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Útdráttur 

 

Í þessari ritgerð er fjallað um vestrænann meginstraum myndasagnanna. Farið er yfir hvernig skal 

skilgreina myndasögu og hvað hún þarf að innihalda. Nefnd eru þrep sem skal taka þegar 

myndasaga er búin til og hvers vegna það er mikilvægt að huga að hverju þrepi fyrir sig. Hin 

hefðbundna myndasaga verður tekin fyrir á nokkrum stöðum sem viðmið við óhefðbundna stíla 

innan meginstraumsins. Fjallað verður um myndasöguna sem listrænann miðil sem hefur lengi verið 

hunsaður í almennu tali og umfjöllun vegna gamallar ímyndar. Gert er grein fyrir ímynd 

myndasögunnar og ástæðum þessar ímyndar. Höfundur kemur einnig með tillögur að betrumbættri 

ímynd þessa miðils og hvernig slíku takmarki skal náð með markvissri mörkun og hönnun. Tekin 

eru dæmi um myndasöguhöfunda sem nú þegar notfæra sér mörkun og hönnun í myndasögugerð. 

Fjallað er um útlit myndasögunnar, hin mismundandi brot og stíla sem miðillinn hefur að geyma. Þá 

er líka tekið til greina mikilvægi hönnunar í vinnslu myndasögu. Nokkrar myndasögur eru teknar 

fyrir í sambandi við útlit, gæði og nýjungar. Þá eru einnig fjallað um einstök útgáfufyrirtæki sem 

hafa stuðlað að breytingum og komið nýjungum inn í meginstrauminn. Netmyndasögur eru teknar 

sérstaklega fyrir í lokin og netið sjálft í sambandi við frelsi og breytt skilyrði á markaði 

myndasagna. 
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Inngangur 

Ég fór að læra grafíska hönnun vegna þess að mig langaði til þess að búa til  myndasögur. Það er 

eitthvað sem mig hefur alltaf langað til að gera. Ég teiknaði mína fyrstu myndasögu þegar ég var 

átta ára og eftir það gat ég ekki hætt. Ég las allar þær myndasögur sem ég komst í, þrátt fyrir lúða 

stimpilinn sem ég fékk í kjölfarið. Ég sá að þessi miðill hafði möguleika til listrænnar tjáningar sem 

ég hafði ekki fundið í öðrum miðlum. Það sem meira er þá var ekki enn verið að nýta alla þá 

möguleika sem ég sá fyrir mér að væri hægt í þessum miðli. Þegar kom loksins að því að sækja um 

háskólanám þótti mér sjálfsagt að sækja um í grafískri hönnun til þess að læra meira um samband 

mynda og leturs. Ég vissi að grafísk hönnun væri lykillinn að því að gera góða myndasögu. Ég taldi 

að það sem vantaði á markaðinn væri aukin grafísk gæði og hugmyndir sem væru úthugsaðar út í 

hvert einasta smáatriði.   

 

Myndasagan á sér langa sögu. Oft er talað um að myndasagan hafi komið á undan rituðu máli. Hún 

var meðal annars notuð sem tól til sögusagna í handritum og á musterisveggjum til forna.1 

Myndasagan eins og við þekkjum hana er hinsvegar töluvert nýrri en það. Ég ætla að tala um hvað 

myndasagan er í dag og hvernig við sjáum hana sem vöru og sem miðil.  

 

Það er ekki borin mikil virðing fyrir myndasögunni nú til dags, ekki einu sinni af fólkinu sem er að 

búa þær til. Myndasögur þykja hallærislegar og fólkið sem les þær sömuleiðis. Það er góð ástæða 

fyrir þessu. Það sem flestum, sem þekkja ekki myndasögur, dettur í hug þegar talað er um þennann 

miðil er Kóngulóarmaðurinn, kannski Andrés Önd eða jafnvel Grettir. Barnamyndasögur eða 

ofurhetjusögur. Barnamyndasögurnar eru flokkaðar með barnabókum og eru þær oftast gefnar út af 

bókaforlögum. Sama á við um Gretti, þó svo að slíkar sögur séu flokkaðar sem myndasöguræmur, 

eða 'comic-strips' þá eru þær ekki heilar sögur og eru ekki markaðsettar sem slíkar. Þá eru það bara 

ofurhetjusögurnar eftir. Þær eiga heima í meginstraumi myndasagnamarkaðarinns og eru seldar í 

sérstökum myndasögubúðum. Í þessum búðum er nú samt selt mun meira en bara ofurhetjusögur, 

því meginstraumur myndasagnanna hefur að geyma fjölbreytt úrval af efni. Það eru til ógrynnin öll 

af myndasögutegundum. Rómantík, hryllingssögur, vísindaskáldskapur, spennusögur, gamansögur, 

rómantískar geimveru hrollvekjur, svo eitthvað sé nefnt. Hvernig stendur þá á því að þessi 

fjölbreytti miðill er að mestu hulinn á bakvið úrsérvaxna afkvæmi sitt, ofurhetjuna? Það er 

nefninlega merkilegt að á meðan myndasögurnar sjálfar hafa verið að breytast og þróast, hefur 

                                                 
1  Scott McCloud, Understanding Comics: The Invisible Art, Paradox Press, New York, 1993, bls. 9-10. 
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markaðurinn og ímynd miðilsins breyst mjög lítið. Það er nefninlega ákveðin mótspyrna hjá 

tryggum aðdáendum hefðbundnu myndasögunnar á móti hvers kyns breytingum. 

 

Á níunda áratugnum var fólk sem las myndasögur í hálfgerðu leynifélagi, þar sem myndasagan var 

eitthvað sem skrítið fólk átti sameiginlegt og talaði um í hálfum hljóðum. Myndasögur voru partur 

af jaðarmenningu sem var spennandi og ný. Þessi tími er liðinn, en viðhorfið hefur haldist eins, þrátt 

fyrir að myndasögurnar sjálfar hafi breyst. Það er ákveðin tilhneiging til að halda í þetta viðhorf hjá 

myndasöguáhugamönnum og fleirum, vegna þess að ef myndasagan yrði einhverntíman vinsæl, 

myndi tærleiki miðilsins tapast.2 Ég er ekki sammála þessum skoðunum. Myndasagan á ekki að vera 

í eigu eins félagshóps. Myndasagan er margbreytileg og þar er vissulega eitthvað til fyrir alla. Það 

er vel hægt að stækka þennan miðil, gera hann sýnilegri og láta hann tala til fleira fólks. Það getur 

enginn hatað heilann miðil. Þú getur ekki sagt að þú fílir ekki bækur, eða bíómyndir. Afhverju ættir 

þú að geta sagt að þú lesir ekki myndasögur? Vegna þess að fólk veit ekki að markaðurinn býður 

upp á fjölbreyttar sögur og persónur. Það þarf bara að gera þær sýnilegar. Það þarf að sanna það í 

eitt skipti fyrir öll að þessi miðill getur gefið af sér gæði og efni sem höfðar til allra. Myndasögur 

eru ekki bara ofurhetjusögur. Það eru jafn margar tegundir af myndasögum og af sjónvarpsefni. Þú 

kveikir ekki á sjónvarpinu, sérð eitthvað leiðinlegt og ákveður að sjónvarp sé leiðinlegt. Þú skiptir 

bara um stöð. Það þarf bara að sýna fólki að það þurfi ekki að sætta sig við að horfa bara á RÚV. 

 

Ég vil sjá auglýsingar fyrir myndasögur á strætóskýlum og í sjónvarpi. Ég vil sjá viðtöl við 

myndasöguhöfunda í Kiljunni. Ég vil sjá myndasögur í bókabúðunum, í Hagkaup og jafnvel Bónus. 

Myndasagan á heima með aðalmenningunni. Jaðarmenning myndasagnanna er löngu dáin.  

 

Á næstu blaðsíðum ættla ég að fjalla um myndasöguna sem miðil, aðallega frá vestrænum, eða  

Bandarískum sjónarhóli, þar sem meginstraumur vestrænna myndasagna kemur að mestu leiti 

þaðan. Ég ætla að fjalla um hvernig grafísk hönnun gæti hækkað gæða staðal myndasögunnar. Ég 

ætla að fjalla um þá listamenn sem enn berjast fyrir sjálfstæðum myndasögum, s.s. myndasögum 

sem ekki eru um ofurhetjur og þau útgáfufyrirtæki sem styðja að aukinni þróun innann 

myndasögumarkaðsins. Í lokin ætla ég að tala um framtíð myndasögunnar og heiminn sem netið 

hefur opnað fyrir myndasögugerðarmönnum. 

 

 

 

                                                 
2  Patton Oswalt, „Wake Up, Geek Culture. Time to die“ , Wired, 27. Desember 2010, sótt 11. Janúar 2012, 
http://www.wired.com/magazine/2010/12/ff_angrynerd_geekculture/all/1, bls.1 
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Hvað er myndasaga? 

Scott McCloud gaf út bókina Understanding Comics árið 1993. McCloud er virtur 

myndasöguhöfundur og teiknari. Samkvæmt Scott McCloud er myndasaga skilgreind svona 

(Sjá mynd 1 í viðauka): 

 

„Myndir raðaðar hlið við hlið, í vísvitandi röð sem ætlað er að miðla ákveðnum upplýsingum 

og/eða fagurfræðilegri hugmynd til lesandans“3 

 

Þetta er vissulega góð skilgreining. Það hafa margir komið fram með sínar eigin skilgreiningu á 

myndasögu. Það þurfa að vera reglur í öllum miðlum, einhver lína sem ekki er hægt að fara yfir. Ef 

við tökum fullyrðingu McCloud sem gilda þá getur ein mynd af persónu ekki talist sem myndasaga. 

Ég er sammála þeirri fullyrðingu. Hefðbundin myndskreytt barnabók er ekki myndasaga vegna þess 

að slík sögusögn er framkvæmd á allt annann hátt.  

 

Samkvæmt Scott McCloud verður myndasaga til út frá sex mikilvægum þrepum:  

 

1. Hugmynd/Hugsjón: Heimspekin og ástæðan. Um hvað er sagan og af hverju? 

2. Form: Framsetning á hugmyndinni. Bók? Húsgagn? Lag? Bíómynd? Myndasaga? 

3. Stíll: Myndrænt tungumál. Tungumál sem nú þegar er í notkun, eða það sem listamaðurinn 

skapar sjálfur. Ímynd listamannsins. 

4. Uppbygging: Uppröðun á sögunni. Hvað á að segja. Hverju á að sleppa. Hvernig á að raða 

öllu saman þannig að sagan komist til skila. 

5. Tækni: Að geta yfir höfuð búið til myndasögu. Kunna á tækin og tólin.  

6. Yfirborð: Það sem hægt er að sjá við fyrstu augssýn. Það sem dregur þig að verkinu.4 

 

Samkvæmt McCloud er vel mögulegt að búa til sæmilega myndasögu með því að hugsa bara um 

þrep 4 - 6, en til þess að búa til frábæra myndsögu þarf að skilja og hugsa um öll þrep verksins.  

Án kjarnans eða hugsjónarinnar er verkið í sjálfu sér tilgangslaust. Ef teiknara finnst sjálfsagt að 

teikna alla sína ævi í stíl einhvers annars mun hann aldrei geta þróað sinn eiginn stíl og í rauninni 

aldrei geta sagt sína eigin sögu. Ef einblínt er um of á hugmyndina og heimspekina án þess að 

                                                 
3  „Juxtaposed pictorial and other images in deliberate sequence, intended to convey information and/or to 
produce an aesthetic response in the viewer.“ Scott McCloud, Understanding Comics, bls. 9. 
4  Scott McCloud, Understanding Comics, bls. 162-184. 



7 
 

byggja söguna upp á skiljanlegann hátt verður sagan svo háfleyg og súr að enginn nema 

höfundurinn sjálfur hefur gaman af henni, ef það.  

 

Hugmynd og uppbygging er rithöfundurinn. Stíll og tækni er teiknarinn. Form og yfirborð er 

hönnuðurinn. Þetta er það sem myndasaga þarf að innihalda. Margir eru á þeirri skoðun að 

myndasaga þurfi að búa yfir mun fleiri ákveðnum einkennum en þetta. Allavega myndasögurnar í 

meginstraumnum. Þar sem allflestar meginstraums myndasögur á vesturlöndum eru gefnar út í 

Bandaríkjunum, og þar af er meira en helmingurinn af þeim gefnar út af tveimur 

myndasögufyrirtækjum, DC Entertainment og Marvel Comics. þá er öruggt að segja að hin týpíska 

myndasaga líti nokkurnvegin svona út: 

 

Myndasagan er gefin út í köflum, 20-30 blaðsíðna blaði á mánuði. Hún er prentuð á þunnan pappír í 

B5 stærð, aðeins minna en venjulegt A4 blað. Þegar nógu mörg blöð eru komin, um 6 - 7,  eru þau 

tekin saman og gefin út í bók. Lengd myndasöguseríunnar er mismunandi, allt frá einu blaði upp í 

20 bækur, jafnvel meira. Öðruvísi brot eða snið er sjaldgæft innan meginstraumsins, en þau má 

aðallega finna hjá útgefendum sem sérhæfa sig í óhefðbundum myndasögum, t.d. Slave Labour 

Graphics (SLG) eða Oni Press, útgáfufyrirtæki í Bandaríkjunum. Útlit myndasögunar er vissulega 

fast í ákveðnum hefðum. Bæði þegar kemur að broti og prentun og einnig þegar kemur að hönnun 

og stílbrigðum. 

 

Hönnun og myndasagan 

Warren Ellis er minn uppáhalds myndasögu höfundur. Hann er vel þekktur í sinni grein og er 

höfundur myndasagna eins og Transmetropolitan og Planetary. Hann gaf einnig út Come in alone 

(2001), bók sem fjallar um myndasögumarkaðinn og fólkið sem vinnur innann hans. Hann er ein 

aðal ástæðan fyrir því að ég ákvað að fara út í það að gera myndasögur. Það er vegna þess að hann 

er hönnuður jafnt sem höfundur. Þar sem tibúin myndasaga verður að samanstanda af sögu, 

myndskreytingu og grafískri hönnun þá er ólíklegt að verkið standi undir sér nema að listamaðurinn 

hafi hugmynd um hvernig þessir þrír þættir talað saman. Ellis gerir sér grein fyrir þessu og velur sér 

listamenn og hönnuði með stíla og tækni sem hann veit að passa saman. Honum hefur gengið vel 

hingað til á þessum markaði vegna þess að hann hefur auga fyrir hönnun og getur notfært sér þetta 

auga til þess að búa til heilstæð og góð verk. Hann sér fyrir sér heildarmyndina og ekki aðeins í 

myndasögunni sjálfri, einnig í markaðsetningunni. Ellis markaðsetur ekki bara myndasögur heldur 

líka sjálfan sig sem vörumerki. 

 

Ellis gefur af sér vönduð og vel skrifuð verk í formi myndasagna, en hann er einnig þekktur fyrir að 
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koma fram og halda fyrirlestra og tala um myndasögur í viðtölum. Hann selur sig sem karakter, 

hann er jafn fyndinn og klikkaður og karakterarnir sem hann skrifar um. Hann er fullur þegar hann 

kemur í viðtöl og talar um eiturlyf sem hann finnur í hinum ýmsu löndum og þeirra einstöku 

eiginleika. Það fylgir ekki sögunni hvort hann sé í raun þessi karakter, en það skiptir ekki máli. 

Aðdáendur hans vilja trúa því að hann sé þessi karakter. Ellis hefur nefninlega komist að því hvað 

það er sem selur myndasögur. Það er ekki nóg að skrifa sögu, þú verður að hanna upplifun og heim 

sem lesandinn getur lifað og sett sig inn í. Þú gerir þetta með því að sameina allar þær greinar sem 

koma að því að gera myndasögu, með því að hugsa um alla þættina og láta þá tala saman og segja 

eitthvað við lesandann í sameiningu.  

 

Á yfirborðinnu virðist þetta ekki tengjast grafískri hönnun eða hönnun yfir höfuð, en þetta kallast 

'branding' eða mörkun á íslensku. Mörkun er hönnun á fyrirbæri eða upplifun. Það er hún sem fær 

fólk til þess að fara út í næst myndasöguverslun og byðja um nýjustu Warren Ellis söguna. Þú villt 

vera partur af upplifuninni eða heiminum sem þessi maður hefur skapað.  

 

Warren Ellis vill meina, í bókinni sinni Come in alone, að bara klikkað fólk fari út í það að gera 

myndasögur, þá sérstaklega teiknararnir. Þessi markaður býður ekki upp á pening sem hægt er að 

lifa á, það er ekki borin ögn af virðingu fyrir miðlinum og sérstaklega fá teiknararnir lítið sem 

ekkert af viðurkenningu fyrir að gera myndasögu (ef þú tekur upp Myndasögu sérð þú höfunda 

nafnið með stórum stöfum og kannski er nafn teiknarans innan á kápuni einhverstaðar í horninu). 

Hann vill þá meina að aðeins manneskja með alvarleg andleg vandamál myndi velja sér þessa 

vinnu. Hann tekur meira að segja dæmi um vin sinn sem samdi myndasögu. Teiknarinn hans var 

seinn að skila inn blekvinnunni svo höfundurinn hringir í hann. Lögreglumaður svarar í símann og 

tilkynnir höfundinum að blaðsíðurnar myndu líklegast ekki verða tilbúnar áður en þær áttu að fara í 

litun vegna þess að teiknarinn væri í fangelsi fyrir að skera nokkrar óheppnar manneskjur niður í 

teninga í baðinu sínu.5 Á meðan þetta dæmi er vissulega öfgakennt og ekki algeng afleiðing þess að 

bæla niður sköpunargleði, þá er ljóst að ákveðin gremja er farin að myndast innan þessa markaðar. 

Margir myndasöguhöfundar eru nú farnir að láta þessa gremju í ljós, á mismundandi hátt.  

 

Ellis eyðir mikið af sínum tíma í að gagnrýna kollega sína í myndasögubransanum. Hann segist 

ekki skilja hvers vegna félagar sínir sætta sig við að vinna fyrir hvern sem er, teikna ofurhetjur í 

hundruðasta skiptið eða skrifa endurgerðir af ofnotuðum formúlum. Hann telur að 

myndasögugerðarmenn geri sig geðveika á þessu og að listamenn geti aðeins þrifist á því að skapa 

                                                 
5  Warren Ellis, Come in Alone, AiT/Planet Lar, San Francisco, 2001, bls. 9 
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og gera eitthvað nýtt. Warren Ellis lét þessi orð falla um ofurhetjumyndasögur og yfirráð þeirra yfir 

myndasögumarkaðnum: 

 

Fuck superheroes, frankly. The notion that these things dominate an entire genre is absurd. 

It's like every bookstore on the planet having ninety percent of its shelves filled by nurse 

novels. Imagine that. You want a new novel, but you have to wade through three hundred 

new books about romances in the wards before you can get at any other genre. A medium 

where the relationship of fiction about nurses outweighs mainstream literary fiction by a 

ratio of one hundred to one.
6 

 

Hann er ekki einn um þessar skoðanir, en á meðan Ellis skammast og blótar í viðtölum og greinum, 

þá hafa aðrir myndasöguhöfundar valið aðrar leiðir. Garth Ennis gagnrýnir ofurhetjuna í 

myndasöguseríunni The Boys (2007). Sagan gerist í heimi sem er undir yfirráðum ofurhetja og 

fjallar um fólkið sem berst gegn því yfirvaldi á grófan og blóðugan hátt. Ofurhetjurnar virðast á 

yfirborðinu vera góðar og réttlátar, en eru í raun innantómar dúkkur sem er verið að stjórna af 

stórfyrirtækjum sem vilja stjórna almenningi með látbrögðum. Aðalsöguhetjurnar taka því til þess 

ráðs að slátra hetjunum, einni á fætur annarri. Það er ljóst á síðum þessarar sögu að Ennis þykir 

ofurhetjan vera orðin innantóm og hallærisleg. Þess má til geta að The Boys var gefin út af Vertigo, 

dótturfyrirtæki DC Entertainment, þangað til þeir tóku hana úr umferð eftir útgáfu á nokkrum fyrstu 

blöðunum á þeim forsendum að innihald sögunnar væri of gróft. Garth Ennis fór með söguna til 

Dynamite, annars útgefanda og kláraði seríuna hjá þeim. Það er kannski ekki skrítið að margir 

þekktustu myndasöguhöfundarnir séu óánægðir með markaðinn eins og hann er ef við tökum tillit 

til þess að eina leiðin sem þeir gátu farið til þess að komast inn í bransann á sínum tíma var að vinna 

fyrir annaðhvort Marvel eða DC. Meira að segja Warren Ellis byrjaði sinn feril á því að skrifa um 

ofurhetjur í sögum sem gefnar voru út af Marvel Comics. 

 

Útlit myndasagna 

Algengasta vandamál myndasagna er ekki að teikningarnar séu lélegar, eða sagan illa skrifuð, 

heldur að þessir þættir tali ekki saman. 

 

Í Bandaríkjunum eru ákveðnir listaháskólar farnir að kenna myndasögulist. Þar sérstaklega 

Listaháskólinn í Savannah, þar sem hægt er að velja myndasögulist, eða „sequential art“ sem 

aðalfag og til þess að útskrifast þaðan er skilyrði að hafa lært bæði hvað þarf til þess að skrifa 

                                                 
6  Warren Ellis, Come in Alone, bls. 78. 
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myndasögu, teikna hana og einnig að setja allt heila klabbið saman í bók. Þótt að útskrifuð 

manneskja vilji aðeins skrifa sögurnar, eða  teikna þær, getur hún samt gagnrýnt teikningar jafnt 

sem texta og þar með alla hluta myndasögunar. Þetta tel ég búa til betri myndasögugerðarmenn. 

 

Í meiginstraumnum eru auðvitað menn sem ná að setja þessa hluti saman og láta þá passa. Ásamt 

því að nefna hina gullfallegu sögu Warren Ellis, Planetary (2000), þá er líka hægt að telja upp: Fray 

(2003), eftir Joss Whedon,  Local (2008), eftir Brian Wood, The life and times of Scrooge McDuck 

(2007) eftir Don Rosa og grafíska meistaraverkið The Acme Novelty Library (2005) eftir F. C. Ware. 

Öllum tókst þeim að gera verk sem virka á alla kanta með hönnun og teikningum sem undirstrika 

söguna og skilaboð hennar (sjá myndir 2 - 6 í viðauka). 

 

Það er ekki skemmtilegt að kaupa myndasögu þar sem sagan er vel skrifuð, en teikningarnar eru 

leiðinlegar, illa gerðar eða einfaldlega passa ekki við söguna. Það er samt ennþá verra þegar 

myndasaga sem gefin er út af stóru fyrirtæki er með slæma sögu, jafn slæmar teikningar og svo 

passar þetta tvennt ekki einu sinni saman. Ein slík myndasaga er Grandville(2009), eftir Bryan 

Talbot, teiknuð og hönnuð af honum sjálfum. Ég tek þessa sögu sérstaklega fyrir vegna þess að hún 

var prentuð á dýrann hátt af stóru meginstraums fyrirtæki, Dark Horse Books. Höfundurinn, Talbot, 

hlýtur mikillar virðingar innan markaðsins af kollegum sínum og lesendum. Hún lítur ágætlega út á 

yfirborðinu. Kápa með strigaáferð, skörpum athyglisfangandi rauðum, svörtum og hvítum litum (sjá 

mynd 7 í viðauka). Gamaldags letur er í titlinum sem segir til um tímabilið sem sagan á að gerast á, 

myndir af vélum sem gefa til kynna að þetta sé „steampunk“ saga, þ.e.a.s. saga sem gerist, eða 

virðist gerast í fortíðinni, en er með framtíðarlegri tækni sem oft er gufuknúin. Þegar bókin er opnuð 

og lesin tekur eitthvað annað við. Burt séð frá því að sagan sjálf er ófrumleg og samtölin þurr og 

leiðinleg, þá eru allar persónurnar dýr, eða einskonar manndýr af mismunandi tegundum. Engin 

ástæða virðist vera fyrir þessu, þar sem þetta fjallar um rannsóknarlögreglumann í London á 

nítjándu öld. Eins og sést á myndum 8 - 9 í viðauka eru teikningarnar eru afar lélegar og 

endurspegla ekki tímann eða söguna sjálfa á neinn hátt og vísa ekki í tímann sem sagan á að gerast. 

Litunin er ófagleg og truflandi. Engin tenging virðist vera á milli sögunnar, teikninganna og 

hönnunarinnar í bókinni.  

 

Gerum hlutina öðruvísi 

Ég ætla hér að taka nokkur dæmi um fólk sem er að gera áhugaverða hluti í myndasögum í dag. 

Fólk sem hefur samkvæmt mínu áliti gert eitthvað til þess að brjóta upp myndasöguformið og 

stuðlað að þróun bæði utan og innan meginstraums myndasögumarkaðsins. 
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Punks the Comic (2007) er mjög sérstök myndsögu sería, skrifuð af Joshua Fialkov. Hönnun og 

teikningar líkja eftir gömlu pönk plakötunum og er öll sagan myndskreitt með klippimyndum. 

Uppsettning texta og leturnotkun er mjög óhefðbundin fyrir myndasögu og textablöðrurnar í sama 

klippimyndastíl og karakterarnir. Sagan sjálf fjallar um fimm sambýlinga, einn af þeim lýtur út eins 

og fyrrverandi forseti Bandaríkjanna, Abraham Lincoln og annar eins og hundur. Útlit sögunnar 

passar einstaklega vel við geðveiki persónanna og fyndna ritstíls Fialkov (Sjá mynd 10 í viðauka). 

 

Myndasögur þurfa ekki endilega að vera með texta til þess að koma skilaboðunum á framfæri. 

The arrival (2005) eftir Shaun Tan (sjá mynd 11 - 12 í viðauka) og Cinema Panopticum (2007) eftir 

Thomas Ott (sjá mynd 13 - 14 í viðauka) eru falleg dæmi um orðlausar myndasögur. Teikningar Ott 

eru hrollvekjandi og grófar, í skarpri svarthvítu. Sögurnar hans eru undarlegar og framkalla hroll 

meðal lesenda. Þær koma á óvart og sitja eftir í manni eftir lesturinn. Heimspekilegum spurningum 

er varpað upp á súrealískann hátt. Myndirnar eru einstaklega vel gerðar og bókin sjálf er sett upp á 

mjög faglegann og vandaðann hátt.  

 

Shaun Tan er hinum megin á peningnum við Thomas Ott í stíl og frásögn. Saga hans, The Arrival er 

með afskaplega fínlegum teikningum og mjúkum litum í takt við söguna sem verið er að segja. 

Teikningarnar eru í mjúkum gráum og brúnum litum, hreinteiknaðar með blýanti í stað penna. Hún 

er sorgleg, en á sama tíma hlý og falleg. Sagan skríður áfram hægt og bítandi og hvert augnablik er 

grandskoðað. Ákveðinn súlealisma er líka að finna í þessari sögu og eru tilfinningar eða aðstæður 

kannski sýndar með táknrænum hætti í ógnvænlegum skuggum eða öðrum tákngervingum. 

 
Útgáfufyrirtækið Slave Labour Graphics (SLG) eiga skilið sérstakt lof fyrir framtak sitt til útgáfu á 

óhefðbundnum myndasögum. Fyrirtækið var stofnar árið 1987 af Dan Vado og var í byrjun aðeins 

til þess ætlað að gefa út myndasögur eftir hann og vini hans. Einhvernvegin tókst honum að halda 

fyrirtækinu gangandi í nokkur ár. Það var hinsvegar ekki fyrr en eftir útgáfu á myndasögunni 

Johnny the Homicidal Maniac (2003) eftir sérvitringinn Jhonen Vasquez (sjá mynd 15 - 16 í 

viðauka) að fyrirtækið fékk orðspor sem gaf þeim vægi innann jaðarmenningar sem var í gangi á 

þeim tíma um miðjan tíunda áratuginn. Sú jaðarmenning þekkist best sem „goth“. Þessi kúltúr 

einkenndist af unglingum eða ungu fólki sem klæddist svörtum fötum, hlustuðu á tónlist sem 

fjallaði um sorg eða reiði og voru oftar en ekki máluð svört í kringum augun. Myndasögurnar sem 

flokkaðar eru undir þetta fyrirbæri halda fast í þessa tískustefnu í útliti á persónum og hönnuninni á 

sögunni allri. Þetta laðaði nýjann lesendahóp inn í heim myndasagnanna og færði miðilinn nær 

poppkúltúrnum þar sem hann á heima. Einnig bættust fleiri stelpur í hópinn og var það einmitt með 

þessum hóp sem ég fór að lesa myndasögur á mínum táningsárum. Þetta fyrirbæri hefur stækkað 
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gegnum árin þar sem goth er ekki lengur jaðarmenning, heldur er orðin partur af poppkúltúrnum. 

Vörur hannaðar útfrá þessum myndasögum eru seldar í fatabúðum og verslunum tileinkuðum 

þessarri menningu. Goth varð að tískustefnu sem lifir enn í dag góðu lífi hjá ungu fólki sem er í 

hverskonar félagslegri mótspyrnu. 

 

Fleiri goth myndasögur eru Wet Moon (2005) eftir Ross Campbell (sjá mynd 19-20) og Serenity 

Rose (2005) eftir Aaron A (sjá mynd 17-18). Þessar sögur eru góð dæmi um goth myndasögur sem 

er verið að gefa út í dag. Teiknistílarnir eru mismunandi og fjölbreyttir, þótt þeir hafi það allir 

sameiginlegt að vera dökkir, mikið til svarthvítir eða í grátónum. Þær vitna oft í krúttlega japanska 

teiknistílinn „chibi,“ sem er nátengdur teiknistílnum „manga.“ Hann er þekktur fyrir smágerða, en 

búttaða, líkamsbyggingu persónanna, risa stór augu og ýkta andlitssvipi. Þessar sögur brjóta oft upp 

hefðbundið brot og uppsettningu og eiga myndasögurnar það til að vera minni í sniðinu en 

hefðbundnar myndasögur. Þessar sögur eru nú seldar í öllum helstu myndasöguverslunum og eru 

orðnar partur af meginstraumi vestrænna myndasagna. 

 

Annað útgáfufyrirtæki sem hefur skipt sköpum á svipaðann hátt er Oni Press Inc. Þeir gefa út Wet 

Moon og einnig vinsælu myndaasöguna Scott Pilgrim (2005) eftir Bryan Lee O'Malley (sjá mynd 

21-22). Nýlega kom út bíómynd eftir þessarri myndasöguseríu og sló hún í gegn. Myndasögurnar 

eru teiknaðar í teiknistíl sem er undir áhrifum frá japönskum myndasögustíl, eða manga, sem kemur 

vel til skila hraða og húmor sögunnar. Svipað og chibi, er manga þekkt fyrir stór augu og ýkt 

svipbrigði. Manga leyfir þó fullorðinslegri líkamsbyggingar. 

 

Áhrif frá mangastílnum hafa verið að koma sterk inn síðasliðin ár og er það mikið til vegna aukinna 

vinsælda myndasagna frá Japan.  

 

Því miður er mestmegnis litið framhjá þessum tegundum myndasagna af stjórnendum markaðsins 

og unnendum hefðbundna myndasagna. Vegna yfirráðs ofhetjanna á markaðinum hefur nýjum 

myndasögustefnum verið ýtt til hliðar og eru ekki taldar með af gagnrýnendum miðilsins. Komið er 

fram við óhefðbundar myndasögur í meginstrauminum eins og þær séu einungis tískubóla.  Tímarit 

sem fjalla sérstaklega um myndasögur minnast lítið á þessi fyrirbæri, því þau eru fjölmiðlar ætlaðir 

hefðbundum myndasögum, sem sagt ofurhetjusögum. Japanskar myndasögur hafa hlotið svipaða 

meðferð, en þær áttu líka stórann þátt í að koma með nýja og unga lesendur inn á markaðinn.  
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Netmyndasögur 

Netið hefur opnað upp ýmsa möguleika á broti, þ.e.a.s. í sambandi við hvernig myndasögurammar 

eru venjulega settir upp í týpísku blaði. Á netinu getur þú sett rammana endilanga ofan á hvorn 

annann, þannig að blaðsíðan er löng og mjó. Brot sem aðeins virkar á skjá sem hægt er að „skrolla“ 

niður. Það eru til myndasögur þar sem ramminn brotnar, losnar upp eða hverfur algerlega. Auðvitað 

er hægt að gera fjölbreytta hluti í prenti líka og notfæra sér pappírsáferð og mismunandi stærðir og 

skurða, en þegar það kemur að prenti er auðvitað sama vandamálið og alltaf, að það kostar peninga. 

Þess vegna hefur netið komið að góðum notum fyrir listamenn og útgefendur. Upp á síðkastið hafa 

myndasögugerðar menn ákveðið að fara fram hjá miðju manninum, að gefa söguna sína út sjálfir á 

netinu kostnaðarlaust, fyrir sig og lesandann. Listamönnum er alveg sama um peningana sem koma 

inn, ef þeim þykir í raun vænt um verkin sín og því er gróði á lesendum mun dýrmætari en gróði í 

seðlum. 

 

Ég er nýbyrjuð að fylgjast með verkum eftir konu sem heitir Wenqing Yan. Hún birtir verkin sín á 

netinu. Það væri ekki einu sinni mögulegt að setja sögurnar hennar í prent, því hún gerir 

myndasögurnar á „flash“ formi, þ.e.a.s. hún teiknar og litar myndirnar í svo til hefðbundnum manga 

stíl, en setur svo rammana upp í hreyfiforriti þannig að hægt er að fletta með því að ýta á takka sem 

hún hefur teiknað inn í söguna. Stundum hreyfa karakterarnir sig jafnvel örlítið. Textinn og samtölin 

eru laus inn í römmunum og birtast stundum eftir að búið er að skoða myndina í smá stund. Hún 

skrifar sögurnar sínar af ástríðu og oftast til þess að berjast fyrir einhverju málefni tengt sér eða 

heimalandi sínu, Kína. T.d. er sagan hennar, Knite (2010) um lífið í Kína og slæm skilyrði sem börn 

þurfa að lifa við þar sem hún ólst upp. Sögurnar hennar eru afskaplega nýstárlegar og áhugaverðar. 

Hægt er að finna þær á síðunni hennar yuumei.deviantart.com 

 

Ég ætla líka minnast á Daniel Lieske og The Wormworld Saga (2010). Hann er búinn að gefa út 

fyrstu tvo kaflana af sögunni sinni á síðunni www.wormworldsaga.com. Áður en kaflinn kom út 

safnaði hann að sér stórum hóp af tilvonandi lesendum með því að sýna skyssur reglulega, rúmu ári 

áður en kaflin var svo birtur, ásamt því að halda uppi líflegu bloggi á sömu síðunni. The Wormworld 

Saga er skroll saga (sjá mynd 24). Hún er semsagt ekki sett upp í blaðsíðum, eins og venjan er, 

heldur er sagan sögð í langri runu niður á við og á lesandinn að lesa hana með því að skrolla niður 

með músinni. Svona uppsettning býður upp á mjög frábrugðna upplifun á sögunni heldur en ef hún 

væri í prentuðu eintaki, þá kannski sérstaklega vegna þess að ramminn verður mun þrengri, en á 

sama tíma sveigjanlegri. Hún er einstaklega falleg og vel teiknuð og tekur hver kafli um ár í 

vinnslu, þrátt fyrir að höfundurinn sé ekki að fá neinn pening fyrir að gefa söguna út. Það má einnig 

minnast á að heimasíða þessarar myndasögu er einstaklega vel hönnuð og er auðveldur aðgangur 
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hafður í fyrirrúmi. 

 

Bara með því að eyða svolitlum tíma á netinu er auðvelt að sjá að þær takmarkanir sem voru í gildi 

fyrir nokkrum árum í myndasöguútgáfu eiga ekki lengur við. Frjálst flæði hugmynda og listaverka 

um netið hefur hjálpað ungum myndasöguhöfundum að stíga sín fyrstu skref. Útgáfufyrirtæki hafa í 

mörgum tilfellum stífar reglur um innihald, stílbragð og uppsetningu. Á netinu getur hver sem er 

deilt hverju sem er með heiminum. Fyrirtæki sem græða á prentuðum eintökum á sínu efni berjast 

gegn frjálsu niðurhali á myndasögum vegna þess að þau standa í þeirri trú um að ef efni fæst frítt á 

einum stað sé enginn að fara að kaupa það annarsstaðar. Þetta er á vissan hátt rétt. Hinsvegar hefur 

frjáls dreifing á efni ýtt undir gæði og fjölbreyttni. Lélegar myndasögur seljast verr á meðan góðar 

sögur seljast betur. Jafnvel þegar ekki er verið að selja myndasöguna sem slíka. Daniel Lieske til 

dæmis býður ekki upp á sölu á myndasögunni sinni, en hann býður fólki að styðja við sig með því 

að gefa honum pening ef það vill og finnst hann eiga það skilið. Úr þessarri peningasöfnun sem fer 

fram á síðu hans fær hann peninginn sem hann þarf til þess að halda síðunni gangandi og teikna 

söguna sína. Fólk vill borga fyrir gæði og hugsjón ef það fær tækifæri til þess. Netið er lykill okkar 

að nýjungum. Netið hefur frelsað myndasöguna og fært hana nær almenningi. Öll brot eru möguleg, 

allir stílar viðeigandi og öll viðfangsefni leyfileg. 
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Lokaorð 

Fleiri og fleiri myndasögugerðarmenn eru að brjóta sig úr hefðbundnum stílum, broti og útgáfu.  

Myndasöguformið hefur engin takmörk og það eru ekki peningar sem hvetja listamenn til þess að 

breyta til, heldur er það listin sjálf. Það eina sem þarf að gerast er að fólk sjái það sem við erum að 

gera, að myndasögurnar sem eru ekki Superman eða The Hulk verði sýnilegri. Myndasagan getur 

höfðað til allra aldurshópa og allra félagshópa. Fólk sem starfar við myndasögugerð þarf að bera 

jafn mikla virðingu fyrir miðlinum og lesendur hans gera. 

 

Opnum aðeins dyrnar inn í aðdáendaklúbbinn. Hættum að gera nýju fólki svona erfitt fyrir að 

komast inn í myndasögu kúltúrinn. Það hefur nú þegar sýnt sig að óendanleg markaðsettning á 

sömu gömlu ofurhetjunum hefur skilað litlum árángri. Bæði Marvel og DC hafa reynt að blása nýju 

lífi í allar sínar helstu ofurhetjur, en hafa með því aðeins haldið nýjum lesendum frá. Eina leiðin til 

þess að stækka markaðinn er að bjóða fleira fólki inn, mismunandi fólki, með því að bjóða 

mismunandi hluti. Það besta sem komið hefur fyrir ímynd myndasögunar hingað til er 'goth' 

myndasagan, japanska myndasagan og síðast en ekki síst netmyndasagan.  

 

Netið hefur gert það að verkum að, á meðan myndasöguhöfndar fyrri kynslóða þurftu að fara í 

gegnum útgáfufyrirtæki hefðbundna myndasagna til þess að geta loks gert sína eigin myndasögu 

með sínum eigin persónum, þá getur mín kynslóð sleppt því þrepi og farið strax að vinna úr sínum 

eigin hugmyndum. Myndasöguhöfundar í dag koma inn á markaðinn með opnari hug og frelsi sem 

fyrirrennarar þeirra höfðu ekki. 

 

Myndasagan á skilið jafn mikla virðingu og aðrir miðlar. Aukin hönnun og mörkun á markaðinum 

gæti hjálpað til við að kynna myndasögunna fyrir fleira fólki og gera hana sýnilegri. Gæði í vinnslu 

og þekking á öllum þáttum miðilsins gæti gefið myndasögunni byr undir báða vængi þegar kemur 

að útliti og listrænni tjáningu. Myndasagan kæmist jafnvel í almenningsumræðuna, í sjónvarpið og 

blöðin. Ofurhetjurnar meiga alveg vera um kyrrt fyrir mér, en er ekki bara tími til kominn að 

Batman taki af sér grímuna og setjist í helgann stein. Myndasöguheimurinn er að stækka og breytast 

og það þarf að gera pláss fyrir langþráðar nýjungar. 
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