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Kreacja struktur czasowych
w narracjach graficznych
na przykladzie Sandmana Neila Gaimana

The creation of temporal structures in graphic novels
as represented by The Sandman by Neil Gaiman

Abstrakt

Czas jako element strukturalny narracji jest rozbudowana kategoria, na ktéra sklada
sie: czas fabularny (czas narracji i nastepstwo zdarzen), uklad zdarzen oraz tempo akeji.
W narracjach graficznych temporalny wymiar fabuty kreowany jest nie tylko werbalnie:
do kotwiczenia temporalno$ci w poszczegdlnych kadrach wykorzystywana jest rowniez
warstwa ikoniczna. Prezentowany artykul po$wiecony jest opisowi sposobow kreacji
struktur czasowych w narracjach graficznych oraz kotwiczenia ram czasowych w po-
szczegblnych panelach 1 ich sekwencjach. Celem badan byta préba stworzenia charakte-
rystyki cech temporalnych wyrazanych najczes$ciej ikonicznie i/lub werbalnie. W badaniu
amerykanskiej powiesci graficznej The Sandman Neila Gaimana wykorzystano zaréwno
metody opisu przekazéw werbalnych, tj. analize sktadnikowa i formalno-semantyczna,
jak 1 jako$ciowa analize semiotyczna, typowa dla opisu komunikatéw multimodalnych.
Przeprowadzone analizy wykazaty istnienie regularno$ci w sposobie wyrazania temporal-
nos$ci. Wskazniki werbalne czasu dominuja w przypadku kreowania linearnego schematu
fabularnego 1 nastepstwa zdarzen (retrospekeji 1 antycypacji). Werbalnych obja$nien war-
stwy ikonicznej obligatoryjnie wymaga rowniez parataktyczny uklad zdarzen. Ikoniczna
kreacja temporalnego wymiaru fabuly dominuje natomiast w przypadku budowania
tempa akcji 1 sygnalizowania jego zmian oraz w tworzeniu ukladu symultanicznego.
Ponadto warstwa graficzna odpowiada za wizualne kotwiczenie w poszczegdlnych kadrach
czasowych ram fabuly.

Stowa kluczowe: powie§é graficzna, narracja, temporalnoéé, ikono-lingwistyczna jednosé
tekstu

Abstract

Time is a complex structural element of the narrative which consists of the fabula time
(story duration and order), the arrangement of events and the pace of action. In graphic
novels, temporality of the story is created not only verbally — the iconic layer is also
used to anchor the temporal aspect in individual frames. The article describes methods
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of creating time structures and anchoring time frames in individual panels of Neil
Gaiman’s The Sandman. The undertaken research aims at attempting to describe
temporal features most often expressed iconically or verbally. The analyses employed
methods of describing verbal messages (componential and formal-semantic analysis)
and qualitative semiotic analysis, typical of the description of multimodal messages.
They showed regularities in the way of expressing temporality. Verbal indicators of time
dominate in the creation of the linear scheme and the sequence of events (retrospection
and anticipation). The paratactic pattern of events also requires verbal explanations of the
iconic layer. The iconic creation of the temporal dimension of the plot dominates in the case
of building the pace of action and signaling its changes, and in creating a simultaneous
pattern. In addition, the graphic layer is responsible for the visual anchoring of the plot
in particular time frames.

Keywords: graphic novel, narration, time structure, icono-linguistic unity of text

1. Wprowadzenie

Czas — jedna z podstawowych kategorii ludzkiego doéwiadczenia — po-
strzegany jest zwykle w polaczeniu ze zdarzeniami, ktérych naturalne na-
stepstwo pozwala zrozumiec¢ jego uptyw. Liaczenie czasu z ruchem ma swoje
potwierdzenie w relacyjnej koncepcji czasu Gottfrieda W. Leibniza, wedtug
ktérej ,,czas jest porzadkiem nastepstwa zdarzen zachodzacych w éwiecie
—bez $wiata (zdarzen) nie moze by¢ mowy o zadnym czasie” (Heller, Pabjan
2014: 35). Posrednie postrzeganie czasu wydaje sie naturalna forma jego
percepcji: ,czas wyznaczony 1loécia nastepujacych po sobie idei nie daje
sie porowna¢é inaczej, jak jedynie wtérnie — poprzez odwoltanie do ruchu
1 zwiazku z rozcigglo$cig przestrzenna” (Grzelinski 2011: 204).

Jezykowe wykladniki temporalnosci (Smereczniak 2012) sa obligatoryj-
nymi sktadnikami zaréwno pojedynczych komunikatéw, jak i rozbudowa-
nych narracji tekstowych. W tych ostatnich temporalnosé zdarzen to jeden
z najwazniejszych czynnikow ksztattujacych strukture catego opowiadania.
W tradycyjnej fabule czasowy wymiar zdarzen konstruowany jest wytacz-
nie przy pomocy wspomnianych juz érodkéw jezykowych, co nie znaczy,
ze konstrukcje werbalne sg jedynym sposobem tworzenia temporalnego
wymiaru narracji. Prezentowany artykul poSwiecony jest oméwieniu spo-
sobow kreacji struktur czasowych w narracjach graficznych, rozumianych
jako opowiadania fabularne, ktorych tresé tworzy ,komunikat podwdjnie
kodowany: w warstwie wizualnej oraz zwizualizowane] warstwie werbal-
nej” (Tuszynska 2015: 22)!. Stanowi on spéjna propozycje kompleksowego

1 Przyjety w artykule sposéb rozumienia komiksu jest doéé ogélny, ale oddaje specyfike
narracji graficznych na tle innych form opowiadania, nie ograniczajac jednoczeénie jego
stosowania do jednego gatunku komiksowego.
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modelu analitycznego, ktéry moze byé wykorzystany do opisu fabularnej
struktury czasu w powiesciach graficznych. Przedstawione analizy dotycza,
ustalenia sposobow kreowania temporalnego wymiaru fabuty oraz sposobéw
kotwiczenia ram czasowych w poszczegdélnych kadrach i ich sekwencjach.
Dodatkowym celem badawczym jest proba stworzenia charakterystyki cech
temporalnych, wyrazanych najczeéciej ikonicznie i/lub werbalnie oraz usta-
lenie, czy istnieje jakas regularno$é w wyrazaniu poszczegdlnych aspektow
temporalnoéci. W polu zainteresowania badawczego znalazla sie réwniez
refleksja nad tym, jakie mechanizmy poznawcze sa uruchamiane w proce-
sie odbioru i interpretacji informacji czasowych umieszczonych w warstwie
ikonicznej i/lub werbalnej narracji graficznych?. Przedmiotem analizy jest
amerykanska powieéé graficzna The Sandman Neila Gaimana®. Omawiane
przyktady pochodza z tomu Preludia i nokturny (2016). Wyb6r materiatu
uzasadnia skomplikowana fabuta Sandmana, ktorej zrozumiate przedsta-
wienie wymaga misternie skonstruowanej narracji. Tytutows postacig jest
Witiadca Snéw, ktory zostaje podstepnie sprowadzony z uniwersum Czasosnu
1 uwieziony w ,ludzkiej” rzeczywistosci. W konsekwencji w obu wymiarach
dochodzi do zaburzenia porzadku: krélestwo Pana Snéw niemal catkowi-
cie sie rozpada, a w $§wiecie realnym wystepuja grozne anomalie senne.
Ostatecznie Sandman uwalnia sie 1 wyrusza w podrdz, by ocali¢ oba $wiaty.
Przedstawiona fabuta ma kompozycje szkatutkowa, 1 taczy elementy r6znych
gatunkéw (m.in. horroru, groteski, fantasy), zyskujac niepowtarzalny klimat.
Stylistyke snu i wedréwki po surrealistycznych krainach dopelnia obecno$é
mitycznych, biblijnych 1 literackich postaci, bedacych bohaterami historii.
Istotnym elementem $wiata przedstawionego Sandmana jest grafika: roz-
myta, pozornie niedokladna kreska, nierealistyczne, czasami groteskowe
postaci 1 sttumione, ,,przybrudzone” barwy, podkreslajace koszmarno-schi-
zofreniczny nastrdj powiesci. Domknieciem jej surrealistycznego klimatu
jest kompozycja poszczegdlnych stron: obok klasycznego uktadu ramek, zare-

2 Kwestia ta wykracza poza ramy artykulu, niemniej stanowi dopelnienie i zwienczenie
poruszonej w nim problematyki, stad konieczno$¢ przynajmniej jej zasygnalizowania.

3 Przynaleznoéé¢ gatunkowa Sandmana jest przedmiotem licznych dyskusji i docie-
kan badawczych, podobnie jak kwestia odrézniania komiksu od powieéci graficznej. Oba
te zagadnienia szczegélowo opisuje Cyril Camus w artukule Neil Gaiman'’s ,,Sandman”
As A Gateway From Comic Books To Graphic Novels (2015), w ktérym za gléwne uzasadnie-
nie traktowania Sandmana jako powieéci graficznej uznaje jego kompleksowa, od poczatku
znana autorowi, gléwna linie fabularna, konsekwentnie rozwijana w kolejnych epizodach.
O holistycznym ,,panowaniu” nad zdarzeniami jako wyréznikiem powiesci graficznych pisze
réwniez Justin Mellette (2015: 323—324). W niniejszym artykule Sandman jest okreslany
mianem powieSci graficznej wtasnie ze wzgledu na konstrukeje fabularng, nie ma to jednak
charakteru rozstrzygniecia jego statusu gatunkowego.
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zerwowanego gtéwnie dla ,ludzkiego” §wiata, pojawiajq sie niestandardowe,
niekiedy trudne do rozszyfrowania uktady, typowe dla scen dziejacych sie
w Czasos$nie 1 innych fantastycznych wymiarach.

2. Konstrukcja powiesci graficznej

Fabuta powiesci graficznej podlega podwéjnemu kodowaniu: tworzace ja,
elementy prezentowane sa przy wykorzystaniu znakéw ikonicznych 1 zwi-
zualizowanych znakéw werbalnych (Kowalewski 2015; Tuszynska 2015).
Warstwa ikoniczna moze w réznym stosunku proporcji wspdétopowiadaé
kreowana opowie$é, dominujac nad kodem werbalnym, wspélgrajac z nim
lub tez peliac jedynie funkcje materiatu stuzacego do budowy komunikatu
stownego.

Treéé fabuly prezentowana jest w formie kadréw, tworzacych wielopozio-
mowe uktady, ktérych znaczenie ma amalgamiczny charakter: noSnikiem
sensu nie jest wylacznie warstwa ikoniczna albo tez wylacznie warstwa
werbalna. Obie stapiajq sie, tworzac wspdlnie znaczenie nieobecne w cato$ci
w zadnej z tych warstw?. Na zlozonoéé formalng komiksu wplywa nie tylko
dwoisto$¢ warstwy semantycznej, ale tez skomplikowane struktury zdarzen,
charakteryzacji i warstwy koncepcyjne (Borkent 2017). Struktury zdarzen
fabularnych opieraja, sie na konwencjonalnych skryptach 1 scenariuszach,
odwolujac sie do znajomosci sytuacji: poszczegolne kadry funkcjonuja jako
wycinki tatwo rozpoznawalnych scen 1 skryptéw. Taka reprezentacja tresci
wymusza inny sposob ,,czytania” tekstu 1 odmienny proces jego interpretacji:
,odbiorea [...] »czyta« litery 1 obrazy oraz »oglada« obrazy i stowa” (Tuszynska
2015: 59). Do podstawowych zadan odbiorczych nalezy konkretyzacja czy-
tanego tekstu (Ingarden 1960: 53—65)°, ktéra w powiesci graficznej polega
m.in. na zlozeniu w logiczna cato$¢ sekwencji ikoniczno-werbalnych, uzupet-
nieniu tzw. miejsc niedookreslenia i luk narracyjno-fabularnych (Ingarden
1960: 53) miedzy kadrami oraz na interpretacji przestanek fabularnych,

4 Teoria amalgamatéw pojeciowych Gilles’a Fauconniera i Marka Turnera (2002)
dobrze ttumaczy ikono-lingwistyczna jedno$é jezyka komiksowego. O amalgamicznym
charakterze komiksu pisza m.in. Neil Cohn (2013, 2016), Michat Wréblewski (2015), Mike
Borkent (2017).

5 Scott McCloud proces odbiorczego uzupelniania informacji okreéla jako closure i ttu-
maczy jako proces tworzenia kompletnego przekazu na podstawie obserwowanych w komik-
sie fragmentéw (McCloud 1993: 62—65). Taki mechanizm odczytywania znaczen zgodny jest
z teorig Gestalt, wedlug ktérej ludzka percepcja ma charakter postrzegania calo$ciowego,
a nie sumarycznego: czlowiek organizuje swoje postrzeganie jako kompletna forme lub kon-
figuracje, a nie jako sume elementéw wizualnych.
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zakotwiczonych w warstwie ikonicznej i1/lub werbalnej komiksu. W procesie

tym czytelnik wykorzystuje my$§lenie dedukcyjne, oparte na wiedzy 1 do-

$§wiadczeniu, oraz wyobraznie, dzieki ktérym ,zmienia dwa rézne obrazki

w jedna my$§l” (McCloud 1993: 66). Dodatkowym utrudnieniem interpre-

tacji jest szkatutkowy uktad reprezentacji graficznych, polegajacy na tym,

ze poszczegollne kadry — poza wspéttworzeniem nadrzednej fabuly — tworza,
réwniez mniejsze, kilku- lub kilkunastoelementowe uklady sekwencyjno-

-narracyjne, ustawione w porzadku linearnym lub ,,skokowym”, w ktorym

kadry wspodtkreujace dany watek sa odseparowane od siebie innymi kadrami.

Interpretacja tak ztozonych sekwencji zdarzeniowych wymaga elastycznych

struktur poznawczych 1 umiejetno$ci mieszania informacji wyjéciowych,

zakotwiczonych w réznych kodach. W pierwszej kolejnos$ci polega ona na wita-
$ciwym (zgodnym z zamystem autora) zestawieniu poszczegdlnych sekwencji
kadréw w logiczna calo$é, czyli na odnalezieniu wewnetrznego porzadku
prezentowanych kadréw, a nastepnie odczytaniu ich amalgamicznego sensu.

Zastosowanie znakéw ikonicznych jako no$nikéw tresci powoduje zmiane
struktury powieSci, nadajac jej poszczegdlnym warstwom dodatkowy, wi-
zualny wymiar. W $wietle estetycznej koncepcji dziela Romana Ingardena

(1960) modyfikacje te prezentuja sie nastepujaco:

a) warstwa brzmien slownych: tworza ja wizualizacje znakéw jezykowych,
gtéwnie wielkosé, grubosé, kolor 1 ksztalt czcionki oraz grafika znakow
interpunkcyjnych, obrazujaca ton, gtosno$é¢ 1 nacechowanie emocjonalne
poszczegdlnych wypowiedzi. Przynaleza tu réwniez takie elementy ikonicz-
ne, jak linia 1 ksztalt dymkéw oraz kontur 1 wielko§é ramek poszczeg6l-
nych kadréw, rowniez stuzace do przekazywane tresci fabularnych (Cohn
2013). Wazna modyfikacja jest zaistnienie w obrebie tej warstwy luk
1 miejsc niedookreslenia: uzupelnienia dzwiekowego wymagaja wszelkiego
rodzaju linie ruchu i1 zmiany sugerujace dzwiek, np. obraz upadajacych
przedmiotéw sktania do ustyszenia towarzyszacego temu dzwieku;

b) warstwa jednostek znaczeniowych: znaczenie pojedynczego kadru jest
swoistym amalgamatem treSci ikonicznych i werbalnych wraz z ich
warstwa wizualng (Wréblewski 2015). Tylko w przypadku dymkéw nar-
racyjnych partie werbalne sa autonomiczne semantycznie, choé¢ 1 w ich
przypadku warstwa wizualna odgrywa role. W przypadku sekwencji
kadréw wspdttworzacych semantyczna calo$é pojawiaja sie graficznie
zaznaczone luki, sygnalizowane ramkami kolejnych kadréw. Ich uzu-
pelnianie w procesie lektury jest niezbednym warunkiem narracyjnej
spojnosci tekstu;
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¢) warstwa uschematyzowanych wygladéw: warstwa ta wyrazona jest
explicite: zyskuje wymiar graficzny, tracac swoj schematyczny charakter.
Miejsca niedookreslenia sa w duzym stopniu zredukowane;

d) warstwa przedmiotéw przedstawionych: w powieéciach graficznych war-
stwa rowniez zwizualizowana 1 niemal calkowicie pozbawiona ingarde-
nowskich miejsc niedookreslenia.

Na skutek modyfikacji w obrebie poszczegdlnych warstw utworu zmianie
ulega jego schematyczno$é: przedmioty 1 wyglady sq dane, a szczegdtowosé ich
przedstawienia zalezy od zamystu artystycznego autora. Uzupelnien wymaga
natomiast warstwa brzmieniowa i, co istotniejsze z punktu widzenia recepcji
utworu, ciag wydarzen fabularnych. W procesie odbioru czytelnik przede
wszystkim uspoéjnia akcje, dodajac ruch wewnatrz paneli, uzupetniajac luki
miedzy nimi oraz nadajac im logiczny porzadek. Do zadan odbiorczych nalezy
roéwniez aktualizacja temporalnego wymiaru fabuty, tj. nadanie zdarzeniom
linearnej ciaglosci: ,w komiksie [...] odbiorca w pewnym sensie »domalowuje«
brakujace kadry — przestrzenie pomiedzy istniejacymi obrazami — tworzac
petna iluzje ruchu i1 uplyw czasu” (Wroblewski 2015: 187).

3. Konstrukcja czasu w narracji graficznej

Mbobwiac o czasie w narracjach graficznych, nie sposob nie odnieéé sie
do klasycznej narracji powieéciowe], z ktorej narracje graficzne wyrastaja
(Szytak 1999: 89; Birek 2009: 248). W przypadku epiki kategoria czasu jest
dwuwymiarowa: ma wymiar filozoficzny, okreslajacy obowiazujaca w dziele
koncepcje czasu, oraz wymiar konstrukcyjny, odnoszacy sie do temporalnosci
wpisanej w schemat fabularny tekstu (Bartoszynski 1987) 1 obejmujacej czas
narracji oraz czas zdarzen, czyli rozpieto$S¢ czasowa fabulty (Wyka 1969: 5).
Temporalny wymiar narracji eksponowany jest na réznych plaszczyznach
tekstu przy uzyciu takich wyktadnikéw jezykowych, jak:

a) zgramatykalizowane érodki formalne, ksztattujace gramatyczny czas
narracji 1 wypowiedzi postaci, np. kategorie gramatyczne czasownika;

b) leksykalne $rodki formalne, np. rzeczownikowe nazwy odcinkéw czasu,
przystowki temporalne, wyrazenia przystoéwkowe, zwiazki frazeologiczne;

¢) konstrukcje sktadniowe, wykorzystujace spojniki wspdtrzedne 1 podrzedne

o funkecji modelowania relacji temporalnych w obrebie wypowiedzenia

zlozonego (Smereczniak 2012: 39, 67).

W przypadku narracji graficznych wymieniony repertuar Srodkow jezy-
kowych nie wyczerpuje sposobéw kreowania temporalnego wymiaru fabuty,
wpisanego rowniez w ikoniczng warstwe tekstu. Do kreacji czasu stuza
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techniki kadrowania poszczegélnych scen 1 ukladania ich w sekwencje,
a takze wewnetrzny uktad sceny oraz wielko$¢ poszczegélnych ramek kadru
(zob. McCloud 1993: 94-97). Rekonstrukcja struktury czasowej wymaga
wiec scalania informacji wywodzacych sie z danych odnotowanych zaréwno
w warstwie ikonicznej, jak 1 werbalnej.

3.1. Filozoficzny wymiar czasu w Sandmanie

W powiesci Gaimana nie ma jednej, uniwersalnej idei czasu: swiat
Sandmana jest fantastyczna przestrzenia wspétistnienia réznych uniwer-
sum, w ktorych obowiazuja odmienne koncepcje temporalnoéci:

1) skalarna wielko$é fizyczna, obowigzujaca w ,Judzkim” uniwersum 1 od-
powiadajaca czasowi jawy. Reguly czasu fizycznego obowiazuja ludzi, nie
dotycza natomiast postaci fantastycznych, przebywajacych w ich éwiecie;

2) czas snu, obowiazujacy w alternatywnej rzeczywisto$ci marzen sennych.
Nie jest to typowy czas wewnetrzny (Smereczniak 2012: 12—14): skutki
jego trwania wykraczaja poza granice snu i obowiazuja rowniez na jawie;

3) bezczas bohaterow fantastycznych, pochodzacych z réznych $wiatow,
istniejacych poza czasem.

Potrojny status idei czasu buduje surrealistyczny klimat Sandmana.
Jest takze czynnikiem komplikujacym rekonstrukcje temporalnego wymiaru
fabuly, a tym samym — zrozumienie i interpretacje calego tekstu.

3.2. Konstrukcyjny wymiar czasu w Sandmanie

Temporalno$é wpisana w schemat fabularny powiesci graficznej obejmuje
nastepujace elementy struktury tekstowe;j:
* linearny czas fabuly, czyli czas narracji 1 chronologiczne nastepstwo zda-
rzen nig objetych;
® uktad zdarzen — kolejnoéé¢ ich prezentowania oraz relacje temporalne
miedzy kadrami i ich sekwencjami;
* tempo akcji —i1loé¢ zdarzen objetych narracja, a takze zmiany w czasie ich
,dziania sig¢”.
Kazdy z powyzszych aspektow temporalnoéci ma swoje werbalne 1 iko-
niczne wykladniki tekstowe, w rézny sposob zaznaczone w poszczegdlnych
kadrach powiesci.
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3.2.1. Linearny czas fabuly

Linearny czas fabuly, wyznaczany przez poczatek 1 koniec narracji, za-
wiera wszystkie objete nig zdarzenia, zrekonstruowane — o ile to mozliwe
— w porzadku chronologicznym. Taki ,naturalny” uktad moze by¢ zasada
konstrukeyjna opowiadania, ale kolejno§é prezentowanych zdarzen moze
réwniez wymagaé¢ chronologicznego uporzadkowania w trakcie lektury.
W zalezno$ci od przyjetej przez autora koncepcji, zdarzenia moga by¢ szere-
gowane na zasadzie inwersji, kompresji badz ekspansji (Chatman 1984: 221).

W przypadku pierwszej czesci Preludiow i nokturndw poczatek 1 koniec
narracji jest dokladnie oznaczony na osi czasu przy pomocy dat historycznych,
sygnalizowanych w dymkach narracyjnych umieszczonych w kadrach otwie-
rajacych dana sekwencje zdarzen. Znakowany w ten sposob czas fabularny
nadaje opowiadanej historii realnego charakteru, gatunkowo zblizajac ja do
kroniki wypadkoéw. Z uwagi na surrealistyczng fabute Sandmana, zabieg
ten wydaje sie szczegdlnie istotny, uwiarygodnia bowiem przedstawiang
historie 1 sktania odbiorce do traktowania jej w kategoriach prawdziwych
zdarzen. Wykorzystanie czasu mianowanego (Stoff 1990: 7) pozwala odbiorcy
odtworzy¢ przebieg zdarzen, utatwiajac orientacje w ich toku, nastepstwie
1 konsekwencjach. Biorac pod uwage troisty status czasu funkcjonujacego
w powiesci graficznej Gaimana, jest to znaczna pomoc, ulatwiajaca zrozu-
mienie fabuty utworu. Daty petlnia wiec funkcje swoistej kotwicy, wiazacej
surrealistyczna opowie$¢ z realna rzeczywisto$cia. Rozpisany uktad zdarzen
opowiedzianych w Snie sprawiedliwych przedstawia Rye. 1.

Sen sprawiedliwych
Sierpien 1926

10 czerwea Listopad

1955 970 1982
1916 1930 1936 > !
L
Czerwiec Grudzien
947 7
1920 1930 194 1968 1978
6 CZERWCA 1988
1916
KONIEC

POCZATEK
NARRACJI i

Ryec. 1. Schemat temporalnej rozciaglosci narracji w Snie sprawiedliwych
(Gaiman 2016: 12-52)
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Kolegjne daty na osi czasu sygnalizuja przeskoki temporalne 1 otwieraja,
kolejne czeéci fabuty. Miedzy nimi powstaja [uki narracyjno-fabularne,
ktére wymagaja uzupetnienia w procesie odbiorczym. Uzupelnianie to moze
odbywac¢ sie na podstawie informacji podanych implicite w tekscie (Ryc. 4,
kadr 2) lub tez moze przybraé¢ postaé¢ ogdlnej dedukeji, opartej na zgroma-
dzonej wezesniej wiedzy o bohaterach 1 zwigzanych z nimi wydarzeniach.

W analizowanych Preludiach i nokturnach pojawiajg sie roéwniez inne
sposoby wyznaczania linearnego czasu fabuly. W czeéci zatytutowanej 24 go-
dziny osig temporalng schematu fabularnego jest doba, w ciggu ktérej maja,
miejsce zdarzenia objete narracja (Ryc. 2).

GODZINA 1I: SPRAWDZA
WIADOMOSCL KOSZMARY, BEZSENNOSC I OBLED,
0 KTORYCH WSPOMINALISMY,
OGARNIAJA CALA PLANETE.

Ryc. 2. 24 godziny
(Gaiman 2016: 159, 170, 182)

Innym zabiegiem czasowego kotwiczenia sekwencji paneli, zastosowanym
w Zasnij, wysnij o mnie sen, jest wykorzystanie liczenia do sygnalizowania
uplywu czasu. W kilku kadrach sekwencji pojawiaja sie dymki narracyjne
z liczebnikami gléwnymi, stwarzajac iluzje odliczania (Ryc. 3).

ZAOGNIONA SKORA ODPA-
DALA PEATAMI. PLECY
I NOGI POKRYTE BYLY
ODLEZYNAML.

DWADZIESCIA OSIEM,
DWADZIESCIA
DZIEWIEC...

Ryec. 3. Zasnij, wysnij o mnie sen
(Gaiman 2016: 81)

Uplyw czasu zostal ukazany poprzez odniesienie do znanego odbiorcy
schematu liczenia do stu, ktéry powinien zostaé rozpoznany na podsta-
wie sekwencji kadréw. Dostrzezenie uruchomienia mechanizmu odliczania
pozwoli odbiorcy prawidlowo odczytaé czas trwania wydarzen zobrazowanych
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w kadrach. Przyktad ten pokazuje, ze jednym z mechanizméw percepcji jest
odwotanie do znanych odbiorcy schematéow poznawczych.

Mozliwe jest réwniez prowadzenie narracji bez sygnatéw jej czasowej
rozpietosSci. Zdarzenia przedstawione w Gospodarzach niedoskonatych dzieja,
sie gléwnie w miejscach panowania bezczasu, m.in. w domu tajemnic Kaina
czy w Czaso$énie, co moze by¢ przyczyna niesygnalizowania temporalnego
wymiaru fabuty. Czas fizyczny jest w niej obecny, ale niejako ,,obok” gtéw-
nych postaci 1 miejsc, zwykle wzmianki o nim pojawiaja sie w kontekécie
nieokre§lonej dlugosci trwania wydarzen, np. Pan Snu, opowiadajac Kainowi
1 Ablowi, jak wyczerpany probowat granicami snu wroéci¢ do swojego zamku,
stwierdza: ,,Nie wiem, jak dtugo tam bylem” (Gaiman 2016: 59). Brak da-
towania w obrebie kreowanej historii sprawia, ze opisane zdarzenia zdaja,
sie zawieszone w prézni, co podkresla ich surrealizm i1 poteguje tajemniczy,
oniryczny nastrdj panujacy w tej czesci Sandmana.

Czas narracji

Poszczegdlne wyktadniki czasu narracji zakotwiczone zostaty zaréwno
w werbalnej, jak 1 w ikonicznej warstwie analizowanej fabuty. Pojawiajq sie
one w nastepujacych elementach struktury komiksowe;j:
a) w dymkach narracyjnych, wyznaczajacych poczatek poszczegdlnych se-
kwencji paneli lub relacjonujacych prezentowane zdarzenia Ryc. 4).

& CZERWCA 1916 R, { ST
WYCH CROSS, ANGLIA \EE
i — - PODEJRZENIA PADLY NA PROFESORA

OHNA HATHAWAYA, STARSZEGO ’ i

AL = A4 _  KUSTOSZA.

Ryec. 4. Leksykalne wyktadniki czasu fabuly obecne w dymkach narracyjnych,
Sen Sprawiedliwych
(Gaiman 2016: 13, 25, 29)

Informacja o czasie przekazywana jest w nich przy uzyciu znakéw wer-
balnych, ale warstwa ikoniczna réwniez odgrywa istotna role, poniewaz
dymkom narracyjnym nadawany jest szczegdlny ksztalt. Dzieki temu
partie narracyjne odrézniajg sie od dymkow dialogowych 1 — jako niety-
powe — w pierwszej kolejnoéci przyciagaja wzrok odbiorcy. W ten sposéb
sugerowana jest kolejnosé czytania partii werbalnych komiksu, co z kolei
nadaje lekturze logiczny porzadek 1 utatwia zrozumienie calosci;
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b) w dymkach dialogowych; informacje o czasie zdarzen czesto pojawiaja
sie bezposrednio w wypowiedziach bohateréw, w formie wykltadnikow
leksykalnych (np. rzeczownikowych nazw cze$ci doby) pojawiajacych sie
w dialogu lub monologu wewnetrznym (Ryc. 5, Srodkowy kadr);

Z CzAs. A
i
LORSTNTRE. | p e MYSLE, ZE MIMO WSZYSTKO,
ﬂ - POWIODLO NAM SIE TEJ NOCY.”
LJAK SIE DZIS MIE- 2
WASZ, LONDYNIE?* 2

W PORZADKU.
PEENO LUDZ],
DESZCZOWO. A TY?*

“ B
« f 2

J
£

!
¥

——

L AAA, NIEZLE.
JUZ PRAWIE POLUDNIE,
WIEC IDE PO MIASTA
NA SNIADANIE.”

Ryec. 5. Leksykalne wyktadniki czasu fabuty obecne
w partiach dialogowych powieéci graficznej
(Gaiman 2016: 16, 83, 21)

¢) w warstwie ikonicznej; czas narracji bywa rowniez sygnalizowany wyltacz-
nie przy uzyciu warstwy ikonicznej tekstu. W tym wypadku temporalne
informacje nie sg wprowadzane w dymkach, ale sytuuja sie w obrebie
ikonicznej warstwy kadru, stanowiac jego integralny element (Ryc. 6).

Ryc. 6. Zasnij, wysnij o mnie sen
(Gaiman 2016: 82, 90, 83)

Moga one stanowi¢ glowna informacje przekazywana w kadrze lub tez
funkcjonowa¢é jako element tta. W takich przypadkach wskaznik czasu
musi zostaé dostrzezony 1 odczytany, a nieuwazny odbiorca moze go tatwo
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przeoczy¢. Zwykle takie pominiecie informacji o czasie nie wplywa na zro-
zumienie dalszego biegu zdarzen, co §wiadczy o jej poboczno$ci.

Ciekawym sposobem kreowania struktury czasowej jest jej kotwiczenie
ikoniczno-werbalne, czyli jednoczesne sytuowanie wskaznikow temporalnych
w obu warstwach formalnych powiesci graficznej (Ryc. 7).

\ . R Tl
& 7 N i |
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2
e} N~ ¢ 9
LAT NIE MOGE SIE M

1y
MOGEBYM... NO WIESZ...

W WysPAC. czY TO TWOIA

SPRAWKA? MOW?
i TORTUROWAC CIE.

NIE MYSL, Zt NIE.

CZEMU NIC NIE
MOWISZ? TAK WIELE W Eo s/
MOGEBYS MI POWIEDZIEC. , W)/ ZABIJALEM JUZ
TAK WIELE... 4 g . LUDZI.

Ryc. 7. Ikoniczno-werbalne kotwiczenie czasu, Sen sprawiedliwych
(Gaiman 2016: 37)

Sekwencje Ryc. 7 tworza, trzy paralelne kadry, w ktérych dominujaca jest
warstwa ikoniczna, utrzymana w czarno-niebieskiej tonacji kolorystyczne;.
Kadry przedstawiaja grupe identycznie rozmieszczonych oséb. Na pierwszym
planie widoczny jest Aleks Burgess (syn Rodericka Burgessa odpowiedzial-
nego za uwiezienie Sandmana), za ktorym stoja trzy inne postaci: jego
asystent Paul McGuire (w §rodku) 1 dwoch pomocnikéw. Na pierwszy rzut
oka kadry rézniq sie jedynie detalami: stylem ubran, okularami i fryzura.
Dokladniejsza analiza pozwala dostrzec, ze gléwne postaci sa te same,
ale ukazane zostaly w ré6znych momentach zycia. Uplyw czasu, jaki na-
stapil miedzy kadrami, odczytywany jest w oparciu o schemat poznawczy
STARZENIA SIE. Stuszno$¢ interpretacji potwierdzaja dymki narracyjne
z data, umieszczone w lewym gérnym rogu kazdego kadru. Sa one kolo-
rystycznie zlane z ttem, ich dostrzezenie wymaga dtuzszej chwili analizy.
W tym przypadku partie narracyjne 1 warstwa ikoniczna kadréw przekazuja
te samg informacje, przy czym dymki narracyjne zdajg sie doprecyzowy-
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wac¢ komunikat przekazany graficznie: informuja, ile doktadnie lat mineto
miedzy poszczegblnymi kadrami.

Nastepstwo zdarzen

Nastepstwo zdarzen okresla ich usytuowanie na osi fabularne;j, czyli
pokazuje, w jakich znajduja sie relacjach czasowych wzgledem aktualnego
momentu fabuty. Ogdlnie mozna méwic¢ o trzech wariantywnych uktadach
zdarzen:

* retrospekcja — pokazywanie zdarzen wezeSniejszych wzgledem aktualnego
momentu fabuty. Pozwala na wprowadzenie do niej zdarzen poprzedza-
jacych czas narracji, umozliwia réwniez przypomnienie wczesniejszych,
objetych narracja, zdarzen;

* terazniejszo$¢ — aktualny moment fabuty, obejmujacy od jednego do kilku
kadréw;

* antycypacje — hipotezy 1 sugestie dotyczace przysztych zdarzen objetych
narracja lub wybiegajacych poza nia.

W analizowanym tomie Sandmana usytuowanie w czasie dokonuje sie za
pomoca znakéw werbalnych. Wyktadnikami nastepstwa zdarzen sa zaréwno
zgramatykalizowane §rodki formalne, tj. stuzace wyrazaniu temporalno$ci
kategorie gramatyczne czasownika, jak 1 §rodki leksykalne: rzeczowniko-
we nazwy odcinkow czasu (m.in. nazwy czesci doby, nazwy dni tygodnia),
przystowki temporalne, wyrazenia przystéwkowe 1 okreélenia temporalno-
-duratywne typu dtugo, krétko, X lat) (Ryc. 8).

Z4 TYDZIEN 0 T P0RZE LFEV HMM! MLODY CZLOWIEKY,
BEDE NA MAJORCE. TAM SIE AM DZIEWIECDZIESIAT LAT.
OD PZIESIECIV LAT NIE
WIDZIALAM SYNA. ABY SIE Z NIM
SPOTKAC, POKONALAM PONAD
8 TYSIECY MIL.

WAPATRZE.

NA PLAZY
Ka W EASTBOURNE
< SAJ| N zosaczvsz
7, CZEGOS
3
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Ryc. 8. Gramatyczne i leksykalne wykladniki temporalnosci
(Gaiman 2016: 88, 38)

Niezmienne w stosunku do klasycznych narracji jezykowych pozostaje to,
ze w narracjach graficznych tylko §rodki werbalne i/lub wskazniki liczbowe
maja, mozliwo§é kotwiczenia prezentowanych zdarzen w innym przedziale
czasowym niz terazniejszo$¢ rozumiana jako aktualizowany w procesie
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odbioru moment fabuly. Pojedynczy kadr, pozbawiony sygnatéw temporal-
noéci, nie jest osadzony w konkretnym czasie 1 zyskuje wymiar odbiorczego
Hteraz” (por. McCloud 1993: 104). Dopiero uzupelnienie warstwy ikonicznej
kadru o werbalno-liczbowe wskazniki czasu lub tez umieszczenie go w co
najmniej dwuelementowe) sekwencji pozwala przesunaé prezentowana, akcje
na osi czasu fabularnego. Ewentualne graficzne emblematy czasowo$ci petnia,
zazwyczaj funkcje tla 1 dotycza aktualnego momentu wydarzen. Przykladem
wykorzystania grafiki do ukazania nastepstwa czasu sa ikoniczne sekwen-
cje, przedstawiajace kolejne etapy wykonywania jakiej$ czynnosci (Ryc. 9).

DZIEN
S|

DOBRY,
IR,

Ryec. 9. Sekwencje ikoniczne jako wskazniki nastepstwa czasu
(Gaiman 2016: 13).

W Sandmanie dwa pierwsze uklady zdarzen (tj. retrospekcje 1 terazniej-
sz0$¢) reprezentowane sa zaréwno werbalnie, jak 1 wizualnie. Ikono-lingwi-
styczne nawiazania do przeszioéci zwykle uruchamiaja szkatutkowa kompozy-
cje fabuly: zwerbalizowana opowie$¢ o minionych zdarzeniach przedstawiona
zostaje w formie sekwencji paneli wplecionych w aktualny bieg zdarzen.
Odniesienia do przyszloSci, bardzo nieliczne, zawieraja sie w wypowiedziach
bohateréw 1 maja charakter wytacznie werbalny (Ryc. 8, kadr 2).

3.2.2. Uklad zdarzen

Temporalny wymiar fabuty ksztaltuje réwniez uktad zdarzen, rozumiany
jako sposéb ich prezentowania, a wiec kompozycje kadrow ze wzgledu na
czasowe relacje miedzy ich sekwencjami. Objete narracja wydarzenia moga,
by¢ zestawiane w rézny sposob, tworzac:

a) uktad hipotaktyczny, w ktorym jedne zdarzenia zaleza od drugich, tzn.

Iaczy je relacja wynikania, logicznego 1 temporalnego nastepstwa;



Kreacja struktur czasowych w narracjach graficznych... 211

b) uklad parataktyczny, polegajacy na zestawianiu obok siebie luzno zwia-
zanych ze sobg kadrow, zwykle mechanizm ten wykorzystywany jest
do pokazania pobocznych watkéow;

¢) uklad symultaniczny, wyrazajacy jednoczesno$¢ dziania sie zdarzen,
czesto bezposrednio zwigzanych ze soba.

W przypadku hipotaktycznej sekwencji zdarzen istnieje mozliwo$¢ ich
prezentacji wizualnej, bez werbalizacji (Ryc. 10. kadr 1.). Ich przyczyno-
wo-skutkowy porzadek sprawia, ze odbiorca z tatwoscig taczy sekwencje
w caloéé 1 prawidlowo ja interpretuje. Uktad parataktyczny z kolei (Ryec. 10.
kadr 2.) obligatoryjnie potrzebuje werbalnych objasnien warstwy ikoniczne;j,
poniewaz poszczegdlnych kadréw na pierwszy rzut oka nie taczy zadna rela-
cja. Dopiero uzupelnienie ich kompozycji informacjami werbalnymi nadaje
calosci sens 1 czyni ja zrozumiata. Prezentowana na Ryc. 10 grupa kadréw
tworzy w istocie uktad parataktyczno-symultaniczny, poniewaz niezwiaza-
ne ze soba watki taczy moment ich prezentacji, tj. 10 czerwca 1916 r. (data
widnieje w pierwszym z dymkow narracyjnych, w lewym gérnym rogu).
Parataktyczno$¢ ukazanych watkéw realizowana jest réwniez w odniesieniu
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Ryec. 10. Hipotaktyczny 1 parataktyczny uklad zdarzen, Sen sprawiedliwych
(Gaiman 2016: 41, 15)
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do watku gléwnego, ktorego tok jest co jaki$ czas przerywany sekwencja
czterech kadréow, ukazujacych losy czterech przedstawionych na Ryc. 10
postaci. W miare rozwoju fabuty czytelnik poznaje ich historie, ktére jednak
nie tacza sie az do konca powiesci.

Symultaniczno$§é, trzeci z mozliwych uktadow zdarzen, jest sekwencja
mieszana: jednoczesno$¢ moze by¢ wyrazana zaréwno ikonicznie, jak 1 wer-
balnie. Do werbalnych wskaznikéw symultanizmu naleza dymki narracyjne
zawilerajace informacje sygnalizujace jednoczesno$é 1 dotyczace np. daty,
godziny, miejsca zdarzen (Ryc. 10, kadr 2) lub tez wyrazajace rownoczesno$é
przy uzyciu jej leksykalnych wyktadnikéw, typu: w tym czasie, jednoczesnie,
tymczasem, itp. Wymienione konstrukcje leksykalne moga pojawic sie takze
w dymkach dialogowych, pelniac te sama funkcje wskazywania jedno-
czesnos$ci zdarzen. Symultaniczno$é wyrazana w partiach narracyjnych
najczesciej uzupelniana jest sekwencja kadrow ilustrujacych zdarzenia,
natomiast w przypadku sygnalizowania réwnoczesnosci w partiach dialo-
gowych czynnosci, o ktérych sie opowiada, dzieja sie raczej poza kadrami
powieécl 1 wymagaja uzupelnienia w procesie odbioru tekstu.

Kreowanie symultanicznos$ci ikonicznej opiera sie na wykorzystaniu
kompozycji kadréw 1 sposobu prowadzenia kreski, czego dobrym przykladem
sq sekwencje kadréw na Ryec. 11.

Ryec. 11. Symultaniczny uktad zdarzen, Gospodarze niedoskonali
(Gaiman 2016: 68-69).



Kreacja struktur czasowych w narracjach graficznych... 213

Réwnoczesnosé prezentowanych watkow zostala wyrazona nietypowym
uktadem stron: obie sekwencje przedstawiono w dwoch poziomych uktadach
(od lewej do prawej), zaymujacych dwie strony, co wymusza inny niz zwykle
sposob ich czytania. Gérna sekwencja przedstawia rozmowe Sandmana ze
stuga Lucienem, dolna z kolei prezentuje wydarzenia w domu tajemnic Kaina.
Zastosowanie nieréwnego podziatu stron pozwolilo wyodrebni¢ dominujacy
watek, z kolei zmiana wielko$ci kadréw w poszczegélnych sekwencjach
stworzyla falista linie, przyciagajaca wzrok odbiorcy i wymuszajaca, ruch
gatek ocznych w kierunku zgodnym z zaplanowang, przez autora kolejno-
$cig czytania kadréw. Obecne w sekwencjach partie werbalne nie dotycza
czasu dziania sie prezentowanych zdarzen, efekt symultaniczno$ci zostat
wiec uzyskany wylacznie przy wykorzystaniu warstwy ikonicznej tekstu.
Warto dodaé, ze w przypadku symultanicznego ukladu zdarzen proces od-
bioru 1 interpretacji tresci jest dodatkowo skomplikowany ze wzgledu na ko-
nieczno$¢ rownoczesnego ,czytania” dwoch odrebnych $ciezek fabularnych,
co zaklbca naturalny mechanizm holistycznego postrzegania elementéw
wizualnych (patrz przypis 5).

3.2.3. Tempo akcji

Wyktadniki zmiany tempa fabuly, czyli dynamizacja badz spowalnianie
biegu zdarzen, zakotwiczone sa w ikonicznej warstwie tekstu 1 sa Scisle
zwiazane z wizualizacja dynamiki ruchu, bedacego najwazniejszym wskaz-
nikiem tempa akcji fabularnej. Poniewaz kadry sa statycznymi obrazami
prezentujacymi postacie, miejsca 1 artefakty, efekt ruchu uzyskiwany jest
w procesie odbioru: czytelnik taczy jego wskazniki, uzupetniajac luki fabu-
larne 1 uplynniajac zobrazowane czynnos$ci badz zdarzenia. Podstawowa
technika kotwiczenia ruchu jest zastosowanie kreski jako jego graficznego
sygnalu (Ryc. 12) oraz wykorzystanie wizualizacji dzwiekéw towarzyszacych
zdarzeniom (Ryc. 13).
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Ryec. 12. Wizualizacja ruchu w kadrze przy uzyciu kreski
(Gaiman 2016: 72, 82)
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Rye. 13. Wizualizacja ruchu w kadrze przy uzyciu onomatopei
(Gaiman 2016: 111, 84)

Sygnalizowaniu wykonanego ruchu 1 jego tempa stuza wszelkie linie,
spirale 1 ich powtdrzenia. W zaleznosci od dynamiki prezentowanej czynno-
$ci, moga one pojawiacé sie w formie pojedynczych kresek (Ryc. 12, kadr 2)
lub tez tworzy¢ rozbudowane uktady o ré6znych ksztattach (Rye. 12, kadr 1;
Ryc. 13, kadr 1). Ich zageszczenie zwykle sugeruje wieksza dynamike
wizualizowanych zdarzen. W przypadku onomatopei wskaznikiem dynamiki
jest natomiast wielko$¢ 1 ksztalt uzytej czcionki, sposéb rozmieszczenia
w kadrze oraz kolor (Toeplitz 1985: 49—50). Omawiane wskazniki czesto
wspéltworza iluzje ruchu, uzupetniajac sie 1 — tym samym — utatwiajac ich
odczytanie zgodne z zamystem autora.

Ponadto dynamike zdarzen moze kreowac zaréwno sposéb obrazowania
w obrebie poszczegdlnych kadrow, jak 1 kompozycja ich sekwencji, oddajaca
rytm opowiadania i symbolizujaca uplywajacy czas (Toeplitz 1985: 45—48).
Klasyczny, rowny podzial strony na kadry o prostych, regularnych ksztattach
(Ryc. 12, kadr 1) sprawia wrazenie spokojnego, nie$piesznego dziania sie
ilustrowanych zdarzen. Z kolei wprowadzenie nietypowych, nieregularnych
kadréw o ksztattach podporzadkowanych fabule (Ryc. 12, kadr 2) moze
podkreslaé¢ dynamike prezentowanej akeji (Ryc. 14).

Innym sposobem kreowania tempa fabuty jest kadrowanie, czyli spo-
séb wkomponowywania prezentowanych obiektéw w ramy poszczegélnych
kadréw (Ryc. 15).

Mechanizm stop-klatki (Ryc. 9) polega na tworzeniu sekwencji paneli
ukazujacych wykonywanie jakiej$ czynnosci, przy czym kazdy nastepny
kadr ukazuje jej kolejny etap, tworzac iluzje ruchu. Jednoczeénie taki spo-
séb obrazowania ,zatrzymuje” uwage odbiorcy na danym elemencie fabu-
ly, spowalniajac jej tempo. Podobny efekt zatrzymania osiggany jest przy
uzyciu techniki detalu (Ryc. 15), polegajacej na ukazywaniu dowolnego
obiektu z coraz blizszej perspektywy. Na podobnej zasadzie funkcjonuje tzw.
powtodrzenie przyblizajace (Ryc. 14, kadr 2) lub oddalajace, ktére symuluje
wrazenie dynamiki ruchowej przyblizania/oddalania sie postaci.
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Ryec. 14. Kompozycja strony jako wskaznik tempa akcji fabularnej
(Gaiman 2016: 13, 65)

Ryec. 15. Kadrowanie (technika detalu) jako wskaznik tempa akcji fabularne;j
(Gaiman 2016: 45)

Wskaznikami tempa przebiegu zdarzen, umieszczonymi wewnatrz po-
szczegblnych kadréw badz ich sekwencji, moga byé¢ same wizualizowane
w nich czynnoéci, odwotujace sie do wiedzy 1 do§wiadczenia odbiorcy, np. zmia-
na pozycji ciata, wchodzenie po schodach czy spadanie przedmiotu z wyso-
kosci (Toeplitz 1985: 48—49) (Ryc. 16).
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Ryec. 16. Ruch jako wskaznik uptywu czasu
(Gaiman 2016: 64, 88)

Kadry tego rodzaju odwotluja sie do schematéw poznawczych odbiorcy:
uplyw czasu jest odczytywany w oparciu o szeroko pojeta wiedze, ktéra
pozwala mu przypisac¢ kazdej z prezentowanych czynnos§ci wlasciwe tempo,
a tym samym — czas potrzebny do jej wykonania.

4. Wnioski

Na podstawie przeprowadzonych analiz mozna stwierdzié, ze werba-
lizacja czasu fabuly w Sandmanie odbywa sie w partiach narracyjnych
1 dialogowych. Uzycie formalno-leksykalnych érodkéw jezykowych pozwala
na porzadkowanie kolejnych czeéci fabuty na osi czasu, co ulatwia ich zro-
zumienie 1 interpretacje. Ponadto dymki narracyjne czesto petnia funkcje
wskazowek dotyczacych zdarzen, ktére mialy miejsce w lukach 1 miejscach
niedookreslenia miedzy kadrami ukazujacymi kolejne etapy fabuty.

W warstwie ikonicznej temporalno$é wyrazana jest przede wszystkim
poprzez ruch obrazowany w poszczegélnych kadrach i/lub ich sekwencjach.
Wprowadzaniu graficznych wskaznikéw czasowosci stuzy odwotanie do kon-
wencjonalnych skryptéw, ktérych czas ,,dziania sie” jest znany odbiorcy.
Wizualizacja czasu wykorzystuje rowniez wewnatrz- i miedzykadrowe linie
ruchu, onomatopeje oraz kompozycje kadréw, pozwalajaca modelowaé tempo
zdarzen. Temu samemu celowi stuzy kadrowanie historii: wprowadzanie
stop-klatek, powtdrzen przyblizajacych/oddalajacych, obrazowanie detali.
Tkonicznemu konstruowaniu czasowosci stuza tez zwiazane z nig artefakty
(np. zegarki), sytuowane zaréwno na pierwszym, jak 1 na dalszym planie
kadru.
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Przeprowadzone analizy wykazaly, ze istnieje wyrazna regularnosé
w ikonicznym badz werbalnym sposobie wyrazania temporalnos$ci. Wskaz-
niki werbalne czasu dominuja w przypadku kreowania nastepstwa zdarzen
fabularnych: retrospekcje i antycypacje obligatoryjnie wymagaja slownego
wprowadzenia w aktualny bieg zdarzen i moga w nim zaistnie¢ bez udziatu
ikonicznosci (tj. w formie opisu narracyjnego lub w partiach dialogowych),
ktéra co najwyzej pelni funkcje fakultatywnej ilustracji treSci wyrazonej
stownie. Réwniez linearny schemat fabularny czesciej porzadkowany jest
werbalnie, wskazniki ikoniczne (artefakty) odgrywaja w tym przypadku
drugorzedna role. Werbalnych objasnien warstwy ikonicznej wymaga pa-
rataktyczny uktad zdarzen, bez nich bowiem odbiorca nie odtworzy relacji
istniejacej miedzy tworzacymi go kadrami.

Tkoniczna kreacja temporalnego wymiaru fabuly dominuje natomiast
w przypadku ukladu symultanicznego, moze tez by¢ wytacznym sposobem
obrazowania ukladu hipotaktycznego, w ktorym werbalne objasnienia za-
leznosci przyczynowo-skutkowych miedzy kadrami sa zbedne. Oprocz tego,
warstwa ikoniczna stuzy kreacji tempa akcji 1 sygnalizowania jego zmian,
co ma swoje uzasadnienie w naturalnym laczeniu uptywu czasu z ruchem.
W powiedci graficznej jego iluzja tworzona jest przy uzyciu kreski, spiral,
powtérzen przyblizajacych/oddalajacych, a takze dzieki specjalnym kom-
pozycjom stron 1 zmianom perspektywy obrazowania tresci (kadrowaniu).
Ponadto warstwa graficzna odpowiada za wizualne kotwiczenie czasowych
ram fabuly w poszczegdlnych kadrach. Stuzy temu m.in. wspomniane juz
kadrowanie, ktore umozliwia chwilowe zatrzymanie akcji (technika stop-
-klatki, detalu), a takze wprowadzenie rekwizytow kotwiczacych (np. zegary).
Sygnatem uptywu czasu moze byé rowniez zmiana przestrzeni budujacej
tlo wydarzen.

Jesli chodzi o mechanizmy poznawcze uruchamiane w procesie odbioru
1 interpretacji informacji czasowych umieszczonych w warstwie ikonicznej
1/lub werbalnej, to w pierwszej kolejno$ci wymienié¢ nalezy procesy scalania
danych (analizy 1 syntezy), ktore umozliwiajg segmentacje kadrow i taczenie
ich w spéjne struktury zdarzeniowe. Poszczegélne kadry to wycinki wiekszych
scen 1 skryptow, mniej lub bardziej skonwencjonalizowanych, ich interpre-
tacja mozliwa jest dzieki odnoszeniu tego, co zobrazowane, do odpowiednich
struktur mentalnych. Wazna role odgrywa tu wnioskowanie semantyczne,
wykorzystywane podczas odnoszenia prezentowanej tresci do znanych od-
biorcy skryptow 1 scen, dzieki czemu mozliwe jest racjonalne uzupelnianie
miejsc niedookres$lenia w procesie konkretyzacji treéci, tj. konstruowania
mentalnego modelu sceny 1 jej wydarzen. Czynnikiem wspierajacym wymie-
nione czynnosci sa oczekiwania odbiorcze, oparte na czytelniczym doswiad-
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czeniu, takie jak oczekiwanie ciaglosci akeji badz przyczynowo-skutkowego
lub przynajmniej racjonalnego uktadu zdarzen oraz znajomos$é skryptow
kulturowych, utatwiajaca interpretacje tresci relewantnych kulturowo.
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