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Komiks - definicja

Stowo komiks powstalo z potaczenia angielskich wy-
razow comic i strip, czyli ‘zabawny pasek’. Wlasnie w ta-
kiej formule powstawaly pierwsze historie obrazkowe,
za ktore uwazane s3: Yellow Kid (1895) Richarda Feltona
Outcaulta i Katzenjammer Kids (1897) Rudolpha Dirk-
sa. Narracje, przeznaczone do publikacji w prasie, two-
rzone byty wlasnie z kadréw zgrupowanych w linii ho-
ryzontalnej z charakterystycznymi dymkami o zabar-
wieniu czysto humorystycznym.

Korzeni komiksu poszukuje si¢ juz w prehistorycz-
nych malowidtach naskalnych, ale i w sredniowiecznym
malarstwie iluminacyjnym, w ktérym funkcje dymkow
pelnily filakterie. Jednak za wlasciwe protokomiksy
uzna¢ nalezy dzieta Rudolpha Topffera (1799-1846),
Gustava Doré (1832-1883) oraz Wilhelma Buscha
(1832-1908) (]. Szytak, 2009, s. 9-12).

Pierwszym polskim komiksem byta historia pt.:
Ogniem i mieczem, czyli przygody szalonego Grzesia —
powies¢ wspdlczesna wydawana od lutego 1919 roku we
Lwowie na tamach tygodnika satyrycznego ,,Szczutek”.
Jednak najpopularniejsza publikacja pierwszych lat ist-
nienia komiksu w Polsce s3 wydawane od 1933 roku
Przygody Koziotka Matotka autorstwa Kornela Maku-
szynskiego i Mariana Walentynowicza, ktére okresli¢
nalezy jako parakomiks ze wzgledu na dialogi - za-
mieszczone w dymkach, lecz pod rysunkami.

Osobnym rodzajem komiksu jest wyksztalcona
w Japonii manga. Cho¢ jej korzeni upatruje si¢ w trady-
cyjnej japonskiej sztuce ukiyo-e, to jednak rzeczywisty
poczatek tej stylistyki komiksowej zwigzany jest z oku-
pacja amerykanska po II wojnie $wiatowej. Manga
w sposob nierealistyczny przedstawia postacie - na
przyktad posiadaja one charakterystycznie duze oczy.

Wewnetrznie komiksy mozemy podzieli¢ na trzy
podstawowe gatunki: cartoon, serial i graphic novel.
Cartoon to wlasnie owe paski (3-4 kadrowe) o za-
barwieniu humorystycznym, ktore zazwyczaj posia-
daja pointe. Serial to historia o charakterze awantur-
niczym, drukowana jako cykl nie tylko w prasie, ale
réwniez w postaci zeszytow. Graphic novel (powies¢
komiksowa) jest forma najbardziej zblizong do lite-
ratury. Posiada migdzy innymi zamknieta kompozy-

cje, w ktorej bohater osigga okreslony cel (jak
w Mausie Arta Spiegelmana). Tylko ostatni z rodza-
jow zaklada réwniez spdjne autorstwo (to znaczy od
poczatku do konca jednego autora lub ten sam ze-
spot autoréw), tworzy tym samym oryginalng i in-
dywidualna stylistyke dziefa.

Komiks jako sztuka fabularna, tak jak inne tworzaca
plan tresci i plan wyrazania, postuguje si¢ kategoriami
narragji, fabuly, bohatera, czasu i przestrzeni. Jednak ko-
miks jako sztuka dwutworzywowa ustala zupelnie nowe
relacje w obrebie stowno-obrazowym, a przy tym zacho-
wuje jedno$c ikono-lingwistyczng — na co zwraca uwage
Krzysztof Teodor Toeplitz w jednej z pierwszych polskich
prob usytuowania komiksu w przestrzeni sztuki. Badacz
formuluje swoja definicje tak: ,,Komiks jest to uksztatto-
wana na przelomie XIX i XX wieku, gltownie
w zwigzku z rozwojem prasy, zwlaszcza amerykanskiej,
szczegolna forma graficznego powigzania rysunku i tek-
stu literackiego (jednosci ikono-lingwistycznej), stuzaca
rozwijaniu narracji lub obrazowaniu znaczen, ktérych
czytelno$¢ jest mozliwa w ramach tego powigzania, bez
dodatkowych zrodet informacji; komiks wystepuje prze-
waznie pod postacig serii obrazkéw, powigzanych ciaglo-
$cig czasowa, przedstawiajacych dziatania powtarzajacych
sie postaci” (K. T. Toeplitz, 1985, s. 40). Badacz nieprzy-
padkowo w swojej pracy szuka analogii komiksu
i rebusu. Jedna z nich jest wlasnie specyficzne konstru-
owanie calosci znaczeniowych z dwéch réznych tworzyw.

Wojciech Birek zwraca uwage na sze$¢ regut, kto-
re wskazujg na innowacyjnos¢ komiksu jako me-
dium artystycznego (W. Birek, 2012). Sa to: wspolo-
becnos¢ kadrow; reinterpretacja funkcji tworzywa
stownego; nadanie znaczenia krojowi, kolorowi,
wielko$ci etc. czcionki uzytej w dziele; wzbogacenie
komikséw w formy ekspresji fizycznej i emocjonal-
nej bohaterdw; napiecie miedzy warstwg znaczenio-
wa a doborem wariantu ilustrowania; fragmenta-
rycznos$¢ narracji, ktéra wymaga od czytelnika uzu-
pelnienia ,,luk” miedzy kadrami.

Komiks - mimo tego iz wydaje si¢ ,nachodzi¢” na
inne dziedziny sztuki: malarstwo, literature, film
i fotografie - z dzisiejszej perspektywy tworzy zupet-
nie nowa dyscypling, ktora potrzebuje nowych na-



rzedzi badawczych. Douglas Wolk pisze: ,,(...) warto
odnotowac¢, ze komiks najblizszy jest, w sensie fi-
zycznego obcowania, ksigzce. Ogladamy film, pa-
trzymy na fotografie (lub pojedynczy, pozbawiony
stow obrazek), ale czytamy komiksy. To proces -
trzymamy je w rekach, przewracamy kartki, odczy-
tujemy zawarte w nich historie” (D. Wolk, 2007, s.
25). Dunin i Szytak w swojej definicji okreslajg ko-
miks jako ,,swoistg imitacje literatury” (J. Dunin, J.
Szytak, 2007). Jednak narracja komiksowa prowa-
dzona jest przeciez przez wykorzystywanie kadrow
z rysunkami. W stosunku do kadréw filmowych te
komiksowe nie sg ulotne. Po pierwsze, zawsze moze-
my wroci¢ do raz obejrzanego kadru, po drugie, nie
zawsze musimy ogladac je po kolei (we wspolcze-
snych komiksach obiekty czesto zlokalizowane s
poza obrebem kadréw). Obrazy komiksowe, w prze-
ciwienstwie do fotografii, pomijaja szczegéty, przez
co autor moze uwydatni¢ elementy znaczace.
Elementem, ktéry odréznia kadry komiksowe od
grafiki, fotografii czy malarstwa jest wspétobecnos¢
obrazéw. To w warstwie graficznej prowadzona jest
narracja i poprzez nastepujace po sobie obrazy opo-
wiadana jest historia. Konsekwencja tego jest stwier-
dzenie Scotta McClouda, Ze komiks jest ,,niewidzial-
ng sztuky”. Amerykanski badacz ma na mysli istnie-
nie wspomnianych polaczen mi¢dzykadrowych,
ktore wymagaja od czytelnika nieustannego Iaczenia
ich w ramach obowigzujacej konwencji. McCloud
definiuje komiks jako: ,ilustracje lub inne obrazy ze-
stawione w odpowiedniej kolejnosci, ich celem jest
przekazanie informacji oraz wywolanie estetycznej
reakeji u ogladajacego (S. McCloud, 1994, s. 9).
Birek zwraca uwage na reinterpretacje funkcji je-
zyka pisanego i nadanie znaczenia graficznej formie
stow. Stowo w komiksie staje si¢ ikong, ktérg traktu-
jemy jako obraz, ale réwniez $ciezka muzyczng. Ko-
miks, jak okresla to badacz, maskuje rzeczywistos¢,
natomiast musi to robi¢ w taki sposob, by komunikat
odwolywal si¢ do $wiata realnego. Funkcje stow
w komiksie mogg by¢ zréznicowane. Czesto komen-
tarz sfowny pojawia sie w miejscach, w ktorych na-
stepuje zerwanie ciaglosci czasowej lub przestrzen-
nej obrazéw. Czasem wystepuje w funkeji czysto in-
formacyjnej, a w bardziej awangardowych realiza-
cjach przejmuje zadania narracyjne (W. Birek, 2012).
Narrator bedacy bohaterem zmniejsza dystans
miedzy opowiadaniem stownym i obrazowym.
Gléwnym problemem, przed ktérym staje tworca
komiksu, jest to, co za Toeplitzem nazywamy jedno-
$cig ikono-lingwistyczng. Jak zauwaza Szylak
w ksiazce poswieconej komiksowi: ,,(...) gdy narra-
tor opowiada o zdarzeniach w czasie przesztym,
a my widzimy je podczas dziania si¢, powstaje dy-

stans czasowy. Jesli narrator opowiada w czasie te-
razniejszym o wlasnie doswiadczanych przezyciach
- oznacza to, ze do konca nie przezywa. Jesli miejsce
na komentarz nie zawiera relacji, ale zapis mysli
przebiegajacych (mniej lub bardziej) bezladnie przez
glowe bohatera, wowczas powstaje rozziew pomie-
dzy obrazem ogladanym przez nas w ramce kadru
i Swiadectwem, ktdre zawiera ramka przeznaczona
na komentarz” (J. Szytak, 2000, s. 105-107). Polski
komiksolog przedstawia napigcia, jakie moga si¢ po-
jawi¢ w polaczeniu réznych tworzyw, niejako wal-
czacych o rzady nad opowiadaniem. By dzieto (ja-
kiejkolwiek materii) mogto przenies¢ czytelnika
w wykreowany $wiat, musi by¢ spdjne. Dlatego tez
komiksowa narracja powinna opierac sig, jak pisze
Szylak, na prostocie, a nie na prostactwie (J. Szytak,
2007). Te ceche komiksu nalezy potraktowa¢ jako
konstytutywna dla kompozycji gatunku, nie za$ jako
dyskwalifikujaca ze sztuki. Autorzy wszystkich defi-
nicji zwracaja uwage na funkcje estetyczng komiksu,
walczac tym samym o szacunek dla historii obrazko-
wej jako dziedziny sztuki.

W PRL-u komiks stat sie jedng z form
propagandy wsréd mtodziezy.
Uproszczenie, ktore stosowat,
doskonale nadawato sie do podziatu
na dobrych i ztych, ale réwniez do
przedstawiania jaskrawych

i wzorowych postaci, m.in. wytrwatego
robotnika i postusznego nastolatka.
Najpopularniejsze komiksy tamtych lat
to: Tytus, Romek i A'Tomek oraz

Kapitan Zbik. Ten drugi jest np.
wzorem idealnego milicjanta. Samo
stowo , komiks” w PRL-u zastgpiono
zwrotami ,historyjka obrazkowa”,

by nie byto kojarzone z Zachodem.

Przenikanie si¢ roznych tworzyw oraz fabularnos¢
narracji komiksowej umozliwiaja wielokierunkowo rozu-
miane adaptacje. Komiks jest dzis przekladany na jezyk
literatury, filmu czy gier komputerowych. Klasycznymi
przyktadami moga by¢ Batman i Superman, bohaterowie
narodzeni na kartach komiksow, ktorzy stali sie inspiracja
dla wszystkich dziedzin sztuki i to nie tylko tej popularne;.

Wspolczesnie szuka si¢ nowych mozliwosci tej trans-
krypdji, jak na przykltad w filmie 300 Zacka Snydera. For-
ma komiksu pozwala réwniez na przektady w drugg stro-




ne. I tak powstaly komiksy na podstawie powiesci przygo-
dowych: Czterej pancerni i pies, Kapitan Kloss, lektur
szkolnych: Makbet, Ogniem i mieczem i $wiadectw histo-
rycznych: Aptekarz w getcie krakowskim.

W PRL-u komiks staf si¢ jedna z form propagandy
wsrod mlodziezy. Uproszczenie, ktore stosowal, do-
skonale nadawalo si¢ do podziatu na dobrych i ztych,
ale réwniez do przedstawiania jaskrawych i wzoro-
wych postaci, m.in. wytrwalego robotnika i postusz-
nego nastolatka. Najpopularniejsze komiksy tamtych
lat to: Tytus, Romek i A'Tomek oraz Kapitan Zbik. Ten
drugi jest np. wzorem idealnego milicjanta. Samo sto-
wo ,,komiks” w PRL-u zastgpiono zwrotami ,histo-
ryjka obrazkowa”, by nie byto kojarzone z Zachodem.

W Polsce przetomowy dla postrzegania tego me-
dium byl Maus Arta Spiegelmana (komiks zostal
wydany 1992 roku, za$§ w Polsce dopiero w 2001),
ktory sprawil, ze dostrzezono mozliwosci komiksu.

Sienczyk zadziwia réznorako. Po
pierwsze, poprzez wprowadzenie
osobnych, mniejszych historii, ktére
- mimo oczekiwan czytelnika - nie
koncza sie pointa. Po drugie,
zaréwno gtéwnej fabule, jak

i pobocznym opowiadaniom brakuje
jakiegokolwiek punktu zwrotnego.
Przez caty czas oczekujemy jakiegos
elementu, ktoéry zbuduje napiecie

i Z pewnym niedosytem docieramy
do konca. Po trzecie, poszczegolne
historie zdajq sie nie wynikaé

z jakiego$ ogolnego pomystu.
Przypomina to puzzle,

ale potaczone przypadkowo.

I cho¢ nie obylo si¢ bez licznych kontrowersji, to wspot-
czesny komiks porusza tematy wazne i nie ogranicza
sie¢ do swoich humorystycznych funkgji. Najlepszym
dowodem na to jest wydawanie komikséw historycz-
nych przez instytucje z autorytetem i misjg edukacyjna,
miedzy innymi IPN i Muzeum Auschwitz.

Dzi$ ekspansja komiksu widoczna jest réwniez
w Internecie. Komiksy te opierajg sie na macierzy-
stych dla tego gatunku formach z poczatku XX wie-
ku. Sg to 2-3 kadrowe opowiesci o zabarwieniu hu-
morystycznym. Charakterystyczna dla nich jest bar-
dzo amatorska i skonwencjonalizowana warstwa

ikoniczna. Nacisk ktadziony jest wiec na narracje
stowna i przedstawienie gagu.

Komiks - interpretacja

Przygody na bezludnej wyspie Macieja Sieniczyka to
pierwszy komiks nominowany do Nagrody Literackiej
Nike (2013). To potwierdza uznanie tego typu narracji
przez polska krytyke literackg i pozwala wierzy¢
w rozwoj gatunku, ktéry zostal zahamowany przez
skupienie sie polskiego czytelnika na obcych dzietach.

Komiks Sienczyka tylko z pozoru przypomina
klasyczng narracje przygodowa czy robinsonade.
Tradycyjny pozostaje szkielet: podroéz, pobyt na wy-
spie i szczg$liwy powrdt do domu. W Przygodach na
bezludnej wyspie brakuje przygod i zwrotow akeji.
Nie ma wigc tego, na co liczy czytelnik. Autor zaska-
kuje wiec, przewidujac niejako nasze konwencjonal-
ne lekturowe przyzwyczajenia.

Gloéwnego bohatera poznajemy w chwili letargu,
z ktérego wyrywa go tajemnicze pukanie do drzwi. Po
ich otwarciu znajduje podniszczony zeszyt zatytulowa-
ny Przygody na bezludnej wyspie. Zainspirowany notat-
kami w nim zawartymi bohater wspomina swoje mlo-
dziencze marzenia o wspaniatych przygodach.

Wspomnienia te zaczynaja si¢ w momencie wej-
$cia gtéwnego bohatera na poktad statku ,,Andrea
Doria”. Juz tutaj pojawiajg si¢ pierwsze klopoty.
Okret ten istnial naprawde i byl ekskluzywnym stat-
kiem pasazerskim, ktory ptywal od roku 1953 do
1956, kiedy to zatonal w katastrofie. Historie, ktére
opowiada i styszy bohater miedzy innymi od zalogi
statku, wydarzyly sie w latach 70. i 80. XX wieku.
O czym opowiada komiks? Moga to by¢ zaréwno ma-
rzenia z utraconego dziecinstwa, jak i rozproszone
wspomnienia bohatera polaczone z lekturg notatek.

Narracja przypomina kompozycje szkatutkowa.
Autor odnosi si¢ wiec do Rekopisu znalezionego
w Saragossie Jana Potockiego. Ten $lad interpretacyj-
ny potwierdza pojawiajgca si¢ w pewnym momencie
posta¢ Hiszpana z Kadyksu, znajdujaca si¢ w grupie
portorykanskich marynarzy, ktérzy zabierajg, bo
trudno stwierdzi¢, ze ratujg, bohatera z bezludnej
wyspy. Jednak i kompozycja szkatutkowa nie jest
w sposob klasyczny wykorzystana przez autora. Hi-
storie opowiadane przez kolejnych bohateréw w za-
den sposdb nie przenikajg sie, a kontekst historii
gltéwnej, z ktoérej majg wynikad, tez jest niejasny.
Przede wszystkim jednak, te pozornie poboczne
watki staja si¢ centrum opowiesci. Sieniczyk jest ko-
lekcjonerem kolejnych opowiesci, z ktérych nic nie
wynika. I tak dowiadujemy sie na przyklad o Joasi
z Sosnowca, ktorej mimo fantastycznych zdolnosci
nie udalo sie unie$¢ samolotu, oraz o radzieckim



statku ,,Oka”, ktory mial by¢ podobno napedzany
przez strzelajace pepesze.

Sienczyk zadziwia roznorako. Po pierwsze, poprzez
wprowadzenie osobnych, mniejszych historii, ktére -
mimo oczekiwan czytelnika - nie konczg si¢ pointa.
Po drugie, zaréwno gloéwnej fabule, jak i pobocznym
opowiadaniom brakuje jakiegokolwiek punktu zwrot-
nego. Przez caly czas oczekujemy jakiego$ elementu,
ktory zbuduje napiecie i z pewnym niedosytem docie-
ramy do konca. Po trzecie, poszczegolne historie zda-
ja sie nie wynika¢ z jakiego$ ogolnego pomystu. Przy-
pomina to puzzle, ale polaczone przypadkowo.

Komiks Sieniczyka jest olbrzymim zbiorem roznej
rangi absurdéw. Dodatkowo wzmagaja je bohatero-
wie, ktérzy wydaja si¢ odnajdywac w tym $wiecie.
I tak gtéwnego bohatera nieszczegdlnie dziwi fakt ist-
nienia pustego, ale cywilizowanego domu (sag w nim
miedzy innymi kable) w samym $rodku bezludnej
wyspy. Nikt tez nie podaje w watpliwo$¢ historii o po-
budzajacym chec zycia obcinaniu palca u dloni czy tez
o wzburzeniu wody w wannie tak, by pojawily si¢
w niej dwie walczace ze sobg wodne matpki.

Na proézno czytelnik poszukuje symboli i wyrafi-
nowanych znaczen, cho¢ w dziele nie brakuje ele-
mentow, ktore tak wlasnie chcielibysmy odczytywac.
Pojawiajg si¢ wodne malpki, odnajdywane notatniki,
posag kobiety, z ktorego co$ cieknie, oraz sama kata-
strofa statku. Wszystko po to, by zdemontowac¢ czy-
telnika i odkry¢ znaczenie na poziomie ponad do-
sfownym.

Pomnik kobiety, ktory znajduje sie na bezludnej
wyspie, umieszczony jest na okladce i juz wtedy au-
tor zaczyna z nami gre. Ciecz plynaca z boku po-
mnika wydaje sie odnosi¢ do momentu przebicia
wldcznia boku Chrystusa. Bohater jednak, po przyj-
rzeniu si¢ kobiecie, rusza dalej, opowiadajac (same-
mu sobie?) kolejne opowiesci. Sienczyk nie musi i nie
chce by¢ mistykiem, moralista, mistrzem. Ktos, kto
zawierzy autorowi Wrzontkuna, prowadzony jest
w otchlan.

Ten swoisty surrealizm przeniesiony jest row-
niez w perspektywe narracji. Pierwszoosobowy
narrator w komiksie nie jest wylgcznie posredni-
kiem w relacji odbiorca - tre§¢, ale wprowadza
czytelnika w histori¢ i daje mozliwos¢ obiektyw-
nego postrzegania. W przypadku Przygéd na bez-
ludnej wyspie odbiorca przypisany jest do wielu
perspektyw narracyjnych. W kolejno wiaczanych
w ciag opowiesci historiach zawsze widzimy $wiat
z perspektywy gléwnego bohatera opowiadane;j
historii. Nawet gdy histori¢ swojego znajomego
opowiada gléwnemu bohaterowi marynarz ze
statku, narracja prowadzona jest z perspektywy

wladnie tego znajomego. Punkt widzenia w tym
ogromie watkow staje sie niczyj, a przez to zyskuje
znamiona uniwersalnosci.

Uniwersalizacja wprowadzona jest rowniez w war-
stwie ikonicznej. Postacie rysowane przez Sienczyka
nie posiadajg cech charakterystycznych. Czasem ich
wizerunki zlewaja si¢ do tego stopnia, ze czytelnik nie
jest pewien, przez kogo prowadzona jest narracja.
Fantastyczno$¢ i onirycznos¢ calego opowiadania po-
teguje przedstawienie rak postaci, ktore bardzo czesto
powykrecane sg w nienaturalny sposéb.

Obrazy z Przygod na bezludnej wyspie nie odwzoro-
wuja $wiata realnego, jak chocby polskie komiksy hi-
storyczne. Rysownik nie korzysta z techniki wykorzy-
stywania plansz, na ktérych tworzony jest jeden kadr,
pozniej faczonych w cala kompozycje strony. Obrazy sg
pozbawione szczegotow. Wszystko po to, by nie odwra-
ca¢ naszej uwagi od narracji i stworzy¢ swoiste sterylne
laboratorium artystycznego przedstawienia.

Podobng funkcje spetnia gama koloréw wykorzy-
stana przez autora. Sg to gldwnie kolory pastelowe,
podtrzymujace te nierealistyczng konwencje przyjeta
w komiksie. Sienczyk wykorzystuje przy tym niewie-
le barw. Wlosy i oczy postaci sg zaznaczone wylacz-
nie kreskami, bez wykorzystania innych koloréw (to
wplywa réwniez na wspomniane juz pozbawienie
cech indywidualnych bohateréw).

Komiks ten nawigzuje takze do innego zakorze-
nionego w polskiej mentalnos$ci protokomiksu,
a mianowicie do Przygdd Koziotka Matotka Kornela
Makuszynskiego (scenariusz) i Mariana Walentyno-
wicza (rysunki). Z dystansu popatrzmy na fabule
opowiesci o polskim koziotku. Wyrusza on w po-
droz, podczas ktorej trafia do wielu krajow i poznaje
wiele kultur. Jednak Pacanéw, do ktérego wyrusza,
znajduje si¢ tuz obok jego miejsca zamieszkania. Ce-
lem Koziotka Matotka jest podkucie. Czy absurdy
prezentowane przez Sieniczyka nie przypominaja
tych napisanych przesz Makuszynskiego?

Marzenia Matotka i bohatera Przygod na bezludnej
wyspie s3 nierzeczywiste. Mimo to, obydwie postacie
brna dalej i trudno powiedzie¢, czy wyciagaja z tego
whnioski. Z perspektywy ogolnej Sienczyk zadaje pyta-
nie o kondycje wspotczesnego czlowieka, ktory wpla-
tany jest w kreowane przez media wyimaginowane
potrzeby. Tym samym, kolejny raz, komiksowe dzieto
rysownika oddala si¢ od kultury masowej.

Sienczyk w sposob specyficzny wykorzystuje two-
rzywo komiksowe. Nie znajdziemy tu onomatopei
charakterystycznych dla tego gatunku. Znamienne
dla komiksu dymki autor wykorzystuje w swoisty
sposob. Zazwyczaj pelnig one funkcje przedstawie-
nia mysli lub marzen bohatera, ale nie poprzez




umieszczenie w nich stéw, lecz kolejnych obrazéw.
Sprawia to wrazenie wyplywania z pamieci kolej-
nych wizji, ktore zlewaja sie i nie daja oddzielic.

Réwniez kadry zostaty uporzadkowane w charaktery-
styczny sposdb: albo, po prostu, jeden obrazek na jednej
stronie, albo dwa (jeden nad drugim). Ogladamy wiec wy-
preparowane kadry. Odnosimy wrazenie spowalniania
tempa akcji oraz fragmentarycznosci. To pierwsze wigze
sie ze wspomnianym budowaniem napiecia, ktdre wiedzie
na manowce, to drugie za$ wymaga od czytelnika nie-
ustannego taczenia kolejnych obrazow. Czesto zaleznosci
s zupelnie niejasne i absurdalne. Trudno réwniez jedno-
znacznie okredli¢, czy narracja prowadzona jest w war-
stwie tekstowej, czy ikonograficznej. Klasycznie narracja
w komiksie prowadzona jest za pomoca obrazéw;, tekst jest
zazwyczaj uzupelnieniem. Wariant obrany przez Sienczy-
ka powoduje, ze musimy $ledzi¢ z takim samym zaanga-
zowaniem obydwie warstwy.

Sam Sienczyk swoj komiks okresla mianem ,,ogrodu
fizjologicznego”. Ogrdd ten ogladamy z niesmakiem. Ilu-
strator Lubiewa stroni od obrazéw kobiet wlasciwych
kulturze masowej i reklamom. Gdy pojawia si¢ kobieta,
to jest to babka, ktora nawiedza wnuka z pretensjami, ze
zostala pochowana bez stanika. Czesto wigc zachowanie
kobiet szokuje, ale nie w sposob, do jakiego jesteSmy
przyzwyczajeni. Sienczyk szokuje odbiorce brzydota,
a nie wulgarna golizna. Dlatego tez i rysunki sa w pewien
sposob karykaturalne. W komiksie pojawia sie zaréwno
$wiezy mocz, ktory jest lekarstwem na wypicie surowicy
z drzewa oraz meski pot zasychajacy na skorze w formie
smalcu. Artysta przedstawia tez funkcje bélu i cierpienia
cztowieka. I tak obcigcie palca (nozem kuchennym
w kuchni) jest lekarstwem uwalniajacym od marazmu
inudy zycia. Jedna z postaci popada w hedonistyczng za-
bawe piang w wannie, a jej karg jest zwiotczenie zyt, kto-
re powoduje bol. Cierpienie jest domeng ludzkiego losu,
ale autor Wrzontkuna nie zamierza nadawa¢ mu cech
doswiadczenia mistycznego.

W komiksie Sienczyka nic nie jest takie, jakie wydaje
sie, ze by¢ powinno. Przygody na bezludnej wyspie to
polemika z przyzwyczajeniami czytelniczymi i schema-
tycznoscig kultury masowej. Wybér gatunku, wywodza-
cego sie przeciez z kultury popularnej, do podwazania
pewnych ikon z nig utozsamianych, takich jak: wartka
akcja, superbohaterowie, magia i pornografia, to strate-
gia pisarska Sienczyka. Autor odchodzi réwniez od ki-
czowatej estetyki warstwy ikonicznej komiksow. Jego
rysunki s3 niedokladne i monotonne, a gama barwna -
uboga. Dodatkowo w dziele pojawia si¢ wiele elementow
zwiazanych z fizjologiczng brzydota, wystepujaca w oby-
dwoch warstwach komiksu. Jest to znaczace odejscie od
sterylnosci swiata kreowanego dla czytelnika masowego.

Sienczyk tworzy $wiat fragmentaryczny i porozry-
wany. Opowiadane historie, ktore styszymy w trakcie trwa-

nia akgji, s3 absurdalne lub absurdalnie przewidywalne, co
jest antonimem pojmowania komikséw przygodowych.
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