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KOMIKSOWA OPOWIE�Æ
JAKO KULTUROWA PODRÓ¯

Znana my�l Umberto Eco g³osi, ¿e �kto czyta ksi¹¿ki, ¿yje podwójnie�. S³u-
chanie czy czytanie opowie�ci przenosi nas w inny �wiat, inne czasy, inne krainy,
wzbogacaj¹c o nowe prze¿ycia i now¹ wiedzê. Dlatego te¿ chcia³abym zaj¹æ siê
manhw¹1 pt. The Tarot Café autorstwa Park Sang-Sun, która jest ciekawym przy-
k³adem i dobrym punktem wyj�cia do zaprezentowania samej opowie�ci jako pod-
ró¿y przenosz¹cej nas w inn¹ rzeczywisto�æ, tak¿e kulturow¹.

G³ówna bohaterka The Tarot Café, Pamela, na skutek pewnego niefortunne-
go zdarzenia w przesz³o�ci zyskuje nie�miertelno�æ, której nie pragnie i która jest
dla niej ciê¿arem. Zawiera zatem kontrakt z tajemniczym mê¿czyzn¹ o niezwy-
k³ych mocach, Belusem, który w zamian za zebranie kompletnego naszyjnika
Beliala obiecuje obdarzyæ j¹ �mierci¹. Pamela prowadzi kafejkê, gdzie w dzieñ
stawia ludziom tarota, a po zmroku w tym samym celu przyjmuje nietypowych
go�ci: wilko³aki, elfy, duchy, koto³aki etc. Jako zap³atê dostaje koraliki sk³adaj¹-
ce siê na rozproszony po ca³ej ziemi naszyjnik Beliala. G³ówna akcja komiksu
dzieje siê w po³owie XX wieku w Europie, lecz zarówno za spraw¹ opowiada-
nych Pameli historii, jak i nawiedzaj¹cych j¹ wspomnieñ, czytelnik ma mo¿li-
wo�æ �ledziæ opowie�ci z ró¿nych czasów, epok, miejsc.

Bior¹c za punkt wyj�cia dzie³o Park Sang-Sun, omówiê poszczególne rodza-
je podró¿y, z jakimi mo¿e mieæ do czynienia odbiorca tego komiksu, a tak¿e sze-
rzej � ka¿dy uczestnik kultury. Analizê rozpocznê od warstwy wizualnej manhwy
oraz historii samego tarota, by nastêpnie przej�æ do rodzajów podró¿y, jakich
do�wiadcza g³ówna bohaterka.

Pierwsza podró¿ jest podró¿¹ estetyczn¹. Praca Park Sang-Sun to graficzny
majstersztyk silnie inspirowany sztuk¹ secesyjn¹. Warto przypomnieæ, i¿ euro-
pejscy arty�ci XIX wieku fascynowali siê malarstwem i sztuk¹ Dalekiego
Wschodu. Poszukiwania artystów zwracaj¹cych wiêksz¹ uwagê na walory linii,
pustych przestrzeni i jednobarwnych plam zbieg³y siê w czasie z odkryciem ma-

1 Manhwa � koreañski termin oznaczaj¹cy komiksy, za� poza Kore¹ pojêcie to funkcjonuje
dla oznaczenia komiksów po³udniowokoreañskich. Komiks, manhwa � te okre�lenia stosujê wy-
miennie jako synonimy.
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larstwa tuszowego oraz drzeworytów japoñskich, dostarczaj¹c im dodatkowej
inspiracji. Tym samym zauwa¿yæ mo¿na podwójne warunkowanie twórców eks-
perymentuj¹cych zarówno na gruncie rodzimej, jak i obcej kultury. Dzie³a takich
artystów, jak Gustav Klimt, Alfons Mucha, Aubrey Beardsley, opisaæ mo¿na jako
cechuj¹ce siê bogat¹ ornamentyk¹, linearno�ci¹, p³askim traktowaniem przestrze-
ni. Z kolei ich prace, zwrotnie, zainteresowa³y artystów dalekowschodnich i do
dzi� ciesz¹ siê popularno�ci¹ w�ród twórców komiksów.

The Tarot Café wyró¿nia secesyjna dba³o�æ o szczegó³y oraz kompozycja
strony. Na przyk³adzie inspiracji twórczo�ci¹ Klimta ³atwo mo¿emy zobaczyæ
kulturow¹ podró¿ wzorców i stylów. Jak zauwa¿y³ André Malraux, miêdzy arty-
stami odbywa siê dialog bagatelizuj¹cy up³yw wieków. Ka¿dy malarz czy rze�-
biarz nosi w sobie w³asne muzeum prac dla niego istotnych (swój �Luwr we-
wnêtrzny�, jak zgrabnie uj¹³ to Malraux, pisz¹c o Vincencie van Goghu)
i podejmuje twórcz¹ rozmowê z ich autorami. Bezpo�redni¹ inspiracjê pracami
Klimta widaæ zw³aszcza w wizerunkach kart tarota, rozpoczynaj¹cych ka¿dy roz-
dzia³ komiksu. Prace wiedeñskiego artysty zosta³y pó�niej wykorzystane przez
artystê Atanasa A. Atanassova do stworzenia talii tarota The Golden Tarot of
Klimt. Park Sang-Sun, opieraj¹c siê na niej, przeobrazi³a postacie z obrazów ta-
kich jak Kochanowie czy Medea, obdarzaj¹c ich rysami bohaterów swojego ko-
miksu.

Karty taroka2 intrygowa³y wielu twórców na przestrzeni wieków. Prócz talii
tradycyjnych, na kartach których narysowani s¹ ludzie i rozmaite ogólnie czytelne
symbole, znale�æ mo¿na talie, których motywem przewodnim s¹ koty, smoki, styl
steampunkowy, a nawet gra w baseball. Karty tarota s¹ wynikiem niezwyk³ej pod-
ró¿y, ³¹cz¹cej bogat¹ symbolikê wielu kultur w jedn¹ ca³o�æ. Pojawi³y siê naj-
prawdopodobniej w XIV wieku i s¹ tworem niezwykle transkulturowym � wi-
daæ w nich wp³yw ró¿norakich tradycji. Symbole egipskie, gnostyckie,
chrze�cijañskie, arabskie, ¿ydowskie przeplataj¹ siê ze sob¹ i tworz¹ now¹ iko-
nografiê, opowiadaj¹c¹ o nieustannej walce si³ Dobra i Z³a. Poszczególne karty
mo¿na odczytywaæ w odniesieniu do ró¿nych tradycji, np. �Wie¿ê� (lub �Twier-
dzê�) jako rozpadaj¹c¹ siê z woli Jahwe wie¿ê Babel lub jako symbol strza³y
Zeusa. Karty �Gwiazda�, �Ksiê¿yc�, �S³oñce� s¹ na tyle uniwersalne, i¿ mog¹
odsy³aæ niemal do ka¿dego systemu religijnego. Odczytywanie kart tarota jest
prób¹ okre�lenia pozycji cz³owieka w �wiecie poprzez ustalenie relacji, jakie
zachodz¹ miêdzy przeciwstawnymi si³ami. Byæ mo¿e najsilniejszy jest wp³yw
koncepcji gnostyckich, wedle których �wiat rozumiany jest jako �cieranie siê
Dobra i Z³a, ¯ycia i �mierci, Szczê�cia i Klêski, co w konsekwencji pozwala
odczytywaæ ka¿d¹ kartê w zale¿no�ci od jej u³o¿enia (prosta czy odwrócona)

2 Tarok, tarot � karty do wró¿enia, na które sk³adaj¹ siê Wielkie Arkana (22 karty) i Ma³e
Arkana (56 kart).
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i pozycji w rozk³adzie (kontekst) jako dobr¹ lub z³¹3 . Historia talii przemieszcza
siê pomiêdzy biegunami popularno�ci i potêpienia. Karty s³u¿y³y do wró¿enia,
medytacji lub (o wiele rzadziej) do gry, a dzi� mo¿na je spotkaæ w popkulturze,
gdzie symbolizuj¹ tajemnicz¹ stronê �wiata i bawi¹ czytelników intertekstualny-
mi odniesieniami4.

G³ówna bohaterka The Tarot Café oraz jej matka, ¿yj¹ce w XIII wieku, praw-
dopodobnie u¿ywaj¹ kart, zanim one powsta³y czy te¿ pojawi³y siê w Europie.
Byæ mo¿e jest to nieuwaga autorki albo �wiadomy zabieg nawi¹zuj¹cy do wie-
rzeñ, i¿ karty spowinowacone s¹ z diab³em, co by³oby logiczne w ramach wy-
kreowanego �wiata. Brak wierno�ci historycznym faktom oraz nawi¹zanie do
demoniczno�ci ukrywaj¹cej siê w talii tarota zbli¿aj¹ czytelnika do tej drugiej
interpretacji. Jak argumentuje Jan W. Suliga, diaboliczno�æ tarota polega³a na
odwzorowaniu w nich i szydzeniu z porz¹dku �wiata, a �jedynie Szatan móg³
podsun¹æ co� takiego cz³owiekowi�5. A Diabe³, bêd¹cy cichym, lecz wci¹¿ obec-
nym bohaterem historii, przewraca porz¹dek �wiata, uniemo¿liwiaj¹c �mieræ isto-
cie z natury �miertelnej.

W The Tarot Café mamy do czynienia z trzema podstawowymi podró¿ami
g³ównej bohaterki: podró¿y rozumianej jako ¿ycie ku �mierci; podró¿y do Szko-
cji oraz podró¿y do Piek³a, aby ocaliæ ukochanego. Ka¿dy z wymienionych wo-
ja¿y ma wymiar fizyczny i duchowy.

Wyprawa do Szkocji jest podró¿¹ najbardziej fizyczn¹ i najbardziej metafo-
ryczn¹ zarazem. �Podró¿e to lustra odbijaj¹ce przesz³o�æ�6 � mówi tarocistka.
Podró¿ do rodzinnej Szkocji ma s³u¿yæ przywo³aniu zatartych wspomnieñ, lecz
same s³owa Pameli mo¿na odczytaæ szerzej. To nieco poetyckie stwierdzenie
wskazuje na, byæ mo¿e, najwa¿niejszy aspekt podró¿y. Celem niezliczonych
wypraw, kiedy� i obecnie, s¹ grobowce, pomniki, �lady dawnej �wietno�ci. Ob-
cowanie z inn¹ kultur¹ to obcowanie czêsto z jej przesz³o�ci¹ lub te¿ postrzega-
nie jej przez pryzmat czasów minionych. Mo¿e byæ tak¿e podró¿¹ sentymental-
n¹, gdy powrót do miejsca, z którego siê wyruszy³o, jest zrewidowaniem swojej
dotychczasowej postawy. �G³upiec� � karta, któr¹ Pamela rzuca na stó³, gdy
oznajmia Belusowi swoj¹ decyzjê o wyje�dzie, oznacza niewiedzê, ale i podró¿,
która bêdzie pocz¹tkiem nowego rozumienia. W niektórych interpretacjach taro-
ta �G³upiec� jest traktowany jako punkt wyj�cia do odczytania pozosta³ych kart,
które wtedy mia³yby opowiadaæ o przygodach g³upca w³a�nie. Tym g³upcem
mo¿e byæ ka¿dy cz³owiek, poniewa¿ rozpoczynaj¹c nowy rozdzia³ w ¿yciu, znaj-

3 W zale¿no�ci od rodzaju tarota odwrócenie karty mo¿e te¿ pog³êbiaæ jej znaczenie: dobra
� bardzo dobra, z³a � bardzo z³a.

4 Ciekawym przyk³adem jest komiks Lucyfer 1. Diabe³ na progu (scen. M. Carey, rys. ró¿-
ni autorzy), gdzie postacie z kart osobi�cie ingeruj¹ w wydarzenia na �wiecie.

5 J. W. Suliga, Biblia Szatana, za: P. Dziwisz, Tarot a religia, Oficyna Wydawnicza �Im-
puls�, Kraków 2007, s. 19.
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duje siê w pocz¹tkowej niewiedzy. Podró¿ w nieznane po to, by zdobyæ now¹
wiedzê, osi¹ga siê poprzez dwa dzia³ania: zdystansowanie od swojego miejsca,
oswojonego i zrozumia³ego pod ka¿dym wzglêdem, oraz przez kontakt z obco-
�ci¹, nowo�ci¹, a przede wszystkim inn¹ kultur¹. Jak pisze Joanna Hañderek:
�Podró¿owanie mo¿e byæ rozumiane przede wszystkim jako droga przez ludzk¹
�wiadomo�æ w poszukiwaniu nowych wymiarów kultury. Mo¿na te¿ uznaæ je za
otwarcie siê na to wszystko, co inne. Ten bowiem, kto wyrusza w drogê, nara¿a
siê, chc¹c nie chc¹c, na kontakt z tym, co inne, wchodzi w now¹ rzeczywisto�æ,
do�wiadcza jej nowej jako�ci. Podró¿owanie staje siê zatem najpe³niejszym
otwarciem kultury, niezale¿nie od tego, czy polega ono na podró¿y przez kraje,
czy przez ludzk¹ �wiadomo�æ�7.

W Szkocji Pamela przypomina sobie historiê swojej dawnej mi³o�ci. Warto
jej siê przyjrzeæ, poniewa¿ jej bohaterem jest smok � stworzenie tak odmiennie
odbierane we wschodniej i zachodniej kulturze. Na Zachodzie smoki s¹ przede
wszystkim potworami uosabiaj¹cymi z³o, ziej¹cymi ogniem, siej¹cymi zniszcze-
nie. Na Wschodzie smok to istota zwi¹zana z wod¹, symbolizuj¹ca dobro, m¹-
dro�æ, p³odno�æ, urodzaj, a tak¿e d³ugowieczno�æ. Miejscem mi³o�ci Pameli
i smoka Asha jest Szkocja, ich mi³o�æ zatem (wedle europejskiej perspektywy)
nie ma prawa siê wydarzyæ. Jednak¿e ukochany Pameli przypomina bardziej
swoich wschodnich krewnych ni¿ zachodnie potwory. W swojej ludzkiej formie
s³u¿y jak lekarz mieszkañcom wioski. W postaci smoka (Park Sang-Sun rysuje
go równie¿ bardzo koreañsko) ma zwisaj¹c¹ z szyi sier�æ oraz w¹sy.

G³ówna akcja komiksu dzieje siê w Europie, lecz � jak wskaza³am wcze�niej
� samo dzie³o wci¹ga czytelnika w transkulturow¹ grê, dlatego warto przyjrzeæ
siê mu tak¿e pod innym k¹tem. Pamela jest tarocistk¹, a przyjmuj¹c koreañsk¹
perspektywê, mo¿na postrzegaæ j¹ jako szamankê. Ten trop wydaje siê ciekawy,
poniewa¿ koreañskie szamanki (a szamanizm jest coraz bardziej popularny w Ko-
rei) pe³ni³y g³ównie trzy funkcje: kap³anek, uzdrowicielek oraz wró¿bitek. Pamela
nie tylko wró¿y, jej s³owa maj¹ przede wszystkim radziæ, uzdrawiaæ, u�wiadamiaæ,
jaka jest prawdziwa natura problemów gnêbi¹cych jej go�ci. Jej klienci przyby-
waj¹ nieraz z bardzo daleka, poszukuj¹ jej i wzajemnie j¹ sobie polecaj¹. Pame-
la ma okazjê poznaæ wiele interesuj¹cych opowie�ci, dlatego te¿ pokuszê siê
o nazwanie jej �odwrócon¹ Szeherezad¹� (poniewa¿ to Pameli opowiadane s¹ hi-
storie) albo te¿ Szeherezad¹ sprzed czasu, gdy sta³a siê ona wybawicielk¹ su³ta-
na Szahrija (gdy dopiero zbiera³a opowie�ci i zdobywa³a potrzebn¹ jej wiedzê).
Ramowa opowie�æ z Ksiêgi tysi¹ca i jednej nocy to spotkanie mê¿czyzny i ko-
biety w chwili ¿yciowego kryzysu, którzy osi¹gaj¹ integracjê osobowo�ci dziêki
wys³uchaniu tysi¹ca ba�ni. Ksiêga jest hindusko-perskiego pochodzenia, a w tra-

6 S. Park, The Tarot Café, t. 5, epizod 15.
7 J. Hañderek, Kulturowe wymiary podró¿owania, �Folia Turistica� 2011, nr 24.
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dycyjnej hinduskiej medycynie choremu opowiada siê ba�ñ, której przepracowa-
nie ma go uzdrowiæ. Jak wskazuje Bruno Bettelheim, król potrzebowa³ trzech lat
s³uchania ró¿nych ba�ni, by osi¹gn¹æ psychiczn¹ równowagê i zdrowie. Jedna
opowie�æ nie da³aby takiego efektu, poniewa¿ rozwi¹zanie psychologicznych pro-
blemów jest zbyt trudne i skomplikowane. Podobnie dzieje siê w The Tarot Café
� spotkanie Pameli i Belusa koñczy siê po wielu wiekach osi¹gniêciem przez
nich psychicznej równowagi (chocia¿ to Pameli opowiadane s¹ historie, a Belus
jest �wiadkiem jej przygód). Ba�ñ staje siê te¿ podró¿¹ w g³¹b siebie, dziêki
otwarciu siê na m¹dro�æ innej kultury.

Tysi¹ce historii opowiadanych przez postacie znane z ba�ni towarzyszy Pa-
meli od pocz¹tku jej podró¿y przez �wiat. Zbiór tych historii pozwala czytelni-
kowi cieszyæ siê legendami o wilko³akach, elfach czy celtyckiej Leanan Sidhe,
które zostaj¹ przefiltrowane przez wspó³czesn¹ perspektywê i estetykê. Prócz
wspomnianych wcze�niej secesyjnych inspiracji zauwa¿yæ mo¿na, ¿e potê¿ni nie-
�miertelni, jak diab³y czy smoki, upodoba³y sobie stroje w stylu visual kei (po-
pularnym w�ród muzyków koreañskich i japoñskich, charakteryzuj¹cym siê prze-
sad¹, hermafrodytyzmem oraz ³¹czeniem s³odkich dodatków ze stylem gotyckim
czy cyberpunkowym). Natomiast mit o Pigmalionie uwspó³cze�niono, czyni¹c
z niego opowie�æ o homoseksualnej mi³o�ci miêdzy wynalazc¹ a stworzon¹ przez
niego lalk¹ o wygl¹dzie m³odego ch³opca. Ale nie tylko stare historie i legen-
darne postaci pojawiaj¹ siê na kartach opowie�ci. John Lennon czy Kurt Cobain
jako wspó³czesne mity równie¿ staj¹ siê bohaterami tego komiksu.

Ba�nie, opowie�ci, komiksy, dzie³a sztuki oczarowuj¹ tak¿e wizjami miejsc,
w których siê rozgrywaj¹. Ta czarowna moc wzywa nieraz do podjêcia podró¿y,
a na samo miejsce narzuca okre�lon¹ perspektywê odbioru. Arty�ci poprzez swo-
je dzie³a otwieraj¹ innym oczy (jak stwierdzi³ Oscar Wilde, w Londynie nie by³o
mg³y, póki nie namalowa³ jej James McNeill Whistler), ale tak¿e kszta³tuj¹ ocze-
kiwania. Ten drugi aspekt dotyczy zw³aszcza tych krain, które okre�lamy nazw¹
�orientalne�, �egzotyczne�. Warto zauwa¿yæ, i¿ terminy �podró¿e� i �turystyka�
nie s¹ wymienne. Turystyka ma du¿o wê¿sze znaczenie, wi¹¿e siê z rozrywk¹,
komercj¹ i mod¹, co widaæ na przyk³adzie wycieczek organizowanych przez biu-
ra podró¿y, jak Pary¿ �ladami Kodu Leonarda da Vinci Dana Browna czy Lon-
dyn ogl¹dany przez pryzmat miejsc z serialu Downtown Abbey (twórca: Julian
Fellowes, emisja od 2010).

Dzie³a sztuki przekszta³caj¹ i mitologizuj¹ jeszcze jeden element podró-
¿y: sam¹ drogê. Alain de Botton, analizuj¹c sztukê podró¿owania, stwierdzi³:
�artystyczne opisy dokonuj¹ drastycznych skrótów w stosunku do tego, co na-
rzuca nam rzeczywisto�æ�8, co oznacza, i¿ to, jak odbieramy podró¿, sk³onni je-

8 A. de Botton, Sztuka podró¿owania, prze³. H. Pastu³a, Czu³y Barbarzyñca Press, Warsza-
wa 2010, s. 19.
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ste�my antycypowaæ za pomoc¹ skrótowych, powie�ciowych fraz: �przyby³ po
po³udniu�, a nie w kontek�cie niewygodnego fotela, kichaj¹cego towarzysza pod-
ró¿y, pejza¿y ogl¹danych zza brudnych zas³on poci¹gu. Omijamy nudne fragmen-
ty i skupiamy siê tylko na tych istotnych. Tê sam¹ refleksjê mo¿na przenie�æ na
grunt codzienno�ci. W The Tarot Café równie¿ dokonane zostaj¹ artystyczne
skróty, a przecie¿ sama historia opowiada o powtarzalno�ci dnia codziennego.
Przypatruj¹c siê historii Pameli, czytelnik, oczarowany niezwyk³ymi go�æmi
i przyniesionymi przez nich historiami, mo¿e nie zauwa¿yæ, ¿e przygl¹da siê czy-
jej� zwyk³ej pracy. W tym kontek�cie ja�niejsza jest podstawowa podró¿ g³ów-
nej bohaterki � podró¿ ku �mierci. Skompletowanie naszyjnika Beliala bêdzie dla
Pameli �koñcem d³ugiej nudnej podró¿y�, poniewa¿ pozbawiona rodziny oraz
bêd¹ca �wiadkiem �mierci ukochanego nie widzi ju¿ powodów, dla których mia-
³aby ¿yæ. Podobnie charakteryzuje j¹ jej matka: �nawet �mieræ jej nie chcia³a,
musia³a ruszyæ w d³ug¹ samotn¹ podró¿�9.

Nie�miertelno�æ wy³¹cza Pamelê z krêgu ludzi i jest równoznaczna z samot-
no�ci¹. Skoro jej ¿ycie nie mo¿e zakoñczyæ siê �mierci¹, dla niej samej pozba-
wione jest sensu. Jak zauwa¿a jeden z bohaterów, prze¿ycie ca³ego, pe³nego cy-
klu ¿ycia ró¿ni siê od ¿ycia d³ugiego � wiecznego. Powodem tego jest fakt, i¿
¿ycie wieczne pozbawione jest granicy, która jednocze�nie pomaga ustanowiæ
jego cel. Filozofowie egzystencjalni definiowali cz³owieka poprzez �wiadomo�æ
�mierci. Martin Heidegger, pisz¹c o byciu-ku-�mierci, wskazywa³, ¿e �mieræ jest
horyzontem, który potrafi zmieniæ my�lenie cz³owieka o sobie. Poprzez trwogê,
jakiej do�wiadcza siê my�l¹c o �mierci, zostaje siê wyrwanym z codziennej ru-
tyny oraz zyskuje siê indywidualno�æ na tle bezmy�lnego t³umu. �wiadomo�æ
�mierci, zw³aszcza �mierci w³asnej (poniewa¿ �mieræ, jak zauwa¿a Heidegger,
zdarza siê tak naprawdê tylko innym � o sobie lubimy my�leæ, ¿e jeste�my nie-
�miertelni) nadaje cz³owiekowi indywidualno�æ, a co wiêcej, jak chce filozof,
jest dla tej indywidualno�ci cech¹ konstytutywn¹. Dla kogo�, kto nie mo¿e
umrzeæ, czas jest martwy, co oznacza, ¿e nie ma on ¿adnych oczekiwañ, do ni-
czego nie d¹¿y. Banalne stwierdzenie, ¿e nuda jest powodem wymy�lania g³u-
pich sposobów na jej zabicie, dla bohaterki manhwy ma fatalne konsekwencje.
Tarot Café odwiedzaj¹ ró¿ni nie�miertelni, których ³¹czy jedno: przemo¿ne uczu-
cie nudy (spowodowane w³asn¹ wszechmoc¹ i bogatym do�wiadczeniem) i ci¹-
g³a cicha nadzieja na jej ukrócenie. Jak w wielu mitach i ba�niach, tak¿e w The
Tarot Café g³ówna bohaterka zostaje potraktowana jako narzêdzie rozrywki sil-
niejszych od niej si³.

Marzenie o �mierci jako o koñcu podró¿y to marzenie o samobójstwie. Ary-
stoteles, a za nim chrze�cijañscy my�liciele i przeciwnicy samobójstwa wskazy-
wali zawsze na trzy jego aspekty, trzy zniewagi wymierzone przeciwko Bogu,

9 S. Park, The Tarot Café, t. 4, epizod 12.
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spo³eczeñstwu i samemu sobie. Nierozmy�laj¹ca o Bogu i skupiona na osobistym
nieszczê�ciu Pamela nie bierze pod uwagê spo³ecznego aspektu swego czynu,
widz¹c w³asn¹ �mieræ jako wydarzenie dotycz¹ce tylko jej samej. No�na meta-
fora ¿ycia jako podró¿y opiera siê na dostrze¿eniu pewnych podobieñstw: pocz¹-
tek podró¿y � narodziny, podró¿ � samo ¿ycie, cel podró¿y � �mieræ. Jednak¿e
tu ods³ania siê niedostatek metafory, w której nie uwzglêdnia siê, ¿e dla cz³o-
wieka cel jest zwi¹zany z innymi lud�mi, a pytanie �dok¹d idziesz?� poci¹ga za
sob¹ �z kim?�. Tymczasem prze³o¿enie akcentu z celu podró¿y na sam¹ drogê,
a zw³aszcza na jej towarzyszy, pozwala przewarto�ciowaæ postawê cz³owieka.
Pamela, wró¿bitka-szamanka, której wielowiekowa m¹dro�æ pomog³a niejedne-
mu duszkowi czy wilko³akowi, z jednej strony nie mo¿e odej�æ niezauwa¿ona,
z drugiej sama musi odkryæ, i¿ oni tak¿e s¹ dla niej wa¿ni. Samotno�æ nie�mier-
telnego cz³owieka zyskuje sens dziêki docenieniu towarzyszy podró¿y.

Po podró¿y do Szkocji i d³ugiej podró¿y ku �mierci, trzecia podró¿ to wy-
prawa do Piek³a, aby ocaliæ ukochanego. Zej�cie do podziemi jest okupione bo-
lesnym spotkaniem ze zmar³¹ matk¹ oraz pokonaniem innych trudno�ci. To sta-
ry motyw obecny w wielu kulturach, który najpe³niej obrazuje kolejn¹ istotê
podró¿y: zej�cie do czelu�ci, by odrodziæ siê na nowo. Joseph Campbell w Bo-
haterze o tysi¹cu twarzy udowadnia³, ¿e za wieloma mitami kryje siê ten sam
schemat: podró¿y jako wêdrówki, w czasie której bohater musi symbolicznie
umrzeæ (zostaæ po¿artym przez olbrzymie zwierzê, udaæ siê w za�wiaty), by móc
odzyskaæ utracony skarb. Przekroczenie granicy �wiata, zawitanie do �wiata mro-
ku oraz z³a i wyj�cie z niego zwyciêsko jest motywem wystêpuj¹cym w wiêk-
szo�ci kultur �wiata. Pameli nie udaje siê ocaliæ ukochanego, lecz wizyta w Pie-
kle jest koñcem jej wêdrówki jako G³upca z kart tarota. Uzyskuje inne spojrzenie
na siebie oraz swoje ¿ycie, rewiduje swoje my�lenie. Oszo³omiona uzyskan¹ wie-
dz¹ staje siê gotowa, by podj¹æ podró¿ ¿ycia na nowo, nie kieruj¹c siê chêci¹
samozniszczenia.

O czym �wiadczy to kulturowe bogactwo i ró¿norodno�æ zawarte w jednym
dziele? Przeplatanie siê ró¿norodnych motywów wskazuje na transkulturowy
charakter kultury. Jak pisa³ Wolfgang Welsch, transkulturowo�æ istnieje nie tyl-
ko na poziomie spo³eczeñstw, ale i jednostek, a co za tym idzie � poszczegól-
nych dzie³. Zmieszanie ró¿nych tradycji tworzy now¹ jako�æ, przekraczaj¹c¹ ty-
powe granice kulturowe. Bogactwo stylów, legend i mitów, do których siêgnê³a
Park Sang-Sun, znajduje swoje �ród³o g³ównie w kulturze europejskiej i bliskow-
schodniej. Dla kogo� zaznajomionego z mitologi¹ chrze�cijañsk¹, a zw³aszcza
z postaciami diab³ów, ostateczne rozwi¹zanie zagadki na koñcu tej opowie�ci
mo¿e nie byæ zaskoczeniem. Gra, w któr¹ zostaje wci¹gniêty czytelnik, kryje siê
w imionach, symbolicznych i pe³nych znaczeñ jak karty tarota. Ods³ania to jed-
n¹ z podstawowych cech warunkuj¹c¹ zrozumienie obcej kultury: pocz¹tkiem
zrozumienia jest wspólne nazywanie i poszukiwanie sensów.
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Opowie�ci s¹ przede wszystkim przestrzeni¹, w której dochodzi do auto-
refleksji oraz odczytania na nowo swojej roli w �wiecie. Ka¿dy u¿ytkownik kul-
tury dokonuje hermeneutycznego zabiegu, odnajduj¹c te sensy, które ju¿ zna
i rozumie. Czytanie manhwy The Tarot Café pozwala na zabawê, gdzie odbiorca
sam kreuje sensy, siêga do zasobów w³asnej wiedzy i nadaje warto�æ dzie³u, in-
terpretuj¹c i reinterpretuj¹c jego tre�ci. Sam akt odczytania oraz fakt siêgniêcia
przez artystkê do starych i niekoniecznie najpopularniejszych legend i mitów
wskazuje na dynamiczn¹ naturê samej kultury, której symbole wci¹¿ mog¹ byæ
na nowo inspiruj¹ce i przetwarzane. Kulturowa podró¿, jak¹ dostarczaj¹ czytel-
nikowi komiksy, jest szukaniem znaczeñ, odczytywaniem symboli, pod¹¿aniem
za czyimi� krokami oraz wyznaczeniem nowych �cie¿ek.


