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Abstract
Game-Comics and Comic-Games - Against the Concept of Hybrids

The concept of hybridity in the humanities is usually a decidedly political, anti-essentialist one,
highlighting (in the tradition of Bhabha 2004) the essentially hybrid nature of every individual and
every culture. The notion of hybrids has, however, also found use in the characterization of cultural
products that bear traits of more than one ,conventionally considered distinct” media (Rajewsky
2005). Cultural products at the intersection of digital games and comic books sometimes show
distinct traits of both media and have consequentially been conceptualized in the definitive work on
the subject (Goodbrey 2017) as a hybrid form. In a continuation of previous work (Backe 2012),
this article critiques the idea of hybridity in this context. Drawing on principles of knowledge organi-
zation and an overview of complex examples, the article posits that the intersection of digital games
and comics is foo incongruent to be approached as a coherent cultural phenomenon, necessitating
instead a medium-specific analysis (Hayles 2004) of each instance without a priori categorization

as a conceptual hybrid.

Keywords: transmedia, comic books, games, hybrid, hybridity
Stowa kluczowe: transmedialnos¢, komiks, gry, hybryda, hybrydycznos¢

W humanistyce pojecie ,hybrydyzmu” jest zazwyczaj nacechowane politycznie, anty-
esencjalistycznie; podkresla (zgodnie z tradycjq ustalong przez Homiego Bhabhe)! z za-
sady hybrydyczng nature kazdej jednostki i kazdej kultury. Pojecie ,hybrydy” stosuje sie

Thk. Bhabha, The Location of Culture, Abingdon 2004.
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réwniez w debatach poswigconych wytworom kultury, w ktérych objawiajqg sie cechy kilku
mediéw ,z reguly uznawanych za odrebne”2. Poniewaz wytwory kultury funkcjonujgce
na styku gier cyfrowych i komikséw wykazujq czasami cechy charakterystyczne dla obu
mediow, w kluczowej dla tego obszaru ksigzce Daniel Merlin Goodbrey® definiuje je jako
formy hybrydowe.

W nawigzaniu do moich poprzednich prac? niniejszy artykut sprzeciwia sie takie-
mu stosowaniu pojecia ,hybrydyzmu”. Zaréwno gry cyfrowe, jak i komiksy definivje
sie najczesciej (nawet jesli nie wprost) zgodnie z teorig prototypu, 1j. bez przyjmowa-
nia koniecznych i wystarczajgcych kryteridw, raczej na bazie podobienstwa rodzinnego.
Traktowane w ten sposéb kategorie stajq sie bezuzyteczne dla hybrydyzacji pojeciowe;,
dla ktérej kluczowe jest precyzyjne okreslenie cech poszczegséinych komponentéw. Opie-
rajqc sie na zasadach organizacji wiedzy oraz zestawie ztozonych przyktadéw, postaram
sie udowodni¢, ze miedzy grami cyfrowymi a komiksami istnieje zbyt wiele rozbieznosci,
aby mozna byto traktowaé je jako spdine zjawisko kulturowe. Zamiast tego postuluje
stosowanie analizy dopasowanej do specyfiki danego medium?®. Analize tego typu nale-
zatoby przeprowadzi¢ bez apriorycznego traktowania obu kategorii joko sktadowych tej
samej hybrydy pojeciowe;.

Wstep: Na styku dwéch nietatwych dziedzin

Od kilku dziesigcioleci komiksy i gry cyfrowe nalezq do najwazniejszych obszaréw
kultury popularnej. Przez caly ten czas wptywaty na siebie w dos¢ ztozony sposéb. Ko-
mikséw opartych na grach komputerowych jest dzi§ tak samo wiele jak gier opartych
na komiksach — poczqwszy od owocéw wspdtpracy artystéw wysokiej klasy, publikowa-
nych przez najwiekszych wydawcéw, przez silnie promowane tresci masowe, na publika-
ciach fanowskich i niezaleznych skonczywszy. Poza tekstami typu spin-off, materiatami
tqczonymi (tie-in), fikcig fanowskgq i innymi formami adaptacji mamy réwniez do czynie-
nia z innymi formami powigzan, od prostych odniesien do ztozonych mieszanych relacji,
ktére w wyrazny sposéb podejmujg réznorodne pytania dotyczqce charakterystycznych
dla siebie mechanizmoéw ekspresii.

Innymi stowy, mamy do czynienia z petnym zakresem szeroko rozumianej interme-
dialnoéci — pojecia, ktére wedtug Wernera Wolfa ,odnosi sie do kazdego przekrocze-
nia granic pomiedzy mediami tradycyjnie uznawanymi za odrebne”®. Medium to dla
Wolfa (positkujgcego sie pracami Marie-Laure Ryan) ,konwencjonalnie i kulturowo

2|0. Rajewsky, Intermediality, Intertextuality, and Remediation: A Literary Perspective on Intermediality, ,Inter-
médialités: Histoire Et Théorie Des Arts, Des Lettres Et Des Techniques”, 2005, s. 43-64.

5DM. Goodbrey, The Impact of Digital Mediation and Hybridisation on the Form of Comics, Hertfordshire 2017,
http://e-merl.com/theory/thesis, dostep: 20.06.2019.

4 H..J. Backe, Vom Yellow Kid zu Super Mario. Zum Verhélinis von Comics und Computerspielen [w:] Comics
Intermedial, pod red. C. Bachmann, V. Sina i L. Banhold, Essen 2012, s. 147-157.

S NK. Hayles, Print Is Flat, Code Is Deep: The Importance of Media-Specific Analysis, ,Poetics Today” 2004,
nr25(1), s. 67-90.

6w Wolf, (Inter)mediality and the Study of Literature, CLCWeb — ,Comparative Literature and Culture” 2011,
nr13(3),s. 3.
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odrebny $rodek komunikacji”, charakteryzujgcy sie ,wykorzystaniem jednego lub wiecej
systemdw semiotycznych”, ktéry jest pragmatycznie istotny, poniewaz ,media majg wptyw
na to, jaki rodzaj tresci moze zostaé przywotany i w jaki sposéb tresci te sq prezentowane
i do$wiadczane””.

Jak wiec zrozumie¢ sens tej niezwykle zréznicowanej sieci potgczen, ktére zachodzg
miedzy komiksami i grami cyfrowymi2 W jaki sposéb nalezatoby traktowaé je jako ,me-
dia odrebne”? Jak taka charakterystyka wptywa¢ bedzie na sposéb, w jaki omawiamy
ich wzajemne powigzania? Biorgc pod uwage ztozonoé¢ zjawiska, pogtebiong dodatko-
wo przez intermedialng nature komiksu®, zaczynamy rozumie¢, dlaczego badan na ten
temat nie pojawito sie dotqd zbyt wiele. W swojej przetomowe| pracy Goodbrey méwi
o cyfryzacji i hybrydyzacji komikséw — o procesie, dla ktérego przedmiotem zaintereso-
wania jest ,hybryda dwoéch form — grywalny komiks”, ktéry posiada ,pewne kluczowe
cechy gry i pewne kluczowe cechy komiksu”®.

Praca Goodbreya jest nieoceniona, jesli chodzi o badania zwigzkéw gry i komiksu.
Zastuguje pod tym wzgledem na wszelkie uznanie. U podstaw przedstawionego w niej
rozumowania lezy jednak szereg pomystéw i argumentéw, ktére domagaiq sie dzi§ po-
nownego namystu. Zastrzezenia, ktére przedstawie ponizej, nie sq jednak zasadniczo
skierowane przeciwko wypowiedziom autora pionierskiej pracy, ale przeciwko huma-
nistycznej kategoryzacji w ogéle. Rozprawiajqgc sie z dwoma bardzo trudnymi do zdefi-
niowania formami ekspresji, Goodbrey w sposéb nieuchronny natrafia na (powszechne
w badaniach nad komiksami i badaniach nad grami) problemy zwigzane z systematyza-
ciq i definiowaniem.

Na poczqgtek nalezy zastanowi¢ sie nad podejsciem ogdlnym. Goodbrey podchodzi
do tematu z uprzywilejowanej pozycji zaréwno badacza, jak i twércy komikséw; jego
wizja wyidealizowanej hybrydy bytaby zapewne ,grywalnym komiksem”, a nie ,komikso-
wqg grq” — tworem blizszym komiksowi niz grze. To niuans terminologiczny, ktéry mimo
wszystko wydaje sie wskazywaé na pewne powtarzajqce sie wyzwania, ktére napotykamy
wszedzie tam, gdzie zachodzi zbiezno$¢ cech komikséw i gier. Piszqc o relacjach obrazu
i tekstu, W.J.T. Mitchell stusznie zauwazyt, ze ogromne znaczenie ma w takich kontek-
stach sama pisownia — wyrazy oddzielone ukosnikiem, zapis tgczny lub zastosowanie
dywizu — oznaczajq odpowiednio ,oderwanie, synteze, relacie”!®. Zgodnie z takq logikg
Goodbrey wydaje sie poszukiwa¢ ,komiksogry”, w kiérej da sie odnalez¢ odniesienia
do szerszego pola relacji ,komiksu-gry” i obej$¢ aporie ,komiksu/gry”.

Jak zatem rozumie¢ to zjawisko i w jaki sposéb o nim moéwi¢2 Czy powinnigmy rozréz-
nia¢ pomiedzy ,grg-komiksem” i ,komiksem-grq” oraz ,komiksogrg” i ,grokomiksem”2
Jakiej natury bytyby kategorie, o ktérych tu mowa?2 Czy bytyby to kategorie definicyjne,

7 Ibidem, s. 2.
8. Kukkonen, Comics as a Test Case for Transmedial Narratology, ,SubStance” 2011, nr 40 (124), s. 34-52.
9D.M. Goodbrey, The Impact..., op. cit., s. 126.

10 W ) T. Mitchell, Image X Text [w:] The Future of Text and Image: Collected Essays on Literary and Visual Con-
junctures, pod red. O. Amihay, L. Walsh, Newcastle upon Tyne 2012, s. 1-11.
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opisowe lub heurystyczne? Innymi stowy, czy bylyby jednq rzeczq, czy klasq rzeczy, kon-
tinuum powigzanych przyktadéw, czy zbiorczym okresleniem dla bardzo réznych zja-
wiske Czy ogélne podejécie do adaptacii, fransmedialnosci i intermedialnosci wystarczy,
by bada¢ je w sposéb odpowiedni — czy tez potrzebujemy bardziej adekwatnego stownic-
twa dla poszczegolnych mediéw?

Ponize| postaram sie odpowiedzie¢ na powyzsze pytania; przedstawie argumen-
ty na rzecz konkretnej terminologii i zestawu kategorii majgcych rozwigza¢ niekto-
re z niejasnosci (nieuniknionych w tak duzej i skomplikowanej dziedzinie). Zaktadam
przy tym, ze metafora hybrydy to zdroworozsqdkowy, lecz szkodliwy sposéb charaktery-
zowania relacji miedzy grq i komiksem — zaréwno dlatego, ze pomija on istotne réznice,
jak i dlatego, ze niesie ze sobqg konotacje biologiczne i genealogiczne. Wyjasniwszy,
dlaczego teoria prototypu jest bardziej produktywnym sposobem opisywania istotnych
zjawisk, przedstawie argumenty przemawiajqgce za pragmatycznymi strategiami katego-
ryzacji, ktére nastepnie zastosuje do systematycznej klasyfikacji zwigzkéw funkcjonalnych.

Hybrydyzm i teoria prototypu

Badania relacji, ktére zachodzq miedzy komiksami i grami, sq nadal stosunkowo
ograniczone. Duza liczba praktycznych przewodnikéw dotyczgeych adaptacii gier do ko-
miksow!! i mangi?, a takze dydaktycznego zastosowania gier i komikséw!® wskazuje
na wazko$¢ tematu. Przewodniki do$¢ czesto zawierajq zaawansowane badania teo-
retyczne? i etnograficzne!®. Mimo to istnieje zaskakujgco niewiele dogtebnych badan
pojedynczych przyktadow?® i jeszcze mniej systematycznych badan dotyczqcych poszcze-
golnych aspektéw relacji miedzy grami i komiksamit?.

W tym kontekscie praca Goodbreya bardzo mocno sie wyréznia. Autor tqczy roz-
wazania teoretyczne z wiasng prakiykqg artysty komiksowego i projektanta gier, a takze
przedstawia kilka prototypéw gier (nie tylko cyfrowych), aby ukaza¢ zaréwno artystyczny,
jak i akademicki zasieg zjawiska. Okresla cztery gtéwne wyzwania: technologie cyfro-
wq, architekture przestrzeni, struktury ludyczne i $ciezki dzwiekowe!®. Zwlaszcza pierw-
szy i ostatni punkt w réwnym stopniu odnoszq sie do komikséw cyfrowych — kategorii

1 Goodman, Video Games to Comics: How to Make the Perfect Transition, ,Sequential Tart” 2014, nr 7 (9),
http://www.sequentialtart.com/archive/sept04/rdm_0904.shtml; dostep: 14.02.2014.

12 b Cavallaro, Anime and the Visual Novel: Narrative Structure, Design and Play at the Crossroads of Anima-
tion and Computer Games, Jefferson, North Carolina 2010.

13 R Jost i A. Krommer, Comics und Computerspiele im Deutschunterricht: Fachwissenschaftliche und fachdidak-
tische Aspekte, | wyd., Baltmannsweiler 2011.

g Vandermeersche, Intermediality as Cultural Literacy and Teaching the Graphic Novel, ,CLCWeb — Com-
parative Literature and Culture” 2011, nr 13 (3).

15 R D. Jones, Developing Video Game Literacy in the EFL Classroom: A Qualitative Analysis of 10th Grade
Classroom Game Discourse, Giessener Beitréige zur Fremdsprachendidaktik, Tobingen 2018.

18 Corstorphine, >Killer7< and Comic Book Aesthetics in Contemporary Video Games, ,International Journal
of Comic Art” 2008, nr 10 (1), s. 68-73.

17| N, Taylor, Compromised Divisions: Thresholds in Comic Books and Video Games, ,ImageTexT: Interdiscipli-
nary Comics Studies” 2004, nr 1 (1).

18 pm. Goodbrey, The Impact..., op. cit., s. 1.
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obejmujqcej webkomiksy, eKomiksy i zdigitalizowane archiwa istniejgcych komiksow!®

— a takze komiksy animowane®®. Wymiar architektoniczny odnosi sie do przestrzennego
wymiaru narracji cyfrowych w ogéle?!, ktéry Goodbrey tqczy przede wszystkim ze struk-
turami hipertekstowymi, w ktérych uzytkownik nawiguje w przestrzeni22. Wymiar ludyczny
Goodbrey opisuje na podstawie klasycznego modelu gry przedstawionego przez Jespera
Juula, tj. gtéwnie w stosunku do regut i rezultatéow?3.

W tym miejscu warto zwrécié uwage na element problematyczny — utrudniajgey
analize zwiqzku komikséw i gier (zwlaszcza cyfrowych); cztery powyzsze zagadnienia
sq powigzane i wplywajq, zaréwno indywidualnie, jok i zbiorowo, na inne wspétcze-
sne formy kultury w taki sposéb, ze wydajq sie one mniej odrebne, niz sq. Na przyktad
przestrzenno$¢, do ktérej odnosi sie Goodbrey, jest czesto traktowana joko cecha cha-
rakterystyczna gier cyfrowych, chociaz jest nawet wazniejsza w literaturze elektronicznej
i nieludycznych $rodowiskach wirtualnych (np. w swoistym archetypie —w parkach rozryw-
ki). Szukajgc rozwigzania metodologicznego dylematu, Goodbrey nie traktuje po prostu
wszystkich kryteriéw jednakowo: cyfrowoé¢ jest dla niego warunkiem koniecznym dla
catego zjawiska, a $ciezki dzwiekowe sq elementem powierzchniowym o drugorzednym
znaczeniu. Autor zajmuije sie przede wszystkim przestrzennosciq i elementami ludyczny-
mi, ktére mogq ujawnia¢ sie niezaleznie od siebie. Pierwsze odstepstwo od tradycyjnei
formy komiksowej, ktére go interesuije, to hiperkomiks: ,komiks o wielotorowej strukturze
narracyjnej”24. Wielotorowa struktura nie jest zalezna od technologii cyfrowej, ale moze
powstawad poprzez rozmieszczenie paneli komiksowych w przestrzeni fizycznej, np. w ga-
lerii sztuki. Nie musi tez spetnia¢ celéw ludycznych ani przynosi¢ wymiernych rezultatéw;
moze by¢ catkowicie oparta na wyborze (lub losowosci) i skupia¢ sie na opowiadaniu
historii, a nie sukcesie lub porazce. To hiperkomiksy wykazujq te cechy, na ktérych skupia
sie uwaga Goodbreya: ,Grywalny komiks jest rodzajem hiperkomiksu, ktéry wykazuje
pewne kluczowe cechy gry i wykorzystuje niektére kluczowe cechy komiksu jako podsta-
we dla rozgrywki”2%. Jak podkresla, to ,hybryda dwoch form”28.

Definicja Goodbreya stwarza dwa istotne problemy. Pierwszy z nich dotyczy charak-
teryzowania grywalnych komikséw jako hybrydy, a drugi — tqczenia pojecia ,kluczowych
cech” z definicjami opartymi na podobienstwie rodzinnym lub mysleniu prototypowym.

19 | RA. Wilde, Distinguishing Mediality: The Problem of Identifying Forms and Features of Digital Comics,
+Networking Knowledge” 2015, nr 8 (4), s. 2.

20 Morton, The Unfortunates: Towards a History and Definition of the Motion Comic, ,Journal of Graphic
Novels and Comics” 2015, nr 6 (4), s. 347-366.

21 ), Murray, Hamlet on the Holodeck: The Future of Narrative in Cyberspace, Cambridge 1998.
22 p M. Goodbrey, The Impact..., op. cit., s. 99.

23 . Juul, Half-Real: Video Games between Real Rules and Fictional Worlds, Cambridge 2005, s. 36.
24 pm. Goodbrey, The Impact..., op. cit., s. 87.

25 Ibidem, s. 123.

26 Ibidem, s. 126.
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Teoretyczne problemy pojecia hybrydyzmu

Pojecie ,hybrydy” to popularna figura retoryczna oznaczajgcg mieszanke odmien-
nych, lecz trudnych do zdefiniowania poje¢. W niektérych kontekstach pojecie to przy-
czynito sie do sformutowania precyzyinych myéli: dla przyktadu idea hybrydyzmu kul-
turowego okazata sie niezwykle przydatna w debatach o zderzeniu polityki tozsamosci
i idei narodowych, etnicznych lub innych strategii normalizacyjnych??. Jednak w wiek-
szoéci przypadkéw, zwlaszcza poza obszarem kulturoznawstwa i medioznawstwa, jest
to po prostu uzyteczny skrét myslowy2®. W medioznawstwie podchodzi sie do sprawy
nieco inaczej, nie tylko ze wzgledu na szerokie rozumienie tego terminu przez Marshalla
McLuhana i pozytywne konotacje, ktére mu przypisuje. Dla McLuhana hybrydy medial-

729

ne polegajg na ,wzajemnym przenikaniu sie jednego medium przez drugie”??. Innymi

stowy, kazde spotkanie miedzy dwoma mediami tworzy hybryde; zachodzi wéwczas pro-
ces, ktéry McLuhan poréwnuje do momentu fuzji lub rozszczepienia, poniewaz wyzwala

on olbrzymiq energie: ,Hybryda — lub inaczej spotkanie — dwéch mediéw to moment

”30

prawdy i objawienia, z ktérego rodzi sie nowa forma”2®. W tej tradycji hybrydyzm stat sie

na tyle utartym sposobem rozumowania, ze potrzeba naprawde szczegélnych zjawisk,
aby pokaza¢ jego istotne ograniczenia.

Gtéwnym problemem z klasyfikacjg grywalnych komikséw jako hybryd jest wprost nie-
ustanne stosowanie tego pojecia w przeréznych kontekstach — zaréwno w pracy Good-

breya, jak i — w jeszcze wigkszym stopniu — w teorii komiksu i mediéw w ogéle. Goodbrey

n31

moéwi o ,hiperkomiksowym formacie hybrydy”®! i podobnie okresla komiksy w galeriach

sztuki: jako ,format hybrydowy, ktéry tqczy forme komiksu z cechami typowymi dla wielu
instalaciji artystycznych”32. Otwarcie odwotuije sie do obserwaciji Jana-Noéla Thona, ktéry
twierdzi, ze ,media cyfrowe o charakterystycznej hybrydowej naturze [...] nie redukujg po-
iecia konwencjonalnie odrebnych mediéw”33, a takze do Thierry’ego Smolderena, Han-
nah Miodrag i Roberta C. Harveya, ktérzy méwiq o ogdlnej hybrydycznosci komiksu34,
podobnie jak inni teoretycy, w tym Charles Hatfield® i Thierry Groensteen3S.

27 k. Bhabha, op. cit.

28 py; idea nowych zawodéw hybrydowych w badaniach nad gospodarkg — H. Colley i . Guéry, Understan-
ding New Hybrid Professions: Bourdieu, lllusio and the Case of Public Service Interpreters, ,Cambridge Journal
of Education” 2015, nr 45 (1), s. 113-131.

29\, McLuhan, Understanding Media: The Extensions of Man, New York 1964, s. 51.

50 Ibidem, s. 55. Stqd tradycyjna logika, w ktérej niektére obiekty btednie klasyfikuje sie jako hybrydy. Jednym
z najwazniejszych przyktadéw jest btedne scharakteryzowanie przez Jaya Davida Boltera i Richarda Grusina
image-textu Mitchella jako hybrydy, podczas gdy sam autor pisze o syntezie — Mitchell, op. cit., s. 1; J. Bolter
i R. Grusin, Remediation: Understanding new media. Cambridge, Massachusetts 1999.

31 pMm. Goodbrey, The Impact..., op. cit., s. 26.
32 Ibidem, s. 98.

33 J N. Thon i LRA. Wilde, Mediality and Materiality of Contemporary Comics, ,Journal of Graphic Novels
and Comics” 2016, nr 7 (3), s. 336.

34 p.Mm. Goodbrey, The Impact..., op. cit., s. 19.

35 ¢ Hatfield, An Art of Tensions [w:] J. Heer, K. Worcester, A comics studies reader, Jackson, Mississippi 2009,
s. 133.

36 T Groensteen, Why Are Comics Still in Search of Cultural Legitimization? [w:] J. Heer, K. Worcester, op. cit.,
s. 7.
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Jak juz wspominatem, moim celem nie jest krytyka pracy Goodbreya jako takiej;
pojecia ,hybrydy” uzywa sie w podobny sposéb w wielu innych pracach. Neil Cohn
pisze o scenorysach (storyboards) jako hybrydach komiksu i filmu3?, a Craig Smith po-
strzega animowane komiksy jako hybryde komiksu i animacii®®. Drew Morton twierdzi,
7e komiksy animowane sq ,réwnorzedng hybrydg animacii i komiksu”3® i przypisuje im
zdolno$¢ do dalszej hybrydyzacji do formy ,hybrydy animowanego komiksu/ animowa-
nej ksigzki”49.

Retoryka hybrydy znalazta takze znaczgce zastosowanie w badaniach nad grami cy-
frowymi. Espen Aarseth, jedna z czotowych postaci w tej dziedzinie, scharakteryzowat
gry cyfrowe jako hybrydy w wiecej niz jednym aspekcie. Jego zdaniem narracyjna gra
cyfrowa nie jest zaledwie grq czy (hiper)tekstem, lecz ,hybrydq gry fabularnej” (Aarseth
2004, 50)*, ktéra tqczy otwartosé gry z (wielo)liniowosciq autorskiej narracii. Idgc dalej,
podkresla, ze gra cyfrowa jest, ogdlnie rzecz biorgc, ,oprogramowaniem, na ktére skta-

742 brzywotujgc na mysl idee hybrydy lub nosnika.

da sie miedzy innymi gra
Zgodnie z takim rozumowaniem grywalne komiksy bylyby z jednej strony hybrydami
hybryd (hiperkomikséw) hybryd (komikséw) hybryd (mediéw cyfrowych), a z drugiej — hy-
brydami hybryd (gier fabularnych) hybryd (gier w artefaktach oprogramowania). Rodzi
to, w moim mniemaniu, pytania zaréwno odno$nie do uzytecznosci pojecia ,hybrydy hy-
bryd”, jak i do ogdlnej stosownosci metafor biologicznych w kategoryzaciji ztozonych ar-
tefaktéw kulturowych. Jakg korzy$¢ przynosi naszemu rozumieniu zbieznosci tych dwéch
form sama etykieta hybrydy2 Gdybysmy chcieli zoperacjonalizowa¢ ten rodzaj myslenia,
musieliby$my przeprowadzi¢ kategoryczne rozréznienie rozmaitych form hybrydyzaciji
i tym samym stworzy¢ na miejsce niejasnych hybryd catkiem jasno okreslone kategorie.

Kluczowe cechy podobienstwa rodzinnego?

Drugq problematyczng kwestiq zwigzang z uznaniem grywalnych komikséw za for-
me hybrydowq sq kryteria wykorzystane do okreslenia tej kategorii. Goodbrey bardzo
4cisle wyznacza granice tego pojecia i ostatecznie wymienia zaledwie kilka (gtéwnie star-
szych) przyktadéw, ktére ,spetniajq kryteria grywalnych komikséw, dziatajgeych zaréwno
jako komiksy, jak i gry progresywne. W obu przypadkach jednak mechanika rozgryw-
ki i charakterystyka formy komiksu pozostajq wzglednie oddzielne”#3. Goodbrey two-
rzy $cisle sprecyzowany zbiér przyktadéw, wyraznie okreslajgc jego granice jokosciowe:

37 N. Cohn, The visual language of comics: Introduction to the structure and cognition of sequential images/ Neil
Cohn, Bloomsbury advances in semiotics, London 2013, s. 88.

38 Smith, Motion Comics: The Emergence of a Hybrid Medium, ,Writing Visual Culture” 2015, nr 7. http://
www.herts.ac.uk/__data/assets/pdf file/0018/100791/wvc-dc7-smith.pdf; dostgp: 03.10.2019.

39 Morton, op. cit., s. 364.
40 Ibidem, s. 350.

41 E . Aarseth, Genre Trouble: Narrativism and the Art of Simulation [w:] First Person: New Media as Story,
Performance, and Game, red. N. Wardrip-Fruin i P Harrigan, Cambridge 2004, s. 50.

42 £ . Aarseth, A Narrative Theory of Games [w:] Proceedings of the International Conference on the Founda-
tions of Digital Games, red. M.S. El-Nasr, New York 2012, s. 130.

43D M. Goodbrey, The Impact..., op. cit., s. 126.
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,Grywalne komiksy to nie tylko gry bedgce réwniez komiksami, lecz takze gry, ktére
w specyficzny sposdb wykorzystujg pewne kluczowe cechy formy komiksu w mechanice
rozgrywki”44.

Siedem kluczowych cech komikséw, ktére wyréznia (na podstawie kompleksowego
przeglgdu dobrze przyjetych definicji), to: przestrzen jako czas; jednoczesne zestawienie
obrazéw; odrebnosé obrazow; sieci przestrzenne; kontrola tempa przez czytelnika; obrazy
tablicowe (tablodic images — przyp. ttum.); oraz tqczenie stéw i obrazéw?®. W przypadku
gier cyfrowych Goodbrey przyjmuje klasyczny model gry Jespera Juula, ktéry wyodrebnia
sze$¢ podstawowych cech: zasady, wymierny rezultat, waloryzacje wyniku, wysitek gracza,
przywigzanie gracza do wyniku i konsekwencje podlegajgce negocjacii®.

Pierwszorzedne znaczenie majq tu jednak nie tyle same kryteria, ile raczej sposéb,
w jaki sq stosowane. Do kategorii grywalnych komikséw Goodbrey zalicza zaledwie kilka
przyktadéw, poniewaz bardzo rygorystycznie stosuje siedem cech komiksu i sze$¢ cech gry.
Jednoczesnie, odnoszqc sie do swojej definicji komikséw, podkresla, ze ,otrzymany w ten
sposéb model nie ma by¢ ekskluzyjnym podsumowaniem formy i jako taki z powodzeniem
umoizliwia badanie formatéw komiksowych, ktére nie wykazujq wszystkich siedmiu cech”?.

Z nieréwnym traktowaniem grywalnych komiséw i komikséw w ogéle wigzq sie dwa
podstawowe problemy. Po pierwsze, podczas gdy grywalne komiksy majg by¢ skonczonym
i jasno okreslonym zjawiskiem, w przypadku komikséw akceptuje sie znacznie mniej $ciste
ograniczenia. Zgodnie z tq logikg oczekuije sig, ze grywalne komiksy bedq bardziej proto-
typowg formq niz komiksy niezwigzane z grami. Po drugie, podaie sie w watpliwo$¢ nature
tych cech: gdy stosowane sq w celu rygorystycznego wykluczenia wigkszosci przyktadéw,
zdajq sie spetnia¢ konieczne i wystarczajgce warunki. Gdy stosuje sie je w sposéb mniej
ekskluzyjny, wydaiq sie przypomina¢ Wittgensteinowskie podobienstwa rodzinne.

Powtarzam: to nie Goodbrey jest winien. Definicja komiksu jest sprawg sporng. Punkt
widzenia, zgodnie z ktérym komiks jest hybrydg stéw i obrazéw, zostat juz oméwiony, lecz
wypowiedzi, w ktérych prébuie sie definiowa¢ komiksy jako odrebne medium, réwniez
sprawiajq wiele problemaéw:

»Pomimo zasadniczej niejasnosci charakterystycznej dla pytania o to, w jaki sposéb mozna
okresli¢ komiksy jako medium, wciqz traktuje sie je jako »konwencjonalnie odrebne $rodki komuni-
kowania tresci kulturowych, a zatem joko media, ktére sq »z reguty uznawane za odrebne«, pod-
czas gdy ich medialno$¢ »nie wynika catkowicie z samego typu semiotycznego i technologicznego
fundamentu«”48.

W rezultacie wystepujq co najmniej trzy odmienne i nie zawsze zgodne linie argu-
mentacji, ktére traktujq komiks jako medium#®: formalizm semiotyczno-komunikacyjny

44 bidem, 5. 127.

15 Ibidem, s. 44.

16 ) Juul, op. cit,, s. 36.

47 pMm. Goodbrey, The Impact..., op. cit., s. 162.

48 ) N. ThoniLRA. Wilde, op. cit., s. 234.

9 Holbo, Redefining Comics [w:] A. Meskin i R.T. Cook, op. cit., s. 3-30; J.-N. Thon i L.R.A. Wilde, op. cit.
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w duchu Scotta McClouda, historyzm konwencjonalno-instytucjonalny praktykowany
przez Aarona Meskina oraz teorie materialno-technologiczne (np. Christiana Bach-
manna). Dwaj ostatni badacze zrédet probleméw z definiowaniem komikséw upatrujg
w jeszcze bardziej fundamentalnych zagadnieniach medialno-ontologicznych; omawiajg
réznice miedzy konkretnym wydaniem komiksu a pojedynczym egzemplarzem danego
wydania®® lub zaleznosciq estetyczng, ktéra zachodzi miedzy komiksem a specyfikg me-
diéw technicznych®!.

Te rézne podeijécia sprawiajq, ze nasze postrzeganie komiksu sytuuje go ,gdzie$ mie-
dzy rodzajem (medium wedtug McClouda) lub gatunkiem (historia wedtug Meskina)”52.
Pluralizm tego typu sprawia, ze chcqc okresli¢ definivjgce kryteria, skazani jestesmy
na nadmiernie inkluzyjne sformutowania. Przyjrzyjmy sie definicji Neila Cohna:

»Komiks« moze wykorzystywa¢ dowolng kombinacje napiséw i obrazéw: pojedyncze obrazy,
sekwencje obrazéw, troche napiséw, brak napiséw, przewaga napiséw itp. W rzeczywistosci wszyst-
kie permutacje tych kombinacji wystepujq w obiektach, ktére nazywamy »komiksami«. Ostatecznie
definicja komiksu obejmuje sie¢ zagadnien, na ktérg sktadajg sie: okreslona tematyka, format,
profil odbiorczy, historia, charakterystyka sektora kulturowego, wykorzystane jezyki wizualne oraz
inne cechy kulturowe”33.

»Sie¢ zagadnien” Cohna przywodzi na mysl ,skomplikowang sie¢ podobienstw” Wit-
tgensteina®®. Metoda Cohna dziata przeciez tak, ze nie bazuje na twardych kryteriach,
z ktérymi zgodno$¢ powinny wykazywaé wszystkie elementy danej grupy, ale na zestawie
duzo bardziej rozmytych parametréw, tj. Wittgensteinowskich podobiefstw rodzinnych.

Definicije gier sq réwnie trudne i wieloaspektowe®; bazuijqc na podobienstwie ro-
dzinnym, wybieramy wiec zdroworozsqdkowy kompromis® — tak jak w przypadku dyle-
matéw zwigzanych z definiowaniem w badaniach nad komiksami. Wezmy na przyktad
definicie Brendy Brathwaite i lana Schreibera; podobienstwa do rozumowania Cohna sq
oczywiste:

,Gra to czynno$¢ wyposazona w reguly. Jest to forma rozrywki polegajgca — czesto, ale nie za-
wsze — na konflikcie z innymi graczami, z samym systemem gry lub z sitami przypadku/losu/szczescia.
Wiekszoé¢ gier ma cel; niektére go nie majq (na przyktad The Sims i SimCity). Wiekszo$¢ gier ma
zdefiniowane punkty poczgtkowe i koncowe; niektére go nie majq (na przyktad World of Warcraft
i Dungeons & Dragons). Wiekszoé¢ gier wymaga podejmowania decyzji przez graczy; niektére tego

nie wymagaiq (na przyktad Candy Land i Chutes and Ladders)”7.

50 5 Meskin, The Ontology of Comics [w:] A. Meskin i R.T. Cook, op. cit., s. 31-46.
51 Ellestrém, Modalities of Media: A Model for Understanding Intermedial Relations [w:] Media Borders, Mul-
timodality and Intermediality, pod red. L. Ellestrém i J. Bruhn, Basingstoke 2010, s. 30-33.
52 .
J. Holbo, op. cit., s. 4.
53 \. Cohn, op. cit., s. 2.
54 Wittgenstein, Philosophical Investigations, Il wyd., Oxford 1958, s. 32.
55 | Stenros, Playfulness, Play, and Games. A Constructionist Ludology Approach, Tampere 2015; J. Arjoran-

ta, Real-time Hermeneutics: Meaning-Making in Ludonarrative Digital Games, Jyvéskyla studies in humanities,
Jyvaskyla 2015, s. 250.

56 . Avrjoranta, op. cit.
57 8. Brathwaite, 1. Schreiber, Challenges for Game Designers, Boston 2009, s. 28.

Tekstualia” nr 3 (58) 2019 79




Zwazywszy na szeroki zakres zjawisk okreslonych jako gry i ciggte innowacje w réz-
nicowaniu zwtaszcza gier cyfrowych, taki sposéb traktowania sprawy wydaije sie stuszny.
Premiera niezaleznych gier, takich jok Dear Esther®® i Proteus®®, doprowadzita do po-
wstania kategorii ,symulatoréw chodzenia”, stosowanej w sposéb pejoratywny w od-
niesieniu do artefaktéw, ktére uzywajqg formalnego jezyka strzelanki pierwszoosobowe;,
ale pozbywaijq sie zaréwno elementéw walki, jak i celéw ludycznych. Pytanie, czy symu-
latory chodzenia to gry, jest wcigz przedmiotem dyskusii, zwtaszcza wéréd fanéw. Jednak
istnienie wspolnej fozsamoséci mozna podad w watpliwoé¢ nie tylko w przypadku gier lub
gier cyfrowych w ogole. Nawet w jednej serii gier cyfrowych mozemy nie znalez¢ zad-
nej wspélnej ,growosci”: przygodowo-zrecznoéciowa Castle Wolfenstein® z widokiem
z gory, pierwotna strzelanka pierwszoosobowa Wolfenstein 3D®!, jej najnowszy sequel
Wolfenstein II: The New Colossus®? i jego promocyjna gra przeglgdarkowa Du Hast Strife
nie majq praktycznie zadnych wspélnych elementéw.

Nawet model Juula, wybrany przez Goodbreya ze wzgledu na mocne sformutowa-
nia i jasno$¢ kategorii, przy blizszym poznaniu okazuje sie mniej konkretny. Odnosi sig
zaledwie do ,sposobu, w jaki zwykto sie tworzy¢ gry”®3, ktéry nie opisuje juz ,wszystkie-
go, co sie z grami wigze. Wraz z pojawieniem sie gier RPG, ktére mogg mie¢ reguty
interpretowane przez mistrza gry, oraz gier wideo model gry jest modyfikowany na wiele
sposobéw”®4. Podczas gdy ,ogromna wigkszoéé¢ rzeczy zwanych »grami« znajduije sie
na przecieciu szeéciu cech modelu gry”®?, Juul uwzglednia szeroki zakres ,przypadkéw
granicznych”, aby nie wyklucza¢ wiekszosci gier cyfrowych.

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