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Strategie stylistycznej i narracyjnej remediacji
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Summary
Superhero as transmedium. The stylistic and narrative strategies of remediation
in Batman: The Telltale Series

The article analyzes the video game Batman: The Telltale Series and its ,paratexts” such
as comics through the lens of remediation as a basic tool of constructing a transmedia environ-
ment. Superheroes depend, to a great extent, on their ,iransmedia” superpowers as they constantly
oscillate between various media iterations and theirs stylistic/narrative features. Superheroes should
not be perceived as comic books-based inventions, but rather as entities organically connected with

both transmedia visual styles and transmedia modes of storytelling.
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Wstep

Positkujqc sie danymi dotyczgcymi kinowego box office’u, a takze wynikami sprze-
dazy gier komputerowych, ofertq telewizyjnych raméwek oraz zasobem platform
streamingowych, mozemy zaryzykowa¢ stwierdzenie, ze superbohaterowie — rozumiani tu
jako uniwersalny zestaw estetyczno-narracyjnych konwencji — zawtadneli niemal wszyst-
kimi rynkami medialnymi. W chwili, gdy powstaje niniejszy tekst, film ,Avengers: Koniec
gry” (rez. A. i J. Russo, 2019) znajduje sie na ostatniej prostej w wyscigu z ,Avatarem”
(2009) Jamesa Camerona o tytut najbardziej dochodowego filmu w historii $wiatowej
kinematografii, osiggajqc zarobek w wysokosci 2,6 miliarda dolaréw w zaledwie 30 dni
od swojej premiery (podczas gdy wspomniany ,Avatar” na podobny wynik czeka¢ musiat
az 9 miesiecy!). Na sgsiednim rynku gier tytut ,Spider-Man”, opracowany przez zespo-
ty firm Insomniac Games oraz Sony Interactive Entertainment, w pierwszych 3 dniach
od premiery przyniést swoim twércom przychéd w wysokosci 198 milionow dolaréw,

1 Zob. . Wilding, What AVENGERS: ENDGAME Will Have To Do In Order To Top AVATAR As The Highest
Grossing Movie Of All-Time, https://www.comicbookmovie.com/avengers/avengers_endgame/what-ave-
ngers-endgame-will-have-to-do-in-order-to-top-avatar-as-the-highest-grossing-movie-of-all-time-a 168553
[29.05.2019].
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znacznie przekraczajge tym samym — jak podaje dziennik ,USA Today” — zysk z kinowej
dystrybucji filmu ,Spider-Man: Homecoming” (rez. J. Watts, 2017), ktéry w premierowym
(o wiec najbardziej dochodowym) weekendzie wyniést ,zaledwie” 117 milionéw dola-
row2. Podobnie jest w obszarze oferty ,klasycznej” telewizji oraz platform streamingowych
pokroju Nefflixa, HBO Go czy tez, juz za chwile, Disney+, bezposrednio powigzanego
z tak zwanym Kinowym Uniwersum Marvela — produkcje ,superbohaterskie” zdecydowa-
nie przodujq, jesli chodzi o zainteresowanie uzytkownikéw powyzszych ustug. Wystarczy
tu wspomnie¢ o oryginalnej produkcji Nefflixa — bazujqcej na ,superbohaterskim” mate-
riale komiksowym Gerarda Waya i Gabriela B4 — ,The Umbrella Academy”, ktéra, de-
biutujgc w lutym 2019 roku, osiggneta wynik 45 miliondéw wyswietlen w ciggu pierwsze-
go miesiqca (w skali globalnej), dystansujgc inne hity z katalogu nadawcy, jok chociazby
powszechnie zachwalany serial dokumentalny ,Our Planet” (ktéry w identycznym okresie
zebrat dwudziestomilionowq widownie)3.

Superbohaterowie poza medium komiksowym

Jednak na przekér powyziszym liczbom, bezwzglednie potwierdzajgcym dominacje
superbohaterskich tytutéw i licencji na niemal kazdym rynku medialnym, dane dotyczg-
ce ,macierzystego” dla tematyki superbohaterskiej nosnika, jakim jest komiks, sygna-
lizujq trend doktadnie odwrotny, co zauwazalnie ktéci sie z powszechnym postrzega-
niem narracji graficznych jako bazowego ,rynku zbytu” dla tak zwanych ,peleryniarzy”.
Jak prognozujq analitycy magazynu ,Forbes”:

Przedstawiciele przemystu [komiksowego — T.Z.] chetnie przyznajqg, ze rok 2018 byt rekordowy,
iesli chodzi o wyniki sprzedazy, przynoszqc tqczny zysk w wysokosci 1,1 miliarda dolaréw [...]. Warto
jednak zauwazy¢, iz jest to wynik, kiéry bez zauwazalnych zmian pokrywa sie z wynikami sprzedazy
ostatnich czterech lat, a jedyny wzrost da sie odnotowaé w przypadku komikséw dla dzieci, a nie super-
bohaterskich komikséw od Marvela czy DC. Generalnie zatem sprzedaz komikséw spada”.

W innym miejscu z kolei sami wtasciciele gtéwnie amerykanskich sklepéw z komik-
sami, stanowigcych w najbardziej bezposredni sposéb rodzaj nie tylko komercyjnych,
lecz takze kulturotwérczych placowek promujgcych komiksy superbohaterskie, zgod-
nie przyznajq, ze tak zwany efekt Avengers, czyli sita oddziatywania duzych kinowych
blockbusteréw (ktére powstajg na bazie komikséw pokroju marvelowskich ,Avengers”)
na wzrost zainteresowania komiksami jest znikoma lub wrecz zadna. Potwierdza to
Rob Barem, wtasciciel sklepu Comix Universe w miescie Hanover (Pensylvania): ,Mam
mieszane uczucia co do filméw. Wiele oséb chodzi na filmy superbohaterskie do kina,
ale nie kupuje w nastepstwie komikséw. Nie wiem, w joki sposéb filmy miatyby wiec

2 Zob. E. Blumenthal, Marvel’s ,Spider-Man” for PlayStation 4 swings to a record-breaking opening, https://web.
archive.org/web/20181005022258/https://eu.usatoday.com/story/tech/talkingtech/2018/09/20/marvels-
spider-man-ps-4-sells-record-3-3-million-copies-opening/1346 187002/ [29.05.2019].

3 Zob. R. Porter, ,Umbrella Academy” Draws 45 Million Global Viewers, Netflix Claims, https://www.hollywo-
odreporter.com/live-feed/triple-frontier-planet-netflix-viewing-numbers-released-1202388 [29.05.2019].

4 7ob. Kneon, Forbes Admits that the Comic Book Industry is on the Decline (Well, DUH!), https://d-rezzed.
clownfishtv.com/comic-book-industry-decline-dying-forbes/ [29.05.2019].
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poméc przemystowi komiksowemu”8. Stopniowe marginalizowanie sig zyskéw, jakie ge-
nerujq segmenty komiksowe dwéch najwiekszych amerykanskich wydawcédw powigza-
nych z gatunkiem superbohaterskim, czyli Marvela i DC Comics, jest zatem coraz czeéciej
postrzegane jako realne zagrozenie dla rentownosci tychze w obliczu fakty, iz zaréwno
Marvel, jak i DC od lat stanowiq juz wiasnosci pozakomiksowych korporacii, czyli od-
powiednio The Walt Disney Company oraz komunikacyjnego giganta AT&T. Dla poréw-
nania: w samym zaledwie kwietniu 2019 roku dwie gtogne premiery (filmowa i komikso-
wa) bazujgce na wiasnosciach wydawnictwa Marvel Comics, czyli film ,Kapitan Marvel”
(rez. A. Boden, R. Fleck, 2019) oraz pierwszy numer szumnie zapowiadanego eventu
komiksowego War of the Realms”, przyniosty zyski w wysokosci odpowiednio 426 mi-
lionéw dolaréw na rynku amerykanskim oraz 1,125 miliona dolaréw, réwniez wytqcz-
nie na terenie USA (przy szacowanej liczbie prawie 188 tysiecy sprzedanych egzempla-
rzy komiksu z ceng oktadkowq 5,99 dolaréw®). Nawet przy uwzglednieniu oczywistych
réznic w kosztach i czasie produkcji wysokobudzetowego filmu oraz wzglednie taniego
i szybkiego w przygotowaniu numeru komiksu rozdzwigk pomiedzy spodziewanym zwro-
tem w przypadku eksploatowania tej samej (lub bardzo podobnej) marki wydaie sie tutaj
az nadto oczywisty.

Nie mogq wiec dziwi¢ czesto pojawiajqgce sie w ostatnim czasie plotki, jokoby wspo-
mniani giganci rynkowi w postaci Disneya i AT&T mieli rozwaza¢ stopniowe wygaszanie
swojej oferty komiksowej na rzecz przenoszenia komiksowych postaci do segmentu au-
diowizualnego?. | cho¢ pogtoski te sq natychmiast dementowane przez przedstawicieli
branzy®, to jednak, kierujqc sie prostym rachunkiem ekonomicznym, nie mozemy catko-
wicie wykluczy¢, iz przy postepujgcym deficycie zyskéw z obszaru rynku komiksowego nie
doczekamy sie stosunkowo niedtugo znacznego ograniczenia graficznej oferty w zakresie
superbohaterskich narracji na rzecz segmentu filmowo-serialowego.

Pytanie, ktére nalezatoby w tym miejscu postawié, moze jednak zabrzmie¢ niemalze
bulwersujgco dla mitosnikéw komikséw — szczegélnie dla tych, dla ktérych Superman
i inne tego typu postacie sq przede wszystkim fenomenem komiksowym oraz ktérzy zwig-
zali sie z tymi ikonami na dtugo przed obecnym renesansem ,trykociarzy” w filmie oraz in-
nych mediach. Pytanie to powinno jednak brzmieé: czy superherosi na pewno potrzebuijq
obecnie medium komiksowego dla podtrzymywania wtasnej mitologii i, co za tym idzie,
popularnodci oraz — czy w ogdle kiedykolwiek wezedniej komiks stanowit dla ,superme-
now” szczegdlnie istotny $rodek przekazu? Powyzsza wqtpliwoé¢ podwaza powszechne

SN Strebig, ,The Avengers” effect: Have local comic book shops benefited from decade of Marvel films2,
ttum. wtasne,  https://eu.ydr.com/story/news/local/2019/04/26/comic-book-store-owners-reflect-avengers-
endgame-10-years-mcu/3585893002/ [29.05.2019].

6. Mayo, Marvel Dominated April Comic Sales, Rising While Other Publishers Dipped, ttum. wtasne, https://
www.cbr.com/mayo-report-marvel-sales-up-april-2019/ [29.05.2019].

7 Zob. R. Salkowitz, Where Does DC Comics Fit In AT&T’s Vision For WarnerMedia?, https://www.forbes.com/
sites/robsalkowitz/2019/07/31/where-does-dc-fit-in-atts-vision-for-warnermedia/ [13.08.2019].

8 Zob. S. El-Mahmoud, Marvel Exec Slams Rumor Disney Might Shut Down Marvel Comics, https://www.cinema-
blend.com/news/2467741/marvel-exec-slams-rumor-disney-might-shut-down-marvel-comics [29.05.2019].
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— oraz niemalze instynktowne — postrzeganie komiksowego medium jako zdominowane-
go przede wszystkim przez narracje superbohaterskie. Jak zauwaza Douglas Wolk:

,Sciana zapetniona spandeksowymi kostiumami to publiczna twarz komiksowego medium,
a jej ujednolicone rozumienie wynika ze stopienia sie gatunku superbohaterskiego z komiksowym
medium w oczach czytelnikéw, ktérzy nie zagtebiajq sie zbytnio w charakterystyke innych komikséw
(Komiksy, jak zdaje sie méwi¢ pejoratywny stereotyp, to historie o superbohaterach)”®.

Na inny jeszcze wymiar rzeczonego naturalnego ,stopienia” komiksowego no$ni-
ka z pojedynczqg tematykq opowiesci — czyli wiasnie flagowymi tytutami DC i Marvela
— zwraca uwage Bart Beaty, stusznie twierdzqc, iz zrédtami dla tego rodzaju utozsamie-
nia sq nie tyle czynniki faktycznie wynikajgce z formalnej kompatybilnosci graficznego
medium i jego superbohaterskiej odmiany, ile nastepstwa konsekwentnie utrzymywanych
od czaséw pojawienia sie pierwszych heroséow dyskurséw (zaréwno ekonomicznego,
jak i naukowego czy eksperckiego), ktére zgodnie kultywujq ,wyjgtkowo$¢” superhero-
séw w przestrzeni komiksowych tekstéw!®. Beaty nie neguje jednak wskazanej powyzei
sistotnosci” gatunku ,superhero” dla rozwoju popularnego wariantu komiksu amerykan-
skiego (a wspétczesnie takze i $wiatowego, jako ze superherosi stali sie juz z pewnoscig
fenomenem transnarodowym), nie ignoruje réwniez mozliwosci medium komiksowego
w zakresie rozwijania superbohaterskich narracji w skali oraz specyfice, ktére dtugo po-
zostawaty poza mozliwosciami innych mediéw. Przyglgdajqc sie uwazniej mechanizmom
zaréwno estetycznym, jak i narracyjno-twérczym, wiasciwym gatunkowi superbohater-
skiemu (takim jak crossover, retcon czy tez fikcyjne uniwersum/multiwersum), mozemy
tatwo zrozumie¢, dlaczego (z powodu tak technicznych, jak artystycznych ograniczen)
przenoszenie powyzszych narzedzi na grunt chociazby kina dopiero w ciggu ostatnich
kilku lat zdotato stworzy¢ whasciwe ekwiwalenty dla prezentowania oryginalnie komik-
sowej specyfiki, np. crossoveréw, czyli wspoétdzielonych przez wielu fikcyjnych herosow
historii (co obecnie starajg sie nasladowaé¢ produkcje z obszaru Kinowego Uniwersum
Marvela). Akceptujqc zatem to, ze komiks i superbohaterowie to fenomeny sobie bliskie
i z pewnosciq doskonale ze sobq wspdtpracujgce, wcigz powinniémy pamietaé o tym,
iz nie sq one ekskluzywnie do siebie przypisane.

Zdaniem lana Gordona, autora wyczerpujqcej medialnej ,biografii” Supermana
pod tytutem ,Superman. The Persistance of An American Icon”, postrzeganie tej naj-
wazniejszej superbohaterskiej ikony jako wytgcznie komiksowego fenomenu kiéci sie
z podejéciem samych twércow do tej postaci, ktére niemalze juz od 1938 roku — czyli
debiutu Supermana na tamach ,Action Comics” nr 1 — nakierowane byto na szukanie
transmedialnych w istocie sposobéw poszerzania licencji Supermana. Jak pisze Gordon
Jfego typu podeijscie [...] demonstrowato, iz wydawnictwo DC Comics postrzega Su-
permana jako zjawisko szersze, niz tylko posta¢ z komiksu, a co za tym idzie, zamierza

9p. Wolk, Reading Comics. How Graphic Novel Work and What They Mean, ttum. wiasne, Da Capo Press,
Cambridge 2007, s. 89.

10 76, B. Beaty, B. Woo, The Greatest Comic Book of All Time. Symbolic Capital and the Field of American
Comic Books, Palgrave Macmilian, Basingstoke 2016.
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wykorzysta¢ kazdq sposobnos$¢, by sprzeda¢ tego bohatera poza kartami komiksow” 1.

Tuz po sukcesie pierwszego zeszytu ,Action Comics” Superman doczekat sie zatem za-
réwno wewngtrzmedialnych (komiksowych), jak i zewngtrzmedialnych (pozakomikso-
wych) rozszerzen swojej mitologii. W styczniu 1939 roku kilka amerykanskich dziennikéw
(miedzy innymi ,The Washington Post”) rozpoczeto drukowanie codziennych paskéw
poswieconych nowym przygodom Supermana, a w czerwcu tego samego roku wystarto-
wat drugi, samodzielny magazyn komiksowy poswiecony w catosci jedynie Supermanowi
— zatytutowany po prostu ,Superman” (warto przy tym doda¢, iz wszystkie trzy komiksowe
»0dnogi” marki pozostawaty spéjne wzgledem siebie i konsekwentnie rozwijaty kolejne
wspotdzielone historie oraz wystepujgce w nich postacie). Dodatkowo, transmedialna
marka Supermana réwnie szybko zaczeta pojawiaé sie na pozakomiksowych platfor-
mach medialnych — w radiu (w roku 1940), jako serial animowany (w stynnej realizacji
Maxa Fleischera z roku 1941) oraz jako aktorski serial kinowy (w roku 1948). Jak pod-
kresla Matthew Freeman2, poszczegélne podlicencie marki Supermana rozwijane byty
w sposéb wyjgtkowo skoordynowany oraz w petni mieszczqcey sie w ramach idei transme-
dialnego ,$wiatotwérstwa”, o ktérym pisat Henry Jenkins na tamach swojej ksigzki ,Kul-
tura konwergencii. Zderzenie starych i nowych mediéw”, nieustannie dopisujgc kolejne
fragmenty do wielomedialnego mitu Cztowieka ze Stali.

Superbohater jako transmedium

Jak zatem wynika z powyzszych obserwacji, juz archetypiczna — zaréwno w wymia-
rze narracyjnym, jak i konsumpcyjnym — realizacja komiksowej historii superbohaterskie;,
jakq byt Superman, w zasadzie od samego poczgtku zwigzana byta w sposéb organicz-
ny z réznorakimi no$nikami, traktowanymi nie tylko jako przestrzenie mozliwych adapta-
cji, lecz takze jako wielostronny uktad przeptywu tresci, postaci czy tez audiowizualnych
wyjéciowo tropdw, zwigzanych z postaciq Supermana, ktére dopiero w sposéb wtérny
trafiaty do komiksu z obszaru radia czy kina. Tym samym utrzymywanie statusu narracji
superbohaterskiej jako wyjgtkowo lub tez wybitnie ,komiksocentrycznej” ktoci sie z fak-
tycznym statusem tego rodzaju tytutéw. Od samego poczgtku istniejgc jako rodzaj trwa-
igcego w nieustannym przeptywie fenomenu — zbyt rozbudowanego fabularnie dla po-
jedynczego medium oraz ekstremalnie dochodowego z racji wielo$ci mozliwych rynkow
zbytu — superbohaterowie, jak trafnie postuluje Justin Mack, nie mogg by¢ w zadnym
razie uznawani za zjowisko charakterystyczne dla pojedynczego zaledwie obszaru me-
dialnego. ,Postacie, takie jok Batman, Superman i Spider-Man staty sie takimi tytanami
wspdtczesnej kultury populamej, iz w istocie funkcjonujg one obecnie joko media same
w sobie, a nie wyizolowane wlasnosci” — konkluduje Mack!®. Rozwijajgc mysl tego autora,

1 Gordon, Superman. The Persistance of An American Icon, ttum. wiasne, Rutgers University Press, New
Brunswick 2017, s. 143.

12 7ob. M. Freeman, Historicising Transmedia Storytelling. Early Twentieth-Century Transmedia Story Worlds,
Routledge, Nowy Jork 2016.

13 J Mack, The Dark Knight Levels Up: Batman: Arkham Asylum and the Convergent Superhero Franchise, ttum.
wiasne [w:] Superhero Synergies. Comic Book Characters Go Digital, red. J.N. Gilmore, M. Stork, Rowmand&dLit-
tlefield, Lanham 2014, s. 146.
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nalezy zauwazy¢, ze pojedyncze marki superbohaterskie — pokroju wiasnie Supermana
czy Batmana — na przestrzeni dekad swojego istnienia zdotaty rozwingé tak wiele odreb-
nych, a jednak wcigz pozostajqcych ze sobq w dialogu podlicencji i medialnych inter-
prefacji, iz w zasadzie okreslenie dzi§ Batmana mianem marki przypisanej do medium
komiksowego ktéci sie zaréwno z ilosciowym, jak i z jako$ciowym statusem transmedial-
nych ,wcielen” tego superbohatera we wspdtczesne| kulturze. W zasadzie, nawigzujgc
do mysli Macka, powinnismy zauwazy¢, iz zgodnie z jego infencjg postacie pokroju Bat-
mana stajq sie wspétczesnie nie tyle ,mediami”, ile ,transmediami”, to znaczy zjawiskami,
wobec ktérych trudno juz orzec, ktére medialne wcielenie jest dla nich tym ,centralnym”
lub ,determinujgcym” wzgledem innych platform — pod kgtem estetycznym czy fabular-
nym. Superbohaterskie transmedia — bazujgce na nieustannym przeptywie i wzajemnym
~Cytowaniu sie” przypisanych im tematéw i form — stajq sie zatem, jak pisze Justin Mack za
Jimem Collinsem*, doskonatymi przyktadami wspétczesnych hybrydowych metafranczyz,
ktérych urozmaicone semantycznie wcielenia tqczqg sie w pojedynczq strukture metaskta-
dniowg (,meta-syntax”). W obrebie tej ostatniej uznanie danej interpretacji za ,nadrzednq”
moze odby¢ sie jedynie za sprawg subiektywnego wyboru czytelnika, widza lub gracza.
Umocowanie narracji superbohaterskich w obrebie zainteresowan tak zwanej narratologii
transmedialnej wydaje sie tym bardziej trafne, im bardziej ten rodzaj rozrywki doskonale
miesci sie w obrebie transmedialnej charakterystyki, ktérqg Werner Wolf definivje (niejako
w kontrze do kategorii intermedialnosci) jako ceche tych wszystkich zjawisk, ktére trudno
uzna¢ za specyficzne lub tez niezbywalnie przypisane do pojedynczego zaledwie medium?3.
Co jednak jeszcze bardziej istotne, przyjecie powyzszego zatozenia modyfikuje réwniez
samq koncepcie medium, przechodzgcego obecnie w swoje ,ptynne” stadium ,transme-
dium”, lokujgce sie pomiedzy przekonaniem o medialnym determinizmie i relatywizmie!®.
W obrebie superbohaterskich transmediéw nieustannie dochodzi do przenoszenia oraz
dopasowywania danego wcielenia semantycznego (na przyktad komiksu) na inny obszar
(na przyktad gry komputerowe).

Uznajgc superbohateréw za przyktady tak zwanych transmediéw, musimy jeszcze od-
nies¢ sie do kategorii, ktéra zdaniem najbardziej znaczqcych badaczy zjawiska transme-
dialnosci — jak wspomniany Jenkins, Marie-Laurie Ryan czy Jan-Noél Thon — jest jednym
z podstawowych kryteriéw stuzqcych klasyfikowaniu danego fenomenu joko transme-
dialnego. Mowa tu o kategorii tak zwanej $wiatoopowiesci, czyli wariantu popularne;
narracji, ktéra — jak obrazowo wyrazit Jenkins we wspomnianej ,Kulturze konwergencji”
— bardziej koncentruje sie na rozwijaniu kontekstu dla wybranej realizacji fabularmnej niz
na konkretnym tytule, rozciggajqc jednoczesnie swoéj znaczeniowy zakres poza granice
pojedynczego tekstu czy medium. Jak pisze Piotr Kubinski w nawigzaniu do koncepciji
Ryan:

4 Ibidem, s. 149.

15 70b. W. Wolf, Intermediality [w:] Routledge Encyclopedia of Narrative Theory, red. D. Herman, M. Jahn,
M.-L. Ryan, Routledge, Nowy Jork 2005, s. 253-255.

16 7ob. M. Fludernik, G. Olson, Introduction [w:] Current Trends in Narratology, red. G. Olson, De Gruyter,
Berlin 2011.

98 Jekstualia” nr 3 (58) 2019




»na $wiatoopowiesé¢ sktadajq sie takie elementy, jok: bohaterowie, obiekty majqce szczegélne
znaczenie fabularne, przestrzen, prawa fizyczne, reguty spoteczne oraz wydarzenia (...). $wiatoopo-
wie$¢ to cos wiecej niz tylko statyczny pojemnik na obiekty wspomniane w historii — to dynamiczny
model zmieniajqcych sie sytuacji”'?.

Przyktady superbohaterskich transmediéw — oraz bardziej jeszcze rozbudowanych struk-
tur, w obrebie ktérych istniejq, a ktére mozna by w nawigzaniu do $wiatoopowiesci okresli¢
mianem ,uniwerso/multiwerso-opowieéci” sygnowanych przez wydawnictwa Marvela i DC
— z pewnosciq zatem realizujq wspomniany przez Kubinskiego postulat wychodzenia poza
jednostkowg fabularno$é¢ w kierunku koncentracji na nieustannym rozwijaniu $wiata (uni-
wersum), w obrebie ktérego treé¢ przekazywana przez pojedynczq wariacjie semantyczng
(czyli medialne wcielenie konkretnego bohatera w obszarze komiksu, filmu czy gry) okazuje
sie jedynie sktadnikiem wieksze| catosci metasktadniowej. Jednakze warto w tym miejscu
zwréci¢ uwage na znaczgeq ceche superbohaterskich transmedialnych $wiatéw, ktéra pole-
ga na bardzo infensywnym oraz urozmaiconym budowaniu w obrebie, ponownie, danego
metasktadniowego $wiata wielu podéwiatéw semantycznych, koncentrujgeych sie na wy-
branym wcieleniu/realizacji wybranego superbohatera, a kiére to podswiaty szybko zyskujg
mozliwosé¢ kreowania wtasnych transmedialnych potgczen. Aby przejé¢ do, przewodniego
dla dalszej czesci tekstu, przyktadu postaci Batmana, wystarczy wspomnieé jedynie o dwéch
po$wieconych mu wcieleniach. Za pierwsze z nich mozna uzna¢ zatem podswiat tego super-
bohatera skupiony wokét estetyki oraz narracyjnej specyfiki serialu ,Batman: The Animated
Series”, emitowanego w telewizji amerykanskie] pomiedzy rokiem 1992 a 1995. Zaczyna-
igc swojq transmedialng egzystencie, serial ten stanowit rozszerzenie podéwiata franczyzy
Batmana zapoczgtkowanego przede wszystkim przez niezwykle popularmy w swoim czasie
film Tima Burtona ,Batman” z 1989 roku. Stosunkowo szybko jednak — z racji bardzo cha-
rakterystycznego stylu — ,Batman: The Animated Series” awansowat do poziomu punktu
wyjécia dla kolejnego, w petni juz samodzielnego podséwiata marki Batmana, dajgc po-
czqtek serii petnometrazowych filméw animowanych, rozwijajgcych wydarzenia z serialu,
a nastepnie takze odrebnej, utrzymanej w rozpoznawalnej juz stylistyce i niezaleznej wzgle-
dem innych serii linii komikséw pod tytutem ,Batman Adventures”, jak réwniez odrebnego
segmentu gier wideo, tez konsekwentnie powracajgcych do serialowej poetyki. Podobnie
inny przyktad — gre ,Batman: Arkham Asylum” — oryginalnie mozna by uzna¢ za rodzaj
adaptacji konkretnego materiatu (w tym przypadku stynnego komiksu ,Azyl Arkham” Gran-
ta Morrisona i Dave’a McKeana), ktérego popularno$¢ przetozyta sie jednak ponownie
na ,uniezaleznienie” sie inspirowanej grq podfranczyzy, skutkujgc trzema (jak dotqd) kon-
tynuacjami jej samej, filmem animowanym ulokowanym w podéwiecie wykreowanym przez
gre (pod tytutem ,Batman: Atak na Arkham” z 2014 roku) oraz serig mocno inspirowanych
stylem i fabutq wirtualnej rozrywki, a przy okazji rozwijajgcych wydarzenia zawarte we wszyst-
kich czterech czesciach, komiksowych rozszerzen w postaci tytutéw ,Batman: Arkham Asy-
lum”, ,Batman: Arkham City”, ,Batman: Arkham Origins” oraz ,Batman: Arkham Knight”.

17 p Kubinski, Gry wideo w swietle narratologii transmedialnej oraz koncepciji $wiatoopowiesci (storyworld),
Jekstualia” 2015, nr 4(43), s. 30.
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Aby powyzsze podéwiaty mogly jednak zaistnie¢ w sposéb spéiny i kompatybilny, po-
nownie umozliwiajgc tym samym zaistnienie transmedialnych potqczen pomiedzy sobg,
konieczne jest przyjrzenie sie kategorii remediacji w jej tak zwanym wariancie stylistycz-
nym oraz narracyjnym. Okreslenie wtasciwosci remediacji stylistycznej — przede wszystkim
na linii komiks — film — stato sie przedmiotem ksigzki Drew Mortona pod tytutem Panel fo
the Screen. Style, American Film and Comic Books During the Blockbuster Era. Gtéwnym
obiektem zainteresowania autora jest tutaj przenikanie sig formalnych cech komiksu (takich
jak charakterystyczny sposéb kadrowania czy operowanie strukturami wielokadrowymi)
na obszar filmu oraz — w odpowiedzi — wypracowywanie przez niektérych artystéw komikso-
wych tak zwanego graficznego stylu kinowego, ponownie tqczqcego sie najsilniej z quasi-
-kinowg metodg komponowania komiksowych ilustracji. Nawigzujgc tym samym do takich
filmoéw, jak ,Scoft Pilgrim vs The World” (rez. E. Wright, 2010), ,Hulk” (rez. A. Lee, 2003)
czy ,300” (rez. Z. Snyder, 2006), Morton definiuje stylistyczng remediacje jako:

Jrozwiniecie wyjsciowej koncepcji remediacji Jaya Davida Boltera oraz Richarda Grusing,
w ramach ktérego szczegdlnie podkreslane jest remediowanie formalnych i stylistycznych atrybutéow
charakterystycznych dla jednego medium w obrebie innego”18.

Bazujgc na fundamentalnej dla hasta remediacji pracy Remediation: Understanding
New Media, Morton zasadniczo przejmuje zatem postrzeganie remediacji jako ,cytowa-
nia” jednego, wybranego no$nika w obrebie drugiego, szczegdlnie mocno akcentujgc
iednak wymiar stylistyczny tego zjawiska w obrebie wspétczesnych filmowych adaptacji
komiksu. W przypadku filméw pokroju ,Hulka”, ktére wprost przenoszq stylistyke komiksu
na ekran kinowy, Morton okres$la tego typu realizacje jako przyktady tak zwanego stylu
transmedialnego, ktérego wyznacznikiem jest estetyczna hybrydyzacja obrazu filmowego
i komiksowego, niekoniecznie jednak przektadajgca sie na postrzeganie danej remediacji
stylistycznej (na przyktad produkcji Anga Lee) joko czesci transmedialnej opowiesci. Mor-
ton bardzo wyraznie oraz catkiem stusznie dystansuje sie od definiowania stylistycznych
remediacji joko ekwiwalentu dla opowiesci transmedialnych, zaktadajqc, iz pojedynczy
tekst ,remediujgcy” w swoim obrebie wtasciwosci innego (jak robi to wiasnie ,Hulk”
Lee) niekoniecznie musi sta¢ sie punktem wyijécia dla petnoprawnego $rodowiska wielu
tytutéw, wechodzgeych ze sobg w petni tfransmedialne powigzania. Nalezy jednak zauwa-
zy¢, iz bardzo czesto pojedyncze realizacjie medialne, ktére dopuszczajq sie stylistycznej
remediacji, nie zatrzymujq sie jedynie na poziomie estetyki, ale starajq sie inkorporowac
réwniez elementy narracyjne cytowanego przez siebie medium?®. Z sytuacjq takg mamy
do czynienia chociazby w przypadku serii komikséw nawiqzujgeych do czterech linii gier

18 Morton, Panel to the Screen. Style, American Film and Comic Books during the Blockbuster Era, ttum.
wiasne, University Press of Mississippi, Jackson 2017, s. 24.

19 jok staratem sie jednak udowodni¢ w innym miejscu, definicie stylistycznej, a przede wszystkim narracyjnej
remediaciji pomigdzy komiksem a filmem powinny zosta¢ poddane pewnej weryfikacji — lub tez raczej poszerzeniu
- zgodnie z dwoma potencjalnymi nurtami dla fego typu zabiegéw, czyli strategiq intra-mediaciji (kiedy medium do-
celowe ogranicza/kompresuje narracyjng lub fabularng ztozonos¢ oryginatu) i extra-mediacii (kiedy medium doce-
lowe uzupetnia/poszerza/dodaje nowe elementy narraciji lub fabuty do oryginalnego materiatu). Zob. T. Zaglewski,
A Joke less Killing”. Animated remediation of a comic book as an extra-mediation, Journal of Graphic Novels and
Comics 2019, https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/21504857.2019.1599974 [29.05.2019].
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»Batman: Arkham Asylum/City/Origins/Knight”, ktére nie tylko stanowiq niemalze do-
skonate odtworzenie modeli postaci czy tez ogdlnego postrzegania $wiata przedstawio-
nego na wzér gry, lecz takze bardzo konsekwentnie poszerzajq elementy narracji zawarte
w wyjéciowych grach. Sqdze zatem, ze na bazie interesujgcych mnie transmediéw super-
bohaterskich oraz ich podéwiatéw — szczegdlnie zas tych wariantéw, ktére powigzane sq
z segmentem gier wideo — wymogowi remediaciji stylistycznej bardzo czesto towarzyszy
rowniez potrzeba remediacji narracyjnej, pozwalajgcej tym mocniej powigza¢ dany tekst
(filmowy, komiksowy czy literacki) z jego interaktywnq inspiracjq.

Przechodzqc juz tym samym do najbardziej interesujgcego mnie w niniejszym tekscie
przypadku podéwiata transmedium Batmana, ktérym bedzie wiasnie pierwotnie powig-
zany z rynkiem gier komputerowych tytut ,Batman: The Telltale Series” i jego kontynuacja
w postaci ,Batman: The Enemy Within”, warto podkregli¢ tutaj ciekawq zbieznos¢ pomie-
dzy mechanikq gier (w szczegolnosci za$ produkcii z oferty firmy Telltale Games) a funk-
cjonowaniem transmediéw pokroju superbohateréw in extenso. Jak stusznie diagnozuje
bowiem przywotany wczeséniej Piotr Kubinski, znaczqcq cechq narracji interaktywnych
w postaci gier komputerowych jest ich tak zwana wielowariantywnoé¢ — tak okresla ba-
dacz fenomen, w ktérym ,struktura scenariuszowa juz z definicji otwiera sie na negocja-
cie, na dziatanie gracza, a zatem kazdorazowo moze przynosi¢ inng realizacje (wywota¢
nieco inny obraz mentalny reprezentowanego $wiata)”2°. Przektadajgc powyzszq definicje
na obszar superbohaterskich transmediéw, je takze mozemy uzna¢ za fenomeny oparte
na logice wielowariantywnosci — tu réwniez bowiem w zaleznosci od podswiata danej
marki superbohaterskiej, w obrebie ktérego porusza¢ zechce sie czytelnik, gracz, widz,
narracyjna i wizualna stylistyka przypisana danej postaci moze znaczqco sie od siebie
rézni¢. Trudno uznaé¢ bowiem wymienione powyzej podséwiaty ,Batman: The Animated
Series” i ,Batman: Arkham Asylum” za zbiezne, cho¢ z pewnosciq wspétdzielg one pewng
powszechnie respektowanq (i oczekiwang!) charakterystyke zaréwno samego Batmana,
jok i jego przeciwnikéw oraz fikcyjnego miasta, w obrebie ktérego nastepuije realizacja
fabuty. Poza pewnymi bazowymi odniesieniami oba segmenty transmedium Batmana
stanowiq juz jednak w petni samodzielne ,warianty” tejze marki, skutkujgce takze innymi
wrazeniami, wynikajgcymi z obcowania z dedykowanymi im obszarami $wiatoopowiesci.
Tokim wtasnie obszarem bardzo ujednoliconego — stylistycznie i narracyjnie — podéwiata
w obrebie fransmedium Batmana jest linia produktéw zainspirowanych grg na urzqdze-
nia mobilne ,Batman: The Telltale Series”.

CALY TEKST JEST DOSTEPNY W WYDANIU PAPIEROWYM ,, TEKSTUALIOW"
I'W PRENUMERACIE INTERNETOWE] CZASOPISMA.

20p Kubinski, op. cit., s. 27.
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