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ROZDZIAL I
Forma i tematyka

1.1 Czym jest Technicolor Quest

Technicolor Quest stanowi autoanalize ubrang w szaty komiksu. Jest to studium stanéw
mentalnych alter ego autora, podréz poprzez patac lub tez wiezienie mysli, w ktorym
antagonistami sg problemy zdrowia psychicznego poddane antropomorfizacji: Stagnation
(Stagnacja jako wariant zaburzeh ADHD), Mockery (social anxiety, ang. niepokéj spoteczny)
i Authority (imposter syndrome, ang. syndrom oszusta).

Gtéwnym zatozeniem projektu jest transformacja stanéw psychicznych w stany i sytuacje
fizyczne. Protagonista komiksu, nazwany Glitch (ang. usterka, zaktocenie), jest niestabilnym
fizycznie bytem skazanym na stopniowg dekonstrukcje. Glitchowi zostaty ukradzione wazne
elementy jestestwa: prawa reka (odpowiedzialna za wszelkg kreatywnos$¢ i sprawczoscé),
mozg oraz serce. Kazdy z tych fragmentdw zostat Glitchowi odebrany przez jednego z
antagonistow, a bez owych elementéw catej reszcie jego ciata grozi destrukcja. Glitch jest
wiec zamkniety w syzyfowym cyklu odrodzenia i Smierci w poszukiwaniu utraconych czesci
siebie. Aby na powrét sklei¢ sie w catos¢, Glitch musi stawi¢ czota kazdemu z antagonistéw
w ich naturalnym srodowisku i nie utraci¢ ducha walki, niezaleznie od tego, ile prob powinien
podjgc oraz ile razy poniesie $mier¢, zanim dotrze do wyznaczonego celu.

1.2 Technicolor jako metafora

Intencjg stojgca za przyjetym nazewnictwem byto wykreowanie tytutu, ktory stanowitby
posrednig metafore, odnoszgcg sie do zawartosci projektu, ale zarazem oddziatywatby jak
slogan. Co$ pozostawiajgcego przestrzehn dla wyobrazni, cos co gtadko przetacza sie po
jezyku, co$ kroétkiego i chwytliwego. Tytut komiksu skfada sie wiec z dwdch elementéw:

L T

“technicolor” i “quest”.

“Quest” (ang. poszukiwanie, dgzenie, wyprawa poszukiwawcza), jest uktonem w strone gier
akcji oraz japonskich anime typu shounen. “Quest” odnosi sie do momentum projektu, do
motywu podrdzy, ucieczki, poszukiwania, walki o swoje.

“Technicolor' to wczesna metoda obrobki materiatu $wiattoczutego w celu osiggniecia
obrazu kolorowego, uzywana w pierwszej potowie XX wieku. Byta ona najdrozszg
technologig w historii kinematografii z kilku powodow:

e koniecznosci uzywania wyspecjalizowanych wielkich kamer, naswietlajgcych trzy
tasmy filmowe jednoczesnie, wymagajacych zatrudniania osobnego sztabu
specjalistéw wytgcznie do ich obstugi,

e koniecznosci inwestycji w sztuczne oswietlenie o wielkiej mocy, umozliwiajgce
prawidtowe naswietlenie obrazu,

' Wikipedia, Technicolor, https:/pl.wikipedia.org/wiki/Technicolor, [dostep 2024-09-10]



e kosztownego i dilugotrwatego procesu produkcji barwnej tasmy filmowej do projekcji
kinowej na podstawie naswietlonych tasm.

Technicolor wymaga zatem ogromnego zachodu i znacznych srodkéw wytgcznie po to, aby
odtworzy¢é mechanizm wbudowany od urodzenia w oczy wigkszosci ludzi. Wigze sie z nim
mozliwos¢ doswiadczenia koloru, nieodtgcznej czesci jednej z najbardziej podstawowych
metod poznawczych.

Technicolor Quest opowiada o dysproporcji srodkéw zainwestowanych w cel koncowy. O
wysitku jaki autor musi wiozy¢ w przeprowadzenie prostych czynnosci codziennego zycia, o
syzyfowej pracy i finalizacji projektéw kreatywnych, o demotywacji i wypaleniu w
konsekwenciji porazek popetnionych w obszarach, po ktérych inni ludzie wydajg sie poruszac
bez probleméw. Jest to projekt poswiecony ludziom, ktdrzy nie pamietajg juz, jak wyglada ich
,100%", nie wiedzg co to znaczy ,dac¢ z siebie wszystko”, zwtaszcza w dni, w ktérych umycie
zebow wydaje sie by¢ monolitem niemozliwosci.

1.3 Sceneria: mitologia i mroczna fantastyka jako wehikuty metamorfozy psychologicznej

Projekt w zatozeniu miat skupia¢ sie na negatywnych stanach mentalnych, co wymagato
zastosowania motywéw wizualnych przedstawiajgcych mrok oraz brzydote — motywdw
trudnych, bolesnych, budzgcych groze, zmeczenie i rezygnacje. Koniecznoscig byto
stworzenie otoczenia oraz postaci, ktore statyby sie ,naczyniami” dla tych doswiadczen,
elementami wchodzgcymi w bezposrednig interakcje z protagonistg w celu wywotania
napiecia, poczucia zagrozenia oraz determinaciji.

Stosowanie obrazow bestii oraz kataklizméw jako metafor zmagan umystowych jest
zabiegiem wykorzystywanym od tysigcleci i lezy u podstaw kazdej kultury, od ikonografii
sakralnej po lokalny folklor. Projekt Technicolor Quest miat na celu potgczenie podniostej
bajkowosci eposu rycerskiego z surowg przemocg mitologii, wzbogacajgc je o dynamizm
znany z japonskiego komiksu i animacji. Zatozeniem stato sie wiec skonstruowanie swiata
przedstawionego w oparciu o estetyke i dorobek gatunku dark fantasy (ang. mrocznej
fantastyki), taczgcego w sobie elementy fantastyki oraz horroru.

1.4 Komiks jako medium

Powodow, dla ktérych komiks zostat wybrany jako medium projektu, jest kilka. Po pierwsze,
najwiekszym priorytetem w procesie tworczym byto prowadzenie narracji. Skonstruowanie
sekwencji zdarzen, ktéra umozliwitaby studium ludzkich zachowan w oparciu o sztuke
wizualng. Komiks jest najbardziej oszczednym w $rodkach medium narracji ciggtej w
obszarze sztuk wizualnych, ktére funkcjonuje jako produkt skonczony. Odgrywa on istotng
role w procesie tworzenia wiekszosci mediow wizualnych narracji ciggtej: film i animacja
uzywajg storyboardéw oraz animatikéw, tak samo jak gry fabularne formujgce narracje za
pomocg cutscen (przerywnikéw filmowych). Komiks, czyli nieruchoma sekwencja obrazéw,
jest jednym z gtéwnych narzedzi budowania oraz kontroli perspektywy i momentum narracji.
Jest przy tym jednak wyjgtkowo oszczedny w s$rodkach, umozliwiajgc prowadzenie
ztozonych narracji bez koniecznosci osiggniecia biegtosci w szeregu innych dziedzin.

Dodatkowo komiks jako medium opiera sie na defragmentacji — selektywnosci zdarzen,
wynikajgcej z uzycia paneli jako podstawowych elementéw konstrukcyjnych narraciji.
Pozwala to na wprowadzenie do projektu kolejnej warstwy metaforycznej, biorgc pod uwage,
ze watek protagonisty wigze sie ze zjawiskiem defragmentaciji ciata.

1.5 Komiks vs. gra wideo

Poniewaz wsrod inspiracji dla Technicolor Quest znalazto sie wiele gier komputerowych, w
trakcie wstepnego procesu produkcji pojawito sie pytanie, dlaczego to witasnie medium —
zamiast komiksu — nie zostato wykorzystane do realizacji zatozen projektowych.

Powody tej decyzji sg nastepujgce:
e dystans

Gry komputerowe to medium, ktére z natury stwarza dystans miedzy protagonistg a
odbiorcg. Sterowana posta¢ moze by¢ obserwowana z wielu perspektyw: moze by¢
odwrécona plecami lub ogladana z gory, gracz moze rowniez widzie¢ swiat jej oczami.
Tradycyjnym sposobem na wchodzenie z nig w interakcje sg cutsceny — kinematograficzne
przerywniki w interaktywnej czesci gry w oprawie aktorskiej, ktére umozliwiajg skupienie sie
na wymianie dialogowej, mimice oraz mowie ciata postaci. Ten sposéb prowadzenia narraciji
nie tylko jest bardzo selektywny, ale tez wymaga w procesie produkcji wziecia pod uwage
catej mechaniki dziatania gry pomiedzy cutscenami, ustanowienia relacji oraz zadaniowo$ci
pomiedzy postacig i graczem, a takze wprowadzenia elementu zarzgdzania i wptywu z
perspektywy trzeciej osoby. Odbiorca zostaje na poziomie mechaniki odsuniety od postaci i
nie jest w stanie nieustannie sledzi¢ wszystkich aspektéw oraz przemian emocjonalnych,
jakie pojawiajg w zatozeniach projektu Technicolor Quest.

e ingerencja osoby trzeciej

Gra komputerowa zaktada obecnos¢ nowej perspektywy — perspektywy gracza. Rola gracza
umozliwia nowy poziom ingerencji w historie, poniewaz fundamentem kazdej gry jest
margines pewnej wolnosci — wola i kontrola gracza. W zwigzku z tym, ze narracja lezgca u
podstaw Technicolor Questa jest z natury bardzo intymna i opiera sie na $cistym $ledzeniu
losu postaci w bliskich ,kadrach”, oddanie odbiorcy prawa do ingerencji bytoby naruszeniem
tych zatozen, nawet jesli projekt pozostawia odbiorcy autonomie interpretacji.

e koncept vs produkt skonczony

Jak zostato wspomniane w podrozdziale 1.4, komiks jako medium jest produktem
skonczonym, nie wymaga jednak biegtosci w kombinacji bardzo wielu réznych dziedzin.
Jego przeciwienstwem jest gra komputerowa, ktéra — aby sta¢ sie produktem gotowym do
konsumpcji — wymaga skorzystania z dorobku wielu dyscyplin, miedzy innymi:
programowania, modelowania, animacji, projektowania graficznego, a nawet inzynierii
dzwiekowej. Aby zamknac¢ taki projekt bez angazowania catego sztabu ludzi, mozliwe sg
dwa rozwigzania: albo transformacja w ,cziowieka renesansu” bieglego w kazdej z
powyzszych dziedzin, albo podjecie sie realizacji jednego z aspektéw projektowych gry, jak
na przyktad jej konceptu wizualnego, ujetego z perspektywy czysto ilustratorskiej. Pierwszy z



wariantow nie wchodzit w gre z powodu ram czasowych, natomiast drugi nie spetniat zatozen
projektowych ze wzgledu na wybdér medium. Projekt konceptu gry jest w stanie nakresli¢
kierunek wizualny oraz narracyjny produktu, nie pozwala jednak na skonstruowanie
pogtebionej emocjonalnie narracji, potrzebnej do opowiedzenia historii. Koncept nie jest
sekwencjg zdarzen, ktéra ma poczatek i koniec, a jedynie prezentacjg zatozen w oparciu o
narzedzia wizualne. Projekt Technicolor Quest miat stanowi¢ kompletng historie, a nie
jedynie ,pitch” wiasciwego utworu.

1.6 Wybor jezyka

Na samym poczatku konstruowania zatozen projektowych zostata podjeta decyzja, aby
jezykiem uzywanym do pisania dialogéw w komiksie byt jezyk angielski, a nie polski. Powody
ku temu sg nastepujgce:

o kompaktowosé

Jezyk angielski ma prostszg strukture niz jezyk polski. Stowa i zdania angielskie sg z zasady
krotsze, wymagaja mniejszej iloSci wspomagajacych stéw opisowych, sg rowniez w stanie
czesciej zawrze¢ w jednym stowie kompletng idee. Jest to jezyk sprzyjajgcy krétkiej formie
tekstowej: hastom, sloganom, punchline’om, jak réwniez dymkom dialogu w komiksie. Jest to
jezyk umozliwiajgcy optymalizacje tekstu w relacji do elementéw wizualnych medium.

e przystepnosé

Jezyk polski z zatozenia ograniczytby docelowg grupe odbiorcéw do Polski. Aby komiks mogt
by¢ opublikowany w przestrzeni miedzynarodowej, zaréwno wirtualnej jak i rzeczywistej,
musiatby zosta¢ przettumaczony na jezyk angielski juz po ukonczeniu projektu, a sam
proces translacji narazitby tre$¢ na rozwodnienie przekazu. Poniewaz autor projektu
preferuje aktywng platforme wirtualng, oparta na interakcji z odbiorcami w jezyku angielskim,
zostata podjeta decyzja aby byt to jezyk docelowy.

ROZDZIAtL II
Inspiracje

2.1 Gry RPG

Gry RPG (ang. role-playing games, czyli gry fabularne) to gry komputerowe oparte na
mechanice kontroli bohatera Ilub bohaterow narracji przez gracza. Cechujg sie
zaawansowanym stopniem immersji, wiekszym niz w przypadku filmu, a mozliwos¢
wielogodzinnej rozgrywki daje zarowno narracji jak i bohaterom czas na rozwdj, ktérych inne
media nie sg w stanie dostarczyé. Ponizej przywotanych zostato kilka tytutdw, ktore w
sposob bezposredni przyczynity sie do powstania oraz rozwoju projektu Technicolor Quest.

e Elden Ring

Elden Ring to oddzielny fabularnie tytut z gatunku gier Soulslike studia FromSoftware,
wydany w 2022 roku. Jest to tzw. ,sandbox”, czyli otwarty swiat, po ktérym gtéwny bohater
moze porusza¢ sie swobodnie. Zarédwno sceneria, jak i estetyka gry Elden Ring jest
rdzeniem zatozen projektowych Technicolor Questa — to pierwsza oraz gtéwna inspiracja,
ktéra ukierunkowata projekt w strone gatunku mrocznej fantastyki, a takze okreslata zasady
w procesie projektowania oraz antropomorfizacji postaci antagonistycznych jako
wypoczwarzonych jestestw pewnych idei i standw.

Elden Ring opowiada historie swiata, ktéremu smier¢ jako zjawisko zostato odebrane, gdzie
wszystkie stworzenia sg zamkniete w cyklu nieustannego powrotu do zywych, poddane
pogtebiajgcemu sie zepsuciu, korupcji i deformacji. Gra operuje jedyng w swoim rodzaju
miksturg mrocznego patosu, mistycznej sakralnosci oraz bezpardonowej przemocy. W
Swiecie przedstawionym piekno nieustannie miesza sie z brudem i rozpaczg, a protagoniscie
stale towarzyszy poczucie bycia intruzem i najstabszym ogniwem tancucha pokarmowego,
potegowane mistrzowskim uzyciem skali oraz ciggtym napieciem, budowanym obecnoscig
wroga na kazdym zakrecie. Elden Ring to wielowarstwowe limbo i epos rycerski w jednym,
opowies¢ o niezachwianej, katastrofalnej ambicji, oraz gotowosci do zréwnania z ziemig
wszystkiego, co stanie protagoniscie na drodze.

e Hades (Supergiant)

Hades to gra akcji RPG typu roguelike, opublikowana w ramach studia Supergiant Games w
2020 roku. Opiera sie w catosci na mitologii greckiej, a w szczegdélnosci domenie boga
Smierci, po ktérej porusza sie gtébwny bohater i syn Hadesa — Zagreus. Gra oparta jest na
powtarzalnym cyklu préb ucieczki Zagreusa z Tartaru, w ktérym nieustannie umiera i
odradza sie na nowo, przy okazji budujgc relacje z innymi bdstwami oraz stopniowo
poznajac historie swojej rodziny i wtasnego dziedzictwa.

Gra inspiruje niesamowitg stylistykg oraz konceptami postaci, a takze swiata
przedstawionego. Jej styl jest tak rozpoznawalny i kultowy, ze artysci réznych obszarach
przestrzeni internetowej prébujg go odwzorowaé. Cechami charakterystycznymi sfery
wizualnej jest tu gteboki kontrast czerni, ktéry eksponuje neonowg kolorystyke, odwazne,
mocne ksztalty oraz precyzyjne, dizajnerskie podejscie do nawet najmniejszych elementow
interfejsu.

Hades to tytut, ktéry przyczynit sie do nakreslenia estetyki oraz dynamizmu projektu. Gtéwny
bohater Zagreus stanowit bezposrednig inspiracje dla projektu gtéwnej postaci komiksu —
Glitcha oraz dla kolorowej okladki komiksu. Reprezentuje patchwork emocji oraz
estetycznych doznan, jakie projekt miat wyzwala¢ w odbiorcy, powiew modernizmu, ktory
réwnowazytby archaiczne motywy zawarte w gatunku mrocznej fantastyki.

e Disco Elysium

Disco Elysium to izometryczna gra RPG opublikowana przez studio ZA/UM w 2019 roku.
Fabuta skupia sie na historii legendarnego policjanta, ktéry zmaga sie z amnezjg
spowodowang alkoholizmem w trakcie rozwigzywania sprawy morderstwa. Gra jest



poteznym komentarzem politycznym, potgczonym z analizg mechaniki uwiktanego w
depresje umystu walczgcego z natogami.

Disco Elysium inspiruje unikalnym podejsciem oraz stopniem zaangazowania w dialog i
prowadzenie narracji. Jest to tytut, ktéry wyrdznia sie zrozumieniem wagi detalu w procesie
budowania wielkich historii i nie tylko potrafi wykreowaé namacalng teksture fikcyjnego
Swiata, ale jest rowniez w stanie utkaé eteryczng atmosfere, przypominajgcg odlegte
wspomnienie bgdz sen. Gra wywotuje wielkg nostalgie, tak jakby gracz byt atakowany przez
Zjawe czegos znajomego, nieuchwytnego. Potrafi wyartykutowac¢ ztozone stany mentalne
poprzez budowanie dialogu miedzy gtéwnym bohaterem — Harrierem ,Harrym” du Bois, a
aspektami jego zdekonstruowanej osobowosci. To wtasnie ten motyw defragmentacji oraz
nadanie elementom jestestwa protagonisty samoswiadomosci, ktéra czyni zdolng do
prowadzenia werbalnych dyskusji uczynit Disco Elysium jedng z wazniejszych inspiracji oraz
referencji dla projektu Technicolor Quest.

2.2 Komiksy

e Tiger Tiger

Tiger Tiger to komiks z gatunku fantasy, opowiadajgcy historie mtodej szlachcianki, ktéra
porwata statek brata i uciekta z domu, aby podazy¢ Sciezkg nauki i wlkasnych ambicji,
jednoczesnie odkrywajgc swiat starych bogow i poteznych mocy.

Komiks inspiruje barwnymi, przeczacymi stereotypom osobowosciami postaci, gtebig
wykreowanego przez autorke swiata i jego sekretow, a przede wszystkim rozwigzaniami
wizualnymi, takimi jak charakter kreski, gteboki kontrast monochromatycznej palety koloréw,
sposob w jaki panele komiksowe ,ptyng” przez strony, dostosowujgc sie do natury sceny
oraz niezwykly talent autorki do przedstawiania emocji na twarzach bohateréw, ludzkich
badz nieludzkich.

Jest to tytul, ktéry stat sie gtdwng inspiracjg dla sposobu ,kolorowania” stron komiksu w skali
szarosci.

e Novae

Novae to kolejny tytut historycznej fantastyki z gatunku romansu. Elementem komiksu, ktory
zainspirowat kierunek projektowy Technicolor Questa, jest mistrzowski sposob budowania
paneli. Jest to magiczny swiat bogaty w detal, w ktérym tatwo bytoby sie zagubic¢ i straci¢
punkt odniesienia, gdyby nie staranny wybdr kadréw, stuzgcych ekspozycji postaci oraz
otoczenia. Jest to tytul, ktéry zwraca uwage nie tylko scenerig $wiata przedstawionego, ale
réwniez kompozycjg i dynamikg paneli, sprawiajac, ze czytelnik czuje sie czescig opowiesci.

2.3 Animacja
e Planeta Skarbow

Planeta skarbow to ekranizacja Wyspy Skarbéw w potaczeniu gatunkéw steampunku oraz
futurepunku w ramach studia Disneya. Jest to najwazniejsza animacja w zyciu autora,
poniewaz jej protagonista Jim Hawkins — mtodociany buntownik wyruszajgcy na
niebezpieczng wyprawe kosmiczng w poszukiwaniu siebie oraz wiasnej wartosci, jest
postacig fikcyjng najblizszg roli alter ego autora. Jest to postaé-archetyp, ktéra stanowi
element uzupetniajgcy proces kreacji bohatera gtéwnego komiksu Technicolor Quest —
Glitcha.

ROZDZIAL III
Bohater gtowny

3.1 Alter ego

Od samego poczgtku gtéwnym zatozeniem projektu bylo przeprowadzenie autoanalizy
stanoéw autora przy jednoczesnym wytworzeniu dystansu pomiedzy nim a jego ekosystemem
mentalnym poprzez ujecie go w ramy fikcyjnego swiata. Potrzebny byt wiec bohater gtéwny,
ktéry stuzytby jako alter ego pod kontrolg autora — wyobrazona postagé, ktora nie tylko bytaby
naczyniem dla konglomeratu przezy¢ oraz emocji pochodzgcych ze swiata rzeczywistego,
ale ktéra mogtaby ,uzyczy¢” autorowi patosu oraz sprawczosci wtasciwych protagoniscie.

Jednym z gtéwnych motywéw projektu jest romantyzacja procesu naprawy negatywnej
przestrzeni mentalnej. a poniewaz proces naprawczy (autoanaliza, terapia, konsultacja z
bliskimi) kojarzy sie z natury zmudnie oraz pasywnie, projekt miat na celu ,ubranie” go
heroiczng opowies¢, opartg na nieustannej akcji — tak jak sprytny dizajn opakowania skfania
konsumenta do zakupienia towaru, tak autor postanowit znalez¢ taki jezyk przedstawienia
problemu, ktory sprowokowatby zmiane podejscia i perspektywy.

Tak powstat Glitch — bohater gtéwny, alter ego i gwiazda rocka w jednym.

3.2 Dizajn

Dizajn gtdéwnej postaci komiksu wymaga zachowania delikatnego balansu miedzy prostotg a
.Kultowoscig” bohatera. Za pomocg ograniczonych srodkéw dizajn musi by¢é w stanie
przekazaé kompletng idee, ktorg odbiorca nie znuzy sie po przegladnieciu dziesigtek
rysunkéw tej samej twarzy, prezentowanej pod odrobine innym katem. Bohater komiksu
potrzebuje dominanty, rekwizytu ktéry spina jego dizajn w cato$¢, nie pozostawiajgc miejsca
na rozproszong przypadkowosc.

Glitch jako koncept miat reprezentowac¢ konflikt dwoch sit — autodestruktywnej oraz
autonaprawczej. Jego dizajn wymagat wiec dwdch dominant, ktére walczylyby — z poczatku



w wyréwnany sposob — o oko odbiorcy. Zatozeniem byto jednak, aby stopniowo dominanta
sity autonaprawczej zaczeta gérowaé nad autodestruktywng, tak aby w kulminacji aktu
trzeciego pozby¢ sie obu z nich w momencie kompletnego scalenia bohatera gtéwnego.

e dominanta sity autodestruktywnej

W dizajnie Glitcha motywem reprezentujacym destrukcje jest mechanizm fizjologiczny,
operujgcy na zasadach porcelanowej lalki. Pomimo, iz ciato Glitcha odznacza sie w gtéwnej
mierze cechami ciata ludzkiego — jest ruchome, elastyczne, podporzadkowane
ograniczeniami szkieletu — to poddany jest procesowi niszczenia podobnemu porcelanie.
Glitch nie krwawi, ale roztrzaskuje sie, rozwarstwia, peka. Jego ciato jest pustg od srodka
skorupa, eksponujgcg brak rozkradzionych elementéw, takich jak prawa reka, mozg,
wnetrznosci.

e dominanta sity autonaprawczej

Dominantg naprawczg spinajgcg ciato Glitcha w jako takg catos¢ jest przechodzaca przez
srodek tutowia szarfa. Jest to pétsrodek wykorzystany w narracji tak, aby zdekonstruowane
ciato Glitcha byto w stanie porusza¢ sie po przestrzeni patacu mentalnego i stanowi¢
aktywny element fabularny. Szarfa w dizajnie ma na celu przeplata¢ sie z ,porcelanowymi”
peknieciami ciata Glitcha, dziata¢ jako tymczasowy ,plaster’, dopdki nie odzyska on
pozostatych czesci ciata.

Po wprowadzeniu obu dominant, rozprzestrzenionych po catym ciele i bogatych w teksture,
stato sie jasne, ze wszystkie pozostate elementy dizajnu powinny by¢ stosunkowo neutralne,
zeby odbiorca nie miat problemu z koncentracjg uwagi w nagromadzeniu detali. Stad ubranie
Glitcha przypomina ,skin suit” albo co$ w rodzaju sportowego stroju kgpielowego. Poniewaz
jednym z wazniejszych zatozen byta ekspozycja peknie¢ na catym ciele Glitcha, zostata
podjeta decyzja o rezygnaciji z rekawow oraz nogawek ubrania w celu taktownego pokazania
jak najwiekszej powierzchni skéry. Kotnierz u szyi Glitcha ma ksztatt ni to pekniecia, ni to
rozerwania, niemal przypominajgcego zeby — tak aby stworzy¢ wrazenie, ze nieustannie cos
siega mu do gardta. Jesli chodzi o same rysy twarzy oraz witosy postaci, sg one luzno
inspirowane rysami autora w uktonie dla idei alter ego.
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3.3 Motyw Syzyfa

Bardzo czesto, kiedy ludzko$¢ przedstawia w przestrzeni matematycznej wartosci
abstrakcyjne, takie jak sukces, porazka, czy rozwdj, uzywana jest forma sinusoidy. To
najlepiej znana forma wykresu, uzywana do ilustracji wartosci zmiennych. Inaczej sprawa ma
sie natomiast w przypadku statych — aby przedstawi¢ powtarzalny cykl pewnych zjawisk,
ludzkos¢ umitowata sobie koto. Koto, ouroboros zjadajgcy wtasny ogon, jest uniwersalnym
symbolem powtarzalnos$ci, zamkniecia w schemacie, uwiezienia. Jest to figura bez poczatku
i kohca, o jednolitej krzywiznie, figura-konstant.

Cziowiekowi tatwo jest zamkng¢ sie w idei kota, uwierzy¢ w niesmiertelno$s¢ swoich
problemdéw i w niezmiennos¢ okolicznosci. Nie jest to jednak poprawne odzwierciedlenie
rzeczywistosci; cztowiek jest z natury organizmem kierowanym zmiang, zyjgcym w
nieustannym ruchu, motywowanym nietrwatymi okoliczno$ciami swiata. Rozwdj to zjawisko
dobrze widoczne z dystansu i czesto wymaga zmiany perspektywy, a pierwszym krokiem
uswiadomienia sobie tego faktu jest Swiadomos¢, ze cykl zachowan to nie koto, tylko spirala.
Kazda porazka wigze sie z nowym do$wiadczeniem, zas jej analiza daje szanse na postep,
a przez postep — rozwgj.

Technicolor Quest to opowies¢ oparta na kole, bedgcym tak naprawde spiralg. Jest to cigg
porazek, kierujgcy protagoniste ku szczesliwemu zakonczeniu. Przetamany los Syzyfa,
ktéremu po wielu probach udaje sie w koncu wtoczy¢ gtaz na szczyt gory.

Fabuta komiksu jest oparta na jednym takim cyklu, na pierwszej skutecznej ucieczce z
wiezienia po pokonaniu wszystkich trzech antagonistow. Nie jest to jednak pierwszy raz,
kiedy posta¢ podejmuje sie ucieczki — wszystkie poprzednie préby zakohczyty sie na ktéryms
etapie porazkg, a tym samym — Smiercig. Glitch zamkniety jest w nieustajgcym cyklu smierci
i odrodzenia, a patac mys$li ustany jest jego poprzednimi ciatami, ktérym nie udato sie
przeciwstawi¢ antagonistom. Obecnos¢ tych ciat stanowi wektor, ktéry przemienia koto na
spirale — postac¢ jest w stanie uczy¢ sie na nich, szukaé strategii w oparciu o swoje przeszte
dziatania, odnajdywa¢ motywacje w roztrzaskanych jestestwach.

Cykl Smierci i odrodzenia stanowi w komiksie metafore uwiezienia w szkodliwych nawykach
oraz zaburzeniach zwigzanych z zespotem ADHD. Jest symbolem procesu rozpoczynania
nowych projektéw kreatywnych lub wszelkich ztozonych czynnosci oraz organizowania i
priorytetyzacji zadan przy jednoczesnym braku odpowiedniego do tego celu wyposazenia.
Jest opowiescig o przezwyciezeniu niemocy, ktéra stata sie codziennym towarzyszem w
zyciu autora.

3.4 Szczesliwe zakonczenie

Jednym z wazniejszych pytan, na ktére nalezato znalez¢ odpowiedz na etapie ustalania
zatozen projektowych bylo: czy komiks powinien mie¢ szczesliwe zakonhczenie? Czy
najwazniejszy w historii jest realizm — przyznanie, ze proces trwa i powtarza sie wraz z
pojawianiem sie nowych obowigzkéw i zjawisk, a konglomerat probleméw zwigzanych z
zaburzeniami funkcji wykonawczych nie ma tatwego rozwigzania i jest czesto uznawany za
lenistwo?
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Na etapie klasyfikacji priorytetow realizm zaczat odgrywaé podrzedna role, natomiast gtéwng
intencjg autora stata sie inwestycja w optymizm. Projekt Technicolor Quest ma charakter
intymny, powstat wiec w réwnej mierze dla przysztego odbiorcy, jak i autora. Jest to proba
oswojenia sie z trudnym tematem w ramach narzucenia kontroli poprzez kreatywng
ekspresje i idealizacje zmagan.

Morale jest postawg, bedacg zrodiem motywaciji oraz sprawczosci. Sama zmiana motywacii
potrafi czesto wptyng¢ na wynik kohcowy, a dowody na to mozna znalezé w sporcie,
manewrach wojennych oraz codziennej wymianie komunikacji. Nadzieja to tadunek
energetyczny, pozwalajgcy na wznowienie aktywnosci oraz ponowne starcie sie z
trudno$ciami bez wzgledu na szkody wywotane przez przeszie porazki.

W zwigzku z tym Technicolor Quest jest, jak zostato wspomniane wyzej, inwestycjg. To
produkt do konsumpcji na mroczne czasy, zrédto motywacji oraz nadziei na lepsze jutro.
Jego zadaniem jest wyniesienie koszmarow swiata rzeczywistego do poziomu mitycznych
bestii tylko po to, aby je zgtadzié, nada¢ im namacalnos¢ oraz smiertelno$¢, a z alter ego
autora uczyni¢ wojownika zdolnego do stawienia czofa przeciwnosciom.

ROZDZIAL IV
Antagonisci

4.1 Hierarchia

Komiks nosi tytut Technicolor Quest, w ktéry ,quest” (czyli misja) polega na prébie
odzyskania trzech ukradzionych czesci jestestwa Glitcha: prawag reke, mézg oraz serce.
Kazda z tych czesci symbolizuje jedng z trzech domen skfadajgcych sie na cztowieka: ciato,
umyst oraz dusze, a kazda z nich zostata ukradziona przez antagonistow bedacych
antropomorfizacjami zaburzen wplywajacych negatywnie na kazdg z tych domen.
Antagonisci musieli by¢ wiec poddani tej samej klasyfikacji oraz stopniowaniu. W ten sposob
przestrzen narracji zostata podzielona na trzy domeny, ktére zostaty ,lezami” potwordw:
domene niemocy fizycznej, domene niemocy psychicznej oraz domene niemocy duchowe.
Kazdej z tych domen zostaty przyporzgdkowane zaburzenia z zycia autora: ADHD, niepokdj
spoteczny oraz syndrom oszusta (lub tez generalne zanizenie wiasnej wartosci), na ktérych
podstawie powstaty imiona antagonistéw: Stagnation (ang. stagnacja), Mockery (ang.
drwina) i Authority (ang. autorytet).

4.2 Stagnation

Stagnation to potwér inspirowany wyobrazeniami jednego z siedmiu grzechéw gtéwnych —
takomstwa, a takze duchami symbolizujgcymi nieczystos¢ w kulturze japonskiej’.
Symbolizuje tytutowg stagnacje, marazm, niemoc i brak aktywnosci fizycznej oraz blokade
tworczg na poziomie wykonawczym. Gtéwnym zatozeniem dla konceptu Stagnation byto
skonstruowanie stworzenia, ktérego rolg bytoby ograniczenie szybkosci oraz mobilnosci

< J. Tubielewicz, Mitologia Japonii, Warszawa 1980
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Glitcha. Aby w sposob efektywny zwizualizowa¢ niemoc fizyczng, trzeba byto stworzy¢ dla
niego domene wszechogarniajgca, lepka, grozacg utonieciem. W referencjach zaczely sie
przewija¢ postaci btotne, ptaki oblepione ropg, bagna, smota. W ten sposéb gtdwnym
atrybutem Stagnation stato sie bagno.

e dizajn antagonisty

Zatozeniem projektowym dla postaci Stagnation byto skonstruowanie stworzenia ociezatego,
obtego w ksztalcie, sprawiajgcego wrazenie wylewania sie ze swojej formy. Miat on
przywodzi¢ na my$| ciecz nienewtonowskg w potgczeniu, niewprawnie obitg skérg — z jednej
strony napietg, z drugiej zwisajgca ze struktury ukrytej w srodku. Inspiracjg dla niego byty
rowniez stworzenia wodne, takie jak ogorki wodne, o$miornica czy pijawki. Aby zwigkszyc¢
jego mobilnos¢ i mase oraz spotegowac uczucie pasozytniczego odstreczenia, zamiast
konczyn dolnych zostat obdarzony wijgcymi sie mackami. Zeby podkreslic element
gnusnosci, pasywnosci oraz rozbestwionego takomstwa, pojawit sie koncept, aby Stagnation
byt zmuszony podpiera¢ ciezar swojego ciata wtasnymi ramionami. W ten sposéb jego trzy
zestawy ludzkich ramion staty sie konczynami pasywnymi, utrzymujgcymi catg jego forme w
ryzach, podczas gdy jego faktycznymi cztonkami aktywnymi zostaty macki.

Wszystkie dotychczasowe zatozenia wskazywatyby na to, ze Stagnation w swej naturze jest
stworzeniem niesamowicie powolnym i niezdarnym. Autorowi zalezato jednak, aby w
domenie fizycznej niemocy przedstawi¢ réwniez zwigzany z nig galop mysli — tryb paniki,
ktéry nastepuje w obliczu stagnacji, nieustanne zapetlenie umystu wokot obowigzkow, ktore
nie zostalty wykonane. W zwigzku z tym, ociezato$¢ Stagnation stata sie motywem
wprawiajgcym protagoniste w ztudne poczucie bezpieczenstwa poprzez zabieg z gatunku
horroru, polegajagcy na rozdzwieku miedzy formg potwora a jego mobilnoscig. W
rzeczywistosci Stagnation jest nie tylko niesamowicie szybki, ale jest rowniez w stanie
teleportowac sie poprzez btoto, aby dosiegng¢ ofiare.

o dizajn leza

Poniewaz domeng antagonisty jest btoto, a motywem przodujgcym nieczystosc i zastd;,
lezem Stagnation stata sie przestrzen bedgca potgczeniem $ciekoéw i baptysterium, ze
znajdujgcym sie posrodku obiektem na ksztatt chrzcielnicy. Ma to symbolizowaé naruszenie
naturalnego przeptywu energii u protagonisty, a takze naruszenie ciata i jego momentum;
woda zasila ciato, czysci i budzi je do zycia.
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4.3 Mockery

Mockery to antagonista symbolizujgcy wewnetrznego krytyka w obliczu sytuacji spotecznych.
Wredny gtos w gtowie, oceniajgcy jednostke w kontrze do wartosci grupy, uosobienie
poczucia wyobcowania, nieadekwatnos$ci, bycia klockiem bez pudetka. Mockery to
elokwentny przesladowca, lubujgcy sie w tamaniu morale poprzez ociekajgce jadem stowa.
Jest to antagonista, ktérego bronig jest dialog, plotka, drwina. Mockery to antagonista
intelektualny, pozbawiony empatii, zimny, karykaturalny oraz szydzacy. Jego aura i dizajn
jest inspirowana kotem Cheshire z Alicji w Krainie Czardéw, ale z ogromng dozg mroku,
wiasciwg serii gier Alice: Madness Returns. Jego esencjg miata by¢ groteskowa groza,
potaczenie cyrku i teatru z uktonem w kierunku burleski oraz mody wieku XVIII w potgczeniu
ze wspotczesnymi stylami typu lolita/pastel goth.

e dizajn antagonisty

Dizajn Mockery miat by¢ z natury lekki, eteryczny, ale takze ostry i kanciasty, jak eleganckie
nozyce. Jego forma powinna tchng¢ aurg zaréwno ogromnej charyzmy i wrodzonej graciji, jak
i intencjonalnej nieprzystepnosci. Z tego wzgledu jego ubidr zostat zainspirowany suknig
balowg z XVIII wieku, jednak wywrécong na lewg strone — stalowy stelaz stanowi gtéwna,
zewnetrzng warstwe sukni, podczas gdy materiat jest elementem drugorzednym, widocznym
spod metalowej konstrukcji. Niemal zaden detal jego dizajnu nie posiada elementow
migkkich, bowiem wiekszos¢ organicznego ciata stanowi tykowaty szkielet, symbolizujgcy
zupeine obnazenie wrogich intencji. Gtowe postaci wiehczy hetm na ksztalt szyderczego
usmiechu, natomiast jej oczy i usta to ziejgce pustkg szczeliny, ociekajgce tuszem. Cata
twarz przypomina makabryczny makijaz z narysowanym na wzor Jokera usmiechem, niemal
siegajgcym szpar oczu. Mockery ma natomiast jeszcze jedno, pozbawione powieki oko,
wbudowane w przypominajgcg gorset strukture tutowia. Symbolizuje ono proces nieustannej
kalkulacji oraz analizy bohatera gtéwnego i ma za zadanie potegowac¢ poczucie osaczenia.
Ostatnim elementem ubioru Mockery jest zamontowany pomiedzy ramg sukni a ramionami
stelaz w ksztalcie serca, zaprojektowany na wzor wysokiego kotnierza, rozpoznawalnego
miedzy innymi dzieki postaci Drakuli. Postaé miata mie¢ charakter pajeczy, wobec czego jej
suknia miesci w sobie dziesigtki przypominajgcych waskie ostrza odnozy, bedgcych w stanie
wysungc sie z okowdw ramy sukni i bez najmniejszego problemu podniesc catg konstrukcje.

e dizajn leza

Gtownym motywem postaci Mockery jest fakt, ze reprezentuje presje zbiorczg, konflikt
jednostki wobec grupy. Poniewaz Mockery z zatozenia jest mistrzem manipulacji, jego
domena opiera sie na planie sieci pajeczej oraz nawigzuje do roli lalkarza. Z tego wgladu
domene Mockery formuje nie tylko sceneria, ale i karykatura stworzen — pustych tworéw z
wosku udajgcych zywe jednostki, podporzadkowane woli Mockery. Dziatajg one na zasadzie
ogona grzechotnika albo jak skrzydta motyla udajgce gtowy wezy — to sztuczka magika,
majgca potegowac wrazenie niebezpieczenstwa oraz nieréwnosci sit.

Sama sceneria domeny Mockery to niedookreslony miraz senny sceny biesiadnej. Znajduje

sie w niej wielka fontanna ,czekolady”, pompujgca btoto jeszcze z domeny Stagnation, jak
rowniez wielki, niezastawiony niczym stét oraz zawieszone w pajeczej sieci danie gtbwne —
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wielka obrzydliwa ryba, trzymajgca w paszczy ukradziony element ciata Glitcha. O ile
bardziej odpowiednim motywem bytaby pieczona sSwinia, ryba ma za zadanie podkreci¢
absurd sytuacji, odnoszac sie dostownie do sytuacji ,ryby wyjetej z wody”, co koresponduje z
przezyciami protagonisty.
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concept art postaci Mockery

moodboard z inspiracjami do postaci Mockery
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4.4 Authority

Authority to uosobienie standéw naruszajgcych catg strukture ducha. Jest to najbardziej
niebezpieczna, druzgocgca  antropomorfizacja  depresji, poczucia  malenkosci,
bezwartosciowosci oraz — w szerokim rozumieniu — niskiego poczucia wtasnej wartosci. Jest
to wrazenie obojetnosci wszechswiata w obliczu trudéw matych ludzi, nieuchronnosci
zagtady oraz bezpardonowosci losu. Jego forma zrodzita sie z inspiraciji motywami jezdzcow
apokalipsy oraz aniotdbw $Smierci. Symbolizuje on brutalng strone sacrum, znang z
przedstawien losow meczenskich oraz tortur piekielnych. Authority emanuje miazdzgcg aurg
tyrana i kata w jednym, a jego jedynym celem jest absolutna anihilacja gtéwnego bohatera.

e dizajn antagonisty

Gtéwng, a takze bardzo namacalng inspiracjg dla postaci Authority jest estetyka gry
komputerowej Blasphemous. Dizajn tego antagonisty opiera sie na motywie kompletnej,
domysinie pustej zbroi, stuzgcej za ciato potwora. Jego metalowa twarz przypomina maske
pogrzebowg, a spomiedzy szpar w oczach i ustach wylewa sie czarny tusz, ktory uzyty
zostat réwniez w dizajnie Mockery. Forma Authority ma nie tylko symbolizowaé
nieprzystepnos$¢, ale zupetng niedostepnosc¢ — nie oferuje ona ani krztyny otwartosci wobec
protagonisty, a sama zbroja ma charakter ceremonialny, zupetnie jakby zwyciestwo nad
bohaterem gtéwnym byto tak pewne, ze jest Swietowane jeszcze przed samym pojedynkiem.
Aby zobrazowaé absolutng groze, jakg budzi w Glitchu posta¢ antagonisty, Authority
kolekcjonuje trofea z poprzednich ciat protagonisty, przytroczone do jego zbroi jak
zbezczeszczone relikwie. Nawet bron Authority — trzyelementowy cep — zwienczony jest
trzema gtowami poprzednich wersji Glitcha, kitére stajg sie gtéwnym narzedziem dalszej
destrukcji. Glowe Authority, inspirowang motywami gotyckimi, otacza zawieszona w
powietrzu metalowa aureola — detal bedgcy kolejnym uktonem w kierunku sfery sakralnej.
Istnieje jednak element ciata Authority, ktére zaburza wrazenie jego niedostepnosci — to
wbudowana w tors altana, wykonana z witrazu i wiezgca w Srodku ukradziony element
jestestwa Glitcha. Bronione szklem wnetrznosci majg za zadanie symbolizowaé kruchos¢
standw, ktére Authority reprezentuje, da¢ swiadectwo teatrowi cieni, ktore umyst tworzy w
akcie auto-przemocy, teatrowi, ktory jest oparty na subiektywizmie, tracgcym swojg moc w
Swietle prawdy oraz po przyjeciu zdystansowanej perspektywy ogladu.

e dizajn leza

Leze Authority zostato wykreowane na ksztatt labiryntu Minotaura. Domena ma na celu
wzbudzac poczucie nieuchronnos$ci, czajgcego sie za kazdym rogiem niebezpieczenstwa. W
przeciwienstwie do dwodch pozostatych lezy, to ostatnie wymaga od protagonisty
dobrowolnego poszukiwania wtasnej zguby — Authority nie odczuwa potrzeby ukazania sie
Glitchowi od razu, a jedynie cierpliwie czeka, aby ofiara przyszta do niego sama, potegujac
tym samym poczucie beznadziejnosci. Labirynt jest w dodatku wypetniony galerig pustych
obrazow — niewypetnionych niczym ptdcien, symbolizujgcych braku dorobku, zmarnowanego
potencjatu. Petnig one role stugusdéw Authority i stanowig naturalng ,faune” domeny, ktéra
nawiedza Glitcha w postaci eterycznych ragk, wylewajgcych sie z ram obrazow.
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ROZDZIAL V
Pomocnicy

Wydawaé by sie mogto, ze w zwigzku z obecnoscig protagonisty oraz antagonistéw komiks
zawiera wszystkie elementy potrzebne do poprowadzenia narracji. Oznaczatoby to jednak,
ze Glitch jako protagonista z natury posiada wszystko, co potrzebne do pokonania
przeciwnosci losu. W rzeczywistosci mierzenie sie ze stanami mentalnymi wymaga czesto
ingerencji z zewnatrz, zmiany perspektywy poprzez komunikacje. Proces autonaprawczy
sklada sie z symbiozy wplywu oséb trzecich (terapia, komunikacja z bliskimi) oraz aktywnej
introspekciji, wiec aby zaznaczy¢ obecnosc obu tych czynnikdéw w narracji komiksu, powstata
nowa kategoria stworzen w przestrzeni patacu mysli: pomocnicy.

5.1 The Eye

Tragedia losu Glitcha polega na jego nieuchronnej dekonstrukcji. Utracit on wiele elementéw
swojego ciata, jest z natury wybrakowany, popekany, pozbawiony narzedzi niezbednych do
uwolnienia sie ze stworzonego przez siebie wiezienia. Jest to byt bedacy ofiarg wiasnego
subiektywizmu, ktéry wykreowat swoich przeSladowcow w krzywym zwierciadle wiasnej
ograniczonej perspektywy. Cata narracja komiksu polega na zatozeniu, ze Glitch nie jest w
stanie wptyng¢ na swoj los pomimo znajomosci antagonistow oraz ich domen. Jest to
metafora bezradnosci, niemoznosci wptyniecia na cykl szkodliwych nawykéw bez wzgledu
na znajomos¢ zwigzkéw przyczynowo-skutkowych. W zwigzku z tym Glitch potrzebowat
elementu jestestwa, ktory pomimo swojej peryferycznej obecnosci w historii bohatera, nie
jest w stanie w sposdb bezposredni wptyngé na jego dziatania To odseparowana od
protagonisty namiastka obiektywnego spojrzenia.

W ten sposéb powstato Oko — narzagd-towarzysz, odseparowany od oczodotu Glitcha w
momencie roztrzaskania jego gtowy za kazdym razem, kiedy nastepuje kradziez umystu.
Jest to postaé stuzgca jako partner w dialogu protagonisty, narzedzie ekspozycji dla
czytelnika, jak réwniez w wiekszosci przypadkéw pasywny pomochik w zwarciu z
antagonistami. Jest to symbol introspekcji, najblizsza mozliwa forma wewnetrznego
obiektywizmu, baza danych kolekcjonujgca okolicznosci przeszitych zdarzen oraz zwigzane z
nimi konsekwencje.

5.2 The Helper

Drugim elementem potrzebnym do uwolnienia protagonisty z wiezienia jest pomoc z
zewnatrz. Uosobienie bliskich autora, ktérzy w sposéb znaczgcy przyczynili sie do jego
rozwoju oraz procesu leczenia. Faktyczna, namacalna zmiana perspektywy, zrodto komfortu
oraz zewnetrzny bodziec do zmiany strategii. The Helper (pomocnik), jest przedstawieniem
tej idei. Jest to posta¢ podagzajgca sladami bohatera gtéwnego, pozbawiona mozliwosci
natychmiastowej pomocy, podobnie jak przyjaciel w swiecie rzeczywistym, pojawiajgcy sie w
istniejgcym juz ekosystemie problemdéw. Rolg Helpera jest wyposazenie Glitcha w narzedzie
potrzebne do przeciwstawienia sie ostatniemu antagoniscie. Symbolizuje on site
powstrzymujgcg duchowg destrukcje Authority, jest elementem karmigcym dusze
protagonisty mitoscig zewnetrzng.
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PODSUMOWANIE PROCESU PRODUKCJI
Modyfikacja zatozen

Pomimo, ze z poczatku zatozeniem projektowym byta struktura oparta na trzech aktach —
kazdy poswiecony jednemu antagoniscie — ostatecznie zostata podjeta decyzja o
ograniczeniu projektu dyplomowego do aktu pierwszego, poswieconego starciu z postacig
Stagnation.

Technicolor Quest to narracja oparta na rzeczywistych problemach autora, ktére towarzyszg
mu kazdego dnia. Sg to zjawiska poruszane w ramach terapii, czekajgce na proces
medycznej diagnozy, ktére stanowig namacalng przeszkode w procesie twérczym oraz
przeprowadzeniu codziennych dziatan. W miedzyczasie, w trakcie procesu produkciji,
zatozenia projektowe oraz sposéb prowadzenia narracji doprowadzity do potrojenia ilosci
stron wstepnie szacowanych jako niezbedne do finalizacji komiksu (z 50 stron do 150+). Z
powodu tych okolicznosci oraz mierzenia sie po raz pierwszy z dtugg formg komiksowg, a
tym samym odkrywaniu nowych, niemozliwych do przewidzenia problemow, zapadta decyzja

0 zmianie struktury projektu — pojedyncze wydawnictwo zostato zastgpione przez serie
trzech tomdw, z ktorych kazdy stanowi osobny akt, skoncentrowany na innym antagoniscie.
Zgodnie z tg idg zostalo zastosowane zakonczenie w konwencji ,cliffhangera”: zaraz po
pokonaniu antagonisty Stagnation, pojawia sie nowe, wieksze zagrozenie w postaci
Mockery. Zastosowane rozwigzanie wywotuje u czytelnika skok adrenaliny i natychmiastowg
che¢ poznania dalszego ciggu opowiesci. Taka konstrukcja umozliwia zaréwno
pozostawienie komiksu w trzech osobnych tomach, jak i pdzniejsze zespolenie historii w
jednym woluminie.

Trudno$ci w realizacji komiksu, pomimo Ze nieintencjonalne, nadajg jednak projektowi aure
brutalnego autentyzmu. Ingerencja zaburzen wykonawczych w prace dyplomowg dziata w
tym przypadku niemal jak zburzenie czwartej Sciany, zupetna niwelacja dystansu miedzy
autorem i projektem, a do pewnego stopnia rowniez odbiorca. Proces produkcji projektu stat
sie niejako kolejnym narzedziem do opowiedzenia historii, a autor — aktorem na scenie,
dublujgcym choreografie Glitcha w alternatywnej rzeczywistosci.
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