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Fahrenheit Crew
Stara klasyka w nowej odstonie

Powiedziec¢, ze ,Diuna” Franka Herberta, dajaca poczatek pdzniejszym ,Kronikom Diuny”, zalicza sie
do kanonu i klasyki literatury science fiction, to nic nie powiedzie¢. Herbert, chociaz skupit sie na
jednym konkretnym swiecie - planecie Arrakis - to tak naprawde stworzyt cate fascynujace
uniwersum, nieustannie oddziatujace zaréwno na czytelnikow, jak i innych twércow, nie tylko z
gatunku science fiction. W konsekwencji ,Diuna” byta juz przedmiotem wielu adaptacji - fabute
ksigzki przelozono na potrzeby filméw, jak i seriali telewizyjnych, a takze przedstawiono w postaci
gier planszowych czy komputerowych. Za sprawa duetu Kevin J. Anderson i Brian Herbert (nie
zawsze wlasciwie dbajacego o spuscizne intelektualng samego Franka Herberta) oraz ilustratora
Raula Alléna i ilustratorki Patricii Martin, ,Diuna” zostata wydana w formie powiesci graficzne;j.

W zalozeniach autoréw seria komiksow ma odpowiadac strukturze ksigzki - zatem fabula zostala
podzielona docelowo na trzy tomy, a pierwszy przedstawia wydarzenia znane z pierwszej ksiegi.
Odbiorca historii obrazkowej poznaje gtéwnych protagonistow, czyli réd Atrydéw z nastoletnim
Paulem na czele, ich $miertelnych przeciwnikow - Harkonnendéw - a przede wszystkim tytulowa
planete, bedaca zZréodiem melanzu, najcenniejszej substancji we wszechswiecie. Wola Imperatora
Szaddama IV Diuna staje sie lennem Atrydow, lecz pozorne wyniesienie na piedestat jest tylko
polityczna intryga, w ktdérej stawka jest wtadza i sukcesja oraz przetrwanie rodzin. Jednak slepy los,
a moze raczej bystre przeznaczenie sprawia, ze pojawienie sie mtodego Paula na Arrakis nie jest
wcale przypadkowe. Od jego decyzji i postepowania zaleze¢ bedzie przysztos¢ catego swiata.

Jak zapowiadaja w przedmowie scenarzysci, ,Diuna. Powies¢ graficzna” miata pozosta¢ jak najblizsza
pierwowzorowi, bez ujmowania czy tym bardziej dodawania jakichkolwiek watkow. I rzeczywiscie,
wszystkie wydarzenia i dialogi rozgrywaja sie w porzadku znanym z powiesci, a niezbedne skroty
ograniczaja sie do minimum, nie wptywajac na kluczowe motywy. Nawet sposob poprowadzenia
narracji - kiedy czytelnik sledzi zachodzace wypadki z punktu widzenia konkretnego bohatera -
odpowiada temu zaproponowanemu przez Franka Herberta. Takiemu podejsciu mozna przyznac
racje o tyle, o ile nie nalezy poprawia¢ czy ingerowa¢ w rzeczy niemal perfekcyjne.

Z drugiej strony nie ma w nim niestety zadnej finezji i trudno powiedzie¢, czy na pewno dobrze stuzy
popularyzacji samej powiesci, poniewaz nigdy nie jest tak, by jezyki roznych mediow byly w pelni
przektadalne. Tylko pozornie nic nie traci sie na ttumaczeniu, gdy w rzeczywistosci jest wrecz
odwrotnie. Znika wiele niuanséw z rzeczywistosci wykreowanej przez Herberta, ktérych nie sposob
oddac¢ bez zbednych w komiksie dodatkowych wyjasnien. W zwiazku z tym, powies¢ graficzna
trzymajaca sie sztywno ram ksiazki moze by¢ interesujaca przede wszystkim dla oséb, ktére
dotychczas nie znaly pracy Franka Herberta, albo dla wyjatkowo zagorzatych mitosnikdéw jego
tworczosci, gotowych do kolekcjonowania kazdej dostepnej wersji ,Diuny”. W innym przypadku jest
po prostu swoista ciekawostka.

To wrazenie pogtebia sie ze wzgledu na rysunki. Bowiem za wyjatkowo konserwatywnym podejsciem
do interpretacji fabuly , Diuny” podazyli réwniez autorzy ilustracji. Nie chodzi wylacznie o
zastosowana forme, z wyraznie oddzielonymi od siebie kadrami, wypowiedziami bohateréw



zapisywanymi w dymkach, czy opisami lub tekstami narratora pojawiajacymi sie w ramkach. Nie
mozna tez zaprzeczy¢, ze realistyczna kreska dobrze oddaje zréznicowanie swiatéw, przedstawia
piekno i zarazem mroczna strone Arrakis. Natomiast charakterystyka postaci, a zwtaszcza urzadzen i
obiektow, jest wtasciwie powieleniem koncepcji znanych juz z filmu Davida Lyncha czy gry
przygodowej wydanej na poczatku lat 90. XX wieku przez Cryo Interactive.

I znowu - to prawda, ze w opisach filtrfraka, ornitoptera czy kombajnow gasienicowych Herbert byt
dos¢ precyzyjny. Podobnie ma sie sprawa z wiekszoscig bohateréw. Nadal jednak nie jest to
przeciwskazaniem, by zinterpretowaé czy raczej przedstawi¢ wtasna, niepowtarzalna wizje
rzeczywistosci znana z kart powiesci. Wachlarz dostepnych srodkow wyrazu jest niemal
nieograniczony, poczawszy od metody wykonania ilustracji, poprzez kolorystyke, na samych
wizerunkach konczac.

Naprawde nic nie stato na przeszkodzie, by sprobowac podej$¢ do tematu adaptacji z innej strony.
Mozna byto, na przyktad, sprobowaé przedstawi¢ historie z punktu widzenia tylko jednej osoby -
oczywiscie, od razu do gtowy przychodzi Paul, ale rownie dobrze mogtaby to byé Lady Jessica, jego
matka. Albo, trzymajac sie nieco blizej pierwowzoru, zrezygnowac z komentarzy i opiséw na rzecz
wiekszej liczby rysunkoéw, skupionych na emocjach czy planecie. Podobnie mozna byto podejs¢ do
kwestii przedstawiania oséb pojawiajacych sie w fabule. Zaproponowane przez Herberta wizerunki
oddaja charakter postaci. Podziatl jest dychotomiczny - dobro jest czyste i szlachetne, zto brzydkie i
odrazajace, a nawet utomne i zdeformowane - czego najlepszym wyrazem jest Baron Vladimir
Harkonnen. Jednak w kulturze popularnej obraz przedstawionego swiata juz dawno przestat by¢ tak
wyraznie jednoznaczny, co rowniez mogto postuzy¢ za ciekawy punkt wyjscia.

Na oddzielna, zdecydowanie pozytywna uwage, zastuguje jakos¢ wydania powiesci graficzne;j.
Odbiorca w rozsadnej cenie otrzymuje komiks opublikowany na dobrej jakosci papierze, w twardej
okladce z pozszywanymi stronami. To wiasciwie stat sie juz standard, lecz nadal warto podkreslac i
docenia¢ wysitki wydawcow.

,Diuna. Powies¢ graficzna” nie jest ztym komiksem, ale bardzo zachowawczym. A szkoda - w koncu
tak monumentalne dzieto, jakim jest ,Diuna”, powinno zosta¢ nalezycie potraktowane. Co zarazem
nie oznacza, ze adaptacja musiata by¢ az tak wierna, poniewaz wtedy robi sie pod wieloma
wzgledami po prostu nudna. Idea fantastyki, zwtaszcza gatunku science fiction jest eksploracja,
poszukiwanie odpowiedzi na trudne pytania, a czasami zadawanie tych pytan. Nic nie stoi na
przeszkodzie, by w momencie przektadania klasycznego dzieta na jezyk komiksu pokusic¢ sie o jego
swoista reinterpretacje, poszukiwanie wlasnej drogi wyrazu dla raz juz wypowiedzianych rzeczy.
Moze przy pracy nad kolejnymi tomami autorzy beda nieco bardziej odwazni, cho¢ bez watpienia
wymagatoby to ograniczenia roli Kevina J. Andersona i Briana Herberta. Wtedy jest nadzieja, ze
powies¢ graficzna wyjdzie poza sztywne ramy konwencji.

Maciej Tomczak
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