po kilkuletnim pobycie na wygnaniu wraca do
swoich. Ale cho¢ z kazdym odcinkiem przybliza si¢ do ojczyzny, istota jego przygody
sa czyny bohaterskie.

W podrozy towarzyszy mu karzet Ukko. Jego postawa caltkowicie zaprzecza
idei bohaterstwa. Ukko jest ztodziejem, tchorzem, skapcem i ztosliwcem. Ta postad
kontrastuje z bohaterem, uosabiajacym cnoty wojownika celtyckiego, dumnym,
szczodrym, sprawiedliwym, lojalnym 1 doskonatym fizycznie. Jednak ich przyjazn

1 wspolzaleznos¢ swiadcza o pewnym zwiazku natury Slaina z cechami karta. Ten

 Jerzy Szytak: Komiks. op. cit. s. 147
# wym. Slaine: slof-ja lub slejn
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symbolizuje ciemna stron¢ bohatera, jego nikczemno$¢. Zostal on przeciez wygnany
za naruszenie praw swojej spotecznosci — uwiddt Niamh, wybranke krola. Jego
wedrowka jest rodzajem pokuty. Zmaga si¢ w niej nie tylko z potworami i okrutnymi
przeciwnikami, ale rowniez z Ukko, swoim cieniem. Musi okietzna¢ jego zle

sktonnos$ci 1 sam wykazac si¢ wyzsza postawa moralna.

Sldine. Rogaty bog to trzytomowa saga o przelomowych wydarzeniach
dla Celtow, walkach migdzyplemiennych i zasiedleniu Irlandii. Akcja zaczyna si¢
w momencie, gdy Sldine powraca z wygnania i obejmuje po zmartym bracie tron
w Murias, stolicy swojego plemienia. Zostaje stonecznym krélem, ktory po siedmiu
latach rzadow ma si¢ potaczy¢ przez $Smier¢ z Boginia Ziemi Danu. W tym czasie
Plemiona Bogini Ziemi, do ktorych naleza Sessairowie, sa zagrozone najazdami
Plemion Wtadcéw Drundéw z potudnia i sprzymierzonych z nimi morskich demonow
Fomoraigow z poédhocy. Jedynym sposobem na zwycigstwo w tej wojnie jest
zjednoczenie sit Plemion Bogini Ziemi pod wspdlnym przywodztwem. Tym, kto ma

szanse tego dokonad, jest krol Sldine Mac Roth.

Irlandia, Eriu, w tych czasach nie byla jeszcze wyspa. Obecne Wyspy
Brytyjskie potaczone byly z Europa ladem, zamieszkiwanym przez starozytnych
Celtow. Byla to Kraina Mtodosci, Tir Nan Og, zalana p6zniej przez morze. Zatem
akcja komiksu toczy si¢ w mitycznych czasach przed potopem. Nie jest to jednak
okreslenie czasu, raczej jego niedookreslenie. Historia jest przedstawiona w formie
kroniki, spisywanej po latach przez Ukko. Rozpoczyna on opowie$¢ od stow: ,,Oto
dzieje wielkiego krola Slaina Mac Roth, wladcy imperium, ktére nie byto imperium.
Dzialo si¢ to w przesztosci, ktora nie jest przeszio$cia ani przysztoscia, tylko

wiecznoscia. Albowiem wieczne sa legendy”™

. Jest to swoista redefinicja mitu.
Wedtug Eliadego czas mityczny nalezy do sfery sacrum, do ,,wiecznej terazniejszosci,

gdzie nie ma ,,przedtem” i ,,potem”, nie ma ,,wczesniej” 1 ,,pdzniej”,

ale wszystko staje sie zawsze.”™ Do tego czasu przynalezy historia Slaina. Kraina
Mtodosci w pdzniejszych legendach celtyckich identyfikowana jest z rajem.
Tam zabiera Osjana zlotowlosa ksiezniczka Niamh®. W Krainie Mtodo$ci nie plynie

czas 1 po powrocie po latach do domu Osjan jest niewidomym starcem. W komiksie Tir

66 Mircea Eliade: Traktat o historii religii. £.0dz 1993. s. IV
" Marie Heaney: Over Nine Waves. Book of Irish Legends. London 1994. s. 214
kochanka Slaina jest odpowiednikiem mitycznej ztotowtosej Niamh, wym.: niw
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Nan Og jest jeszcze kraing realna, bowiem mit jest ,rodzajem nostalgii raju”®.

Umieszczenie akcji komiksu w rajskiej krainie przed potopem jest obrazowym ujgciem

stow Ukka, Ze historia ta rozgrywa si¢ poza czasem i przestrzenia.

Opowies¢ oparta jest na wzmiance z XII-wiecznej kroniki Geralda z Walii
The History and Topography of Ireland®”,oraz na starych legendach celtyckich. Krol
Sldine 1 jego bracia-krolowie przybyli z czarodziejskich miast Pdnocy
na niezamieszkata Irlandi¢ 1 osiedlili si¢ na niej. Faktycznie zostaly tu zmieszane dwie
rézne inwazje na wyspg, Plemion Bogini Ziemi, lub Fir Bolg, Ludzi Blyskawicy,
z ktorymi utozsamiane sa plemiona prowadzone przez Slaina, i mitycznego Tuatha Dé
Danann, Plemienia Bogini Danu. Obie grupy wyznawaly bogini¢ ziemi Danu i druga

inwazja uwazana jest za fikcyjna.

Posta¢ komiksowego Sldina wzorowana jest na legendarnym wojowniku
Cuchulainie. W czasie walki wpadat on w szat bitewny, bedacy paroksyzmem gniewu,
przejawiajacym si¢ przez deformacje ciata. Zabijat wtedy setki nieprzyjaciot. Tak samo
w Slaina wchodzita magiczna moc ziemi, sita bogini Danu. Szal ten w komiksie
stanowi o supermocach bohatera. Sa one zwiazane z walka i wyrdzniaja go sposrod
innych postaci. W podobny szal bitewny wpadaja takze inni wojownicy, ale

Z nieporoOwnanie gorszym rezultatem.

Ten komiks nie jest i nie stara si¢ by¢ doktadna rekonstrukcja mitu. Wiele
postaci 1 watkow pochodzi z mitologii celtyckiej, na przyktad krolowa Niamh, czy
medrzec 1 druid Cathbad. Tutaj jednak tworza one oryginalna opowie$¢. Autorzy
Slaina komponuja ze znanych elementow nowa histori¢. Mityczny kostium zwraca
uwage na rozne aspekty bohatera, nadaje im inne, niz wspoétcze$nie imiona. Pokazuje

genetyczny zwiazek przemian bohatera ze struktura mityczna.

Przyczyna zawiazania akcji jest zewngtrzne zagrozenie dla Plemion Bogini
Ziemi. Sposobem przelamania kryzysu jest zjednoczenie plemion i wspolne uzycie
skarbéw Danu, ktore kazde z nich posiadato. Byly to: ksigzycowy miecz z Gorias,

ktory przecina kazdy metal, plomienna widcznia stonca z Finias, ktora zyje

% Mircea Eliade: op. cit. s. IV

 http://w1.303.telia.com/~u30302947/bisley/slaine/slaineindex.htm :"Five chieftains, who were at the
same time brothers, landed in Ireland. They found it uninhabited and divided it in equal proportions
amongst themselves. When these five brothers, namely Gann, Genann, Sengann, Rudridge and Slaine
had divided the island, each had a little section meeting at a certain stone in Meath said to be the Navel
of Ireland, as it were, placed right in the middle of the land. As time went on fortune varied and, as is
her want, turned many things upside down in a short time, Sladine became the High King of the whole
of Ireland. As a result Slaine is called the first King of Ireland.”
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pragnieniem rzezi, kamien przeznaczenia z Falias, ktory krzyczy, gdy prawowity krol
postawi na nim nogg oraz kociot krwi z Murias, karmiacy wszystkich i ozywiajacy
umartych. Ten, komu uda sig zlaczy¢ site skarbé6w zostanie krolem krolow. Wiazaly sig
z tym pewne trudnos$ci i niebezpieczenstwa. Po pierwsze Celtowie wysoko cenili sobie
wolno$¢ i niezalezno$¢ swoich plemion i nie byli zwolennikami centralizacji wladzy w
rekach jednego kréla. Po drugie moc skarbéw mogla przywrdci¢ potege Carnuna,

Rogatego Boga z czasow, gdy kobiety rzadzity §wiatem. Temu sprzeciwiali si¢ druidzi.

Idea czterech skarbow, ktorymi dysponowaly cztery plemiona, mowi
o koniecznosci wspotdziatania i o rdownosci. Plemiona byly niezalezne, ale wspolnie
tworzyly jedna calo$¢, w ktorej kazde miato swoje zadania. RoOwniez wszyscy czterej
krélowie mieli takie samo prawo zosta¢ najwyzszym przywodca lub obowiazek
podporzadkowania si¢ mu. Aby zlaczy¢ skarby potrzebne sa wspdlpraca i partnerstwo

migdzy nimi, ale takze $wiadomo$¢ swojego miejsca w grupie.

Skarbem Sessairéw byt kociot krwi, zwany tez kottem obfitosci. Jest to czgsty
motyw w mitologii celtyckiej. Symbolizuje, podobnie jak samonapeiajacy si¢ rog
obfitosci w mitologii antycznej, ptodnos$¢ stale odradzajacej si¢ natury. Byt on
pierwowzorem chrzescijanskiej legendy o $wigtym Graalu. Podobne naczynie
z wyobrazeniami zwierzat i postaci pochodzi z Gundestrup w Danii. Magiczny kociot
jest rowniez brama do zaswiatow, siedziby bogini. Stad jego wiasciwos$¢ ozywiania
umartych. Sldine wchodzi do niego, by spotka¢ si¢ z Danu i prosi¢ ja o rade.
Na $cianach kotta krwi z Murias, podobnie jak kotta z Gundestrup, przedstawiony byt
Rogaty Bog otoczony zwierzgtami. To Carnun, wyznawany przez wrogow Sldina,
Wtiadcoéw Drundw 1 ich przywddce, Wiadeg Dziwow Slough Fega. W istocie Drunowie
1 Plemi¢ Bogini Ziemi kiedys, w czasach matriarchatu wyznawali jedna religi¢. Zatem
podzial migdzy nimi byt wtomy. Drunowie wypaczyli wiar¢ oddajac si¢ kultowi

$mierci.

Slaine wkroczyt do kotla sprzeciwiajac si¢ woli druida Cathbada. Nie starczato
mu juz przewodnictwo kaptana, pragnal sam zdoby¢ wiedzg. Kwestionuje wskazowki
druida, obawiajacego si¢ ztego wptywu Rogatego Boga, boga Drundw oraz powrotu
wladzy kobiet i ich rozpustnych obyczajow. Stawia réwniez pytanie, czy nauczanie
druidow jest zgodne z natura Bogini Ziemi, czy oni takze nie wypaczyli religii,

polegajac wytacznie na modlitwach.
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Zadaniem bohatera jest 1$§¢ tam, gdzie inni by si¢ nie odwazyli. ,,Porzuca pewna
sytuacje, aby odszukac zrodto zycia™”. Zejscie do zaswiatow jest poczatkiem inicjacji.
Schodzi on do bogini po nauke. Faktycznie wydobywa ja z wlasnej pod$swiadomosci.
Na dnie kotla Sldine znalazt si¢ na brzegu morza nieswiadomosci. Woda symbolizuje
nieswiadomo$¢ oraz utajona w niej wiedz¢ i pami¢é. Reprezentuje ona, podobnie jak
ziemia, zasade zenska. Dlatego tutaj droga do zenskiego bostwa, uosabiajacego te
wiedzg, wiedzie przez morze. Aby do niego dotrze¢, bohater musi rozprawic si¢

z wlasnymi lgkami.

Tak jak w Thorgalu metafora nieswiadomos$ci jest przedstawiona poprzez
realna dla bohatera Niewidzialna Fortecg, tutaj Slaine dostownie nurkuje ,,w glab”
swojej podswiadomosci. Jego leki przedstawione sa pod postacia potworow morskich.
Ucielesniaja one strach przed powrotem do rzadoéw kobiet. Slaine pokonuje je, gdyz
jest gotowy odrzuci¢ meska dominacje. Jego najwigkszym potworem byta pycha

1 ambicja zostania najwyzszym krélem. Ja rébwniez pokonat.

Woda w wielu ceremoniach kultowych przynosi symboliczna $mier¢
i odrodzenie’'. Sloneczni krélowie czgsto umierali zanurzajac sie w wodzie,
jak zachodzace stonce. W rytuatach oczyszczenia z wody rodzi si¢ nowy czlowiek.
W chrzescijanstwie chrzest w wodzie wyobraza odnowienie duchowe. Sldine wychodzi
z wod kotla obfitosci z nowa $§wiadomoscia, oczyszczong z lgkéw i1 z odkryta nowa
wiedza. Spotkatl si¢ z boginia 1 wie teraz wigcej, niz jego druid. Obrazowo jest to
przedstawione kadrowaniem Cathbada z gory, w przeciwienstwie do obrazkow sprzed

wstapieniem do kotta, gdzie Sldine 1 druid sa na jednym poziomie.

Morze oznacza tez wody ptodowe w tonie matki. Kazde zycie pochodzi z wody.
Tu bohater cofa si¢ do czasow jednosci z matka. Wraca do bogini-matki Danu.
W dochowanej do naszych czaséw mitologii bogini ziemi Danu jest juz tylko odleglym
wspomnieniem. Zastapiona zostala przez meskich bogoéw’>. Danu mozna utozsamiaé
z analizowang przez Gravesa neolityczna Wielka Boginia”®. Wystepuje ona w trzech
postaciach: Blodeuwedd — zrodzona z kwiatow dziewczyna, Morrigu — dojrzata kobieta
1 Ceridwen — starucha, $mier¢. Reprezentuja one wszystkie atrybuty potrdjnej bogini
ziemi. Z niej rodzi si¢ zycie, ona karmi wszystkie stworzenia swoimi darami i wszystko

powraca do niej w chwili §mierci. Danu jest boginia zycia i $mierci, wzrostu i upadku.

0 Bill Moyers, Joseph Campbell: Potega Mitu. Krakow 1994. s. 196.

" por.: Wladystaw Kopalifiski: Sfownik symboli. Warszawa 1991. hasto ,,Woda”
2 Jerzy Gassowski: Mitologia Celtéow. Warszawa 1987. s. 88

 por.: Robert Graves: Biata bogini. Warszawa 2000
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Mowi Slainowi: ,,Czasem jestem twoja matka i trzymam ci¢ w objeciach. Bywam
twoja siostra i przyjazni¢ si¢ z toba. A innym razem jestem twoja kochanka, ktora
wbija ci n6z w plecy”™. Danu reprezentuje ciagla przemiang $wiata, nastepstwo por

roku i przemijanie zycia. Jej kult oznacza harmonig z przyroda.

Ziemskimi matzonkami Danu byli sloneczni krélowie, tacy jak Sldine.
Stoneczni bogowie i bohaterowie sa zadni podbojow i stawy. Buduja na nich swoj
autorytet 1 dostojenstwo. Sa przy tym bezmyslni i gwattowni. Boja si¢ zmiennej bogini
i dlatego chca nad nia panowaé. Taka postawe przyjeli tez druidzi. Czcza kobiece
bostwo, ale probuja mu przewodzi¢ poprzez meskich stonecznych bogéw. Tymczasem
niepohamowany stoneczny bohater posiadajacy skarby ziemi, bylby tylko zagrozeniem
dla niej. Pusta che¢ dominacji nie przynosi konstruktywnego dziatania, gdyz jest

zrodzona z Igku.

Slaine rowniez bierze udzial w ,bezsensownej przemocy’”

, jest dumny
1 pragnie zosta¢ najwyzszym wladca. Ale on pokonal swoje Ieki. Wszedt do wody jako
stoneczny bohater i1 zostat oczyszczony z jego przywar. Bogini nakazuje mu podazanie
sciezka Rogatego Boga. ,,Rogaty Bog nie boi si¢ okazywac stabosci. Szuka raczej
pokoju niz wojny... Wspotpracy, a nie walki... I gardzi potega.””® Tylko on, a nie
pyszny i zuchwaty stoneczny bdg moze odpowiedzialnie postugiwaé si¢ skarbami
Danu. Zdolny jest do wspoéldziatania i rozumie swoja rolg. Dazy do zjednoczenia

plemion nie dla wtasnej korzysci, ale dla dobra spotecznosci.

Rogaty bog nie jest panem, wladca ziemi, uosobionej w bogini, lecz jej mgzem
i zna swoje miejsce u jej boku. Jego domena jest natura i ptodno$¢. Nazywany bywa
wladca zwierzat. Poswigconym byl mu jelen, stad rogi na glowie boga. Pdzniejsze
chrzescijanstwo nazwato go diabtem, ze wzgledu na jego ciemny aspekt. Rogaty Bog
jest zarazem bogiem $wiata podziemnego 1 $mierci, czuwa nad powrotem zyjacych na
tono ziemi. Jest pogodzony z cyklicznos$cia zycia. Starozytni utozsamiali celtyckiego
Carnuna z Plutonem’’, bogiem podziemi i plodnos$ci. Atrybutem Plutona byl rog
obfitosci, Camuna - kociol karmiacy wszystkich potrzebujacych. Stad jego

wyobrazenie na kotle z Gundestrup.

7 Sldine. Rogaty bog. Czes¢ I op. cit.

5w

65 w.

77 Joseph Campbell: Transformations of Myth Throuhg Time. op. cit.
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Wrég Slaina, Wiadca Dziwdéw Slough Feg jest starym Rogatym Bogiem.
Podobnie jak Slaine miat rzadzi¢ tylko przez siedem lat, ale odwlekat chwilg swej
Smierci przez dwadziescia tysigcy lat. Naruszyl tym samym rownowagg, stracit
i atrybut plodnosci. Teraz rzadzit tylko $miercia, stat si¢ tyranem, nie prawowitym
wladca. Sprzeniewierzyt si¢ bogini i zaczal wyznawaé mrocznego boga Cromm
Cruaicha, Okrwawionego Czerwia. Jego odejscie od Danu dodatkowo podkreslone jest
tym, ze Cromm, niewidzialny Robak Czasu, jest tu istota z innego §wiata, z Cythrawl,
celtyckiego piekla, ktore zywilo si¢ energia Zyciowa S$miertelnikow. W zamian
za wydtuzajace zycie jaja Robaka Czasu, Feg sprowadzatl mu ludzkie ofiary. Prowadzit
kult $mierci jako zbawienia, konczacego niedole Zycia. Zaplacil za to oblgdem

1 zgnilizng starczego ciala.

Posta¢ Wiadcy Dziwow wzorowana jest na neolitycznym rysunku czarownika
w skorze jelenia z jaskini Les Trois Freres w Pirenejach. Wiaze sig to z pierwotng
wiara, ze zwierzgta ofiarowuja si¢ czlowiekowi podczas towdéw, pod warunkiem
odpowiedniego ich uczczenia. Czarownik, wystgpujac w roli wladcy zwierzat, prosit
ich duchy o ponowne oddanie swoich ciat na polowaniu. Feg to samo robit z ludzmi.
Naktanial ich dusze do wyrzeczenia si¢ zycia na ottarzu $mierci. Tylko ona miata
stanowi¢ wyzwolenie od cierpien doczesnych. Naganial w ten sposéb pozywienie do

Cythrawl.

Mimo ze dzigki temu Feg osiagnat dlugowieczno$¢, nie mogt przywrdci¢ swojej
miodos$ci. Wspomina czasy, gdy tahczyt z wiedzmami dwadziescia tysiecy lat temu’®.
Gdy narracja, wyrazona w komiksie krotkimi zdaniami wpisanymi w obrazek,
dochodzi do momentu odejscia od kultu bogini, Feg traci rownowage, upada 1 tamie
sobie lewy rog. Historia ta dzieje si¢ na dwoch ptaszczyznach czasowych: w czasie
akcji komiksu 1 w retrospekcji do wydarzen sprzed tysigcy lat. Lamanie rogu podczas
upadku w tancu jest obrazowym przedstawieniem opuszczenia bogini. Bylo ono
zachwianiem rownowagi i utrata jednego aspektu Rogatego Boga, ptodnosci. Jest ono
jednoczesnie zapowiedzia ostatecznego upadku Slough Fega, tracacego stopniowo

swoje moce.

Wtadca Dziwow jest przyktadem naduzy¢. Dawno przekroczyt granice swojego
panowania jako Rogaty Bog. Calkowicie przeszedt na ciemng strong, oddajac cze$é

istotom z Cythrawl, prowadzac Plemiona Wtadcow Drundéw na $mier¢. Jego odejscie

7 plansza z: Sldine. Rogaty Bég. Czesé I Op. cit.
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powinno by¢ kwestia czasu, gdyby nie to, ze jako$ zdotat go opanowac. Stat si¢ wtadca
jatowej krainy dusz. Jalowa ziemia to kolejny motyw wywodzacy si¢ z mitologii
celtyckiej. Jest on obecny w legendzie o $wigtym Graalu w postaci Krdla-Rybaka.
Zeby mogt zapanowaé nowy tad, stary bog musi odej$¢. Tak jak ziemia odradza sie po
zimie, tak nowy wladca zajmuje miejsce starego. Ostatecznym zadaniem Slaina jest
wigc zabicie starego Rogatego Boga. Jest on uosobieniem stagnacji, bohater za$

zwiastunem 1 sprawca zmian.

Zagrozony przez milodego Rogatego Boga Slough Feg poczatkowo zyskuje
przewage. Probuje pozbyc¢ sig go przez kastracjg, odebranie mu sit ptodnosci, bez ktorej
ten nie mogtby dalej pemi¢ swojej funkcji. Wj walce to Slaine wymierza mu $miertelny
cios w krocze, konczacy odgrywana przez niego fars¢ zycia. Slough Feg zostaje

potgpiony, gdy Krwawy Robak Cromm wsysa go do Cythrawl.

Slaine pomyslnie przechodzi etapy wtajemniczenia w droge Rogatego Boga.
Szybko uczy sig, ze tak naprawde nie chodzi o zdobycie wtadzy i chwate u przysztych
pokolen. Dobry krol ma si¢ troszczy¢ o swoj lud, nie o swoje imi¢, ma da¢ im rados¢
i dostatek. On jako jedyny okazal si¢ godny zostania krélem krolow. Jego imig
w jezyku celtyckim oznacza zdrowie i pelnig, ktore byty atrybutami kroléw Celtow.
Slaine jest zatem archetypicznym krolem, uosobieniem cech krolewskich. Wobec tego
jego historyczne istnienie jest drugorzedne, mimo ze w kronikach wystepuje jako

pierwszy krol Irlandii. Jest wzorem kroéla, nie jednym z przypadkowych wiadcow.

Jako Rogaty Bog poznaje tez aspekt $mierci, gdy ma rytualnie zabi¢ swoja
ukochana Niamh. Nie moze uchyli¢ si¢ od tego obowiazku, tylko dlatego, ze co$ go
taczy z ofiara. Zycie i §mier¢ to nieuniknione etapy cyklu natury, na stazy ktérego stoi
Rogaty Bog. Nie zabit Niamh tylko dlatego, ze pojawita si¢ inna osoba, ktéra powinna
by¢ zgtadzona. Byla to jednak kaptanka Slough Fega, Medb. Pozwolit jej odejsé,

gdyz taka jest rola Rogatego Boga. On wie, Ze musi istnie¢ tez ciemna strona bogini.

Danu wystawia Slaina na jeszcze jedna probe, sprawdzenie jego lojalnosci.
Pomimo wczes$niejszych zapewnien, ze ocali jego lud, zatapia Kraing Mtodosci.
By¢ moze bogini chciata zacza¢ wszystko od nowa, gdyz wielkie miasta, budowane
przez Celtow byly obce naturze i ludzie w nich zapominali o Danu. Potop oznacza
oczyszczenie, po ktorym ma si¢ narodzi¢ nowy, lepszy nardd. Sliine nie daje sig
zwie$¢ druidowi, ktéry mowi mu, ze popehnit blad stuchajac bogini. Jeszcze raz sam

zwraca si¢ do niej o pomoc. Uzywa zaklgcia mitosnego, czyli swoich mocy ptodnosci.
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Ukazuje si¢ jej nie jako peten pretensji stoneczny bohater, lecz znajacy swoje miejsce
malzonek. W ten sposob uzyskat jej przychylnos¢ i Plemiona Bogini Ziemi szczg$liwie

dotarty do brzegdw Irlandii, ich nowej ojczyzny.

Saga konczy si¢ scena rytualnej $mierci krola Ganna. Jest ona zapowiedzia
$mierci Sldina. Symbolizuje zakonczenie ziemskiej misji stonecznego krola, megza
bogini ziemi. Nastgpuje ona przy petnej akceptacji swojej roli. Jak wynika z kroniki
karta Ukko, Slaine dobrze zrozumial swoje zadania. Jego rzady byly czasem pokoju

i harmonii. Nie zostaty one tutaj uwzglednione, gdyz komiks opisuje walke, nie pokd;j.

Historia Sldina Mac Roth to w zewngtrznej, kronikarskiej warstwie opis
krwawych wojen, ktére doprowadzity do zasiedlenia Irlandii. Taka wersje prezentuje
Ukko, dla ktérego S$ciezka Rogatego Boga byla tylko poza, uzasadniajaca
zgromadzenie skarbow 1 zdobycie wtadzy. Dla niego Slaine to tylko szalony rzeznik,

ktoremu ,,najlepiej wychodzilo rozwalanie 1bow’”

obosiecznym toporem, zwanym
Pozeraczem Mozgdéw. Wedlug klasyfikacji Eco® Ukko jest odbiorca nastawionym
na akcjg¢. Nie przejmuje go ostateczny sens opowiesci. Ciesza go wylacznie ,.krwawe

jatki”, czyli sceny batalistyczne.

Jednak w gligbszej warstwie historii ta odkrywa mityczna podstawg. Mowi
o tym kaptanka Nest. Jej rozmowy z Ukko na temat tekstu dotaczono do kroniki.
Autorzy daza do wykazania matriarchalnych zrodet mitu. Ukazano spolecznos¢
w momencie przejsciowym migdzy kultem bogini-matki a dominacja bostw meskich.
Slaine probuje przywroci¢ feministyczna religig. Jest rozdarty pomigdzy stara a nowa

spotecznoscia.

Bohater z jednej strony zostaje wigc stonecznym krdlem, z drugiej dziata
w imieniu Bogini Ziemi. Jest przez to peten paradokséw. Jako stoneczny bohater bierze
udziat w wojnach i przemocy. Jego cele sa jednak pokojowe. To dostatek, wspotpraca
i harmonia z natura. Jest on mediatorem migdzy pierwiastkiem meskim i zenskim.
Pierwszy oznacza sile, drugi opiekunczo$¢. Slaine jest zar6wno dobrym wojownikiem,

jak 1 krolem.

Przemiana bohatera ze stonecznego kréla w Rogatego Boga jest droga mediacji.
W sytuacji wyjsciowe] prezentuje on jeden tylko aspekt, nieopanowanej sity
prowadzacej do przemocy. Zejscie do kotta obfitosci, do wlasnej podswiadomosci

7 Sldine. Rogaty bdg. Czes¢ ITI. Egmont Polska 2000
% por.: Rozdziat 2
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odkrywa przed nim wiedze o podwojnej naturze czitowieka. Jego zadaniem, jako
Rogatego Boga jest potaczenie ich. Ma okietzna¢ swoja silg¢ fizyczna i gwalttowny
charakter 1 zaprzac je do dziatania w dobrych intencjach. Bohaterowi oczywiscie to si¢
udaje. Ale nie tyko on moze tego dokona¢. Wiedza, ktora posiadt Slaine jest dostepna

wszystkim, ukryta w nie§wiadomosci. Kazdy moze wigc zosta¢ bohaterem.

Strazniczka Kluczy méwi Thorgalowi, ze sa dwie drogi, jedna do chwaty, druga
do poswigcen. Sldine, tak samo jak Thorgal, wybiera drogg poswigcen, poniewaz takie
sa nauki Rogatego Boga. Prawdziwy bohater nie szuka stawy, ani nie zabija bez
powodu. Istota bohaterstwa jest poswigcenie w spelnianiu misji. Bohater to osoba,
ktora odznacza si¢ megstwem, niezwyklymi czynami 1 ofiarno$cia dla innych.
Najwyzszym poswigceniem jest §mier¢. Slaine przyjmuje swoja funkcj¢ zgadzajac sie
na ten los. Nie zostaje krolem dla wlasnego szczgscia, lecz swojego plemienia.
Natomiast Slough Fega jest falszywym bohaterem, starym Rogatym Bogiem, tyranem.
Jego postawa przeczy jakiemukolwiek poswigceniu. Pod pozorem misji zbawienia

wykorzystuje swoja pozycje.

Superbohaterowie komiksowi sa postaciami wzorcowymi, ucielesnionymi
archetypami. Ich przygody pokazuja droge do bohaterstwa i trudny proces dojrzewania
do tej roli. Postacie przeciwnikow pokazuja zazwyczaj zwyrodnienie ideatow
bohaterskich. Sa to istoty niepelne, nie panujace nad swoimi popg¢dami, czyli
niedojrzate. Sldaine. Rogaty Bog przedstawia pomys$ina przemiang bohatera. Slainowi

pisana jest petia, gdyz takie jest znaczenie jego imienia.

Bohater przynosi zmiang i odrodzenie. Zabija starego wtadcg i ustanawia nowy
porzadek. Jest to mit zatozycielski nowego panstwa. Kraina Mtodos$ci zostaje zalana.
Potop oznacza tutaj odnowe, oczyszczenie. Slaine najpierw musial sam przez nie
przej$¢ wstepujac do kotta krwi. Teraz prowadzi Plemiona Bogini Ziemi na nowy lad,

gdzie zaktadaja nowe krolestwo sprawiedliwoscii harmonii.
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ROZDZIAL 6

POGRZEB PRZYJACIELA

Taki tytul nosi opowie$¢ o $mierci Supermana®. Oddal zycie w obronie
mieszkancow Metropolis. Te stlowa oddaja stosunek mieszkancéw komiksowego
miasta i czytelnikow do superbohatera. Jest on dla nich kim$ bardzo bliskim, obronca

1 przyjacielem, na ktdrego zawsze moga liczy¢.

Superman, jak wskazuje jego imig, jest lepszy od przecigtnego cztowieka.
Eliade pisze, ze ta posta¢ ujawnia utajone pragnienia wspotczesnego czlowieka,
ktory postrzegajac siebie jako istot¢ upadla i ograniczona, marzy o tym, by samemu
sta¢ sie postacia wyjatkowa, herosem®. Superbohater pelni wiec funkcje konsolacyjna.
Jest marzeniem czytelnikow o $wiecie warto$ci moralnych i sprawiedliwosci. Wyraza
tesknotg za harmonia i tadem w spoteczenstwie. Ukazuje osobowos¢ peina, dojrzata

psychicznie.

Materia komiksu jest polaczenie obrazu i stowa, podobnie jak w filmie. Jednak
film jest ograniczony nasladowaniem rzeczywistosci. Komiks moze swobodnie
kreowa¢ obraz. Umowno$¢ rysunku przenosi si¢ na umowno$¢ S$wiata
przedstawionego. W efekcie powstaja historie o charakterze onirycznym. Campbell
mowi, ze ,,mit jest publicznym snem, a sen — prywatnym mitem”. Jezeli wiec komiks

odzwierciedla marzenia, to petni on funkcj¢ mitu publicznego.

Mit jest historig uniwersalna, ktora nie zmienia znaczenia, mimo réznych jej
realizacji. Kostium superbohatera jest jedna z nich. Struktura mitu pozostaje ta sama.
W komiksach, ktorych akcja skoncentrowana jest na postaci bohatera, fundamentalnym

watkiem jest jego przemiana. Oto schemat takiej opowiesci:

e KRYZYS - sytuacja kryzysowa w $wiecie przedstawionym, kryzys
osobowosci 1 wiedzy, tragedia rodzinna

e MOMENT PRZEJSCIA — zej$cie do podziemi, symboliczna $mier¢, zejscie

do nieSwiadomosci

e POUCZENIE — o0 swojej naturze, o naturze $wiata, o0 swojej misji

81 Superman. Pogrzeb przyjaciela czes¢ 1-3 TM-Semic #9-11/95
82 Mircea Eliade: Aspekty mitu. Warszawa 1998. s. 182
% Bill Moyers, Joseph Campbell: op. cit. s. 75
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e ODRODZENIE — w nowej postaci, z nowym imieniem, wzmocniony

psychicznie, swiadomy swojej roli

e PROBY — przygody bohatera, wytrwanie przy swoich zadaniach
e SMIERC — ostateczne poswigcenie

Odpowiada to scenariuszowi rytuatow inicjacji. Bohater dochodzi do etapu,
w ktorym musi opusci¢ swoja dotychczasowa sytuacj¢. Wyrusza w nieznane sobie
rejony i powraca z pouczeniem, jako nowa, odrodzona posta¢. Proby sa sprawdzianem

jego kwalifikacji, oddania sprawie.

Mityczni herosi czgsto nie zenig si¢. Poswigcaja si¢ wyzszym celom, nie
jednostkowym, jakie symbolizuje rodzina. Superman przez wiele pozostawat
kawalerem, mimo mitosci do Lois Lane. Batman i Catwoman przestaja dziataé
spolecznie po Slubie. Niestety, zle to wplyneto na ich zwiazek i w dalszych odcinkach
zndw wystepuja samotnie. Scenarzysci szybko wycofali si¢ z tego pomystu, gdyz
konczyt akcj¢ komiksu. Bruce Wayne jest bawidamkiem, ale raczej broni si¢ w ten
sposob przed zaangazowaniem. Na samotnos$¢ skazani sa tez X-man. Czasem rodzi si¢
uczucie migdzy cztonkami zespotu. Na ogét jest ono jednak przyczyna cierpien.
Niewatpliwie bohaterowi tatwiej jest dziala¢ w pojedynke i nie mie¢ zobowiazan w
domu. Ale musi to by¢ przyczyna jego rozterek, aby pokazaé stopien poswiecenia si¢

misji.

Sa jednak bohaterowie, ktorzy ucza si¢ taczenia tych dwu aspektéw. Dla
Thorgala rodzina jest priorytetem. Stopniowo dojrzewa on do swojej funkcji. Slaine
na poczatku przygody Rogatego Boga spotyka Niamh, ktéra odrzuca go. Wedlug niej
jest on przestepca, gdyz jego dzialania nie sa jeszcze ukierunkowane. Wraca do Sldina,
gdy ten zostaje Rogatym Bogiem. Mito$¢ i rodzina sa w obu przyktadach dopetnieniem

zycia bohatera, nagroda za dobre czyny lub szlachetnos¢.

Smieré jest calkowitym, ostatecznym poswigceniem. Stoneczny krol byt

13 jest

zabijany po siedmiu latach rzadéw w ofierze. Superman umiera w akcji. Szninkie
rozstrzelany podczas publicznej egzekucji. Ta $mier¢ przynosi odrodzenie $wiata.

Bohater musi odej$¢ wtedy, gdy jest najbardziej potrzebny. Batman zostal cigzko

8 Szninkie. Grzegorz Rosinski, Jean Van Hamme. Orbita 1988
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ranny, kiedy Gotham City zagrazal najgrozniejszy przeciwnik, Bane. W przeciwnym

wypadku bohater zostaje starym Rogatym Bogiem, bezsilnym, jatlowym i falszywym.

O tym méwi Powrdt Mrocznego Rycerza Franka Millera®. Bohater nie chce
rezygnowa¢ ze swej dziatalno$§ci mimo wieku i1 braku sil. Trzyma si¢ pozycji
superbohatera, odstaniajac nie calkiem dobre intencje. Kieruje nim cheé¢ dominacji
im$ciwos¢. Idealy tadu i sprawiedliwosci sa tylko wypaczonym wspomnieniem

1 przykrywka dlanowych akcji.

Superbohater odradza si¢. Batman wstaje z wozka inwalidzkiego, Superman
dostaje nowe ciato, Marvel Girl z X-man inkarnuje si¢ jako Phoenix, p6zniej Jean
Grey. Bohater nie odchodzi na zawsze, poniewaz legendy sa wieczne. Pokazuje to
takze przywiazanie odbiorcéw do swoich bohaterow. Wciaz chca czyta¢ opowiesci o

nich, gdyz daje im to poczucie bezpieczenstwai pocieszenie.

Bohater jest postacia wzorcowa, godna nasladowania. Jego przemiany stanowia
wskazowki dla czytelnikéw i sa podstawa identyfikacji. Prowadza one od zwyklego
cztowieka do herosa. Supermoce sa projekcja mozliwosci jednostki. Pokazuja, ze kazdy
jest wyjatkowy, ma w sobie jaki$ skarb, sil¢. Kazdy moze osiagna¢ o$wiecenie w

samopoznaniu, bo wszyscy posiadaja wiedzg 1 zdolnosci, ktore stworzyty bohaterow.

Ale superbohaterowie wychodza ponad przecigtnos¢ i dlatego imponuja.
Pozostaja jednoczes$nie w statym zwiazku z otoczeniem, miastem, rodzina, narodem. Sa
dla nich wsparciem i ostoja. Sa najlepszymi przyjaciotmi, gotowymi do najwyzszych

poswigcen.

% Batman. The Dark Knight Returns. Frank Miller. DC Comics 1996
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