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O popkulturze inacze].
Wprowadzenie

Mimo coraz powszechniejszych i sukcesywnych staran badaczy z réz-
nych o$rodkéw naukowych w Polsce, akademicka refleksja nad kultu-
ra popularng wciaz odbiega — pod wzgledem statusu, metodologii czy
kompleksowosci — od osiagnie¢ badaczy zachodnich. Wynika to z jednej
strony z domniemanej niskiej rangi popkultury w stosunku do tzw. kul-
tury ,wysokiej”, z drugiej zas z ogromnego rozproszenia (geograficznego
i srodowiskowego) efektow badan oraz propozycji metodologicznych.
Pewng komplikacje stanowi rowniez fakt, ze osiggniecia zachodnich
naukowcow przez lata docieraty do Polski z opdznieniem i nieregular-
nie, niejednokrotnie - jak cho¢by w przypadku badan nad literaturg
fantasy' - stojac w niejakiej sprzecznosci z rodzimym stanem badan co
skutkowato m.in. chaosem terminologicznym.

Dzisiaj sytuacja ta ulega znaczacej poprawie. Obok wszelkiej masci
oddolnych inicjatyw naukowych: stowarzyszen, fundacji, o$rodkéw i or-
ganizacji (do ktérych nalezy zaliczy¢ réwniez studenckie i doktoranckie
kota naukowe) refleksja nad kulturg popularng pojawia sie juz wsrod za-
interesowan poszczegolnych przedstawicieli nauki, ale tez w programach
studiéw humanistycznych. Nalezy tu wyréznié przede wszystkim dziatal-
nos¢ olsztynskiego srodowiska zgromadzonego wokot Zaktadu Literatury
Wspolczesnej i Teorii Literatury na Uniwersytecie Warminsko-Mazurskim,
atakze Pracowni Mitopoetyki i Filozofii Literatury na Uniwersytecie Zie-
lonogérskim. Nie mozna tez zapomnie¢ o Pracowni Literatury i Kultury
Popularnej oraz Nowych Mediéw na Uniwersytecie Wroctawskim, ktérej
dzialalnos$¢ — naukowa i wydawnicza — kontynuuje tradycje wroctawskiej

Por. chociazby definicje fantasy podang w: A. Gemra, E. Rudolf, Fantasy [hasto]
[w:] Stownik literatury popularnej, pod red. T. Zabskiego, wyd. 2 popr. i uzup.,
Wroctaw 2006, s. 149 oraz w: F. Mendelsohn, Rhetorics of Fantasy, Middletown

2008, 5. 142.



szkoly badania literatury i kultury popularnej zapoczatkowana w latach
70. XX w. przez prof. Czestawa Hernasa“ (tradycje, w ktora niesmialo wpi-
suje sie rowniez Stowarzyszenie ,, Trickster”).

W dalszym ciggu jednak rodzima refleksja nad kultura popular-
na wymaga kolejnych studidw, analiz i propozycji metodologicznych.
Obok rozwazan antropologicznych czy filologicznych warta uwagi jest
takze perspektywa kulturowa” — po ktdra coraz czeéciej siegaja zwlasz-
cza mlodsi badacze popkultury — w tym réwniez niezwykle istotna dla
tego typu twdrczosci problematyka recepcji . Nie nalezy zapomina¢
tez, ze kultura popularna czesto reaguje — formalnie i tresciowo — na
wspolczesng sobie rzeczywisto$¢ ekonomiczng, polityczng i spotecz-
ng. Aktualno$¢ (lub aktualizacja) konkretnych utworéw w odniesie-
niu do danej rzeczywisto$ci pozatekstowej wydaje sie nieodtgcznym
elementem analiz zorientowanych kulturowo. Bardzo wazng — cho¢
czesto pomijang — kwestig sg rowniez wzajemne relacje literatury i kul-
tury popularnej oraz tzw. kultury ,wysokiej”, ktérych podzial” coraz
czedciej bywa przez badaczy znoszony czy tez ignorowany . Bez wat-
pienia warte uwagi sa rowniez analizy zjawisk relatywnie nowych i re-
prezentujacych kolejne wyzwania metodologiczne — zwlaszcza gier
wideo’, opowiadan transmedialnych” oraz supersystemoéw rozrywko-

Por. P. Kowalski, Refleksje o antropologii mediow, ,Dziennikarstwo i Media” 2010,
t.1,s.16.
Perspektywe te wyczerpujaco przeanalizowal Adam Mazurkiewicz w idem, Blaski
i nedze cultural criticism jako sposobu badania tekstow kultury popularnej. Glosa
metodologiczna [w:] J. Z. Lichanski, A. Mazurkiewicz, Metodologia badan literatury
i kultury popularnej: propozycje. Retoryka i cultural criticism, Wroctaw 2016, s. 43-92.
Zob. M. Czerminska, Estetyka recepcji - literaturoznawstwo wobec awangard
w sztuce XX wieku [w:] Sporne i bezsporne problemy wspétczesnej wiedzy o litera-
turze, red. W. Bolecki, R. Nycz, Warszawa 2002, s. 74-75.
Zob. Cz. Hernas, Potrzeby i metody badania literatury brukowej [w:] O wspétczesnej
kulturze literackiej, t. 1, red. S. Z6tkiewski, M. Hopfinger, Wroctaw 1973, s. 16. Podzial
ten bez watpienia rozwineta Anna Martuszewska w: eadem, ,,Ta trzecia”. Problemy
literatury popularnej, Gdansk 1997.
Efektem sg analizy motywow czy zjawisk kulturowych whasciwych zaréwno tekstom
kultury popularnej, jak i ,wysokiej”, w ktorych podziat ten nie jest w ogdle rozpa-
trywany. Jednym z najwyrazistszych przykladow takiego podejscia jest: R. Jackson,
Fantasy. The Literature of Subversion, London - New York 1981. W Polsce taka per-
spektywe prezentuje cho¢by M. Janion w monografii Wampir. Biografia symboliczna,
Gdansk 2008.
Nie tylko gier wideo, ale rowniez RPG i planszowych, ktérych badaniem zajmuje sie
choc¢by Polskie Towarzystwo Badania Gier (a efekty referowane sa w czasopi$émie
»Homo Ludens”) czy Laboratorium Gier Wideo przy Uniwersytecie Wroctawskim.
H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, przet M. Ber-

natowicz, M. Filiciak, Warszawa 2006, s. 91.



wych’ - a to jedynie przyklady perspektyw badawczych mogacych daé
warto$ciowe i cenne rezultaty.

Niniejsza publikacja ztozona jest wlasnie z analiz ikonicznych tekstow
kultury popularnej prezentujacych zréznicowane i nieraz innowacyjne
podejscie do przedmiotu badan. Artykuty te - bedace rezultatem obrad
na trzech ogolnopolskich konferencjach naukowych ” - podzielilismy
na trzy grupy proponujgce odmienne podejscia do klasyki popkultury.
Jeste$my zdania, ze przykladajac owe metody do szeroko rozpoznawal-
nych oraz ikonicznych franczyz (Batman, ,,Gwiezdne Wojny”, Top Gun
itp.) uwypukleniu ulega specyfika poszczegdlnych perspektyw, ktora
w przypadku innego materiatu badawczego mogtaby by¢ mniej wyrazista
i precyzyjna.

Monografie otwierajg trzy artykutly, ktérych tematyka wiaze sie z re-
latywnie aktualnymi wydarzeniami kulturalnymi i politycznymi. Obsa-
dzenie Johna Boyegi w roli Finna w sidédmej cze$ci filmowych ,,Gwiezd-
nych Wojen” - Przebudzeniu Mocy (Star Wars: The Force Awakens, usa
2015, rez. J.J. Abrams), jak réwniez szeroko zakrojona kampania pro-
mocyjna filmu sugerujaca, jakoby bohater ten miat by¢ kolejnym kino-
wym rycerzem Jedi, uruchomita szereg dyskusji oraz komentarzy doty-
czacych kwestii rasy w fikcyjnej ,,odleglej galaktyce”, zwracajac uwage
na temat mimo wszystko nienowy “. O problematyce etniczno-rasowej
w sze$ciu starszych czeéciach sagi ,,Gwiezdnych Wojen” méwi artykut
Jedrzeja Burszty, Gwiezdnowojenny pejzaz obcosci. O problematyce rasy
i etnicznosci w uniwersum ,Gwiezdnych Wojen”, otwierajacy niniejszy
tom. Réwniez juz rozpoznanym zjawiskiem - ktére jednak ostatnio dato

Zob. M. Kinder, Playing with Power in Movies, Television, and Video Games, Ber-
keley 1991, s. 122-123. W Polsce zjawisko to analizowali m.in. P. Sitarski (idem,
Obcos¢ i dekoracje w systemie rozrywkowym Blade Runner [w:] Wokd? gotycyzmow.
Wyobraznia, groza, okrucieristwo, red. G. Gazda, A. Izdebska, J. Ptuciennik, Kra-
kéw 2002) oraz Z. Walaszewski (idem, WiedZmin: pierwszy polski supersystem roz-
rywkowy [w:] Obraz literatury w komunikacji spotecznej po roku ‘89, red. A. Werner,
T. Zukowski, Warszawa 2013).

Byly to: ,,Kultura Gwiezdnych Wojen”, Wroctaw 27-29.09.2013; ,,75 lat Batmana”,
Wroctaw 21-22.11.2014; ,,Jkony popkultury”, Wroctaw 10-11.07.2015.

Tym bardziej, ze w polskiej refleksji zasadniczo brak szerszych naukowych ujeé
tematu Batmana i filmu Top Gun, a literatura dotyczaca ,,Gwiezdnych Wojen”
- poza monografig Dawno temu w galaktyce popularnej (red. nauk. A. Jawlowski,
Warszawa 2010) - stanowi przede wszystkim ttumaczenia z jezyka angielskiego (na
uwage zastuguja szczegolnie: Ch. Taylor, Gwiezdne wojny: jak podbily wszechswiat?,
przel. A. Bukowczan-Rzeszut. wyd. 2 popr., Krakéw 2016; O. Denker, Gwiezdne
Wojny. Jak powstata kosmiczna trylogia, przel. ]. Skorzewska, Poznan 1997).
Zwracal na niego uwage cho¢by Kevin J. Wetmore w swojej ksigzce The Empire

Triumphant: Race, Religion and Rebellion in the Star Wars Films, Jefferson 2005.



o sobie zna¢ ze wzgledu na zwyciestwo Donalda Trumpa w wyborach

prezydenckich w usa - jest polityka kulturalna Stanéw Zjednoczonych,
w szczegolnosci w stosunku do projektowanego przez teksty kultury ob-
razu patriotyzmu; problematyke te analizuje Wojciech Sitek w artykule

Ikony popkultury w stuzbie ideologii. Top Gun jako traktat o dojrzewaniu

do amerykanskiej hegemonii. Ze wzgledu na niedawng premiere filmu

LEGO Batman: film (The LEGO Batman Movie, Dania-UsA 2017, rez. Ch.
McKay) interesujacy jest tekst Dominiki Staszenko pt. Mroczny Rycerz

z klockow - reprezentacja postaci Batmana w transmedialnym systemie

rozrywkowym LEGO, analizujacy franczyze ,,LEGO Batman” z punktu wi-
dzenia opowiadania transmedialnego, jak réwniez zwiazkéw z komik-
sowym i filmowym wyobrazeniem Czlowieka-Nietoperza.

Artykut Staszenko nawigzuje pod wzgledem metodologii do drugiej
cze$ci monografii, prezentujacej mniej lub bardziej innowacyjne podej-
$cia do analizowanego materiatu. Wart uwagi jest z pewno$cia tekst Ra-
fata Kolsuta, Tima Burtona gry z przestrzenig, czyli kto zbudowat Gotham
City?, ktory odnosi si¢ do problematyki spacjalnej ~ oraz urbanistycznej
w filmach o Batmanie. Kolejne dwa artykuly podejmujg kwestie ludycz-
nych elementéw systeméw rozrywkowych - Marcin M. Chojnacki w ar-
tykule Batman: Arkham Asylum jako przyktad wykorzystania narracji
ewokatywnej w grach wideo analizuje wirtualne aspekty franczyzy Bat-
mana, a Olaf Pajaczkowski tropi w tekécie pt. Raistlin i Drizzt - niedorosli
herosi? Kreacja postaci w ksigzkach osadzonych w settingach RPG zwiazki
gier fabularnych z osadzonymi w ich settingach tekstami literackimi,
wykorzystujac perspektywe personologiczng. Ostatni w tej czesci jest
tekst Jakuba Skurtysa, Gdy ,Batman rzuca koscig™ figury Mrocznego
Rycerza w polskiej poezji po roku 1989, w ktérym autor bada obecnosé¢
Batmana w nietypowym dla niego kontekscie, udowadniajac przy tym,
ze refleksja nad kulturg popularna moze obja¢ réwniez dzieta pozornie
niemajgce z nig nic wspdlnego, a ich analiza moze prowadzi¢ do nieraz
zaskakujacych wnioskow.

Trzecia cze$¢ monografii poswiecona jest problematyce recepcji oraz
jej form. Julian Jelinski w swoim artykule pt. Smiejgc si¢ z Imperium
i mieczy swietlnych. Swiat parodii ,,Gwiezdnych Wojen” przyglada sie
formom parodystycznych opracowan wyobrazen zwigzanych z ,,Gwiezd-
nymi Wojnami” o stricte intertekstualnym charakterze ". Z kolei artykut
Michatla Wolskiego, Kosmiczne Legendy. Model recepcji literatury popu-

Temat, ktory na gruncie literatury badata chociazby B. Piatti et al., Mapping Lite-
rature: Towards a Geography of Fiction [w:] Cartography and Art, ed. by W. Car-
twright, G. Gartner, A. Lehn, Berlin 2009.

Zob. chocby P. Gajewski, Zapisy mysli o przestrzeni, Krakow 2001.

Zob. M. Hendrykowski, Parodia filmowa, ,Images” 2014, t. 14, nr 23, s. 5.



larnej osadzonej w realiach ,,Gwiezdnych Wojen”, probuje przeanalizo-
waé sposoby odbioru ,,gwiezdnowojennych” tekstow literackich przy
uzyciu metod wla$ciwych badaniom statystycznym . Wreszcie Alicja
Banczyk podejmuje sie analizy funkcjonowania amerykanskiej franczyzy,
jaka sg ,,Gwiezdne Wojny” w realiach europejskich w artykule pt. Holly-
woodzka superprodukcja kontra francuski sceptycyzm, czyli rzecz o recepcji
»Gwiezdnych wojen” we Francji.

Badania nad kulturg popularng przyjmuja réznorodne formy i roz-
wijaja si¢ w wielu kierunkach, zaréwno sprzecznych, jak i komplemen-
tarnych. Mamy nadzieje, Ze zaprezentowane w niniejszej monografii
propozycje oraz efekty poszczegdlnych analiz przyczynig sie nie tylko
do poszerzenia wiedzy w zakresie omawianych tematéw, ale réwniez
sklonig do wlasnych poszukiwan nowych rozwigzan metodologicznych.

Julian Jelinski
Radostaw Pisula
Michat Wolski

Co jest praktykowane w literaturoznawstwie zachodnim, w Polsce jednak wciaz
wydaje sie metoda eksperymentalng. Zob. K. Augustyn et al., Metody statystyczne

w literaturoznawstwie, https://statlit.wikispaces.com [dostep: 17.02.2017].






Jedrzej Burszta
Uniwersytet SWPS w Warszawie

Gwiezdnowojenny pejzaz obcosci. O problematyce rasy
| etnicznosci w uniwersum ,Gwiezdnych Wojen”

Abstrakt Stowa klucze
Artykul poswigcony jest zagadnieniu rasy i etnicznosci w uniwersum ,Gwiezd-  rasa ~ rasizm ~ stereotyp
nych Wojen”. Wymiar etniczno-rasowy obecny w oryginalnej trylogii zbudo-  ~ mniejszosci etniczne
wany jest na ideologicznym fundamencie odnoszacym sie do amerykanskiego  ~ reprezentacja ~ figury

kontekstu rasowego. Napiecie pomiedzy przedstawieniem obcych gatunkéw — obcosci
zamieszkujacych galaktyke — symbolicznie reprezentujacych ,,inne” kolory ské-
ry - a gléwnymi bialymi protagonistami filméw w istotny sposob determinuje
etniczny krajobraz ,,Gwiezdnych Wojen”. Z kolei nowa trylogia wprowadza
do $wiata Odlegtej Galaktyki postaci reprezentujace ,inno$¢” poprzez wyko-
rzystanie etnicznych i rasistowskich stereotypéw. Artykut analizuje problem
zmieniajacej sie recepcji tego wymiaru gwiezdnowojennej sagi, proponujac
kulturoznawczy namyst nad zlozonymi relacjami rasowymi w amerykanskiej
kulturze, odwolujac sie rowniez do kontekstu wspotczesnego kina science fiction,
ktére w konstrukeji wyobrazonych §wiatéw przyszloéci odzwierciedla debaty
i napiecia dotykajace fundamentalnych ideologicznych podstaw charakteryzu-
jacych amerykanskie spoleczenstwo.



Jedrzej Burszta
Uniwersytet SWPS w Warszawie

Gwiezdnowojenny pejzaz obcosci. O problematyce rasy
| etnicznosci w uniwersum ,Gwiezdnych Wojen”

O ,,Gwiezdnych Wojnach” zwyklo sie pisa¢ jako o wspolczesnym tek-
$cie mitotworczym charakteryzujacym sie uniwersalnym przestaniem,
globalnej basni i fenomenie przekraczajacym ramy dziela filmowego.
W niniejszym tekscie chcialbym przyjrzec si¢ gwiezdnej sadze od innej
strony, akcentujac umocowanie obu trylogii w kulturze amerykanskiej
oraz odpowiadajgcemu jej klimatowi politycznemu i spofecznemu. In-
teresuje mnie odczytanie etnicznego krajobrazu filmu, a wigc tego, jak
i czy pojawiaja sie w nim reprezentacje innosci etnicznej czy rasowej,
oraz, co istotniejsze, jak wygladala historia recepcji ,,Gwiezdnych Wo-
jen” w odniesieniu do toczacych si¢ w Stanach Zjednoczonych debat nad
polityka reprezentacji czy stosunkiem do mniejszo$ci etnicznych. Nie
mniej znaczacy jest dla mnie kontekst gatunkowy, a wiec pozycja fil-
moéw George’a Lucasa wérdd innych obrazéw science fiction tego okresu.
Wymiar etniczno-rasowy obecny w oryginalnej trylogii zbudowany
jest na ideologicznym fundamencie odnoszacym si¢ do amerykanskie-
go kontekstu rasowego. Napiecie pomiedzy przedstawieniem obcych
gatunkow zamieszkujacych galaktyke — symbolicznie reprezentuja-
cych ,inne” kolory skéry - a gtéwnymi biatymi protagonistami filmow
w istotny sposob determinuje etniczny krajobraz ,,Gwiezdnych Wojen”.
Na gruncie kulturoznawstwa amerykanskiego powstato kilka tekstéw
podejmujacych sie interpretacji sagi wedle klucza etnicznego . Co istot-
ne, juz od czasu premiery pierwszej czesci wielu krytykow filmowych
zarzucilo Lucasowi rasizm. Oskarzenia te powrocily réwniez w odnie-
sieniu do nowej trylogii. Tworca ,,Gwiezdnych Wojen” zostal posadzony

Najwazniejsze pozycje omawia w swoim tekscie Andrew Howe. Zob. A. Howe,
Star Wars in Black and White. Race and Racism in a Galaxy Not So Far Away [w:]
Sex, Politics and Religion in Star Wars: An Anthology, red. D. Brooke i L. Deyneka,

Lanham 2012, s. 11-23.



Gwiezdnowojenny pejzaz obcosci

o $wiadome pomijanie kwestii rasowej w pierwszej trylogii, hotdujac
jakoby naiwnemu wyobrazeniu o postrasowym uniwersum, w ktérym
reprezentantami prawdziwej ,,innoéci” s jedynie droidy i obcy, oraz
o powielanie etnicznych i rasistowskich stereotypéw w drugiej try-
logii. Chcialbym prze$ledzi¢ oba te watki w kolejnos$ci chronologicznej,
probujac znalez¢ odpowiedz na pytanie o to, czy w samej konstrukcji
fabularnej sagi mamy do czynienia z wyrazng obecno$cig podtekstéw
rasistowskich, czy tez tego typu interpretacje wiaza sie raczej z ,wpi-
sywaniem rasy” w tres¢ filmowsa, charakterystyczna dla wspolczesnej
kultury amerykanskiej?

Pierwsza czes¢ serii, Nowa nadzieja, nie ukazala si¢ w prézni - po-
przedzilo ja wiele wezesniejszych filméw fantastycznonaukowych, kté-
rych wydzwiek ideologiczny wydaje si¢ rzeczywiscie problematyczny.
W ksigzce Black Space. Imagining Race in Science Fiction Films amery-
kanski filmoznawca Adilifu Nama przekonujgco dowodzi wzajemnych
powiazan pomiedzy znaczacg nieobecnoscia postaci czarnoskérych
w powojennych filmach science fiction a amerykanskim kontekstem
historyczno-spotecznym i politycznym. Ruch na rzecz praw obywatel-
skich i zwigzane z nim narodziny czarnego nacjonalizmu, zamieszki na
tle rasowym, walka o zniesienie segregacji, czy tez ,eksplozja” czarnej
kulturyijej absorpcja przez mainstream — wszystkie te czynniki wzmoc-
nily znaczenie rasy i rasizmu w amerykanskim dyskursie publicznym,
czego efektem byl m.in. lek przed naruszeniem obowigzujacego podzialu
rasowego, a takze czysto rasistowskie reprezentacje ewolucyjnej nizszo-
$ci Afroamerykanéw (ktérych cywilizacyjny prymitywizm nierzadko
poréwnywany byl do nizszosci gatunkowej matp) — poglady reprodu-
kowane réwniez w wielu filmach science fiction. Nama analizuje kilka
zaledwie obrazdéw, ukazujac jednak cate spektrum problemu, a wigc to,
w jaki sposdb kino fantastyczne unikato reprezentowania czarnej mniej-
szosci z jednej strony, a z drugiej — poruszalo t¢ problematyke w planie
symbolicznym, tworzac réznego rodzaju ,rasistowskie fantazje”. Co
ciekawe, to dla jego obserwacji stanowi kontekst zimnowojenny i po-
wiazane z nim leki oraz spofeczna panika (strach przed wojna nuklearna,
Czerwona Panika, Makkartyzm itp.), w znacznym stopniu przenikajace
do kina fantastycznonaukowego, ale nie wymazujgce catkowicie od-
niesien do wewnetrznych probleméw amerykanskiego spoteczenstwa,
przede wszystkim do wzrastajacego z kazdym kolejnym rokiem napiecia
rasowego . Najbardziej uderzajace byly te futurystyczne wizje, w kto-
rych spoteczenstwa przysztosci — utopijne badz dystopijne wspdlnoty,

A. Nama, Black Space. Imagining Race in Science Fiction Films, Austin 2008,

. 13-20.
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ale réwniez nieliczni ocalali po przeréznych kosmicznych kataklizmach

- byly catkowicie biale, jak cho¢by w When Worlds Collide (rez. Ru-
dolph Maté, usa, 1951), w ktérym wizualna nieobecno$¢ postaci czar-
noskdrych stanowi — zdaniem Namy - ostateczne spelnienie marzenia

o utrzymaniu segregacji w przestrzeni publicznej, poprzez symbolicz-
ne ,wymazanie” wszelkich nie-bialych obywateli. W adaptacji powiesci

Herberta George’a Wellsa Wehikut czasu (The Time Machine, rez. G. Pal,
UsA 1960) do klasowej interpretacji dwoch spoleczenstw przysztosci do-
szedl wymiar rasowy - biali Elojowie zestawieni sg z humanoidalnymi

Morlokami, ktérzy za sprawa szeregu wizualnych zabiegéw symbolicznie

konotowa¢ maja rase czarng. Podobnie jak fantastycznonaukowa litera-
tura okresu pulpowego, filmy SE tego okresu adresowane byty wyltacznie

do bialej i meskiej publicznosci, stad tez w wigkszosci fabut widz mogt

$ledzi¢ przygody biatych mezczyzn, rozgrywajace si¢ w wyobrazonych

$wiatach wyrugowanych z réznorodnoéci, a przez to pozbawionych spo-
tecznych i kulturowych napie¢, ktére w tym samym czasie rozgrywaly
sie w §wiecie rzeczywistym.

Istotnym obrazem filmowym o podobnej wymowie, cho¢ od When
World Collide dzieli go 25 lat, jest Ucieczka Logana (Logan’s Run, rez.
M. Anderson, UsA 1976) — film szczeg6lnie interesujacy w kontekscie
rozwazan nad reprezentacja innosci w ,,Gwiezdnych Wojnach”, jako ze
wszed! do kin niecaly rok przed premiera Nowej nadziei. Ucieczke Loga-
na powszechnie odczytuje si¢ jako film przynalezacy do konserwatyw-
nego nurtu amerykanskiej science fiction, zwrotu krytycznego wobec
polityki czaséw kontrkultury, a takze w pewnym sensie obraz antycy-
pujacy polityczno-obyczajowe przewarto$ciowanie, ktore nadeszio wraz
z wyborem Ronalda Reagana na prezydenta. Jak pisze Nama, film An-
dersona ,,odzwierciedla kulturowa tesknote za powrotem do Ameryki
sprzed okresu ruchu na rzecz praw obywatelskich poprzez wyobraze-
nie sobie §wiata przyszloéci pozbawionego czarnych ludzi i oredujac za
ideologicznymi ustepstwami powigzanymi z rewolucja lat 60., stosun-
kami rasowymi i polityczng przyszloscia Ameryki [przetl. . B.]”". Przed-
stawione w filmie spofeczenstwo xx111 w. zyje w zamknietych eko-ko-
putach w pozornie perfekcyjnej harmonii spotecznej, utrzymywanej za
sprawg rytualnego ,usuniecia” obywateli ktorzy ukonczyli 30. rok zycia.
Pojawiajacy si¢ w filmie kilkukrotnie slogan ,,Nigdy nie ufaj nikomu po-
wyzej trzydziestki” (org. Never trust anyone over thirty) stanowi wyraz-
ne odniesienie do pokolenia baby boomers, lewicowej i kontrkulturowej
generacji taczonej z obyczajowa rewolucja lat 60.. Dokonujac klasyczne-
go dla science fiction zabiegu ekstrapolacji Ucieczka Logana ukazuje za-

Ibidem, s. 22.
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grozenie ptynace ze zdobyczy poprzedniej dekady: utopijna, mtodziezo-
wa spolecznos¢, w ktorej zniesione zostaly wszelkie normy obyczajowe
(promiskuityzm przyjmujacy forme biseksualnych orgii), stanowi w isto-
cie opresyjny ustroj, z ktérego nalezy si¢ wyzwoli¢, aby méc przywro-
ci¢ dawny, konserwatywny porzadek. W filmie Andersena interesujacy
nas kontekst rasowy ponownie sprowadza si¢ do znaczacego pominie-
cia — spoleczenstwo zyjace pod kopulg jest catkowicie biale. Film, ktd-
ry z jednej strony roéci sobie prawo do komentowania i krytykowania
wspolczesnych struktur spoleczenych, zgodnie z podziatem przebiegaja-
cym wzdluz linii politycznych, jednoczesnie tworzy zafalszowany obraz
amerykanskiego spoleczenstwa, kuriozalng fantazje polityczna powie-
lajacg ide¢ homogenicznego i monokulturowego wzoru przysztej ame-
rykanskiej wspélnoty.

Pod wieloma wzgledami nowatorskie dzieto Lucasa kontynuowalo
te tradycje, konstruujgc opowiesé o $wiecie, w ktdrym wszyscy bohate-
rowie sg albo biali, albo innego gatunku badZ mechaniczni. W Nowej
Nadziei jedynie pustynna planeta Tatooine ukazuje gatunkowe zrdézni-
cowanie galaktyki. Kosmiczny port Mos Eisley, do ktorego przybywaja
Luke Skywalker i Obi-Wan Kenobi, to siedlisko obco$ci, 0 czym mozemy
przekonac si¢ juz z poczatkowej sceny przejazdu przez osade. Szerokie
ulice ,,pirackiego” portu przemierzane sa przez przedstawicieli obcych
gatunkow pochodzacych z réznych planet (w odréznieniu od rdzennych
Jawow czy Ludzi Pustyni). Roznorodnos¢ galaktyki jest tym bardziej
zaskakujaca, ze w pierwszej chronologicznie czesci konflikt pomiedzy
Imperium a Rebelig, sitami zta i dobra, rozgrywa sie wylacznie pomiedzy
przedstawicielami gatunku ludzkiego . O ile wojska imperialne ukrywaja
swoja tozsamos¢ pod maskami, o tyle finatowa scena Nowej nadziei,
ukazujaca uroczystos¢ odznaczenia bohateréw medalami za zniszczenie
Gwiazdy Smierci, utwierdza ideologiczny porzadek filmu: zgromadze-
ni w wielkiej liczbie Rebelianci to wylacznie biali mezczyzni. Jedynym
»innym” jest Chewbacca, a jedyng kobietg — ksiezniczka Leia. Trudno
nie zgodzi¢ si¢ z uwaga Zuzanny Grebeckiej, Ze w galaktyce Lucasa to
czlowiek jest miarg wszechrzeczy, a stosunek do innych galaktycznych
stworzen wpisany jest w paradygmat antropocentryzmu, co sprawia,
ze zasadnym staje sie pytanie o to, ,,czy w $wiecie Gwiezdnych wojen

Warto zwrdci¢ uwage, ze Rebelianci zyskuja bardziej zréznicowany gatunkowo wi-
zerunek dopiero w epizodzie széstym, Powrocie Jedi, kiedy w ich sitach zbrojnych
pojawiajg si¢ przedstawiciele nie-ludzi, m.in. admiral Ackbar, pilot Nien Numb
czy réwniez nigdy nie pokazani na ekranie Bothanie, o ktérych poswieceniu dla
sprawy Rebelii informuje z przejeciem Mon Mothma: ,,Many Bothans died to
bring us this information”. Bothanie pojawiaja si¢ w wielu pozycjach Expanded

Universe.
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panuje rasizm, a $cisle rzecz biorac »gatunkizm«?”". Pozostajac przy ana-
lizie samego materiatu filmowego (ignorujac zatem Expanded Universe),
trudno nie oprze¢ si¢ wrazeniu, ze galaktyka nalezy przede wszystkim
do ludzi - a przynajmniej to z ich uprzywilejowanej perspektywy na
innoé¢ spoglada réwniez widz.

Prawdziwe nasycenie obcosci przynosi jedna z najstawniejszych scen
filmu - wizyta bohateréw w Kantynie Mos Eisley. To swoisty spektakl
obcosci: kamera omiata ciemne wnetrze baru, wcale nieodleglego od kla-
sycznego westernowego saloonu czy zadymionej speluny znanej z kina
noir, ukazujac cala plejade ,,typkéw spod ciemnej gwiazdy”, a wiec ob-
cych réznych gatunkéw (m.in. Devaronian, Aqualishéw, Talzéw i Du-
ros6w). Scena sktada sie z kilkunastu zblizen skupiajacych si¢ na dzi-
wacznych fizjonomiach goéci kantyny, w znacznej czesci dodanych
przez Lucasa w pdzniejszym okresie pracy nad filmem, podczas dokre-
tek w Hollywood Center Studios. W kontekscie catego filmu, ktory uka-
zuje Odlegla Galaktyke zamieszkala wylacznie przez biatych ludzi, sce-
na w kantynie stanowi przedstawienie symboliczne: ustrukturyzowana
nieobecnos¢ jakichkolwiek postaci czarnoskorych (czy innego pocho-
dzenia) zostaje przetamana, obcy goscie kantyny staja sie bowiem sym-
bolicznym reprezentantem czarnej rasy. Rasowa czy etniczna ,,innos¢”
zostaje sprowadzona do egzotycznego tta, wypetnionego obrazami ,,ko-
lorowych obcych”, ktérzy odgrywaja spektakl obcoéci zaréwno przed
biatlymi protagonistami, jak i widzami. Tym samym Nowa nadzieja ko-
rzysta z typowego dla klasycznej science fiction zabiegu, zgodnego z hi-
storig stosunkéw rasowych w Stanach Zjednoczonych, jakim jest utoz-
samienie figury obcego z kim$ nie-biatym, czy wrecz, méwiac wprost,
kodowania ,,obcego” jako czarnoskorego. Ten ideologiczny zabieg naj-
efektowniej dokonany zostal w horrorach s, przede wszystkim Obcym

- 6smym pasazerze Nostromo (Alien, rez. R. Scott, usa — Wielka Brytania
1979) i Predatorze (Predator, rez. J. McTiernan, UsA 1986)". W odniesieniu
do kultury amerykanskiej uniwersalny model antropologicznego obce-
go, funkcjonujacy cho¢by w kulturze tradycyjnej’, charakteryzujacy sie
m.in. przedstawieniami zwierzecos$ci, brudu, smrodu, bestialskosci czy
seksualnej rozwigztosci, przyjmuje znacznie bardziej skondensowana
forme: galaktyczny inny jest czarny - i stanowi zagrozenie. Powiazanie
obcych z niebezpieczenstwem czy tez bezprawiem to staty element starej
trylogii ,,Gwiezdnych Wojen™ nie bez powodu zatrudnieni przez Lorda

Z. Grebecka, Czlowiek miarg wszechrzeczy? O rasach i gatunkach w Odleglej Galaktyce
[w:] Dawno temu w Galaktyce Popularnej, red. A. Jawlowski, Warszawa 2010, s. 190.
A. Roberts, sF and Race [w:] idem, Science Fiction, London — New York 2006.

Na temat réznorodnych figur obcego, zob. Z. Benedyktowicz, Portrety ,,obcego”.
Od stereotypu do symbolu, Krakéw 2000.
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Vadera fowcy nagréd to w wigkszoéci nie-ludzie (facznie ze odhumani-
zowanym Bobg Fettem), a §wita w patacu Jabby Hutta sktada sie prawie
wylgcznie z podejrzanych i groznie wygladajacych obcych.

Warto zauwazy¢, ze w Nowej nadziei binarna opozycja czerni i bieli
nie poddaje si¢ stereotypowym odczytaniom. Lénigco czarny pancerz
Dartha Vadera nie wspolgra przeciez z biela uniforméw podleglych mu
szturmowcow. Unikajac takich upraszczajacych odczytan, nalezy ze
szczegolng uwagag przyjrzec sie samemu Lordowi ciemnej strony Mocy
- jedynemu by¢ moze symbolicznemu reprezentantowi mniejszosci czar-
noskorej w filmie majgcemu istotny wptyw na jego fabule. Decydujaca
role pelni glos Vadera; dla amerykanskiego widza niski, barytonowy gtos
aktora Jamesa Earla Jonesa jednoznacznie kojarzy sie z mniejszoécia Afro-
amerykanéw. W pewnym sensie Vader reprezentuje czarnoskoéra mniej-
szo$¢ w filmie, w ktorym sa oni nieobecni w sferze wizualnej. Jak pisze
Andrew Howe: ,,Czarno$¢ [org. blackness] jest zatem konstruowana jako
maska zfa, ktory moze zostaé przyswojona i odrzucona””. Symbolem od-
kupienia win w Powrocie Jedi jest scena, w ktorej umierajacy Vader prosi
syna o zdjecie maski, ukazujac swoja prawdziwa, przerazliwie bialg twarz.

Imperium kontratakuje wprowadza wreszcie do filmowego $wiata
bohatera o odmiennym kolorze skory. Lando Calrissian (Billy Dee Wil-
liams) to z pewno$cig posta¢ niejednoznaczna, otwarta na réznorakie
interpretacje; co istotne, pojawienie si¢ na scenie dawnego przyjaciela
Hana Solo stanowi pod wieloma wzgledami punkt przetomowy dla fa-
buly piatego epizodu. Mozna wiec powiedzie, ze po kompletnie wyptu-
kanej z etnicznej réznorodnosci Nowej nadziei nakrecony przez Irvina
Kershnera sequel stara si¢ z naddatkiem odrobi¢ zaciggniety (cho¢by
u czarnej publicznosci) dlug. Lando przedstawiony jest jako czarujacy
dzentelmen, odpowiedzialny biznesmen, a jednocze$nie cigzy na nim
szmuglerska przeszto$¢. Okazuje sie jednak zdrajcg, kolaborantem (cho¢
niechetnym) Imperium, a jego zdrada doprowadza do uwiezienia Hana
Solo. Ostatecznie zarzagdca Miasta w Chmurach staje po stronie sit dobra,
a w kolejnej czesci odpokutowuje swoje winy po dwakro¢ - przyczyniajac
sie nie tylko do uratowania Hana z rak gangstera Jabby, ale tez dowodzac
rebelianckimi sitami w ataku na drugg Gwiazde Smierci.

Pojawienie si¢ w $wiecie ,,Gwiezdnych Wojen” czarnoskorej postaci
Nama ttumaczy m.in. wplywem zmieniajacej sie polityki wobec mniej-
szosci etnicznych, przede wszystkim publicznej debaty nad wprowadze-
niem w zycie akeji afirmatywnej (affirmative action). Amerykanski filmo-
znawca ponownie szuka zatem interpretacji zgodnej z przeswiadczeniem
o politycznej naturze filméw science fiction, bedacych odzwierciedle-

A. Howe, op. cit., s.17.
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niem panujacych nastrojow. Wedle tego klucza ambiwalentny status
Lando, jako zarazem zdrajcy i przyjaciela, obrazuje problem ,,lojalnosci
wobec rasy”, spoleczny dylemat zwigzany z wej$ciem przedstawicieli
czarnej mniejszosci w obreb klasy $redniej (tzw. buppies) przy jedno-
czesnym oskarzeniu o zdrade¢ rasy przez pozostalg czgs¢ mniejszosci .
Réwnoczesnie jego obecnos$¢ podyktowana moze by¢ generalng zmia-
ng klimatu w Hollywood, szczegdlnie jesli posta¢ Lando potraktuje sie
jako swego rodzaju uzupelnienie postaci Hana Solo, a zarazem posta¢
bardziej funkcyjng niz prawdziwie ,,dziki” (bo porozumiewajacy sie
niezrozumiatym jezykiem) Chewbacca. W tym sensie pojawienie si¢
czarnoskorego bohatera to przyklad zastosowania zasady tokenizmu,
symbolicznego starania sie o wlaczenie przedstawicieli mniejszosci w ob-
reb dominujacej grupy, skutkujgce jedynie falszywym, bo ograniczonym
i niereprezentatywnym, wrazeniem réwnosci . Obecno$¢ Lando tym
samym przekresla¢ ma wczesniejszg nieobecnos¢ postaci nie-bialych.
Para dawnych przemytnikow stanowi réwniez wierne przedstawienie
»watku kumplowskiego”, spopularyzowanego w latach 8o. w podgatun-
ku kina kryminalnego okreslanego jako interracial buddy cop movies,
w ktorym bohaterowie to partnerzy o odmiennym kolorze skory (naj-
stawniejszy taki duet to Martin Riggs i Roger Murtaugh z serii Zabdj-
cza Brori zapoczatkowanej w1987 r.) . Miedzyrasowa relacja kumpelska,
z jaka mamy do czynienia réwniez w przypadku gwiezdnowojennych
szmugleréw, ma zatem okreslong wymowe ideologiczna, szczegdlnie
jesli rozszerzymy te relacje o trzeciego aktora - ksiezniczke Leig, o ktorej
wzgledy w pewnym sensie obaj mezczyzni konkuruja. Andrew Howe
kladzie szczegdlny nacisk na seksualny wydzwiek pierwszej sceny spo-
tkania Lando z Leia, ktéry zwraca si¢ do niej stowami ,,Hello! What
have we here?”, lustrujac ja wyraznie pozadliwym wzrokiem, co stanowi
najbardziej niewygodne skrzyzowanie rasy i seksualnoséci w catym filmowym kano-
nie Lucasa. Obdarowanie Lando hiperseksualnym libido lokuje narracj¢ w obrebie
dlugiej i metnej historii ukazywania w amerykanskiej fikcji meskich przedstawi-
cieli odmiennej rasy jako obdarzonych ogromnymi mozliwo$ciami seksualnymi.
Przedstawienie rasowego innego [org. racial other] jako hiperseksualnego stuzy
jedynie konstrukeji postaci jako zagrozenia dla bialej bohaterki, w tym wypadku
wprowadzajac kolejnego jeszcze potencjalnego zalotnika w zatfoczonym juz sa-
lonie [przet. J.B.]"

A. Nama, op. cit., s. 32.

K.J. Wetmore, The Empire Triumphant: Race, Religion and Rebellion in the Star
Wars Films, Jefferson 2005, s. 132.

E. Durys, Amerykariskie popularne kino policyjne w latach 1970-2000, £.6dz 2013,
s.260-267, 299-327.

A. Howe, op. cit, s. 14.
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Nowa trylogia otwiera uniwersum ,,Gwiezdnych Wojen” na galaktycz-
ny multikulturalizm. W poréwnaniu z epizodami wcze$niejszymi, gros
postaci drugoplanowych to obcy, nie stanowiacy juz tylko i wylacznie
egzotycznego tla dla poczynan bohateréw ludzkich. Wydaje sie, ze Lu-
cas wzial sobie do serca wczesniejsza krytyke — cho¢ sam reagowat doé¢
agresywnie na wszelkie oskarzenia o rasizm - i poczawszy od Mrocznego
widma stopniowo rozszerzal gwiezdnowojenny pejzaz obcosci. Plane-
ta-miasto Coruscant, serce Republiki, jawi si¢ jako faktyczne centrum
$wiata Odlegtej Galaktyki, kosmopolityczna stolica zamieszkata przez
niezliczone rasy humanoidalnych obcych, piastujacych istotne funkcje
m.in. w galaktycznym Senacie czy w Radzie Jedi. Co ciekawe, nowi obcy
postuguja sie jezykiem angielskim (zwanym basic w $wiecie ,,Gwiezd-
nych Wojen”), w odréznieniu od wigkszosci rozumnych gatunkéw po-
jawiajacych si¢ w starej trylogii porozumiewajacych si¢ zazwyczaj wlas-
nymi narzeczami (np. Ludzie Pustyni, Jawowie, Ewoki, Wookiee itp.).
W nowej trylogii obcy postuguja sie jednak specyficznymi akcentami,
dajacymi asumpt do tropienia powigzan pomiedzy naszym $wiatem
a kosmosem Lucasa. Ku oburzeniu twoércy ,,Gwiezdnych Wojen”, ame-
rykanscy krytycy prawie jednoglosnie zarzucili mu rasizm - tym razem
nie z powodu pominiecia réznorodnosci, ale budowania wizerunkéw
obcych gatunkéw w oparciu o jawnie rasistowskie stereotypy i karykatu-
ry . Przyjrzyjmy sie wysuwanym pod katem nowej trylogii oskarzeniom.

Naczelni antagonisci Mrocznego widma to Nemoidianie (dowodze-
ni przez wicekrola Nute’a Gunraya), humanoidalni obcy przemawiajg-
cy z cigzkim, wschodnioazjatyckim (tajskim) akcentem . Ich wyglad
i zachowanie kojarzy¢ si¢ moze z karykatura azjatyckich czarnych cha-
rakteréw z xx-wiecznej popkultury, przede wszystkim z postacia Fu
Manchu, archetypicznego geniusza zbrodni powolanego do zycia przez
brytyjskiego pisarza Saxa Rohmera, ktérego postac reprodukowana byta
w niezliczonych serialach ksiazkowych i filmach. Dlugie szaty noszone
przez Nemoidian, jak rowniez charakterystyczne nakrycia glow, przypo-
minajg stréj Fu Manchu. Z kolei Watto, handlarz niewolnikami z planety
Tatooine, przywoluje stereotyp antysemicki: charakterystyczny wyglad
(dlugi nos, broda, nakrycie gtowy), semicki akcent (interpretowany rdz-
nie, czasem jako arabski, czasem jako hebrajski) oraz skapstwo desygnu-
ja go wedle krytykow do bycia jawna karykaturg postaci pochodzenia
semickiego.

D. Chen, Racism and Ethnic Stereotypes in “Star Wars: The Phantom Menance”,
http://www.davechen.net/2012/02/racism-stereotypes-phantom-menace-star.html
[dostep: 30.09.2014].

Lucas pozostaje wierny konwencji wprowadzonej w starej trylogii, w ktorej wszyscy
oficerowie Imperium grani byli przez aktoréw brytyjskich.
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Amerykanscy krytycy najwiecej uwagi poswiecili jednak postaci
Jar-Jara Binksa, gapowatego i niepowaznego Gunganina, ktérego uznano
za rasistowska figure wpisujaca sie¢ w model historycznych reprezentacji
Afroamerykanéw, rozpowszechniong w x1x-wiecznej kulturze popu-
larnej Stanéw Zjednoczonych. Zdradza¢ go ma, tak jak w poprzednich
przypadkach, jezyk: Jar-Jar méwi z karaibskim akcentem, w zasadzie
postugujac sie pidginem jezyka angielskiego. Mniej przekonujgce wydaja
sie interpretacje jego wygladu (np. uszy kojarzace si¢ jakoby z dredami),
o wiele bardziej jego zachowanie, kodujace go w $wiadomosci widzow
jako nastepce takich archetypicznych dla amerykanskiej kultury figur jak
poczciwy Uncle Tom, gruba i matriarchalna Mammy, prosty i tchorzliwy
Coon czy hiperseksualny (i stanowiacy zagrozenie) Buck. Donald Bogle
przesledzit historie tych figur w amerykanskim kinie i telewizji, udowad-
niajac tym samym diugie trwanie tej tradycji przedstawiania ludzi czar-
noskorych, ktorej korzenie siegaja czaséw Rekonstrukeji . Nama z kolei
okresla Jar-Jara jako fantastycznonaukowy wariant figury Zip Coona ".
Jego posta¢ pod wieloma wzgledami wpisuje sie w te modele interpreta-
cyjne: jest poczciwym, fajttapowatym towarzyszem biatych Rycerzy Jedi,
nie ogarniajacym tego, co dzieje si¢ wokdt niego, wykazujac si¢ przy tym
prostota my$lenia, serdecznoscig i bezkrytycznoscig. W odniesieniu do
rodzimej kultury mozna si¢ pokusi¢ o okreélenie Gunganina mianem
ideologicznego brata sienkiewiczowskiego Kalego, w gwiezdnej sadze
pelni bowiem role naiwnego, infantylnego sidekicka, co istotne, odpo-
wiedzialnego w Mrocznym widmie za przewazajaca wigkszo$¢ wstawek
humorystycznych. Podobnie jak w przypadku wcze$niejszych oskar-
zen o rasizm w starej trylogii, Lucas zareagowal oburzeniem, glo$no
sprzeciwiajac sie takim odczytaniom filmu; w tym $wietle szczegélnie
intrygujace sa dalsze ekranowe losy Jar-Jara. W kolejnych dwdch cze-
$ciach odgrywa on juz marginalna role, pojawiajac si¢ zaledwie w kil-
ku scenach, a jednocze$nie to za sprawa jego decyzji galaktyczny Senat
poddaje pod glosowanie wniosek o zwigkszenie uprawnien kanclerza
Palpatine’a. W szerszym planie Jar-Jar bezposrednio przyczynia si¢ zatem
do narodzin Imperium.

Z pewnoscig jednak istotna réznica w przedstawianiu etnicznego
zréznicowania uniwersum ,,Gwiezdnych Wojen” w starej trylogii oraz
w czesciach pdzniejszych jest znaczaca — z kazdym kolejnym epizodem
pojawia si¢ coraz wiecej wizerunkéw ,innego”. Uderzajaca ,,bialos$¢”
Nowej nadziei zostaje przelamana pojawieniem si¢ na scenie najpierw

Zob. D. Bogle, Toms, Coons, Mulattoes, Mammies and Bucks: An Interpretive Hi-
story of Blacks in Films, New York 1973.
A. Nama, op. cit., 34.
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postaci Lando Calrissiana, a nastgpnie dwoch kolejnych drugoplano-
wych bohateréw granych przez czarnoskoérych aktoréw: Kapitana Pa-
nake (Hugh Quarshie), osobistego ochroniarza krélowej Amidalii, oraz
Mistrza Jedi Mace’a Windu (Samuel L. Jackson), bedacego w zasadzie
prawa reka Mistrza Yody . W przypadku niektérych postaci nieludz-
kich Lucasowi udala sie sztuka wykreowania obcych, ktérzy nie maja
rzeczywistego zwigzku z jakimikolwiek mniejszo$ciami etnicznymi, jak
cho¢by smukli genetycy z Kamino czy podobni do insektéw Geonosia-
nie . Ich obecno$¢ w filmie przetamuje interpretacyjny schemat koja-
rzenia poszczegdlnych obcych z mniejszosciami, wskazujac rowniez,
ze spora cze$¢ owych asocjacji moze by¢ skutkiem nie tyle sSwiadomego
powielania etnicznych stereotypow, co po prostu bezrefleksyjnym ko-
rzystaniem z figur zaczerpnietych z historii amerykanskiej popkultury
(wedle tej optyki Nemoidianie jako karykatura czarnych charakterow
azjatyckich to uklon w strone produktéw popkultury okresu po 11 woj-
nie $wiatowej, odzwierciedlajacych tzw. Yellow Peril, czyli strach przed
azjatycka ekspansja) .

Analizowane tu przypadki moga si¢ wyda¢é nieuprawnionym i zide-
ologizowanym narzucaniem daleko idgcych interpretacji na dzielo fil-
mowe majace przeciez ambicje nie tyle odzwierciedla¢ naszg kulture, co
oferowac eskapistyczna przygode osadzong ,,dawno temu” i w ,,odlegtej
galaktyce”. Z pewnoscig niemata cze¢$¢ podobnych zabiegdw interpreta-
torskich analizuje tre$¢ dzieta filmowego do$¢ powierzchownie, a przez
to ignoruje zlozono$¢ kwestii etnicznych i rasowych, optujac zamiast
tego za prostymi paralelami” . ,,Gwiezdne Wojny” to jednakze tekst sil-
nie osadzony w kontekscie kultury amerykanskiej, w swojej konstrukeji
$wiadomie badz nie odwotujacy sie do funkcjonujacych powszechnie
obrazéw, motywow, figur czy watkéw majacych swoje zrédlo w réznych
odgalezieniach amerykanskiej popkultury. Nie s zatem tekstem nie-
winnym w tym sensie, ze oddzielnie ideologii i estetyki niesie ze soba
powazne ryzyko ignorowania nie tylko znaczenia wpisanego w tekst,

Warto w tym miejscu wspomnie¢ o intrygujacym (i by¢ moze sugerujacym wigkszy
jeszcze potencjal transgresywny) wyrézniku postaci Mace’a Windu: jest to jedyny
Rycerz Jedi postugujacy sie fioletowym mieczem $wietlnym.

A. Howe, op. cit., 21.

Zob. R. Mayer, Serial Fu Manchu. The Chinese Supervillain and the Spread of Yellow
Peril Ideology, Philadelphia 2013.

Do tego typu problematycznych odczytan nalezy m.in. powigzanie bitwy na En-
dorze (oraz prymitywnym, mieszkajacych w lesie Ewokow) z wojng w Wietnamie,
doszukiwanie si¢ w postaci Chewbacki symbolicznego reprezentanta kultury mek-
sykanskiej, czy oskarzenia o negatywne przedstawianie mniejszoéci latynoskiej

(w odniesieniu do armii klonéw).
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ale réwniez tego, jak z gotowym obrazem filmowym mierzg si¢ widzo-
wie. W tym kontekécie powtarzane powszechnie - i majace naturalnie
swoje uzasadnienie cho¢by w konstrukcji opowiesci zgodnej z Campbel-
lowskim monomitem - tezy o uniwersalnym przekazie gwiezdnowo-
jennej sagi zbyt czgsto pomijajg problem reprezentacji, a wiec to, ze nie
kazdy widz moze odnalez¢ sig, czy tez utozsamic, ze $wiatem przedsta-
wionym ,,Gwiezdnych Wojen”.

Bibliog rafia Benedyktowicz Z., Portrety ,obcego”. Od stereotypu do symbolu, Krakoéw 2000.

Bogle D., Toms, Coons, Mulattoes, Mammies and Bucks: An Interpretive
History of Blacks in Films, New York 1973.

Chen D., Racism and Ethnic Stereotypes in “Star Wars: The Phantom Me-
nance”, http://www.davechen.net/2012/02/racism-stereotypes-phantom-
menace-star.html.
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lkony popkultury w stuzbie ideologii. Top Gun jako traktat
0 dojrzewaniu do amerykariskiej hegemonii

Abstrakt

Top Gun jako film w pelni realizujacy wzorzec wspolpracy pomiedzy Penta-
gonem i Hollywood rozpatrywany jest czesto przez pryzmat propagandowych
obrazéw rekrutacyjnych, stanowiacych pochwale amerykanskiego systemu po-
litycznego. Okazuje si¢ jednak, ze pod atrakcyjna fasada filmu odnalez¢ mozna
metaforyczng opowies$¢ o dojrzewaniu obywateli Stanéw Zjednoczonych do
roli reprezentantéw $wiata demokratycznego. Odzwierciedlone w Top Gun
watki: rehabilitacji figury ojca, akceptacji zwierzchnictwa Ronalda Reagana
nad narodem oraz wskrzeszenia podstaw konserwatywnej narracji o kulturze
patriarchalnej mialy przypomnie¢ narodowi amerykanskiemu o wlasciwej mu
postawie narodu wybranego.

Stowa klucze

ideologia ~ Ronald Reagan
~ reaganomatografia ~ kino
nowego patriotyzmu ~ Top
Gun
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lkony popkultury w stuzbie ideologii. fop Gun jako traktat
0 dojrzewaniu do amerykariskiej hegemonii

Filmy podlegajace politycznym wskazdéwkom reaganizmu, czyli doktryny
politycznej Ronalda Reagana, byly realizowane w duchu jawnie propa-
gandowego modelu kina'. Produkcje te zaoferowaly amerykanskiej pu-
blicznos$ci w latach 8o. fale ,kosmicznej gigantomanii” i ugruntowaty
przekonanie o militarnym zwierzchnictwie Stanéw Zjednoczonych nad
$wiatem. Obcigzone ideologicznym trybutem kino akcji, odpowiadajac
na antymilitarystyczne postulaty krytykéw imperializmu i zwolennikéw
zmniejszania potencjatu wojskowego, stato si¢ remedium na porazki po-
lityki zagranicznej i wewnetrznej . Przede wszystkim reaganomatografia

Jak pisal Rafal Syska, ,,Reagan potrzebowal filmdéw, ktére w mniej lub bardziej

zawoalowany sposob beda promowac jego program polityczny”. R. Syska, Reaga-
nomatoretro, czyli czekajgc na herosa, ,EKRANY” 2012, nr 9, s. 16.

W. Wierzewski, Panorama kina swiatowego UsA-8o: najwazniejsze — przemiany

obyczaju, ,,Kino” 1980, nr 181, s. 40.

Zob. D. Kellner, Film, Politics, and Ideology: Reflections on Hollywood Film in the

Age of Reagan, http://bit.ly/20dAzDq, s. 8 [dostep: 4.04.2013].

Przyjete w niniejszym artykule rozumienie pojecia jest tozsame z definicjg zapropo-
nowang przez Piotra Kletowskiego. Autor charakteryzowat reaganomatografie jako

»nurt w kinie amerykanskim powstaty na poczatku lat 80. z inicjatywy administracji

prezydenta R. Reagana, postulujacej walke z wptywami »Imperium zta« - jak Re-
agan okreslit Zwigzek Radziecki - oraz defetyzmem wywodzacym sie z kontrkultu-
ry. Filmy powstate wedlug wytycznych propagandy republikanéw mialy przekona¢
spoleczenstwo o zagrozeniach ze strony Bloku Wschodniego [...] i zatrze¢ poczucie
porazki w wojnie wietnamskie;j”. P. Kletowski, Reaganomatografia [w:] Encyklopedia
kina, red. T. Lubelski, Krakow 2010, s. 814. Syska zwracal z kolei uwagg, Ze mozna
»Wyrézni¢ przynajmniej trzy formy reaganomatografii, w rézny sposob upolitycznione
i wrdzny sposéb odwotujace sie do minionych dekad. Po pierwsze wiec, powstal nurt
filméw o superbohaterach, zastepujacych neurastenicznych policjantéw poprzednich
dekad; po drugie, rozwinely sie konserwatywne wersje kontestacyjnych »gatunkow

filmowych« (film drogi, horror mtodziezowy, rockowy film muzyczny), ktére - ko-
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zacierata przykre wspomnienie interwencji wojskowej w Wietnamie. Po-
wstale w latach 8o. filmy tworzyly ,,iluzje, Ze wojna ta byta jednak przez

Usa wygrana. Nie dokonywaly »autobiczowaniax, nie rozliczaly z kosztow
interwencji”". Przyspieszaly natomiast rekonwalescencje ,,amerykanskiej

opinii publicznej, przezwyci¢zajacej [...] poczucie winy””. W odniesieniu

do sztuki filmowej celem administracji Ronalda Reagana bylo zastapie-
nie pesymistycznego kierunku rozliczeniowego nurtem kreujacym po-
zytywny obraz mocarstwa, zgodnie ze strategia przepisywania historii’.

Zamiast podejmowac proby rozliczania konkretnych decyzji, ktére

doprowadzity do polityczno-wojskowych niepowodzen, twércy holly-
woodzcy zmienili akcenty w narracji historycznej i zaproponowali wi-
dzom watki fabularne dalekie od sedna problemu. W filmach wing za

porazki na arenie miedzynarodowej nie obarczano konkretnych polity-
kow, dowddcow czy armii, $cierajacej si¢ ze znacznie stabszym, péinoc-
nowietnamskim nieprzyjacielem. Za cele atakow obierano sobie miedzy
innymi anonimowych biurokratéw, antywojenne nastroje spoleczenstwa

oraz nadmierng emfaze zaawansowanej technologii'. Przepisywanie

historii stafo si¢ fundamentem biezacego dyskursu militarystycznego

Stanéw Zjednoczonych, ktore za posrednictwem Hollywood zaczely
eksponowac wyobrazenia wojennych sukcesow, a nie porazek (wczesniej

podobng strategie zastosowano miedzy innymi podczas realizacji filmu

Zielone berety, rez. M. LeRoy, ]. Wayne, R. Kellogg, usa, 1968)".

rzystajac z anarchizujgcych wlasnoéci swych protoplastéw — stworzyly atrakcyjng
fabularnie, ale zachowawczg ideowo specyfike swych reprezentacji; wreszcie, po trzecie,
ogromng popularnoscia zaczely sie cieszy¢ filmy dostownie wskrzeszajace dekade lat
50., wyroste z nostalgii American Graffiti, ukazujace bohateréw, ktorzy przemieszczali
sie w czasie do idealizowanych krain mtodoéci swych rodzicéw”. R. Syska, op. cit., s. 17.
M. F. Gawrycki, Uwiktane obrazy. Hollywoodzki film a stosunki miedzynarodowe,
Warszawa 2011, s. 275.

m. [wlasc. M. Halberda], Rambo i interpretatorzy, ,,Arka” 1987, nr 19, s. 48.

Zob. G. Studlar, D. Desser, Never Having to Say You’re Sorry: Rambo’s Rewriting
of the Vietnam War [w:] From Hanoi to Hollywood: the Vietnam War in American
Film, ed. by L. Dittmar, G. Michaud, New Brunswick 1990, s. 101.

Zob. M.D. Popowski, Top Gun [w:] Movies in American History, ed. by P.C. DiMare,
Santa Barbara 2011, s. 499. Orientacja antytechnologiczna i nieche¢ wobec nowych
typow uzbrojenia byla charakterystyczna dla nurtu postwietnamskiego kina akcji.
Rambo niszczy operacyjne biuro Murdocka (Rambo 2, rez. G.P. Cosmatos, USA, 1985).
Oddzial z Niespotykanego mestwa (rez. T. Kotcheff, usa, 1983) korzysta ze sfatygowane-
go sprzetu, pochodzgcego z czaséw wojny koreanskiej (bezproduktywni agenci c1a s3
za$ wyposazeni w nowoczesne urzadzenia). Z udogodnien technologicznych demon-
stracyjnie rezygnuje takze Braddock, ktdry ufa przede wszystkim wlasnym umiejet-
nosciom i sprawdzonym narzedziom wojennym (cykl Zaginiony w akcji, 1984-1988).
Zob. E. Levy, Cinema of Outsiders: The Rise of American Independent Film, New
York 1999, s. 506.
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Analogicznie wobec dazen Reagana, zmierzajacego do zintensyfiko-
wania konfliktu zimnowojennego, filmowy reaganizm mial na celu po-
twierdzenie amerykanskiej preponderancji w $wiecie. W ekranowych
prognozach eskalacji konfliktu pomiedzy usa i Zwigzkiem Radzieckim,
kinematografia potwierdzata moralne prawo Stanéw Zjednoczonych do
objecia globalnego przywddztwa politycznego. Podejmowane przez Holly-
wood wysitki w petni odzwierciedlit obraz Top Gun (rez. T. Scott, UsA
1986), w ktérym manicheistyczny podzial §wiata lansowany przez admi-
nistracje Reagana (szlachetne Stany Zjednoczone i Imperium zla) "~ obja-
wil si¢ za sprawg plastycznie odzwierciedlonych antynomii politycznych
lat 80." Podobne hurraoptymistyczne obrazy dokonujace reinterpretacji
zdarzen historycznych nie tylko zacieraty pamiec krepujacych porazek, ale
takze przekonywaly spoleczenstwo amerykanskie o roli usa jako §wiato-
wego hegemona, zwierzchnika wolnosci i demokratyzmu °. Z tego wzgle-
du reaganizmowi przypisywano wymiar ideologicznej sanacji, recepty na
postepujacy kryzys wyznawanych w spoleczenstwie wartoéci. Oredow-
nikiem nowego $wiatopogladu stalo si¢ Hollywood, ktére przypomnialo
narodowi amerykanskiemu o wtasciwej mu postawie narodu wybranego.

Odnowieniu $wiadomosci sukcesoréw mialy stuzy¢ konkretne
zabiegi narracyjne i realizacyjne, stanowiace o ideologicznej wymo-
wie kinematografii doby reaganizmu . Reaganomatografia funkcjo-
nowala na zasadach terapii psychoanalitycznej, ktorej celem bylo od-
krycie przyczyn kryzysu amerykanskiej tozsamosci. Marazm wiazano
przede wszystkim z wydarzeniami, ktére mialy miejsce u schytku lat
60. i w latach yo. (ilustracje dokonujacych si¢ w tym czasie przemian
zawarto miedzy innymi w serialu Cudowne lata, 1988-1993). W toku
analizy autorzy filmowi probowali dotrze¢ do dzieciecej wrazliwosci
dorostych widzéw; tworzyli ,,magiczny” nastr6j *, stuzacy powrotowi

Zob. D. Kellner, Media Culture. Cultural Studies, Identity and Politics between the
Modern and the Postmodern, London - New York 2003, s. 75.

Zob. M. D. Popowski, op. cit., s. 499.

Zob. M. Sturken, Tangled Memories: The Vietnam War, the A1Ds Epidemic, And
the Politics of Remembering, London 1997, s. 86.

Zob. R. Wood, Hollywood from Vietnam to Reagan... and Beyond, New York 2003,
s. 147-155. Robin Wood omawiajac specyfike reaganomatografii wskazuje miedzy
innymi na: udziecinnienie kina (ukierunkowanie na proste opowiesci), dbato$¢
o efekty specjalne, zwigzki pomiedzy fantazyjng odtwoérczos$cia i potrzebg ory-
ginalnosci, obawe o przebieg prac nad rozwojem technologii nuklearnej, strach
przed faszyzmem, restauracje figury ojca.

Wood, piszac o magicznym charakterze hollywoodzkich realizacji, wskazuje po
pierwsze, na cudowne wydarzenia obecne w warstwach fabularnych filméw, po
drugie, na czar realizacyjny produkcji, ktérych autorzy wykorzystywali spekta-

kularne efekty specjalne. Zob. ibidem, s. 147-148.
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do psychicznej réownowagi, nienaruszonej przez kompromitujace epi-
zody polityczne; zestawiali wreszcie obrazy wspolczesnosci z wyideali-
zowanymi wspomnieniami z dziecinstwa lub wyobrazeniami czaséw
mlodosci rodzicéw tychze odbiorcow (Peggy Sue wyszta za mgz, rez.
F.F. Coppola, Usa, 1986; Powrét do przysztosci, rez. R. Zemeckis, Usa,
1985) . Regres mentalny pomagal w zatarciu poczucia odpowiedzial-

7 1»

nosci za popetnione bledy, ktére odebraly ,,niewinnos$¢” Stanom Zjed-
noczonym. Jednoczesnie twércy wlaczali do fabul watki zagrozen dla
tych cenionych wartosci; niebezpieczenstw, ktérym stawi¢ czola mégt
jedynie metaforyczny ojciec narodu - prezydent Reagan. Wprowadzaja-
cy w mityczny $wiat konserwatywnych fantazji opiekun, republikanski
praojciec, miat by¢ przewodnikiem pobudzajacym reakcyjne nastroje
w spoleczenstwie. Figura ojca, niczym metasystem zapewniajacy sta-
bilnoé¢ spoleczng, objeta swoim zasiggiem niemal wszystkie gatunki
filmowe i prady artystyczne .

Wisréd manifestowanych przez tworcow Top Gun aspiracji politycz-
nych najwazniejsze byto promowanie agresywnego militaryzmu, anty-
tetycznego wzgledem martyrologicznych konceptéw upadku Ameryki .
W radykalizujacych si¢ konserwatywnie Stanach Zjednoczonych dziecie-
ce obawy o przyszlos¢ ojczyzny doprowadzilty do wygloszenia ogélnona-
rodowej pochwaty armii, umocnienia si¢ naiwnej wiary w sity wojskowe
i odrodzenia amerykanskiego kultu sity. Bedac wizualnym wskaznikiem
towarzyszacym restauracji triumfalizmu, Top Gun zaprezentowal sedno
doktryny politycznej Ronalda Reagana: antykomunizm, indywidualizm,

Zob. ibidem, s. 147-155. Podobng funkcje petnit - pod pewnymi wzgledami - cykl
»Gwiezdne Wojny” (1977-1983), ktérego nostalgiczny wymiar opisywal Fredric
Jameson. Teoretyk zwrécit uwage, ze ,nie jest to film historyczny o miedzyga-
laktycznej przesztoéci”, jednakze kluczowym do$wiadczeniem kulturowym ,,dla
pokolen dorastajacych pomiedzy latami 30. i 50. byly sobotnio-popotudniowe
seriale w rodzaju Krélika Rogera - tajdacy przybywajacy z kosmosu, prawdziwi
amerykanscy bohaterowie, bohaterki w opatach, promienie $mierci albo §mier-
cionosna skrzynka, a na koniec zawieszenie akcji, z cudownym rozwigzaniem,
ktoére mozna bylo zobaczy¢ w nastepne sobotnie popotudnie. Gwiezdne wojny
przywrocily owo doswiadczenie pod postacig pastiszu [...], dalekie od bezcelowej
satyry na martwe juz formy, zaspokajaty gleboka [...] tesknote za powtérnym ich
przezyciem”. F. Jameson, Postmodernizm i spoteczetistwo konsumpcyjne, przet.
P. Czaplinski [w:] Postmodernizm. Antologia przektadéw, red. R. Nycz, Krakow
1997, S. 198.

Zob. ibidem, s. 152.

Ekranowe wizje zmilitaryzowanej Ameryki, ktére powstaty w czasie prezyden-
tury Reagana, przywoluja na my$l - obecne w literaturze fantastyczno-naukowej
XX w. — wyobrazenia Stanéw Zjednoczonych przyszloéci, prowadzacych ciagla

rywalizacje wojenng (Kawaleria kosmosu Roberta A. Heinleina).
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moralng jednoznaczno$¢, nacjonalizm i gloryfikacje - wywodzacych
sie z wyzszej klasy $redniej — elitarnych grup biatych profesjonalistow .

Jesli filmy postwietnamskie, odstaniajac pamie¢ konfliktu, podejmo-
waly problem wciaz niezagojonych ran, to Top Gun stanowil magiczne
panaceum rekompensujace haniebng porazke™ . Film wystapil przeciwko
powojennej frustracji i zaproponowat atrakcyjne wyobrazenie nowo-
czesnych dziatan zbrojnych, korespondujace z mitem niezwyciezonych
Stanéw Zjednoczonych™. Kinematografia wyszla naprzeciw amerykan-
skiemu marzeniu o powrocie do czaséw dawnej $wietnosci, zwigzanym
z poteznym, zaangazowanym wojskiem, dziataniami na wielu frontach,
adaptacja do najrézniejszych warunkéw i wysokim morale™. W latach
80. o militarnej potedze stanowily sity powietrzne, ktére znosity ko-
nieczno$¢ prowadzenia wyczerpujacej wojny naziemnej . Na powrdt
zaufaniem obdarzono zatem postep technologiczny, o ktérego ozywczym
trendzie przekonywaly produkcje hollywoodzkie (na przyktad Firefox,
rez. C. Eastwood, UsA, 1982 i Pierwszy krok w kosmos, rez. P. Kaufman,
USA 1983)" .

Top Gun okazal si¢ wzorcowa manifestacja trendu do zacie$niania
wspolpracy pomiedzy Pentagonem i Hollywood ™. Wspdlne dziatania

Zob. M. D. Popowski, op. cit., s. 499.

Zob. Y. Tzioumakis, S. Lincoln, The Time of Our Lives: Dirty Dancing and Popular
Culture, Detroit 2013, s. 89.

Zob. A.]. Bacevich, The New American Militarism: How Americans Are Seduced
by War, Oxford 2005, s. 113.

Zob. ibidem.

Narracja ta byla wykorzystywana takze w filmach wymykajacych si¢ specyfice re-
aganomatografii. W zrealizowanym w 1980 roku obrazie Wielka czerwona jedynka
(rez. S. Fuller), portretujacym szlak bojowy Zotnierzy 1. Dywizji Piechoty armii
Stanéw Zjednoczonych podczas 11 wojny $§wiatowej, Amerykanie sg zawsze gotowi
do walki - niezaleznie od tego czy przebywaja w poéinocnej Afryce, na Sycylii, na
plazy Normandii, w glebi Francji, Belgii czy Niemiec.

Zob. R. O’Donnell, Performing Masculinity: the Star Persona of Tom Cruise, London
2012, http://bit.ly/2nXsFGK, s. 15 [dostep: 4.04.2013].

Sugestywne sg statystyki wykazujace, Ze od momentu premiery Top Gun, ilo§é
wnioskéw mtodych ludzi starajacych sie o przyjecie do szkét lotnictwa marynarki
wojennej wzrosta 0 500%. Zob. ibidem.

Wiecej o powigzaniach Pentagonu i Hollywood, zob. T. Shaw, Hollywood’s Cold
War, Amherst 2007, za: M. D. Popowski, op. cit., s. 501. Marcin Florian Gawrycki
omawiajac wskazany watek zwraca uwage na fakt, Ze to wlasnie od filmu Top
Gun, ,uwazanego za majstersztyk wojskowej propagandy, wspolpraca Hollywoodu
z Pentagonem przybrata bardziej zinstytucjonalizowang forme”. M. F. Gawrycki, op.
cit., s. 93. Cho¢ zatem zwigzki Hollywood z amerykanskimi agencjami rzagdowymi
zachodzilty juz w drugiej (Charlie zotnierzem, rez. Ch. Chaplin, Usa, 1918), trzeciej
(Skrzydta, rez. W. A. Wellman, H. d’Abbadie d’Arrast, Usa, 1927; £6dZ podwod-
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obu instytucji byly traktowane przez polityczng administracj¢ Reagana
jako perspektywiczne inwestycje propagandowe™". Powodzenie realizacji
czesto bylo zalezne od wsparcia Pentagonu™, dlatego wytwdrnie filmo-
we, w zamian za pomoc techniczng i finansowa, promowaly pozytywny
wizerunek wojska. Jednoczesnie Departament Obrony takze zabiegal
o podobne porozumienia, pozwalajace na ,,pozyskanie widowni mie-
dzynarodowej [...] i krajowej” oraz zapewniajace ,,staly doptyw rekru-
tow”"". Z powodu popularyzacji tego modelu wspétpracy i przez wzglad
na romantyczny obraz marynarki wojennej nakreslony w filmie, Top Gun
uznawano w pierwszej kolejnosci za produkcje wspomagajaca procesy
rekrutacyjne”. Z czasem okazalo sie, ze pod atrakcyjng fasada kryla sie
takze metaforyczna opowiastka o dojrzewaniu obywateli Standéw Zjed-
noczonych do roli reprezentantéw cywilizacji . Z jednej strony, szkofa
Top Gun, ktorej personel kierowniczy organizuje wojskowy konkurs
szkoleniowy, stanowi oczywista pochwale amerykanskiego systemu po-
litycznego, dowodzacego wyzszosci indywidualizmu i demokratyzmu
Stanéw Zjednoczonych nad kolektywizmem i totalitaryzmem Zwigzku
Radzieckiego. O$rodek Top Gun celebruje indywidualny heroizm, me-
stwo wojskowe i konserwatywne, amerykanskie wartosci’. Z drugiej
strony, obecne w warstwie fabularnej liczne watki mlodziezowej rywa-
lizacji (o kobiete, honor, sukces sportowy i uznanie grupy) sprawiaja,
ze scenariusz Top Gun jest ,,niczym innym jak nowa wersja historyjki
o trudnym wchodzeniu w wiek meski”™".

Rys fabularny filmu ewokuje powszechny w amerykanskiej popkultu-
rze motyw meskiego dojrzewania w toku szkolnej edukacji™. W popkul-

na, rez. F. Capra, USA, 1928; Lotnik, rez. F. Capra, UsA, 1929) i czwartej dekadzie
XX w. (Sterowiec, rez. F. Capra, UsA, 1931), Top Gun moze by¢ rozpatrywany jako
produkgja inicjujgca model formalnego partnerstwa. Zob. ibidem, s. 88-99.
Ibidem, s. 95.

Ibidem, s. 94.

Ibidem, s. 95.

Zob. M. D. Popowski, op. cit., s. 501.

Zob. ibidem.

Zob. D. Kellner, Media Culture..., s. 75. Douglas Kellner zwraca uwage, ze film
nie jest tak zaciekle antykomunistyczny jak inne produkcje reaganomatograficz-
ne. Wcigz jednak przypomina o naturalnym wrogu Amerykandw i jego licznych
sojusznikach (filmowe interwencje dotycza przede wszystkim obszaru Oceanu
Indyjskiego, rosyjskie MiGi muszg by¢ zatem powigzane z lotniskami blisko-
wschodnich sprzymierzeicéw — m.in. Libanu). Zob. ibidem, s. 75.

N. Floyd, Top Gun, przel. K. Zarebski, ,,Film na Swiecie” 1987, nr 347/348, s. 129.
Warto w tym kontekécie zasygnalizowad pokrewienstwo kulturowe filmu Top Gun
z nurtem Bildungsroman, ktére jednak - z uwagi na ograniczenia objeto$ciowe

publikacji — nie zostang szerzej omdwione.
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turowej wariacji na temat reaganistycznego moralitetu, patos bogoojczyz-
niany ustapil miejsca kulturowej fantazji o licealnym czasie dorastania.
Gotowosci do podjecia dorostego zycia dowodza w Top Gun (podobnie

jak w produkcjach profilowanych stricte jako ,szkolne”) udane zmaga-
nia sportowe z réwiesnikami, pogodzenie si¢ z utratg przyjaciela, zapo-
mnienie uraz zywionych wzgledem ukochanej i pojednanie z rodzicami.
Fakt, iz blahe, licealne troski z powodzeniem przeniesiono na grunt hi-
storii o szkoleniu elitarnych zolnierzy, zadecydowat o tym, ze te hybry-
dyczng produkcje odczytywano na wiele réznych sposobéw. Po pierw-
sze, Top Gun wigzano z filmami skierowanymi do mfodej widowni. Po

drugie, krytycy wskazywali na wrazenie uczestnictwa w seansie beda-
cym serig wideoklipéw . Niekt6rzy badacze zwracali za§ uwage na wi-
zualng ekspozycje, generujacy skojarzenia z pop-musicalem™. Po trzecie,
w rozwazaniach nad obrazem Tony’ego Scotta podejmowano problem

pokrewienstwa filmu z formulg afiszéw propagandowych™. Nieprzy-
chylnie nastawieni recenzenci moéwili o aktorskiej wersji plakatu rekru-
tacyjnego lub pelnometrazowej wersji reklamy propagandowej ,,Be All

You Can Be”". Bardziej radykalnie wypowiadata si¢ Pauline Kael, zda-
niem ktérej Top Gun byt intencjonalnie wykreowang zacheta do podje-
cia trudéw wojskowej kariery . Dzieki stworzeniu ,,urzekajaco l$nigcej

fasady””" (wizualnej atrakcyjnosci odnoszonej migedzy innymi do ,,higie-
nicznego” aspektu filmu), a takze — jak pisat Andrew Bacevich - zobrazo-
waniu uproszczonej konfliktowosci (polegajacej na monochromatycznym

wyobrazeniu sporéw politycznych) i wskutek promocji przebojowosci

i energicznodci ', film skupial uwage niczym plakat, przedmiot wizual-
nej kontemplacji- .

W obrebie niniejszej refleksji, rys fabularny Top Gun stanie si¢
pretekstem do odczytania filmu przez pryzmat mlodziezowej histo-
rii o szkolnej inicjacji. Top Gun wyraznie przewartosciowuje bowiem
kwesti¢ przygotowan do wojny i szkolenia zolnierzy, ktérzy maja do-
step do warunkow zaburzajacych stereotypowe wyobrazenie zmagan

J. Valot, Top Gun, przel. . Galewska, ,Film na Swiecie” 1987, nr 347/348, s. 130.
Zob. M.D. Popowski, op. cit., s. 499.

Zob. A.]. Bacevich, op. cit., s. 114.

Zob. V. Canby, Vintage Plotting Propels Mach 11 Planes in Top Gun, ,New York
Times” 1986, 8 czerwca, R. Kempley, Cruise in Control, June ,Washington Post”
1986, 16 maja, za: A.]. Bacevich, op. cit., s. 113.

Zob. P. Kael, Top Gun, ,New Yorker” 1986, 16 stycznia, za: A.]. Bacevich, op. cit.,
s. 114.

N. Floyd, op. cit., s. 128.

Zob. A.]. Bacevich, op. cit., s. 114-115.

Zob. P. Kael, op. cit.
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wojennych™”. Sam konflikt zostaje za$ przedstawiony niczym kluczowy
etap obrzedu przejscia, w ktorym rekruci udowadniajg swoja gotowos¢é
do podjecia dorostego zycia. Dojrzewanie wedtug jasno okreslonych
zasad (propagowanych w rzeczywistosci przez administracje Ronalda
Reagana) mialoby pomdc w zanegowaniu kontrkulturowych inklinacji
oraz przystuzy¢ sie wskrzeszeniu mitycznych, amerykanskich wartosci:
patriotyzmu, gotowosci do oddania zycia za ojczyzne, jasnego podzialu
na dobro i zlo, silnej pozycji mezczyzny jako glowy rodziny, kultu sity,
wiary w boskie przeznaczenie amerykanskiego narodu i wielu innych
przymiotdw, wchodzacych w sktad konserwatywnej fantazji.
Wymienione ,tradycyjne” wartosci zostaja w Top Gun skorelowane
ze specyfika lat 80. i preferowanym wéwczas ujeciem cielesnoéci. Bohate-
rom filmu ,,od poczatku zostaje narzucone obsesyjne elitarystyczne cre-
do”"", przez co wizualnie bardziej przypominajg oni mezczyzn z wybiegu
modowego niz gotowych do walki Zolnierzy. Pete ,Maverick” Mitchell
ijego towarzysze nigdy nie rezygnuja z positkow, a spoceni sa wylacznie
wtedy, kiedy z upodobaniem oddajg sie idyllicznym ¢wiczeniom fizycz-
nym . Bacevich zwraca uwage, ze o§wietleni stonicem Kalifornii rekruci
noszg luksusowe okulary Ray-Ban i skorzane kurtki ozdobione wojsko-
wymi fatami, a poruszaja si¢ motocyklami i klasycznymi samochodami .
Zachodzi w tym wzgledzie fuzja kulturowych motywoéw wlasciwych
latom 80. oraz specyfiki wczesniejszych dekad. Jak zauwaza Nigel Floyd
»specjalnie zaprojektowane ubiory lotnikéw, wizualna gltadko$¢ filmu
irockowa oprawa muzyczna to [...] lata osiemdziesigte, ale atawistyczny
hurrapatriotyzm, polityka zimnej wojny i zaczesane gladko do tylu wlosy
cofaja nas do lat pie¢dziesigtych”

Wyodrebnione przez Lukasza Plesnara topografie konfliktow (m.in. lokalizacje z grup:
»okopy, zasieki z drutu kolczastego, bunkry itp. umocnienia”, ,,tropikalne krajobrazy
potudniowo-wschodniej Azji i wysp Pacyfiku”, ,pustynne pejzaze Sahary” oraz ,,ply-
wajgce na powierzchni lub w glebinach wod okrety wojenne, todzie podwodne i statki
transportowe”, a takze ,mysliwce, bombowce i samoloty transportowe”) s3 w ramach
wyobrazen kina wojennego $cisle powiazane z brudem i nieczysto$ciami. L. Plesnar,
A jak poszedt Johnny na wojne... czyli o kinie wojennym [w:] Wokét kina gatunkéw,
red. K. Loska, Krakéw 2001, s. 116-117. Ciemne, zatechte okopy, bagniste, pelne trupow
pola bitew, dokuczliwe owady i gryzonie, wszechobecna krew i ulegajace rozktadowi
ciata. W klasycznych produkcjach wojennych przygotowaniu do walki towarzyszy
stres i niedostatek. Niezaleznie od okresu (wojny lub pokoju), Zolnierka rozpatrywana
jest jako ryzykowny, brudny i dokuczliwy ,,zaw6d”, w ramach ktérego tesknota do
czystosci, kapieli i pelnego posiltku jest powszechna. Zob. A.J. Bacevich, op. cit., s. 114.
J. Valot, op. cit., s. 130.
Zob. A.]J. Bacevich, op. cit., s. 115.
Zob. ibidem, s. 114-115.
N. Floyd, op. cit., s. 129.
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Podobnie jak w filmie Cobra (rez. G.P. Cosmatos, USA, 1986), w Top
Gun dokonuje sie przemieszanie otoczki ikonograficznej lat 50. z poli-
tycznymi nastrojami lat 8o. Tony Scott przejmuje liczne tropy kontrkul-
turowe i interpretuje ich przestanie w nowym §wietle . Skérzana kurtka
imotocykl odnoszgce widza do mitologizowanego, mtodziezowego bun-
tu lat 50. (wyrazonego miedzy innymi w filmie Dziki, rez. L. Benedek,
USA, 1953), s3 prezentowane w charakterze atrybutéw reaganizmu' . No-
stalgicznie rozpatrywanym ikonom przesztosci nadano status symboli
reaganowskiego stylu zycia . Retrostylizacje bohateréw laczy sie za$
w paradoksalnym zestawieniu z fetyszystycznym spojrzeniem na no-
woczesny, zaawansowany technologicznie sprzet. W Top Gun, atrakcyj-
ny wizerunek armii ma stuzy¢ ,,pochwale sukcesu, egzorcyzmujacego
wietnamski uraz” oraz apoteozie ,wspolzawodnictwa i zazartej meskiej
rywalizacji”". Sztafaz amerykanskiego lotnika: moda, ekstremalne hob-
by, sposoby spedzania wolnego czasu, eleganckie korpusy samolotéw
z aseptycznymi kokpitami oraz niebanalne kantyny, w ktérych uczest-
nicy szkolenia umawiajg si¢ z piegknymi kobietami”, przywoluje wiec
wyrazne skojarzenia z wyrafinowanymi przymiotami nowobogackiej
mlodziezy.

Zolnierska rzeczywisto$¢ jest upiekszana takze poprzez uatrak-
cyjnienie $ciezki rozwoju i trybu Zycia nowoczesnego kowboja. Jesli li-
cealne produkcje proponuja zwykle kuszaca wizje nauki w elitarnych
osrodkach o kilkusetletnich tradycjach, szkota Top Gun wyraza nowe,
charakterystyczne dla Stanéw Zjednoczonych w latach 8o., podejscie
do prowadzenia wojny, czerpigce jednak z wielowiekowych zasad. Cho¢
w przeciwienstwie do filméw o samotnie walczacych Zolnierzach nacisk
w Top Gun jest kladziony na wiare w wynalazczo$¢, to wciaz najwaz-
niejszym elementem militarnej potegi Usa jest doskonale wyszkolony
zolnierz. W Top Gun prezentuje si¢ wizje konfliktow, ktére stanowia
oczywiste odwotanie do obrazéw sredniowiecznych rywalizacji w ra-
mach ceremoniatéw rycerskich™. Jak zauwaza Floyd: ,,Jednym z gtéw-
nych celéw filmu jest w istocie ocalenie od zapomnienia staro$wieckiego
heroizmu walk powietrznych »jeden na jednego« i przeciwstawienie ich
bezosobowej, nuklearnej megasmierci””. Nalezy jednak zwrdci¢ uwage,

Zob. D. Kellner, Media Culture..., s. 81.

Zob. ibidem.

Zob. ibidem.

J. Valot, op. cit., s. 130. Jak zostalo wspomniane wcze$niej, film miat takze wspo-
magac procesy rekrutacyjne.

Zob. A.]J. Bacevich, op. cit., s. 115.

Zob. ibidem.

N. Floyd, op. cit., s. 129.
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ze w dobie zimnowojennej rywalizacji ludzka sila, odwaga i pomysto-
wos¢ oraz technologiczna doskonalos¢ nie wystarczaja juz do zwycie-
zenia wojny . Wykladowcy z o$rodka Top Gun wyraznie faworyzuja
model wspdlnotowego mierzenia si¢ z problemami. Wygrana wynika
z efektywnej wspotpracy poszczegdlnych, wysoko wykwalifikowanych
zolnierzy dysponujacych nowoczesng bronig ™. W Top Gun Stany Zjedno-
czone rozporzadzaja $mierciono$ng technologia, jednak wcigz kluczowe
jest — zgodne z kultywowanymi, prawicowymi wartosciami - szkolenie
utalentowanych zolnierzy, wykorzystujacych potencjal technologiczny ™.

Stusznosci przyjetego, reaganistycznego programu szkoleniowego
dowodzg zreferowane w filmie zmagania z do§wiadczeniem liminalnym.
Protagonistami filmu sa mezczyzni, ktorzy czestokro¢ poddaja si¢ emo-
cjom i stale dazg do rywalizacji. Niedos§wiadczeni i impulsywni piloci,
niczym uczniowie szkoty $redniej, spragnieni s3 zainteresowania i uwagi,
zatem chetnie podejmuja najbardziej ryzykowne manewry. Specyfika
podniebnych zmagan, konczacych sie jednoznacznymi wynikami i na-
tychmiastowg celebracja zwycigzcow™ odpowiada nastoletniej potrzebie
btyskawicznego wprowadzania idei w czyn. Goraca krew bohateréw
ujawnia sie takze przy okazji watkow seksualnej frustracji i niezdarnych
prob radzenia sobie z pozadaniem. W filmie to technologia militarna
zostaje otoczona bogata, kulturowg symbolika meskiej jurnoéci™. Mili-
tarny trening stanowi wigc paralele dla pozadania, a walka powietrzna
jest jednoznaczng metaforg seksu™.

Wrynikajace z powigzania nowoczesnych rozwigzan technologicz-
nych z zywiotowymi i aktywnymi mezczyznami napiecie miedzy Ero-
sem i Tanatosem motywuje bohateréw do wzmozonego wspolzawod-
nictwa’. Objawami nie tylko wewnatrzgrupowej rywalizacji, ale takze
zmagan mlodych pilotéw z seksualno$cig sg lingwistyczne wskazowki

Zob. A.]J. Bacevich, op. cit., s. 115.

Zob. ibidem.

Zob. ibidem. Mozliwo$ci nowoczesnych technologii podkreslane sg przez dyna-
miczne kolaze dzwiekdw i obrazéw, wywolujace wrazenie teledyskowosci filmu. Za
sprawg osiggnietej widowiskowosci, Top Gun jest, zdaniem Kellnera, nowoczesng
reinterpretacjg filmu Triumf woli (rez. L. Riefenstahl, Niemcy, 1935). Plastycznos¢,
dynamika wydarzen, monumentalnosé¢ wspoélczesnej technologii oraz godne na-
$ladownictwa bohaterstwo, honor i odwaga, przedstawione za sprawg zonglerki
planami filmowymi (przejécia pomiedzy planami totalnymi i planami wielkimi)
oraz szybkiego montazu, generuja szereg skojarzen z produkcjami propagando-
wymi. Zob. D. Kellner, Media Culture..., s. 76.

Zob. A.]J. Bacevich, op. cit., s. 115.

Zob. R. Andersen, A Century of Media: A Century of War, New York 2006, s. xx.
Zob. ibidem.

Zob. D. Kellner, Media Culture..., s. 77.
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obecne w ich przechwalkach. Maverick przekraczajac prog baru oswiad-
cza: ,To si¢ nazywa zageszczenie celéw w polu razenia”". Jak zauwa-
za James Conlon, stosowane przez pilotéw okreélenia typu ,,approach”,
»egange”, ,maneuver’, ,target”, ,hit”, ,shoot” pelne sa dwuznacznosci™.
Pojecia te, mimo swojego militarnego rodowodu, posiadajg wyrazne
konotacje seksualne™. W efekcie wszelkie konfrontacje albo nabieraja
wymiaru erotycznego, podobnie jak w jezyku potocznym mito$¢ czesto-
kro¢ jest wigzana z walka ™", albo tez dotyczg rywalizacji o potencjalna
partnerke seksualng. Przewodni motyw muzyczny filmu, Danger Zone
(wyk. K. Loggins, 1986) ", charakteryzuje nie tylko strefe bedaca pod
kontrolg nieprzyjaciela, ale takze przestrzen osobista kobiety i proces
nawigzywania relacji

Poszczegolne ujecia i zabiegi montazowe, dialogi oraz — czerpiacy
z estetyki MTV" - teledyskowy sposdb realizacji filmu stuza podkresle-
niu seksualnosci bohateréw”". Upodobanie do erotycznej ekspozycji jest
poczatkowo w konflikcie ze sposobem kreowania postaci Charlie, wy-
branki Mavericka. Kobieta, rozpoznana w barze jako nagroda i obiekt
seksualny, okazuje si¢ wykladowczynia, przedstawicielka nauk $cistych,
posiadajaca doktorat z astrofizyki” . Charlie prezentowana jest w filmie
jako feministka ktora chetnie podejmuje rywalizacje ze swoimi uczniami.

Zob. R. Andersen, op. cit., s. XX.

Zob. J. Conlon, Making Love, Not War: The Soldier Male in Top Gun and Coming
Home, http://bit.ly/20exTpT, s. 4 [dostep: 4.04.2013].

Zob. R. Andersen, op. cit., s. XX.

Zob. J. Conlon, op. cit., s. 4.

Nalezy zwrdci¢ uwage na fakt, ze utwor zostat skomponowany na potrzeby filmu
Top Gun. Motyw rywalizacji z wykorzystaniem maszyn odzwierciedla przewodni
watek obrazu. Dodatkowo, nakreslony w tresci piosenki zwigzek pomiedzy pojaz-
dem i operatorem ma dwuznaczny charakter, wskazujacy na seksualny wymiar
relacji. Warto takze pamieta¢, ze mianem ,,strefy zagrozenia” okreéla si¢ czasem
zachowania, ktére noszg znamiona wykorzystywania seksualnego.

Zob. J. Conlon, op. cit., s. 4.

Telewizja muzyczna, jak pisze Mike Featherstone, stuzac rozwojowi kultury kon-
sumpcyjnej stata sie narzedziem estetyzacji zycia codziennego, zas ,,MTV istnieje
jakby w bezczasowej terazniejszoéci, a twércy wideoklipéw pladruja gatunki filmo-
we i kierunki artystyczne réznych epok, aby zamazac historyczne granice i samo
poczucie historyczno$ci. Historia zostaje rozbita na czastki, a estetyczne hierarchie
oraz kierunki ulegaja zaktdceniu przez mieszanie gatunkow i rejestréw — sztuki
wysokiej, form popularnych i komercyjnych”. M. Featherstone, Postmodernizm
i estetyzacja zycia codziennego, przel. P. Czaplinski, J. Lang [w:] Postmodernizm...,
s. 309.

Zob. S. Prince, Visions of Empire. Political Imagery in Contemporary American
Film, New York 1992, s. 67-68.

Zob. D. Kellner, Media Culture..., s. 78.
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Cho¢ reprezentuje wiedze, spokdj i stateczno$¢ (w przeciwienstwie do
uosabianej przez Mavericka zywiotowosci), to jest jednak wyraznie prze-
wrazliwiona na punkcie swoich kompetencji (praktyczna wiedza Mave-
ricka okazuje sie bardziej przydatna niz wyksztalcenie akademickie)”".
Rozpatrywana wstepnie jako zagrozenie dla mlodych studentéw, Char-
lie w finale filmu kapituluje wobec dojrzalej juz meskosci Mavericka'.
Pomimo iz to ona inicjuje milosng gre z Mitchellem, zgodnie z reagani-
stycznym etosem ostatecznie staje si¢ podlegta mezczyznie. Charlie re-
zygnuje z prestizowej posady w Bialym Domu by wréci¢ do Mavericka
i odda¢ mu przewodnig role w ich zwigzku'".

Préba przywrdcenia narodowego zwierzchnictwa kregowi wasp (bia-
tych Anglosaséw wyznania protestanckiego) dokonuje sie na gruncie pro-
blematyki rasowej dominacji biatych. Nieodpowiedzialne zachowanie
Mavericka wigze si¢ z ostrg reakcja czarnoskdrego czlonka zespotu. Nie-
zaleznie od zasadnosci krytyki, sytuacja ta przyczynia si¢ do formowania
negatywnego wizerunku czarnego zotnierza. Chorobliwie ambitny pilot
przypisuje wine za ¢wiczeniowa porazke Maverickowi’”. Sposéb, w jaki
czyni treningowemu partnerowi wyrzuty, jego cienki, drazniacy glos
i wybuchowy temperament sprawiajg, ze Sundown zajmuje niskie miej-
sce w hierarchiilotnikéw’". Douglas Kellner zwraca uwage, ze na hetmie
zolnierza podczas lotu widnieje — negatywnie konotujacy jego kolor skéry
- pseudonim, jednak po opuszczeniu samolotu przydomek enigmatycz-
nie znika z hetmu, symbolicznie pozbawiajac Sundowna osobowosci’".

Reaganistyczng orientacje dopelnia zaprezentowana w filmie postawa
zyciowa bohateréw. Tony Scott formutuje ideologiczny manifest, w kto-
rym wyraza sprzeciw wobec jowialnej polityki Standéw Zjednoczonych
z czasOw rzadow Jimmy’ego Cartera. Maverick i jego towarzysze broni
wyzbywaja sie sceptycyzmu w ocenie stusznosci podejmowanych dzia-
tann™. Nie kwestionuja decyzji przetozonych i w pelni zawierzajg opie-
kunom, ktérych symbolicznym wzorem jest sam Ronald Reagan. Zycie
pilota jest zalezne od szybkosci podejmowania decyzji, co odzwierciedla
niejako reaganistyczny trend do bezrefleksyjnego i niezwlocznego po-
pierania prezydenta. Uczniowie szkoly Top Gun w toku instynktownych
zmagan bazuja zatem na pod$wiadomej umiejetno$ci rozpoznawania

Zob. ibidem.

Zob. R. O’Donnell, op. cit., s. 16.

Zob. D. Kellner, Media Culture..., s. 82.
Zob. ibidem, s. 81.

Zob. ibidem, s. 81-82.

Zob. ibidem, s. 82.

Zob. A.]J. Bacevich, op. cit., s. 115.
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sojusznikéw i wrogéw’. W diegezie filmu amerykanscy piloci sg kon-
frontowani z tatwo identyfikowanymi, wyraznie stygmatyzowanymi
zolnierzami radzieckimi™. Receptg na dzieci¢cg niepewnos¢ zotnierzy
UsA jest wiec klarowna wizja §wiata, w ktérym dobro i zto zawsze przed-
stawiane sg w barwach bieli i czerni.

Polityczne tropy obecne w Top Gun odzwierciedlaja reaganomato-
graficzng tendencje do trywializowania problematyki relacji miedzy-
narodowych. Pojedynki Mavericka z przedstawicielami Armii Czer-
wonej przypominaja o podstawowym aspekcie zabiegéw autoidenty-
fikacyjnych, zwigzanym z eksponowaniem réznic pomigdzy stronami
konfliktu”". W Top Gun mechanizm ten polega na stereotypowym defi-
niowaniu wizualnych cech radzieckiego oponenta™ . W trakcie walk po-
wietrznych jasne maszyny F-14 Tomcats pilotowane przez Amerykanéw
sg atakowane przez - wyraznie z nimi kontrastujgce — czarne samoloty
MiG-29. Twarze radzieckich pilotéw maskowane sg ciemnymi filtrami
przeciwstonecznymi, za$ na ich czarnych kaskach widoczne sg wylacz-
nie czerwone gwiazdy . Podobnie jak anonimowi Wietnamczycy z roz-
liczeniowych produkeji wojennych (typu Rambo czy Zaginiony w akcji,
USA, 1984-1988), Rosjanie pozbawieni sg zdolno$ci méwienia . Twarze
Amerykanoéw sg z kolei wyraznie wyeksponowane, a na zréznicowanych
kolorystycznie kaskach widnieja pseudonimy pilotéw ™.

Strategia ta, wlasciwa prostym przekazom propagandowym, defi-
niuje klarowny uktad konfliktowy wynikajacy z wyodrebnienia grup
»haszych” i ,innych” zotnierzy ™. Polityczna mapa $wiata z lat 8o. le-
gitymizowatla przeciez bipolarny podzial - na obszary cywilizowane
(usa) i barbarzynskie (rejony bedace pod wplywem zsrr). Podobnie

Zob. ibidem.

Zob. ibidem.

Interesujacym zagadnieniem, wzbogacajacym zasygnalizowane tu watki, bytoby
podjecie rozwazan nad - stosowanymi po drugiej stronie ,Zelaznej kurtyny” - me-
chanizmami podporzadkowywania kultury popularnej celom ideologicznym.
Warto zwrdci¢ uwage, ze w poréwnaniu do prezentowanych z réznych punktéow
widzenia samolotéw F-14, MiGi rejestrowane sg wylacznie z daleka. Zob. M. D. Po-
powski, op. cit., s. 500. Portretowana ujeciami z wnetrza ciasnego kokpitu powierz-
chowno$¢ antagonistéw zostaje znieksztalcona poprzez wykorzystanie zabiegu
rybiego oka. Barbaryzowanie przeciwnika dokonuje sie tez za sprawg realizacji
zdje¢ z niskiego kata kamery, dehumanizujacych pozbawionych twarzy wrogow.
Zob. J. Kendrick, Hollywood Bloodshed: Violence in 1980s American Cinema, Car-
bondale 2009, s. 100.

Zob. M. D. Popowski, op. cit., s. 499-500.

Zob. ibidem.

Zob. ibidem.

Zob. S. Prince, op. cit., s. 67-68.
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jak $redniowieczna projekcja geograficzna wigzala strefy niepoznane,
tajemnicze i nienazwane ze zfem i bezprawiem ", tak narracja reagani-
styczna definiowata wszystkie regiony spowite ,,zelazng kurtyna” jako
wrogie wolnosci i demokracji. W Top Gun zabiegi depersonalizacji i de-
humanizacji przeciwnika, przypominajace dziecigce proby kontrasto-
wania postaw moralnych, stuza wykreowaniu sytuacji, w ktérej amery-
kanski bohater walczy nie z ludZmi, lecz ze spersonifikowanym ztem™.
W Top Gun cztowieczenstwo amerykanskich pilotéw eksponowane
jest w relacji do maszynowego charakteru ich wrogéw™'. Maverick, na-
wet podczas najbardziej goraczkowych star¢, przejawia predylekcje do
zdejmowania swojej maski powietrznej i - w konsekwencji — odstania-
nia wlasnej emocjonalnosci. Z kolei Rosjanie, zupelnie odczlowieczeni,
ujmowani sg niczym automaty skoncentrowane wylacznie na stuzbie
w sitach Imperium zta. Ladunek emocjonalny towarzyszacy aktom prze-
mocy wymierzonym w strone Rosjan nie jest wiec réwnorzedny wobec
analogicznych sytuacji, w ktorych zycie tracg Amerykanie™". Smier¢ zol-
nierza Stanéw Zjednoczonych to tragedia calego narodu amerykanskiego,
za$ kazda porazka pilota ze Zwigzku Radzieckiego jest tonowana wsku-
tek postugiwania si¢ sugestywnymi uproszczeniami  , ktdre generuja
skojarzenia z przebiegiem Baudrillardowskich ,wojen wirtualnych”"".
Mimo ze intuicyjnos¢ jest cecha pozadang wsréd pilotow, to Mave-
rick, ktérego pseudonim per se stanowi hold wobec cenionych, amerykan-
skich wartosci , postrzegany jest przez dowddcdw za zolnierza zbyt nie-
bezpiecznego . Z jego nieokielznanego indywidualizmu wynika bowiem

Zob. ibidem.

Zob. M. D. Popowski, op. cit., s. 500. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze ,w tym najbardziej
nostalgicznym okresie na ekranie ozyty postacie z komikséw z lat 30., 40., 50., ktdre
- podobnie jak filmy sk z lat 50. — postuzyly twércom za materiat do wielkobudze-
towych realizacji”. M. Kermode, Lata osiemdziesigte [w:] Historia Hollywood, red.
D. Castell et al. przel. K. Zarebski, Warszawa 1994, s. 568. W kresleniu jednoznacz-
nego obrazu $§wiata odwotywano si¢ takze do formuty dawnych seriali, takich
jak Buck Rogers, 1950; Adventures of Superman, 1952-1958; Batman, 1966-1968,
w ktorych superbohaterowie mierzyli si¢ z przerysowanymi antagonistami. Zob.

R. Wood, op. cit., s. 146.

Zob. W.]. Palmer, The Films of the Eighties. A Social History, Carbondale 1993, s. 213.
Zob. J. Kendrick, op. cit., s. 116.

Zob. ibidem.

Zob. J. Baudrillard, Wojny w Zatoce nie bylo, przel. S. Krélak, Warszawa 2006,
s. 20.

Maverick w jezyku angielskim moze oznacza¢: ,,niezalezny” (takze ,politycznie
niezalezny”), ,nieszablonowy” i okresla¢: ,,indywidualiste”, ,,samotnika” lub ,,out-
sidera”.

Zob. M. D. Popowski, op. cit., s. 500.
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nie tylko tworcza odwaga, definiujaca pilota doskonatego, ale takze cat-
kowita nieprzewidywalno$¢, bedaca zagrozeniem dla sojusznikéw . Pod
wplywem $mierci przyjaciela, radiotelegrafisty Goose’a, pilot temperuje
nieco swoj indywidualizm, nabywajac jednocze$nie wiekszej technolo-
gicznej biegtodci . Pomimo zajecia drugiego miejsca w konkursie szkole-
niowym, Mitchell staje si¢ pilotem kompletnym, zdolnym do rywaliza-
¢ji z radzieckimi agresorami . Jak zauwaza Mark D. Popowski, ratujac
w finalnej scenie filmu swojego najwigkszego szkoleniowego rywala, me-
chanistycznego Icemana, Mitchell dowodzi, ze dopiero alians indywidu-
alizmu i technologicznych kompetencji moze przyczynic si¢ do zwycigstwa
nad Zwigzkiem Radzieckim, ,,produkujacym” nie ludzi, lecz bezdusz-
ne (pozbawione wyobrazni i twérczego spojrzenia na walke) maszyny .

Przypadek Mavericka przekonuje, ze wysoce stechnicyzowane spo-
teczenistwo potrzebuje indywidualistow kierujacych si¢ instynktem ™.
Maverick oznajmiajac: ,Nie ma czasu na myslenie, jesli zaczniesz my-
$le¢ - zginiesz”, kieruje sie typowym dla polityki republikanskiej anty-
intelektualizm i kultem pod$wiadomosci (obecnym na przyklad juz
w newage’owskim przestaniu Nowej nadziei, rez. G. Lucas, Usa, 1977) .
W konserwatywnej fantazji bazujacej na doktrynie politycznej Ronalda
Reagana intuicja zastepuje racjonalne myslenie . Ikoniczna produkcja
filmowego reaganizmu kreuje niesamowity $wiat, w ktérym podleganie
regulaminom i protokotom jest bezzasadne lub wrecz antyamerykanskie.
Piloci usa w obronie globalnego porzadku mogg dziala¢ emocjonalnie
i bez zadnych konsekwencji tama¢ miedzynarodowe postanowienia, za$
ich przeciwnicy nie mysla nawet o wzieciu odwetu

Jak zauwaza Ruth O’Donnell, Maverick, bedac postacig petng we-
wnetrznych sprzecznosci, jest kreowany w sposob niejednoznaczny. Po-
czatkowo dojrzato$¢ bohatera moze zosta¢ zakwestionowana za sprawa
jego niewinnej fizjonomii (wzrost, delikatna twarz i dziecigce, niebie-
skie oczy) oraz wysokiego glosu. Ostatecznie jednak Mitchell staje sie
wzorem amerykanskiej tozsamos$ci nowego typu . Ukonczenie szko-
ty domyka bowiem etap dojrzewania bohatera. Lokujacy si¢ juz w fazie
postliminalnej pilot legitymizuje nowy-stary porzadek. Mtodziezowe

Zob. ibidem.

Zob. ibidem.

Zob. J. Kendrick, op. cit., s. 104

Zob. M. D. Popowski, op. cit., s. 500.
Zob. D. Kellner, Media Culture..., s. 76.
Zob. ibidem.

Zob. S. Prince, op. cit., s. 72.

Zob. ibidem.

Zob. R. O’Donnell, op. cit., s. 53.
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skfonno$ci do rywalizacji i trudno$ci w godzeniu si¢ z porazka z czasem
ustepuja cennym, reaganistycznym przymiotom - w tym przede wszyst-
kim gotowoéci do podjecia wspdlnej walki w obronie ojczyzny. Konflikt
stadium liminalnego zostaje zazegnany w finalowej scenie. Maverick
wienczy swoj rytuat dojrzewania w procesie, ktérego punktem kulmi-
nacyjnym jest symboliczne pozegnanie zmarlego przyjaciela (i jedno-
czesnie, dawnego trybu Zycia). Bohater rezygnuje z odwiedzania nowo-
czesnego klubu disco o sterylnym wystroju i wybiera mniej prestizowy,
lecz ,,swojski”, pelny amerykanskich flag, lokal. Protagonista nie pije juz
wody z lodem, lecz zamawia piwo. Nawet jego glos wreszcie staje si¢ przy-
tlumiony, a wypowiadane $ciszonym tonem stowa wydaja sie reakcja na
kontakt ze spogladajacym ze $ciennej fotografii Clintem Eastwoodem.

Przemiana jest nastepstwem uczczenia pamieci ojca Mitchella, ktory
stracil zycie w niejasnych okoliczno$ciach oraz wynikiem rehabilitacji
mitycznej figury patriarchatu *". Dotychczasowa, tracaca dzieciecym
infantylizmem frustracja Mavericka wynikala z préby udowodnienia
towarzyszom wtasnej wartosci, ktérag podwazyla hanba zwigzana ze
$miercig ojca . Mtody Mitchell przywykt do buntowania sie przeciwko
symbolicznej wladzy rodzicéw, ktora zdeterminowata jego zawodowe
losy ™. Na skutek ozywczej polityki Reagana - dazacego do wskrzesze-
nia konserwatywnej wizji patriarchalnej kultury - wojskowy opiekun
Mavericka, rehabilituje w oczach miodego pilota figure ojca . Surowy
irygorystyczny, jednak w kluczowych momentach opiekuniczy Viper nie
tylko dostarcza Mitchellowi wsparcia i dobrych wzorcéw, ale staje sie
takze autorytetem sprzyjajacym moralnej odbudowie amerykanskiego
spoteczenstwa.

Zob. S. Prince, op. cit., s. 69.

Zob. R. O’Donnell, op. cit., s. 16.

Zob. ibidem.

Zob. D. Kellner, Media Culture..., s. 79.
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Mroczny Rycerz z klockow — reprezentacja postaci Batmana
w transmedialnym systemie rozrywkowym LEGO

Abstrakt

Niniejszy artykul zostal poswiecony zagadnieniu obecnosci postaci Batmana
w transmedialnym systemie rozrywkowym LEGO. Skiadaja si¢ na niego: film
animowany, komiks, serial, zestawy klockéw oraz gry wideo, w ktorych Batman
wystepuje jako gléwny protagonista. Bohaterami tekstow z serii LEGO sg zazwy-
czaj postaci funkcjonujace w kulturze popularnej od wielu lat, a tym samym
posiadajace rzesze fandw. Oczywistoscia jest wigc fakt, ze w grach pojawiaja
sie rowniez doskonale rozpoznawalni superbohaterowie. Batman jednak wy-
réznia si¢ na ich tle, poniewaz jako jedyny komiksowy heros stat si¢ tytulowa
postacia gier, filmu oraz serialu wykorzystujacego charakterystyczng estetyke
dunskich klockow. W tekécie badam sposéb w jaki wizerunek Batmana zostat
przeksztalcony i zreinterpretowany w produkcjach sygnowanych marka LEGO,
jak bohater ten przedstawiany jest w produkcjach nalezacych do réznego rodzaju
medium, a takze jak zmieniala sie seria gier LEGO Batman na przestrzeni kilku
ostatnich lat, ewoluujac w strone samoswiadomego cyklu odwotlujacego sie do
okreslonych kompetencji kulturowych.

Stowa klucze

LEGO Batman ~ gry
komputerowe ~ system
transmedialny ~ kultura
popularna
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Mroczny Rycerz z klockow — reprezentacja postaci Batmana
w transmedialnym systemie rozrywkowym LEGO

Wedtug Lori Landay marke LEGO mozna uzna¢ za prekursora kultury
remiksu, poniewaz motywacja stojaca za pojawieniem si¢ najstynniej-
szych dzisiaj klockéw byta che¢ stworzenia elementéw, ktére mozna 1a-
czy¢ pomimo odmiennego koloru i ksztaltu, tak by zabawa nigdy si¢ nie
nudzita, a tym samym pobudzata dziecigcg wyobraznie . Od utworzenia
firmy i wypuszczenia na rynek pierwszych charakterystycznych zesta-
woéw zabawek minelo ponad 60 lat, i cho¢ nadal mozna odnalez¢ §lad
pierwotnych idei we wspoélczesnych produktach, to, jak uwaza wspo-
mniana badaczka, polityka firmy ulegta znaczacej zmianie. Ekspansja
towardw oznaczonych znakiem LEGO rozpoczeta si¢ od momentu, w ktd-
rym Godtfred Christiansen doszedl do wniosku, ze zamiast pojedyn-
czych zabawek, powinno si¢ produkowa¢ cale systemy, rozwijajace kre-
atywnos¢ 1 wplywajace na kulture”.

W LEGO przestano si¢ skupia¢ jedynie na tworzeniu klockdw, ale
stopniowo zaczeto przeksztatca¢ firme w wieloplatformowy system
transmedialny, oferujacy nie tylko zestawy klockow, ale takze wlasne
gry cyfrowe przeznaczone na rézne urzadzenia, filmy i seriale animo-
wane, ksigzki, komiksy i powiesci graficzne, magazyny, strony interne-
towe, gry planszowe, parki rozrywki oraz niemal wszelkie potencjalne
gadzety'. Jednak na tym nie koncza sie¢ mozliwosci LEGO, poniewaz, jak
za Markiem J.P. Wolfem zauwaza Mirostaw Filiciak, produkcje firmy
przekraczaja nie tylko granice mediow, ale takze granice marek, gdyz
w systemie LEGO miejsce znalazly réwniez opowiesci o postaciach spod

L. Landay, Myth Blocks: How LEGO Transmedia Configures and Remixes Mythic
Structures in the Ninjago and Chima Themes [w:] LEGO Studies: Examining the Buil-
ding Blocks of a Transmedial Phenomenon, ed. by M. ]. P. Wolf, New York 2014, s. 56.
Ibidem.
Ibidem.
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znaku Disneya, Warner Bros. oraz innych popularnych systeméw roz-
rywkowych'. Uwazam, ze sposrdd zaadaptowanych do klockowego uni-
wersum historii szczegdlna role odgrywa posta¢ Batmana, dlatego tez
w artykule podejmuje si¢ analizy wizerunku tego bohatera.

Wieloé¢ i réznorodnos¢ postaci nalezacych do grupy superbohate-
réw obdarzonych niezwyklymi mocami, zawsze gotowych do ruszenia
na ratunek bezbronnym, terroryzowanym przez zloczyncéw ludziom
sprawia, ze kazdy fan takich opowiesci jest w stanie wskaza¢ bohate-
ra, odznaczajacego si¢ odwaga, posiadajacego widowiskowe zdolnosci
oraz ciekawe misje do wykonania. Jednakze sposrod tego bogactwa
interesujacych protagonistow w przebraniu jedna posta¢ zdecydowanie
wyrdznia si¢ na tle innych - zaréwno ze wzgledu na brak nadnatural-
nych umiejetnosci, bedacych gtéwnymi atrybutami popkulturowych
heroséw, ale takze dokladnag i obszerng charakterystyke. Mowa oczywi-
$cie o Batmanie, uwazanym przez Marka D. White’a i Roberta Arpa za
najbardziej zfozong i skomplikowang posta¢, jaka kiedykolwiek pojawila
sie w komiksach i powiesciach graficznych poswieconych superbohate-
rom’. Niestabngcg od dziesiecioleci popularnoé¢ Cztowieka-Nietoperza
autorzy publikacji Batman i filozofia. Mroczny rycerz nareszcie bez ma-
ski (2013; Batman and Philosophy: The Dark Night Of The Soul, 2008)
tlumaczg takze swoista przystepnoscia wynikajaca z faktu, ze Mroczny
Rycerz jest tylko cztowiekiem, a wigc teoretycznie istota taka sama jak
jego fani. Jednoczesnie White i Arp podkreslaja, ze cho¢ protagoni-
sta nie jest obdarzony nadnaturalnymi mocami, a swoja skuteczno$é
zawdziecza wylacznie uporowi w dazeniu do celu, inteligencji oraz
morderczym treningom doskonalgcym jego sprawno$¢ fizyczna, czyli
cechom dostepnym ludziom, to paradoksalnie w niczym nie przypo-
mina zwyklego cztowieka'.

Z osobliwo$cia Batmana jako superbohatera taczy sie takze wyjatko-
wos¢ uniwersum, poniewaz jak wskazuje Perry Dupre Dantzler, zadna
inna marka medialna nie doczekata sie tylu tekstow prezentowanych
w roznych mediach oraz tak duzego zaangazowania w te historie za-
réwno ze strony odbiorcow, jak i artystow, ktérzy nieustannie powra-
caja do tematéw zwigzanych z bohaterem w przebraniu nietoperza.
O Mrocznym Rycerzu opowiadajg liczne serie komiksowe wydawane

M. Filiciak, LEGO: Swiat w przebudowie, http://bit.ly/2vQkQrc [dostep: 14.06.2015].
M.D. White, R. Arp, Batman i filozofia. Mroczny rycerz nareszcie bez maski, Gliwice
2013, S. 1.

Ibidem.

M.D. White, R. Arp, op. cit., s. 1-2.

P. D. Dantzler, Static, Yet Fluctuating: The Evolution of Batman and His Audiences,
»English Theses” 2008, No. 73, s. 2.
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od lat 40. xx w. (réwniez spin-ofty, rebooty, crosovery serii), kinowe
blockbustery, filmy i seriale animowane, a takze gry komputerowe, uzu-
pelniajace $wiat Batmana interaktywnymi tekstami, umozliwiajacymi
uzytkownikom wkroczenie do Gotham i zmierzenie si¢ z najstynniejszy-
mi przeciwnikami herosa. W tych opowiesciach Czlowiek-Nietoperz jawi
sie jako samotny straznik miasta, ktéry wprawdzie korzysta z pomocy
Robina, ale nie dopuszcza do siebie niemal nikogo innego, wierzac, ze
sam musi wymierzy¢ sprawiedliwo$¢ przestepcom oraz zapewnic bez-
pieczenstwo mieszkancom Gotham. Glebia charakteru tej postaci wyni-
ka takze z koniecznoéci ukrywania swojej prawdziwej tozsamosci oraz
walki z powracajacych demondéw przeszto$ci, zrodzonych z tragicznej
$mierci rodzicow, ktorej kilkuletni Bruce Wayne byt §wiadkiem.

Batmana cechuje powaga, skutecznos$¢ oraz ponadprzecietna inte-
ligencja. Wszystko to sprawia, ze groteskowe, absurdalne i komiczne
przedstawienie rozgrywajace si¢ chociazby w serialu z Adamem We-
stem (Batman, 1966-1968, rez. m.in. O. Rudolph) odeszto w niepamig¢,
a Mroczny Rycerz obecnie charakteryzowany jest jako protagonista
o powaznej, mrocznej i dwoistej naturze. Wedlug Dantzlera fascynu-
jacym zagadnieniem jest sama kwestia tozsamosci herosa, pozwalaja-
ca na snucie szeregu domystéw i pytan o to jak jeden cztowiek moze
mie¢ tak skomplikowang i niejednoznaczng osobowos¢”. Uniwersum
tego superbohatera stanowi takze przyktad na to, jak konkretna posta¢
i zwigzane z nig historie mogg trafi¢ do niemal kazdej grupy odbiorcow.
Badacz zauwaza bowiem, Ze opowiesci o przygodach samozwanczego
straznika Gotham City zainteresujg odbiorcéw szukajacych odmien-
nych tresci — od tych pelnych filozoficznych rozwazan, przez teksty
o walce z przestepczoscia i odwiecznym starciu dobra ze ztem, az do
dziet ukazujacych gtéwnie rozklad i upadek miasta, w ktérym szerza
sie przemoc i brutalnosc¢ .

Uwazam, ze potwierdzeniem obserwacji poczynionej przez Dan-
tzlera jest popularnos¢ gier i animacji o Batmanie sygnowanych mar-
ka LEGO, ktdre ukazujg wspomnianego herosa w sposob zupelnie od-
mienny od tego, do jakiego przyzwyczaily nas teksty kultury z ostatnich
kilkudziesieciu lat. Jak zasygnalizowatam wczesniej alter ego Bru-
ce’a Wayne’a budzi konotacje dalekie od jakichkolwiek niepowaznych
i zabawnych przedstawien, sprawiajac, ze Czlowiek-Nietoperz stal sie
postacia ponura i mroczng. Niespodziewanie jednak wizerunek super-
bohatera zostal przetamany przez twércéow gier komputerowych LEGO
Batman: The Video Game (Treveller’s Tales, Warner Bros. Interactive

Ibidem, s. 1- 2.

P.D. Dantzler, op. cit., s. 2.
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Entertainment 2008), LEGO Batman 2: Dc Super Heores (Treveller’s Ta-
les, Warner Bros. Interactive Entertainment 2012) i LEGO Batman 3: Poza
Gotham (Treveller’s Tales, Warner Bros. Interactive Entertainment 2014),
ktérzy zdecydowali sie na ryzykowny krok, postanawiajac nieco sparo-
diowa¢ Mrocznego Rycerza, czynigc z niego charakterystyczng, zabaw-
ng posta¢ przynalezacg do systemu rozrywkowego LEGO.

Premiera pierwszej czeéci z serii o Batmanie (LEGo Batman: The
Video Game) jest wazna réwniez dlatego, ze tworcy zdecydowali si¢ na
wydanie oddzielnego tytulu poswigconego w zasadzie tylko jednemu
superbohaterowi. Byla to odwazna decyzja, poniewaz po sukcesie gier
z cyklu ,,Gwiezdne Wojny” zapewne bezpieczniejszg strategia, zapew-
niajaca wysoka sprzedaz, byloby ponowne siegniecie po jakies ztozo-
ne i szeroko rozpoznawalne uniwersum. Zamiast tego tworcy wybrali
jednak opowies¢ o wspotczesnym herosie, co $wiadczy nie tylko o jego
popularnosci, ale takze o uniwersalno$ci, poniewaz posepny i powazny
bohater, idealnie sprawdzit si¢ w konwencji gier LEGoO.

LEGO Batman: The Video Game pod wzgledem fabularnym stanowi
nieco chaotyczng wariacje na temat tego, co moze si¢ wydarzy¢, kiedy
najgrozniejsi i najstynniejsi przeciwnicy Mrocznego Rycerza wydostang
sie na wolnos¢. Rozgrywka wpasowuje si¢ w zasady obowiazujace we
wszystkich grach wyprodukowanych przez Traveller’s Tales, zgodnie
z ktérymi zadaniem gracza jest zwiedzanie otoczenia, niszczenie jak
najwiekszej liczby przedmiotéw skladajacych sie z charakterystycznych
klockowych ptytek, a takze budowanie nowych obiektéw oraz oczywi-
$cie rozprawienie si¢ ze ztoczyncami. Warto zauwazy¢ takze, iz jednym
z wazniejszych i bardziej wyrazistych elementéw gry nie jest fabula, ale
wlaénie eksploracja $wiata, umozliwiajaca graczowi uczestnictwo w wy-
darzeniach balansujacych na granicy komizmu i powagi. Fabuta ma bo-
wiem charakter umowny i przewidywalny, po to by bez wigkszego trudu
mozna bylo ja przekaza¢ za pomocg kroétkich przerywnikow fabular-
nych, w ktérych postaci nie wypowiadajg ani jednego stowa. Wowczas
w produkcjach LEGO wciaz nie wprowadzono dialogéw postaci, a jedy-
nie zabawne pomrukiwania oraz mamrotania, ktére przy udziale gestow
oraz min wykonywanych przez bohateréw braly na siebie ciezar ,,opo-
wiedzenia”, jaki kontekst majg rozgrywajace si¢ na ekranie wydarzenia.
W zwigzku z tym przerywniki pomiedzy rozgrywka przypominaja bar-
dziej krétkie, slapstickowe gagi z okresu kina niemego niz rozbudowane
sceny zawierajace istotne informacje . Obserwacja ta jest szczegélnie
wazna w kontekscie postaci Batmana, ktory - jako bohater nieskory do

I. Sowinska, Zloty wiek burleski [w:] Kino nieme, red. T. Lubelski, Krakéw 2010,

S. 548-549.
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zartow - nagle znalazt si¢ w wielu komicznych sytuacjach oraz zostat
zmuszony do funkcjonowania w charakterystycznym srodowisku LEGoO.

Kontrast pomiedzy mrocznym uniwersum bc Comics a zupelnie no-
wym otoczeniem, w jakim gléwny bohater zostat umieszczony, podkresla
takze oprawa audiowizualna produkcji. W mysl spostrzezenia poczy-
nionego przez Enrique Alejandro Péreza Dominqueza, autora artykutu
Game Visuals, A Case Study On Batman Lego, 2008, ktory stwierdzil,
ze na atmosfere gry oraz przekazywane informacje czy emocje wpltyw
maja rownie elementy graficzne, chcialabym na chwile zatrzymac sie
przy tej kwestii, analizujac role, jakg odgrywa ona w konteksécie oma-
wianego superbohatera”. Zaréwno mechanika jak i grafika gier z serii
LEGO jednoznacznie wskazujg, ze tytuly te kierowane sg gléwnie do
mlodszych uzytkownikéw. Nieskomplikowana rozgrywka polegajaca na
dos¢ ograniczonej eksploracji terenu, a takze niszczeniu, budowaniu oraz
zbieraniu odpowiednich przedmiotéw pozornie nie wydaje si¢ wtasciwa
do tego, by pojawita si¢ w niej posta¢ dojrzatego i skomplikowanego pro-
tagonisty, jakim jest Batman. Zwlaszcza ze - jak podaje Darry Huskey
- premiera tej gry miala miejsce w czasie, w ktérym w komiksach oraz
filmach (np. Mroczny Rycerz, rez. Ch. Nolan, usa — Wielka Brytania
2008 oraz seria komiksow Batman: Death Mask, aut. Yoshinori Natsume,
2008) bohater portretowany bylo jako bardzo mroczna, brutalna oraz
zmagajaca si¢ z wlasnymi stabosciami postac¢ .

Niemniej wlasnie ten wspomniany kontrast pozwolil od$wiezy¢ wi-
zerunek Mrocznego Rycerza i ukaza¢ go w innym kontekscie niz za-
zwyczaj. Bohater zostal przeniesiony do specyficznego $wiata, w ktd-
rym polaczono elementy charakterystyczne dla uniwersum Batmana
oraz obiekty jednoznacznie wskazujace, ze uzytkownik ma do czynienia
z gra z serii ,LEGO: Batman”. Twércom w ciekawy sposob udalo sie po-
aczy¢ stylistyke przywodzaca na mysl obraz ponurego miasta Gotham,
w ktorym przestepczosé osiaga niepokojaco wysoki poziom, z koloro-
wymi, bajkowymi przedmiotami zbudowanymi z elektronicznej wersji
stynnych dunskich klockéw. Jak wskazuje James Charles Mak gotycki
wizerunek Gotham zapoczatkowany zostal przez opublikowany w 1986
r. komiks Franka Millera pt. Powrét Mrocznego Rycerza oraz film Tima
Burtona (Batman, usa — Wielka Brytania 1989) . Dziela te sprawily, ze
miasto zyskato kilka atrybutéw podkreslajacych panujace w nich zagro-

Zob. E. A. Pérez Dominguez, Game Visuals. A Case Study On Batman Lego, http://
bit.ly/2xbJwK6 [dostep: 9.06.2015].

D. Huskey, A Complete History of Batman Video Games, http://bit.ly/2whoWf8
[dostep: 10.06.2015].

J.C. Mark, In Search for an Urban Dystopia - Gotham City, http://bit.ly/2whmogN
[dostep: 11.06.2015], 5. 1.
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zenie, strach i terror wprowadzane przez najpotworniejszych ztoczyn-
cow. Charakterystycznymi elementami pozwalajacymi rozpozna¢ Go-
tham staly si¢ wiec strzeliste, ciemne budynki, mroczne aleje, nagrobki
oraz liczne gargulce na murach . W grach ,,LEGO: Batman” zachowano
te stylistyke poprzez umieszczenie w grze budynkéw przypominajacych
zniszczone, ciemne i brudne budowle z miasta Bruce’a Wayne’a zapro-
jektowane tak, by posrdd nich tworzyly sie place i ulice wypelnione in-
teraktywnymi przedmiotami, bedacymi w wiekszosci wyznacznikami
rozgrywki w ,klockowe” gry

Pierwsza czg$¢ serii osiagnela ogromny sukces, sprawiajac, ze LEGO
Batman: The Video Game zostal najlepiej sprzedajacym si¢ tytulem
wszechczaséw poswieconym superbohaterskim przygodom. Dane z listo-
pada 2014 r. pokazuja, ze twércom udato si¢ sprzeda¢ ponad 12 milio-
néw kopii, dzieki czemu produkeja zostala najlepiej sprzedajaca sie gra
wideo o superbohaterze. Oszalamiajacy sukces tej produkeji niewat-
pliwie miat ogromny wptyw na decyzje o powstaniu kolejnych odston
historii o herosie z klockéw °. Uwazam, ze na popularnos¢ tego tytutu
wplynaé moglo nie tylko samo pojawienie si¢ Mrocznego Rycerza oraz
postaci z jego uniwersum w grze LEGO, ale takze nawigzania do lubia-
nych, czasem okreslanych nawet mianem kultowych, dziet opowiadaja-
cych o losach obroncy Gotham City. Jednym z bardziej czytelnych od-
wolan jest wykorzystanie motywow dzwiekowych (autorstwa Danny’ego
Elfmana) z filméw Burtona, ale na uwage zastuguje takze nawigzanie
do serialu Batman: The Animated Series (USA, 1992-1995), objawiajace
sie w wizerunku bohateréw. Otdz atrybuty wiekszosci postaci z gry do
zludzenia przypominajg ich wizerunek z serialu animowanego - takie
same stroje, fryzury czy tez charakterystyczne postawy obecne w seria-
lu animowanym znalazty swoje miejsce rowniez w grze, kiedy to figur-
ki z klockéw zaczely przypominac bohateréw sprzed lat, co jest czytelne
gtownie dla starszych odbiorcow, dla ktérych produkcje z tej serii row-
niez mogg okazac si¢ interesujgce ze wzgledu na liczne nawigzania do
innych tekstéw kultury.

Duza popularnos¢ pierwszej czesci serii gier ,,LEGO: Batman” sprawita,
ze tworcy ze studia Treveller’s Tales zdecydowali si¢ nie tylko na stworze-
nie kontynuacji opowiesci o Czlowieku-Nietoperzu w nowym wcieleniu,
ale postanowili takze rozwina¢ i udoskonali¢ elementy sktadajace sie na
rozgrywke. Dzieki temu w kolejnej produkcji z cyklu po raz pierwszy w hi-
storii klockowych adaptacji popularnych uniwerséw, pojawity sie dialogi.

Ibidem, s. 1-2.
K. Lynch, Lego Batman named best-selling superhero videogame of all time, http://
bit.ly/2w9B6G8 [dostep: 11.06.2015].
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Umozliwienie bohaterom prowadzenia rozméw w przerywnikach fabu-
larnych dopetnito obrazu komediowego przedstawienia superbohatera,
ktéry tym samym wydal sie jeszcze bardziej zabawny, a czasem nawet
nieporadny. Konwersacje prowadzone pomiedzy alter ego Bruce’a Way-
ne’a a Robinem uwidocznily réznice charakteréw postaci, dajac jedno-
cze$nie graczom do zrozumienia, ze z tej pary to wlasnie Czlowiek-Nie-
toperz jest bardziej konfliktowy i zarozumialy niz jego wesoty pomocnik.

Oczywiscie rowniez superztoczyncy zyskali mozliwo$¢ zabrania glo-
su dzigki czemu rozgrywka nabrata jeszcze bardziej humorystycznego
wydzwigku. Uzytkownicy nie tylko mieli szanse obserwowa¢ potykaja-
cych sie, wpadajacych na przedmioty i wywracajacych sig, nieporadnych
bohaterdw, ale takze $ledzi¢ ich rozmowy, przeradzajace si¢ przewaz-
nie w zabawne utarczki slowne, odzierajace z powagi nie tylko Batma-
na, ale takze jego najgrozniejszych przeciwnikéw. Tym samym super-
bohater zostal odmitologizowany, poniewaz przestal funkcjonowac¢ je-
dynie jako dzielny i nieustraszony obronca miasta, ale stat sie réwniez
niezbyt zgrabna, komiczng figurka z klockéw. O niestabnacej popular-
nosci serii o popkulturowym herosie §wiadczy rowniez fakt, ze fabula
drugiej czesci gry zostala przeniesiona na duzy ekran (LEGo Batman.
Moc superbohateréw D.C., rez. ]. Burton, usa — Wielka Brytania 2013)
niemal w niezmienionej formie. Odbiorcy zaznajomieni z interaktywna
opowiescig mogli wiec zobaczy¢ jak rozwija si¢ w innym, a co do$¢ zna-
czace, starszym medium, poniewaz zazwyczaj to kinowe i telewizyjne
produkcje zostaja po czasie przystosowane do gier. Natomiast odwrotna
sytuacja jest znacznie rzadziej spotykana.

Film LEGo Batman. Moc superbohaterow D.C. zawiera réwniez sce-
ny, w ktérych Batman w zabawny sposdb pozbawiony zostaje typowej
dla tej postaci powagi i braku dystansu do siebie. Szczegélnie wazne
w tym wzgledzie sa fragmenty pokazujace pozbawionego batmobilu su-
perbohatera, usitujacego przedosta¢ sie do innej czesci miasta. Widzo-
wie moga wiec zobaczy¢, ze Mroczny Rycerz wraz z innymi, zwyklymi
ludZmi czeka na autobus lub jak zostaje pochwycony za peleryne przez
Supermana i jak niegrzeczne, kaprysne dziecko, przetransportowany
we wlasciwe miejsce. W ten sposéb twdrcom udalo si¢ takze nawigzaé
do zagadnienia podejmujgcego temat miejsca superbohateréw w spole-
czenstwie, zwlaszcza w codziennych chwilach, w ktérych akurat nie sg
oni zajeci ratowaniem $wiata.

Rozwdj serii 0 Mrocznym Rycerzu z klockéw oczywiscie nie skoniczyt
sie na dodaniu dialogéw do drugiej czesci, poniewaz trzecia i jak na razie
ostatnia odstona gry o superbohaterze jest najbardziej samoswiadoma
iautotematyczng produkcja z cyklu. LEGo Batman 3: Poza Gotham (2014)
sprawilo, ze cho¢ posta¢ Czlowieka-Nietoperza nadal jest w centrum
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zainteresowania, to gracze majg szanse¢ spotkac szereg nawigzan do

wizerunku protagonisty znanego ze starszych przedstawien. Zaanga-
zowanie do udziatu w dubbingowaniu postaci z gry aktoréw takich jak
Adam West (wcielajacy sie¢ w Batmana w telewizyjnej wersji z lat 60.),
czy tez Stephen Amell (odgrywajacy role Zielonej Strzaty w popularnej

telewizyjnej produkgcji (Arrow, 2012—, rez. m.in. J. Behring), $wiadczy
o uniwersalno$ci systemu LEGO. Ponadto przywolanie odtworcy postaci

superbohatera sprzed lat stanowi kolejne wyjscie w kierunku starszego

grona odbiorcéw. Gry spod znaku LEGO staly si¢ nie tylko prosta rozryw-
ka dla dzieci czy tez relaksujacym familijnym tytulem, ale przeksztalcily
sie w bardzo $wiadome produkcje, ktére przedstawiaja nowg odstone
Mrocznego Rycerza oraz innych postaci nalezacych do jego uniwersum.
Sa takze tekstami zapoznajacymi najmlodszych ze §wiatem Batmana
oraz dzielami, ktére kazdy fan tego superbohatera powinien zna¢ lub

przynajmniej mie¢ $wiadomo$¢ ich istnienia.

Nawigzanie do serialu z Westem jest wazne rowniez z powodu jego
komicznego wydzwigku, omawianego we wczesniejszych akapitach, od-
grywajacego kluczowa role w kreacji od$wiezonego wizerunku Czto-
wieka-Nietoperza. Nie bez znaczenia pozostaje rdwniez to, ze w grze
pojawily si¢ nowe postaci wzorowane na osobach majacych duzy wptyw
na ksztaltowanie si¢ wspolczesnej amerykanskiej popkultury. Nazwiska
takie jak Kevin Smith czy Conan O’Brien dla wiekszo$ci Amerykanéw
czy Europejczykow nie s3 anonimowe, wobec czego umieszczenie w grze
o Batmanie bohateréw majacych ich tozsamo$¢ i aparycje, odczytuje jako
probe oderwania produkcji LEGO od skojarzen o bazowaniu wyltacznie
na znanych markach. Zaangazowanie Smitha i O’Briena pozwolito takze
na przeprowadzenie dodatkowej akcji promocyjnej, poniewaz sami za-
interesowani nie tylko udzielili wizerunku i glosu swoim postaciom, ale
takze zaangazowali si¢ kampanie marketingowq . Warto takze zauwazy¢,
ze cho¢ druga czes¢ serii budzila skojarzenia z tytulami przynalezacymi
do innych medidw, to w trzeciej pojawily si¢ nawigzania do konkret-
nej gry komputerowej o Batmanie nalezgcej do mtodszej i utrzymanej
w zupelnie innej estetyce serii Arkham. Skojarzenia z trzecig czescig
wspomnianego cyklu budzg chociazby elementy takie jak wyglad postaci
Killer Croca oraz wlaczenie do rozgrywki tak zwanego trybu detektywa,
pozwalajacego gléwnemu bohaterowi tropi¢ $lady przeciwnikéw oraz
bada¢ znalezione przedmioty.

Omawiany transmedialny system rozrywkowy to jednak nie tylko
gry komputerowe oraz bazujacy na nich film, ale takze samodzielne

A. Taormina, Conan O’Brien Joins LEGO Batman 3: Beyond Gotham http://bit.ly
/20eRiBv/ [dostep: 18.01.2017].
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produkcje kinowe, jak LEGO Przygoda (rez. P. Lord, C. Miller, usa-Austra-
lia-Dania 2014), krétkometrazowe animacje o superbohaterach z Ligi

Sprawiedliwoéci, a takze wiele gadzetdw, figurek, zestawow klockow oraz

innych zabawek odwotujacych sie do wspomnianych produkcji, by przy-
ciggnac i zacheci¢ do kupna odbiorcow, ktérzy zzyli sie z bohaterami gier

lub animacji. W filmie LEGO Przygoda wyrezyserowanym przez Lorda

i Millera Batman nie stanowi centralnej postaci opowiesci, ale pomimo

tego jest bohaterem charakterystycznym i zapadajacym w pamieé. Tym

razem zostal przedstawiony nie jako nieporadny i nieco komiczny super-
bohater, ale jako niezwykle antypatyczny, samolubny i skupiony jedy-
nie na sobie towarzysz pary protagonistow. Wayne w przebraniu jawi

sie jako zrzedliwy, zaborczy i zto$liwy bohater, ktéry znacznie bardziej

zainteresowany jest swoimi gadzetami, na czele z luksusowym samo-
chodem, niz udzieleniem bezinteresownej pomocy innym. W analizo-
wanym systemie rozrywkowym portret Mrocznego Rycerza zdecydowa-
nie odbiega od konwencji przyjetej w wiekszosci innych dziel. Réwniez

w krotkometrazowym filmie animowanym pt. LEGo pc Comics: Bat-
man i Liga Sprawiedliwosci (rez. R, Morales, UsA 2014) heros daje pozna¢

sie z innej strony, poniewaz jako jedyny z protagonistow posiadajacych

niestandardowe umiejetnosci, nie chce przynaleze¢ do superbohater-
skiej grupy o nazwie Liga Sprawiedliwoéci. Ten dwudziestominutowy
film pokazuje alter ego Bruce’a Wayne’a, wytykajac wszystkie jego wady
i przywary, takie jak egoizm, niezdolnos$¢ do wspétpracy z innymi oraz

alienacja wynikajaca z prze$wiadczenia, ze Batman jest tak inteligent-
ny oraz dobrze wytrenowany, ze nie potrzebuje zadnych pomocnikéw.
Jednoczesnie taka charakterystyka Czlowieka-Nietoperza czyni t¢ po-
sta¢ wyjatkowa, bo chociaz w konicowej scenie bohater przyznaje, ze

dzialanie w grupie moze by¢ korzystne, to jednak przez wieksza czes¢
historii podejmuje akcje w pojedynke i radzi sobie doskonale, pokonu-
jac przeciwnikéw za pomocg sprytu, madrosci oraz licznych gadzetow,
ktére sam zaprojektowal.

Pozycja Batmana w uniwersum gier LEGO nie wydaje si¢ zagrozo-
na. Mroczny Rycerz bowiem doskonale sprawdzil si¢ w komediowej
stylistyce, udowadniajac, ze pomimo zakorzenionego wizerunku, jest
to bogata, ztozona i niejednoznaczna postaé, ktérg mozna dowolnie
reinterpretowac i stawia¢ przed nowymi wyzwaniami. System transme-
dialny LEGO pozwala na poznanie loséw oraz przygdd bohatera realizu-
jacych sie w réznych mediach, dzigki czemu zaréwno sam Batman, jak
iinne postaci nalezgce do jego uniwersum wcigz znajduja swoje miejsce
w $wiadomosci odbiorcéw, réwniez tych najmlodszych, ktérzy po raz
pierwszy spotkajg sie z Czlowiekiem-Nietoperzem dzieki produkcjom
spod znaku LEGO.
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Rafat Kotsut

Uniwersytet Jagiellonski

Tima Burtona gry z przestrzenig,
czylikto zbudowat Gotham City?

Abstrakt

Gléwnym celem szkicu jest analiza kreacji miasta Gotham w filmowych adapta-
cjach komikséw o Batmanie w rezyserii Tima Burtona: Batman (1989) i Powrdt

Batmana (1992). Sugestywna i innowacyjna wizja fikcyjnej metropolii, zapre-
zentowana na ekranie, stanowila kluczowy element estetycznego zwrotu lat

90. w multimedialnych narracjach o Mrocznym Rycerzu. Artykut skupia sie

na symbolicznych kontekstach filmowej przestrzeni; nie tylko w perspektywie

architektonicznej czy scenograficznej, ale takze z uwzglednieniem kulturowych

konotacji postaci i ich dramaturgicznej konstrukcji. Podstawe analizy stanowi

opis zréznicowanych struktur psychicznych bohaterdéw, ktére rzutuja na wszyst-
kie terytoria dziatania i wraz z nimi ulegaja przeobrazeniom.

Stowa klucze

Batman ~ Gotham
~ miasto ~ Tim Burton
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Uniwersytet Jagiellonski

Tima Burtona gry z przestrzenia,
czyli kto zbudowat Gotham City?

Gdy w1989 1., na 50. rocznice debiutu postaci Czlowieka Nietoperza na
kartach 27 numeru magazynu ,Detective Comics”, w kinach pojawit
sie Batman w rezyserii Tima Burtona, nikt nie przypuszczal, ze nowa-
torska wizja na zawsze zrewolucjonizuje filmowe adaptacje komiksow.
Jednym z najwiekszych atutéw filméw Burtona poswieconych postaci
Mrocznego Rycerza jest niezwykle sugestywne przeniesienie na ekran
komiksowego Gotham City — miasta, w ktérym zyje i dziala msciciel
w pelerynie.

Nazwa miasta Batmana rodzi wiele skojarzen. Pierwotnie ,,Gotham” byto
angielskg mie$cing w hrabstwie Nottingham, ktdrej mieszkancy wedtug
legendy w trakcie przemarszu wojsk krola Jana Bez Ziemi mieli udawac
gtupcéw, by unikngé obowigzku ugoszczenia samego wiadcy, jak i po-
krycia kosztoéw popasu jego $wity. Przednia straz krélewska zobaczyta
zatem proby wylawiania ksi¢zyca grabiami ze stawu, topienia wegorza
w wodzie czy otaczania plotem kukutki na drzewie. Monika Sznajder-
man w Blazen. Maski i metafory pisze:

wykonywali [...] czynno$ci opaczne w stosunku do logiki codziennego Zycia,

charakterystyczne dla mieszkancéw basniowych zaswiatéw i dla rytualnych, ku-

glarskich antyzachowan, ktérych magiczny, symboliczny charakter jest wyrazem
obcowania z rzeczywistoécig innego $wiata.

Anton Furst, projektant scenografii do filmu Burtona Batman 21989 r.,
zestawil ze sobg wszystkie istniejace style architektoniczne, taczac je w za-
dziwiajacych kompozycjach i rozmiarach, by stworzy¢ miejsce odpycha-
jace i horrendalne. To nieprawdopodobne nagromadzenie rozmaitych,
absolutnie nieprzystajacych elementéw powoduje wrazenie przytlacza-

M. Sznajderman, Btazen. Maski i metafory, Gdansk 2000, s. 133.
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jacej ciasnoty. Ogromne zageszczenie zabudowy, niwelujace jakiekolwiek
odstepy pomiedzy budynkami i rozciggajaca sie pomigdzy $cianami sie¢
stalowych kladek, szyn i kamiennych lekéw tworzg klaustrofobiczny tu-
nel, zamkniety ze wszystkich stron. Znamienny jest fakt, ze w Gotham
nigdy nie $wieci stonice, a na poziomie chodnikéw i jezdni panuje pot-
mrok. Metoda kadrowania sprawia, iZ widz ma poczucie, jakby nad da-
chami nie rozciggato sie jakiekolwiek niebo. Perspektywe zawsze ograni-
cza, niczym prety kamiennej klatki, azurowe sklepienie wspomnianego
juz systemu tacznikow, przebiegajacych poprzecznie nad ulicami - osta-
teczna granica, zamykajaca milczace, przelewajace si¢ bezwiednie masy
ludzkie w ich kretych, mréwczych korytarzach w krainie cienia ponize;j.

Burton nie probuje nadawa¢ Gotham znamion realizmu czy cho¢by
prawdopodobienstwa, wrecz przeciwnie — z rozmyslem i konsekwencja
prezentuje metropolie jako twor na wskro$ falszywy. Ujawnia przed
widzem pozbawione perspektywicznej glebi konstrukcje, zakrzywia
odlegtosci i demontuje plaszczyzny. Nawet przeswitujace pomiedzy bu-
dynkami fragmenty nieba sprawiaja wrazenie wytacznie malowanych na
rozpietym plétnie prospektow teatralnych. Odkrywanie przed widzem
teatralno$ci $wiata jest jednak w petni uzasadnione. Rezyser nie chce bo-
wiem tworzy¢ miejsca, ktére miatoby prawo znajdowac si¢ gdziekolwiek.
Dla Burtona miasto nie jest istniejaca samodzielnie przestrzenia - to
scena zbudowana w jednym celu: aby mégl rozegra¢ sie na niej dramat
pomiedzy Batmanem i Jokerem.

Pnace sie ku niebu wiezowce, polaczone pomostami-przyporami,
wszechobecne gargulce i kamienne gzymsy oraz strzelisty ogrom katedry,
dominujacej nad metropolig, jednoznacznie odwoluja sie do poetyki go-
tyku; jednak jest to oczywiscie gotyk sztuczny (miasto obchodzi zaledwie
dwusetlecie swojego istnienia, co stanowi jeden z kluczowych watkow
filmu). Jak stusznie zauwaza Jerzy Szytak, tego typu zabieg kieruje sko-
jarzenie widza nie w strong stricte architektury sredniowiecza, ale do
tradycji gotycyzmu, preromantycznych i romantycznych powiesci grozy.
»Monumentalna i petna tajemniczosci sceneria stanowi doskonale tto
zaréwno dla - bedacego idealnym wcieleniem gotyckiego totra — Jockera®,
jak i dla romantycznego méciciela, jakim jest Batman™.

Gotham City jest miastem-labiryntem, ktory wrazenie zagubienia
bohateréw w plataninie kamiennych kanionéw ulic i ciemnych zautkéw
uzyskuje paradoksalnie poprzez bardzo uproszczong strukture urba-
nistyczng i ograniczenie iloéci prezentowanych na ekranie lokalizacji.

Szylak w swoim tekscie uzywa innej, starszej formy nazwy karty do gry, a co za
tym idzie - imienia samej postaci.
J. Szytak, Trzy spojrzenia na Batmana [w:] Komiks i okolice kina, Gdansk 2000,

S. 43.
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Budowa metropolii i rzagdzgce nig prawa sg proste: szerokie, niekonczgce

sie ulice - przeswity w zwartych strukturach kamienia, stali i betonu

- s3 miejscem Zycia i pracy obywateli. Jednak za kazdym rogiem kryja sie

wejscia w mroczne tunele zautkéw, w ktérych kréluje zbrodnia. Zupelnie

wyzute z zycia, opuszczone i zrujnowane, zaludniane wylgcznie wszelkiej

masci przedstawicielami przestepczego potéwiatka — od najmarniejszych

zlodziejaszkow po poteznych siepaczy mafii. Juz w pierwszej scenie fil-
mu dochodzi do zaburzenia delikatnego status quo — nieSwiadoma tego

kruchego porzadku $wiata rodzina myli droge i zbacza z gléwnej ulicy,
zaglebiajac si¢ w mrok. Spotyka ich wigc za to natychmiastowa kara

- zostajg napadnieci przez rabusiow. Przestepcy jednak takze naruszaja
przynalezna im plaszczyzne, uciekajac na dach, by podzieli¢ tup. Wcho-
dza na wysoko$¢, na ktérej niepodzielnie kréluje Czlowiek-Nietoperz.

Struktura filmowej rzeczywistosci jest uksztattowana wertykalnie, z wy-
raznym podzialem pozioméw, na ktérych funkcjonuja poszczegdlne
postaci. Bohaterowie majg swe okreslone miejsca i strefy oddziatlywania
w zaleznosci od ich statusu, a ich przekroczenie jest swoistym narusze-
niem réwnowagi — tak jak w pierwszych scenach filmu. Batman niepo-
dzielnie wlada zaréwno strzelistymi szczytami drapaczy chmur, niedo-
stepnymi dachami, jak i catym niebem nad Gotham. Czy to szybujac za
pomoca peleryny, czy okrazajac miasto niewielkim samolotem w ksztat-
cie wlasnego emblematu, Zamaskowany M$ciciel raz za razem pokazuje,
ze to on znajduje sie wyzej od wszystkich - nie tylko poza fizycznym
zasiegiem mieszkancow metropolii, policji, prasy czy zloczyncow, ale
takze w sferze symbolicznej: jest mitem, legenda, koszmarem. Nikt nie
moze dosiegnad jego tajemnicy. Oczywiscie, nie tylko Mroczny Rycerz
wznosi si¢ w przestworza — helikopteréw uzywa takze Joker lub policja,
jednak wich przypadku w znaczacy sposéb zmienia si¢ kadrowanie. Ka-
mera nie ukazuje szerokiego planu, nie prezentuje obszaru wokdt $mi-
gtowcdw; maszyny albo zajmujg calg przestrzen ekranu, albo pozostajg
zamkniete w klatce budynkéw, zmuszone do lawirowania pomiedzy
$cianami betonowych kanionéw. Wypelnione trujacym gazem balony,
za sprawg ktdrych Joker w finalowym akcie planuje wymordowa¢ cale
miasto, chociaz lzejsze od powietrza, gniotg si¢ w ciasnocie zabudowy
zaledwie kilka metréw nad poziomem jezdni. Burton konsekwentnie
pokazuje Gotham wylacznie w niewielkich fragmentach, skupiajac si¢
na poszczegdlnych budynkach lub pojedynczych lokacjach - nigdy nie
dociera nawet do szczytdw najwyzszych gmachdw, przez co kamienne
studnie ulic zdajg si¢ nie mie¢ dna. Pierwszy raz widzimy miasto w calej
okazatosci dopiero w chwili, gdy zbliza si¢ do niego Batman w swoim
latajagcym wehikule. Jest wtadca nocnego niebosktonu, niekwestiono-
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wanym krolem przestworzy. Przypieczetowuje swoj triumf, przebija-
jac sie przez warstwe chmur i na utamek sekundy zatrzymujac samolot
doktadnie na tarczy ksiezyca - tak, by wspdlnie tworzyly symbol, ktory
nosi na piersiach.

Batman, walczac ze zbrodnig, dziata wylacznie na szczycie — w prze-
ciwienstwie do przestepcoéw czy policji nie wchodzi na dachy czy gor-
ne kondygnacje budynkéw: zawsze jest tam wczesniej. Gdy pojawia sie
w zakladach chemicznych, by powstrzymac¢ uciekajacych przed stro-
zami prawa gangsteréw, czeka na nich na ostatnim, najwyzszym po-
descie. Ratujac fotoreporterke Vicky Vale z rak Jokera, wpada do ga-
lerii, w ktorej si¢ znajduja, rozbijajac wielki $wietlik na suficie. Takze
jego ,podpis” na ksi¢zycu staje si¢ nabraniem predkosci przed wymie-
rzeniem ostatecznego ciosu czekajacemu w dole Jokerowi. Co cieka-
we, Batman ,,schodzi” na nizszy poziom wylacznie za sprawg dziatan
morderczego btazna. Czlowiek-Nietoperz walczy na ulicach miasta wy-
tacznie bezposrednio po odbiciu Vicky oraz po zestrzeleniu samolo-
tu. Nawet (budzaca zdumienie dziennikarki) obecnoé¢ Bruce’a Way-
ne’a — alter ego Mrocznego Rycerza — w zaniedbanej cze$ci Gotham
jest $cisle powigzana z zielonowlosym szalenicem; miliarder przycho-
dzi bowiem zlozy¢ kwiaty w miejscu, gdzie zgineli jego rodzice. Jak si¢
okaze, zostali oni zamordowani wlasnie przez mlodego Jacka Napiera,
ktory pozniej stanie si¢ Jokerem. Zreszta bezposrednio po akcie zalo-
by nastepuje spotkanie obu antagonistow — pograzony w apatii Way-
ne patrzy, jak karnawalowy psychopata zabija burmistrza. Intrygujacy
jest fakt, ze nawet jako Bruce Batman pozostaje wciaz na gérnych po-
ziomach. Jedna z kroétkich scen, przedstawiajacych jego randke z Vicky
Vale, rozgrywa sie na schodach wiodgcych na wyzsze pietro rezydencji.
Lotte H. Eisner w Ekranie demonicznym pisze: ,czyz nie mozemy za-
ryzykowa¢ stwierdzenia, ze schody oznaczaja [...] proces wznoszenia
sie, 1 ze stopnie okreslaja poszczegdlne jego fazy?”". Batman nieustan-
nie prze w gore. Dzieki samolotowi wznosi si¢ ponad chmury tuz przed
swym ostatecznym zwyciestwem nad Jokerem. W ostatnim ujeciu fil-
mu kamera wedruje w gére po $cianach budynkdéw; na szpicu jednego
z nich stoi Mroczny Rycerz, wpatrujacy si¢ w blask reflektora, wyswie-
tlajacego na nocnym niebie symbol nietoperza — nowy znak nadziei
dla mieszkancéw Gotham. Ponad nim nie ma juz nic. Stat si¢ nie tyl-
ko pogromca ztoczyncy, ale tez bohaterem. Dla dziennikarzy przestat
by¢ straszydlem z prasy brukowej, policja postrzega go jako sprzymie-
rzenca, a zwykli obywatele widzg w nim herosa. Cale miasto znajduje
sie — dostownie - u jego stop.

L.H. Eisner, Ekran demoniczny, przel. K. Eberhardt, Warszawa 1974, s. 94.
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Carl Grissom, wladca przestepczego $wiata, Zyje na najwyzszym po-
ziomie miasta. W doskonale odizolowanym apartamencie na ostatnim
pietrze drapacza chmur, do ktérego dostaé sie mozna jedynie za pomo-
ca bezposredniej windy, wydaje rozkazy, karze i nagradza swoich ludzi.
To wiladnie tam zapadnie wyrok na Jacka Napiera, ktory uwiodt kobiete
swojego szefa. Takze tam pojawi si¢ po raz pierwszy Joker. Jack Napier,
gangster na ustugach Grissoma, przez lata budowat swoja pozycje jako
prawej reki wiekowego mafioza, by pewnego dnia zaja¢ jego miejsce. Teraz,
gdy wreszcie znajduje sie tam, gdzie zawsze dazyl, jest juz jednak zupelnie
innym czlowiekiem. Po zabiciu dawnego chlebodawcy Joker zwoluje na-
rade gléw pozostatych mafijnych rodzin, ale zamiast poczynienia ustalen,
dotyczacych nowego ukladu sil, w efektowny sposéb morduje jednego
z zaproszonych gosci, burzac nie tylko przestepcze porozumienie, ale
takze unicestwiajac hierarchi¢ §wiata. Potem tylko raz wrdci do apar-
tamentu na szczycie miasta (by natozy¢ makijaz, majacy przypomina¢
o jego dawnym wygladzie). Teraz jednak musi udac si¢ na samo dno: do
opuszczonych zakladéw chemicznych, w ktérych sie narodzit.

Joker stanowi uosobienie figury trickstera, Boskiego Oszusta, wiecznie
niszczacego i wyszydzajacego kosmiczny porzadek, by zastapi¢ go wlasnym.
Karta do gry, ktérej miano przyjat, wywodzi sie (jako jedyna w angielskiej
talii pokerowej) bezposrednio ze sredniowiecznego tarota — jej pierwowzo-
rem jest ,Le Mat™ Glupiec. Wizerunek z Tarota Marsylskiego przedstawia
ubranego w pstrokaty strdj bfazna, ktdry zmierza z drwiagcym u$miechem
prosto w przepas¢. Symbolizuje spontaniczne, nieprzemyslane dzialanie,
glupote, ale takze destrukcyjng sile ludzkiej natury. Jego francuskie miano
posiada wspolny zrodlostow z konczacym gre ,matem” szachowym, ,,ma-
tadorem” w corridzie - zabijajacym byka, za$ w jezyku staroperskim ,,mat”
oznacza rozkaz $mierci. Joker pragnie jednego: obalenia wszelkiego tadu
i postawienia Gotham na glowie. To jedyna posta¢, ktéra od samego po-
czatku zmienia plaszczyzny i krazy pomiedzy poziomami. Jako Jack kon-
troluje interesy Grissoma w ciemnych zautkach i opuszczonych uliczkach,
aw podniebnym apartamencie swego szefa uwodzi jego kobiete. Jako Joker
porzuca dawne marzenie o zajeciu miejsca mocodawcy i przenosi si¢ tam,
gdzie dokonata si¢ odrazajaca transformacja. Po zestrzeleniu samolotu
Batmana, zmusza Zamaskowanego Krzyzowca do po$cigu na sam szczyt
katedralnej dzwonnicy, by w koncu zgina¢, spadajac na ulice. Wyrzucony
przez Czlowieka-Nietoperza poza krawedz gzymsu, $ciaga jego i Vicky za
soba w kamienng przepas$¢. Odwraca bieguny i kierunki, zamienia gore
z dotem. Gdy proébuje uciec helikopterem, nie zauwaza, ze jedna z jego
ndg zostala przywigzana przez Batmana do kamiennego gargulca, nie
pozwalajac mu odlecie¢ ani wspiac si¢ po drabince do $miglowca. Wtedy
na krétki moment przestaje by¢ Glupcem, lawirujacym nad przepascia.
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Staje si¢ Wisielcem. Karta Wisielca przedstawia wizerunek mezczyzny,
powieszonego za lewa noge, ze sznurem na kostce. Jego skrzyzowane za
plecami rece i twarz, niewyrazajaca cierpienia sprawiajg, ze po odwroce-
niu karty do géry nogami wydaje sie, jakby posta¢, zamiast bezwtadnie
zwisad, z gracja tanczyla na linie. ,Wisielec cigzy ku ziemi, tancerz wznosi
sie do nieba”” - pisze Agnieszka Papieska o naturze trickstera. Batmanowi
przynalezg niebiosa, Jokerowi dno Gotham. Jednak Glupiec/Wisielec osta-
tecznie sprawia, ze Mroczny Rycerz musi zej$¢ na jego poziom, by ratowac
swa ukochang. Przed uziemionym Czlowiekiem-Nietoperzem ucieka nie
na dot, ale w gore; dokonuje zamiany obu biegunéw. Odrzucil mozliwos¢
zajecia miejsca Grissoma. Chce by¢ o wiele wyzej. Pragnie perspektywy
Batmana. Nie wiadomo jednak, czy chce takze odcisngé¢ swoj symbol na
niebie (kolorowy $migtowiec, ktérym zamierzat uciec, zdobi rysunek jego
twarzy), czy to kolejna proba blazenskiego wykpienia dzialan méciciela.
By powstrzymac¢ poscig, zrzuca ogromny dzwon na drewniane schody,
prowadzace na ostatni poziom wiezy katedry, a po drodze do siebie - na
wypadek, gdyby jego przeciwnik przezyt - rozstawia swoich zabojcow.
W tym odwrdéconym dantejskim piekle, by dotrze¢ do Szatana, trzeba
piac sie w gore.

»1t can be truly said that I have a bat in my belfry” (,Mozna powie-
dzie¢, ze naprawd¢ mam nietoperza w swojej dzwonnicy”) — komentuje
morderczy blazen pojawienie si¢ Mrocznego Rycerza. Nieprzettumaczal-
ny na jezyk polski zwrot o ,nietoperzach w mojej dzwonnicy” oznacza
popadniecie w obled. Szaleristwo, napedzajace obu antagonistéw, odnaj-
dzie swe ujécie wlaénie tutaj. Katedra, w ktérej dochodzi do finalowe-
go starcia, dobitnie podkresla charakter walki Batmana i Jokera swoja
symboliczng wymowa. USmiechniety psychopata uniemozliwia dotarcie
na szczyt komukolwiek poza Czltowiekiem-Nietoperzem, za$ bohater
po drodze eliminuje czlonkéw gangu, by zaden nie przeszkodzit mu
w walce z morderca jego rodzicow. Wzajemne powigzanie obu postaci
jest oczywiste i wprost przedstawione w filmie: to Jack Napier, zabijajac
Wayne’ 6w, stworzyt mrocznego Miciciela, usitujacego oczysci¢ miasto
ze zbrodni; z kolei Batman, walczac z gangsterem w zakladach chemicz-
nych, przyczynit si¢ do jego transformacji’. Koo sie zamkneto. Dobro

A .Papieska, Boski Oszust, ,Tworczo$¢” 2009, nr 8, s. 84.

To szczegdlnie wazna innowacja, jakg wniést film Burtona do mitologii Mrocznego
Rycerza. W wersji komiksowej zabojca jest przypadkowy rabus - Joe Chill, ktéry
ginie na dtugo przed pojawieniem si¢ Jokera w Gotham. W filmie nagta mozliwos¢
zemsty na mordercy sprawia, ze krucjata Batmana przeradza si¢ w osobiste po-
rachunki. Mimo tego jednak po $mierci Jokera Wayne postanawia kontynuowa¢
swoja misje walki ze zbrodnig, stawiajac potrzebe powszechnej sprawiedliwosci

i nienawi$¢ do zta jako idei ponad wtasng satysfakcje z pomszczenia rodzicow.
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i zto splataja si¢ w wiecznej, nierozstrzygnietej walce na szczycie katedry
- miejscu $wigtym, obwarowanym szatanskimi grymasami gargulcow.
Jeden z nich $ciggnie w dot Jokera. Drugi stanie si¢ punktem zaczepienia
dla harpuna, wystrzelonego przez spadajacego Batmana. W katedrze nie
ma Boga. To niemi widzowie starcia — maszkarony - przynosza $§mier¢
i ocalenie. Wszystkie majg skrzydla nietoperzy.

Wertykalna struktura §wiata ma szczegolne znaczenie takze w dru-
gim filmie z serii, Powrocie Batmana z 1992 roku. Perspektywa zostaje tu
rozszerzona o zupelnie nowg plaszczyzne: rozciagajace sie pod miastem
kanaty. Nastepca Jokera w roli ,Karnawalowego Kroéla”, jak nazwie go
Szylak’, dorastat wtasnie pod ziemia, wyrzucony przez rodzicéw - prze-
razonych jego szpetota — do $cieku. Odrazajacy Pingwin, obserwujac roz-
$wietlone miasto przez kraty studzienek $ciekowych, planuje swoj wielki,
triumfalny powrdt na powierzchnie. Ogladane jego oczami Gotham
ogromnieje, chociaz paradoksalnie staje si¢ jeszcze bardziej klaustro-
fobiczne niz w pierwszej czesci cyklu. Centralnym punktem, w ktérym
koncentruje si¢ akcja, jest niewielki plac, na ktérym z okazji §wiat Bo-
zego Narodzenia stoi ogromna choinka. Drzewo, chociaz samo w sobie
olbrzymie, mieéci si¢ pomiedzy dwiema monumentalnymi statuami,
przez co sprawia wrazenie znacznie mniej okazatego. Ludzie, $ci$nieci
na placu w dziwacznej wnece pomiedzy stromymi §cianami, zdaja si¢
by¢ uwiezieni w dole bez wyjscia.

W drugim filmie zmienia si¢ domena Batmana. Po pokonaniu Jokera
i zyskaniu akceptacji spoleczenstwa, prasy i policji Mroczny Rycerz scho-
dzi na ulice. Niepodzielnie wlada calym Gotham. Reaguje na zamieszki,
wywolane przez wspdtpracujacych z Pingwinem czlonkéw Gangu Cyr-
kowcow nie atakujac z gory, ale walczgc na tej samej ptaszczyznie, co prze-
stepcy. Podczas nocnych patroli juz nie szybuje po niebie, ale jezdzi po
miescie swym opancerzonym samochodem - Batmobilem. Interesujace,
ze w tym filmie Batman wraca na dachy tylko dwa razy - i, podobnie jak
wezesniej schodzil na dot z powodu dziatan Jokera, tak teraz pnie si¢ do
gbry w wyniku machinacji Pingwina. Ten ztoczynca jest kolejnym wciele-
niem trickstera - jego rola jest wieczne odwracanie biegunéw i zaburzanie
porzadku. Przygotowujac swoje pojawienie sie na powierzchni, inscenizu-
je porwanie dziecka burmistrza, aby jako bohater, ktéry odbil malca, wy-
toni¢ si¢ z kanatu. Gdy zbrodnicza natura jego planéw zostaje ujawniona,
monstrualny przestepca obwieszcza swojg zemste, wkraczajac w eksplo-
zji dymu i ognia przez strzaskana szklang podloge do sali balowej. Tak
jak Batman wpadt przez $wietlik z gory, tak Pingwin atakuje od dotu, pa-
rodiujgc gest swego antagonisty. Podobnie podczas pierwszego spotka-

Zob. J. Szytak, op. cit., s. 47.
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nia z Zamaskowanym Krzyzowcem czlowiek, bioragcy swe miano od pta-
ka pozbawionego mozliwosci latania, unosi si¢ w powietrze za pomoca
groteskowego $migta, ukrytego w jego parasolu. Sunac pionowo wzdtuz
$ciany budynku powtarza — w tricksterowskim przerysowaniu - lot Bat-
mana samolotem. Po raz kolejny $wiat traci swoja sp6jnos¢ i punkty od-
niesienia. By przywroci¢ fad, Nietoperz bedzie musiat zej$¢ pod ziemie.

Kazda z najwazniejszych postaci w obu filmach posiada swoje sanktu-
arium, ktorego wyglad i specyfika odzwierciedla w niezwykle sugestywny
sposob obraz psychiki bohateréw. Jak trafnie zauwaza Szylak: ,fabryka
i dom (a raczej palacyk) Wayne’a to dwa labirynty — symbole zagubienia
obu bohateréw. Fabryka to miejsce »narodzin« Jockera i jego zbrodniczej
dzialalnosci. Dom Wayne’a jest zas$ taki sam jak jego wlasciciel - pod zbyt-
kowng powtoka ukrywa pieczare Batmana (jest architektonicznym dok-
torem Jekyllem i mr Hyde’em)”". Rezydencja miliardera jest fasada, ktéra
odgradza si¢ od ciekawskiego spoleczenstwa. Nie jest ona w zadnym wy-
padku jego domem - to ogromne mauzoleum; pomnik nagrobny zamor-
dowanych rodzicéw. Olbrzymie, calkowicie puste przestrzenie, obce na-
wet dla samego gospodarza i przez lata zamkniete. Gdy Bruce je kolacje
z Vicky, echo ich zdawkowych rozméw zdaje si¢ dudni¢ w ciszy, ogarnia-
jacej budynek. Jedynym pomieszczeniem, zdradzajacym prawdziwa natu-
re wlasciciela, jest zbrojownia — delikatna sugestia, ze niepozorny, zagu-
biony na wlasnym przyjeciu Wayne skrywa w sobie wojownika. Prawdzi-
wym domem Batmana jest jego jaskinia — warownia i §wigtynia zarazem.
Nawet dostepu do szafy pelnej kostiumdw strzeze most zwodzony. Mimo
nowoczesnej technologii, mnéstwa monitoréw i olbrzymiego kompute-
ra, ktérym postuguje si¢ bohater w swojej misji, jaskinia swa surowo$cia
i majestatem sprawia wrazenie pradawnej, czyniac idee Czlowieka-Nie-
toperza o wiele starszg od Bruce’a Wayne’a. To wladnie w jaskini nastepu-
ja kluczowe momenty i przetomy w Zyciu miliardera: odkrycie sekretnej
tozsamosci przed Vicky Vale czy wspomnienie twarzy zabdjcy rodzicow.
W Powrocie Batmana rola rezydencji zostaje zdegradowana do jednego
zadania: za pomocg systemu wielkich luster, zainstalowanych na dachu,
ma przekazywac blask sygnatu do biblioteki, gdzie, pograzony w calko-
witym mroku, Wayne czeka na wezwanie do akgji.

Zaklady chemiczne axis, gdzie dochodzi do wypadku Jacka Napiera,
ze wszystkich uzywanych przez Jokera kryjoéwek i baz operacyjnych najle-
piej obrazuja stan jego rozbitego na kawatki umystu. Szczegélnie znaczg-
ca jest kwestia koloru. Gotham utrzymane jest w zimnych, monochroma-
tycznych odcieniach szarosci i czerni: podobnie zreszta jak kostium jego

Ibidem, s. 44.
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obroncy. Ponura fabryka nie jest tu wyjatkiem, jednak stan ten zmienia sie
gwaltownie w trakcie ucieczki Jacka przed policja. Gangster, probujac od-
cig¢ droge strézom prawa, odkreca zablokowane zawory i wprawia w ruch
maszynerie. Jednolity kolor otoczenia nagle zostaje zaburzony eksplozja-
mi jadowitej zieleni toksyn i rdzawoczerwonych odpadéw, sptywajacych
nieczynnymi rurami. Ta barwna zapowiedz rychlej przemiany w pstro-
katego, zielonowltosego btazna jest rownocze$nie pierwszym zaburzeniem
dotychczasowego porzadku przedstawionego $wiata. Gdy Joker porzuci
apartament Grissoma, zamieszka wlagnie tutaj, zastawiajac industrialne
wnetrze elementami domowego umeblowania — parawanem, lampg z aba-
zurem czy fotelem z podnézkiem. Co ciekawe, gdy Joker naklada maki-
jaz, aby wystapi¢ w telewizji jako Napier, nie robi tego w zaktadach, ale
w swym starym mieszkaniu. Zestawienie eleganckiego i stylowego wne-
trza oraz kuriozalnie wyposazonej fabryki odzwierciedlaja rozdarcie oso-
bowosci szalenca pomiedzy starym a nowym ,,ja”. Ze $cian apartamentu
patrza na blazna przez lustrem kobiety z zawieszonych na $cianach por-
tretéw - o kredowobialej skérze i krwistoczerwonych ustach. Takie jak on.
Pierwszym ciosem, jaki Batman zadaje Jokerowi, jest wysadzenie zakta-
dow w powietrze. Sanktuarium Jokera daje mu sile i bron - zabdjcza truci-
zne¢ — musi wiec zosta¢ wymazane z powierzchni ziemi. Msciciel w masce
nie niszczy budynku osobiscie: wysyta zdalnie sterowany Batmobil, ktory
zostawia fadunek. Sanktuarium jest juz puste, jego mieszkaniec jest gdzie
indziej. Dlatego to wylacznie maszyna staje przeciw maszynie.

Whetrza, w ktérych dochodzi do spotkan Jokera zaréwno z Brucem
Wayne’m, jak i Batmanem, niemal zawsze s3 wypadkowa pomiedzy
rezydencja a fabryka. Eleganckie mieszkanie Vicky jest zaadaptowa-
nym lokalem postindustrialnym, podobnie zresztg jak przypominajaca
wnetrze ogromnego statku Galeria Flugenheima, w ktdrej dochodzi
do pierwszej bitwy w wojnie miedzy sitami dobra i zta. Jak pisze o nim
Szylak:

To miejsce [...] jest w gruncie rzeczy puste: jego nazwa stanowi aluzje do innej
znanej nazwy (Muzeum Gugenheima), jego zbiory sktadaja sie z rzeczy, o ktorych
dobrze wiemy, ze tak naprawde znajduja sie gdzie indziej, jego wnetrze mieéci
wszystko, czego akurat potrzeba bohaterom, a co niekoniecznie powinno znajdo-
wac sie w muzeum - jest tu restauracja, sa schody, petnigce jednoczeénie funkcje
galerii, by Jocker mégl dokonywa¢ zniszczenia nie przestajgc i$¢ ku Vicky, jest
$wietlik w suficie podniesionym bardzo wysoko, Zeby Batman mégt wpas¢ do
$rodka i nie roztrzaskac sie o podloge, a takze dtugi, pusty holl, by mégt on odlecie¢
unoszac dziewczyne w ramionach itd. W sumie jest to arena, uksztaltowana tak,
by nie przeszkadza¢ w starciu obu tytanow”".

Ibidem, s. 45.
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Nieduze mieszkanko Seliny Kyle, sekretarki wspolpracujacego z Pin-
gwinem bezwzglednego biznesmena Maxa Shrecka ', jest koszmarnie
kiczowate. Niczym dekoracja amerykanskiego sitcomu z lat 60., w Zad-
nym stopniu nie przypomina domu dorostej kobiety. Pomalowane na
rézowo, ze $wiecagcym na $cianie neonem, tworzgcym napis ,Hello there”
(»Witaj”), pelne pluszowych przytulanek podkresla nie tylko naiwnos¢
i pewnego rodzaju niewinnos$¢ bohaterki, ale réwnoczesnie jej niedoj-
rzalo$¢ (wrecz zdziecinnienie). Po otarciu sie o §mier¢, gdy w szale za-
czyna niszczy¢ swe przytulne gniazdko, rodzi sie w niej nowa osobowos¢

- dziewczynka przeradza si¢ w doroste uciele$nienie mrocznej strony
kobiecej natury. Pluszaki trafiag do mtynka na odpadki w umywalce, a lu-
stra i szklane bibeloty na toaletce zostang strzaskane. Hegemonie rézu
zlamie smuga czarnej farby w sprayu. Sttuczony neon zaczyna jarzy¢ sie
fioletowym blaskiem. Selina rozbija na kawatki swoj wlasny domek dla
lalek — metafore dotychczasowego zycia. Ocalale litery neonu uktadajg
sie teraz w napis ,,Hell here” (,,Piekto jest tutaj”).

Kanaly, rozciagajace si¢ pod miastem, to sanktuarium Pingwina:
jego dom, baza operacyjna i macierz, do ktérej powraca, gdy zostaje
pokonany. Sg przeciwienstwem pustej rezydencji Wayne’a, stuzacej tyl-
ko do oczekiwania na sygnal. Juz w pierwszych scenach filmu, gdy kosz
dzieciecego wodzka ze znieksztalconym niemowleciem w srodku zostaje
wrzucony do wody i splywa do $cieku, wylot rury kanalizacyjnej staje
sie wrotami piekiel. Sptyw plataning korytarzy to zblizanie si¢ do jadra
ciemnosci. Kanaty to $wigtynia, mistyczna przestrzen, nietknieta nigdy
przez czlowieka. Katakumby cywilizacji i labirynt wyobrazni - prze-
strzen rownocze$nie ze wszystkich stron zamknieta i nieskoficzona. Pin-
gwin dzieki nim moze uderza¢ w dowolnym punkcie miasta, pozosta-
jac nieuchwytnym. Zebrowe sklepienia podziemnych komnat naprawde
przywodza na mysl wnetrza pradawnych zwierzat - jesli Gotham jest
organizmem, to kanaly sa jego trzewiami. Gdy patajacy zadzg zemsty od-
mieniec wygtasza kuriozalng przemowe do swych podopiecznych - nie-
lotow, jego siedziba staje si¢ amfiteatrem, w ktérym pingwiny zajmuja

Nazwisko tej postaci jest jednym z wielu hotdéw dla niemieckiego kina ekspre-
sjonistycznego, jakie Burton umieszcza w swojej dylogii o Batmanie. Grany przez
Christophera Walkena Shreck jest fizycznie wyraznie wzorowany na Maxie Schrec-
ku, pamietnym odtworcy roli Grafa Orloka w filmie Nosferatu. Symfonia grozy (rez.
F. Murnau, Niemcy 1922). Do innych, najbardziej istotnych motywoéw i nawigzan
nalezg: upodobnienie wygladu Gotham do tytulowego miasta z filmu Metropolis
(rez. F. Lang, Niemcy 1927) oraz wzorowanie finatlowej walki na starciu pomiedzy
Fredersenem i Rotwangiem z tej samej produkcji, zas umiejscowienie gérujacego
nad miastem gmachu katedry w centrum zabudowy odwoluje sie do Studenta

z Pragi (rez. S. Rye, Niemcy 1913).
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miejsce ludzi, a cztowiek wystepuje przed nimi na otoczonej wodg or-
chestrze. Ten podzial powtorzy sie, gdy ptaki beda obserwowaty walke
pomiedzy swoim opiekunem a Batmanem. Serce sanktuarium Pingwi-
na znajduje sie pod opuszczonym z0o0, a jego gléwna sala to podziemia
segmentu ,,Swiat Arktyki”. Praca kamery, przejezdzajacej po ogrodzeniu
ogrodu i kamiennych, pokrytych lodem statuach zwierzat w $rodku po-
teguje wrazenie labiryntu. Dom Pingwina jest rownocze$nie miejscem
jego ostatniej walki i $mierci - ,,Swiat Arktyki” to odwrécona Katedra,
nie siegajaca do nieba, ale zaglebiona w ziemie. Pingwin trafia do wod-
nego grobu: opada na dno zbiornika, odprowadzany wzrokiem swych
ukochanych ptakéw. Podobnie jak wczesniej fabryka, tak teraz zoo musi
zosta¢ wypalone do szczetu, aby fad zostat przywrécony. W srodku ogni-
stego piekta wielka, zamarznieta kula ziemska rozpada si¢ na kawatki.

Powrét Batmana byt ostatnim filmem o tym bohaterze, jaki zrealizo-
wal Burton. Po protestach rodzicéw, zarzucajacych filmowi zbyt wiele
mroku i perwersji , na stanowisku rezysera kolejnych dwoch czesci se-
rii zostal obsadzony Joel Schumacher. Groteskowy gotyk i ekspresjoni-
styczny klimat zastapity dynamiczne ujecia i jaskrawe kolory, za$ miasto
przerodzilo sie w absolutnie odrealnione pole efektownych star¢ mie-
dzy bohaterami (do Czlowieka-Nietoperza dotagcza mtody pomocnik
- Robin) a zloczyncami. Autor nowej trylogii o Batmanie, Christopher
Nolan, w swoich filmach stworzyl Gotham z wybranych elementéw ist-
niejacych miast, odcinajac si¢ od dotychczasowej tradycji i wizji Burtona.
Miasto Batmana jest teraz kazda i zarazem Zadng metropoliag w Ameryce
- podobnie jak siedziby wielu innych superbohateréw.

Eisner L.H., Ekran demoniczny, przel. K. Eberhardt, Warszawa 1974.

Papieska A., Boski Oszust, ,,Tworczo$¢” 2009, nr 8.

Robinson B., Batman and Batman Returns. Adapting a Comic Book Superhero
to The Silver Screen. Praca magisterska. California: Chapman University,
2006.

Sznajderman M., Blazen. Maski i metafory, Gdansk 2000.

Szylak ]., Trzy spojrzenia na Batmana [w:] Komiks i okolice kina, Gdansk
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Batman (Batman, rez. Tim Burton, UsA, 1989)
Powrét Batmana (Batman returns, rez. Tim Burton, usa - Wielka
Brytania, 1992)

Zob. B. Robinson, Batman and Batman Returns. Adapting a Comic Book Superhero

to The Silver Screen. Praca magisterska. California: Chapman University, 2006, s. 105.
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Batman: Arkham Asylum jako przyktad wykorzystania
narracji ewokatywnej w grach wideo

Abstrakt

Artykut podejmuje zagadnienie prowadzenia narracji poprzez srodowisko ewo-
katywne w grach wideo na przykladzie tytulu czerpiagcego motywy, miejsca
ipostaci z uniwersum stworzonego przez bc Comics. Batman: Arkham Asylum
postuzyl jako egzemplifikacja projektéw wirtualnych §wiatéw zbudowanych
w oparciu o istniejace wczesniej teksty kultury opowiadajace historie¢ Gotham
City oraz jego mieszkancéw. Dokonujac analizy gry, autor prezentuje, w jaki
sposob wykorzystano w niej bogactwo $wiata Mrocznego Rycerza dla przygo-
towania dziesigtek mikronarracji umieszczonych w nawigowalnej przestrzeni
udostepnionej graczom. Wskazuje, jak fragmenty otoczenia wywotluja konotacje
z réznorodnymi elementami systemu rozrywkowego, a takze przekonuje, ze
owocuja one bogatym do$wiadczeniem narracyjnym, uwarunkowanym w duzej
mierze znajomoscia rozmaitych intertekstow powiazanych z Batmanem.

Stowa klucze

narracja ~ przestrzet

~ Srodowisko ewokatywne
~ mikronarracje
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Batman: Arkham Asylum jako przyktad wykorzystania
narragji ewokatywnej w grach wideo

Posta¢ stworzona przez Boba Kane’a oraz Billa Fingera i przedstawiona
$wiatu w 1939 r. na tamach 27. numeru ,,Detective Comics” od prze-
szlo siedmiu dekad inspiruje kolejnych autoréw powiesci graficznych,
filmoéw, seriali lub gier komputerowych, nadal pozostajac w zbiorowej
$wiadomosci odbiorcéw popkultury. Historia Batmana, jako jednego
z najbardziej popularnych komiksowych bohateréw”, doczekala sie roz-
norodnych interpretacji, a sam heros przechodzit liczne metamorfozy.
Bruce Wayne, szanowany miliarder z mroczng przeszloscia, przywdzie-
wajacy nocg czarng peleryne i oczyszczajacy ulice dystopijnego Gotham
City z przestepcow, wydaje sie¢ idealnym punktem wyjscia dla setek opo-
wiedci realizujacych sie w réznych mediach. Nic wiec dziwnego, ze od
momentu swojego debiutu Mroczny Rycerz stopniowo przeobrazat sie
w jeden z najwi¢kszych miedzynarodowych systemdéw rozrywkowych'.

Batman przeszed! dtugg droge od tanich komiksowych zeszytéw do
wysokobudzetowych produkeji filmowych; od krétkich radiowych audy-
cji do wysokiej jako$ci animowanych seriali telewizyjnych; od prostych
zestawdw zabawek do rozbudowanych gier wideo. Na przestrzeni lat
zmienial si¢ nie tylko wyglad czy umiejetnosci Wayne’a, ale takze wy-
mowa tekstow, w ktorych si¢ pojawial. Z oczywistych wzgledoéw przygody

Zob. W. Brooker, Batman Unmasked. Analysing a Cultural Icon, London 2000, s. 34.
Duzg popularno$¢ zamaskowanego obroncy Gotham potwierdzaja chociazby ana-
lizy treéci zamieszczanych w Internecie, gtéwnie w mediach spolecznosciowych.
W 2013 1. firma Synthesio przeprowadzita badanie polegajace na sledzeniu kanatow
komunikacyjnych przez okres 30 dni i wychwytywaniu z wiadomosci wzmia-
nek o superbohaterach. Najpopularniejszym z nich, wystepujacym tacznie w 30
procentach wszystkich wpiséw, okazal si¢ wlasnie Batman. Zob. http://on.mash.
to/20s10dW [dostep: 20.05.2015]

Zob. B. Scivally, Billion Dollar Batman, Henry Gray Publishing 2011, s. 15.
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zamaskowanego detektywa musialy wpisywac sie w aktualnie panujace
trendy, dynamicznie reagowa¢ na przychodzace i przemijajace mody,
a takze sprosta¢ oczekiwaniom publicznoéci. By¢ moze wiasnie dlatego
Batman przetrwal prébe czasu, pozostajac jednym z najwazniejszych
superbohateréw obecnych w popkulturze, doskonale rozpoznawalng
ikong inspirujacg nastepne pokolenia” - zaréwno autordw jak i milo-
$nikéw ich utworéw. Niezaleznie od tego, w jakim medium realizowaly
sie wizje Mrocznego Rycerza, wzbudzaly one zainteresowanie wéréd
najmlodszych oraz dojrzatych odbiorcow.

Koncentrujac si¢ na obecnosci Batmana w elektronicznej rozrywce
warto zaznaczy¢, ze pierwsze produkeje z nim w roli gléwnej pojawiaty
sie juz w latach osiemdziesigtych. Tytuly te co prawda stanowily w znacz-
nej wiekszosci adaptacje kinowych hitéw lub seriali animowanych emi-
towanych w telewizji, jak Batman The Animated Series (USA, 1992-1995,
rez. B. Timm, E. Radomski i in.) i Batman przysztosci (Usa, 1999-2001,
rez. B. Lukic, D. Riba, i in.), dlatego tez nie wyrdznialy sie pod wzgle-
dem fabuly czy estetyki od swoich pierwowzoréw. Zazwyczaj byly one
prostymi platforméwkami, skierowanymi przede wszystkim do miod-
szych graczy, polegajacymi na pokonywaniu kolejnych pozioméw wy-
petnionych przeszkodami i przeciwnikami. Nie prezentowaly wigkszej
warto$ci, pelnigc wylacznie role dodatkéw korzystajacych z filmowych
licencji. Sytuacje te zmienila dopiero koncowka pierwszej dekady xx1 w.,
przynoszgca zupelnie nowe interpretacje Mrocznego Rycerza oraz dwie
gry konczace z1a passe superbohatera w $wiecie elektronicznej rozrywki.
Niespodziewanym sukcesem okazata si¢ produkcja Traveller’s Tales LEGO
Batman: The Video Game (Warner Bros. Interactive Entertainment, 2008)
prezentujaca wizje Gotham zbudowanego ze stynnych dunskich kloc-
kéw. Cho¢ - jako produkt typowo familijny” - byla skierowana przede
wszystkim do dzieci, zebrata wysokie oceny krytykow". Estetyka prze-

Will Brooker poréwnuje Batmana do takich figur obecnych i reinterpretowanych
w obszarze kultury popularnej jak Drakula czy Robin Hood. Uwaza takze, ze
postac superbohatera, gdyby nie fakt przynalezenia do konkretnej wytworni, z po-
wodzeniem mogtaby funkcjonowa¢ w powszechnej swiadomosci oraz domenie
publicznej na zasadzie mitu. Zob. W. Brooker, op. cit., s. 8-15.

Gry familijne najczesciej charakteryzujg sie uproszczong mechanika rozgrywki,
nie ukazujg przemocy lub zawierajg jedynie jej umowng reprezentacje, posiadajg
kolorowa, uproszczong oprawe graficzng oraz nieskomplikowang fabute by umoz-
liwi¢ rozrywke w migdzypokoleniowym gronie. Zob. J. Juul, A Casual Revolution.
Reinventing Video Games and Their Players, London 2010, s. 26; F. Mdyrd, An
Introduction To Game Studies. Games In Culture, Sage Publications Ltd. 2008,
s. 69, 75.

Zob. http://www.metacritic.com/game/pc/lego-batman-the-videogame [dostep:

20.05.2015]
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niesiona z Batman: The Animated Series, duzy wybdr dostepnych gry-
walnych postaci oraz specyficzne poczucie humoru przypadio do gustu
nie tylko najmlodszym. Wcigz brakowalo jednak gry, ktéra w ambitny
i dojrzaly sposéb podejmowataby temat zamaskowanego detektywa. Za-
radzito temu Rocksteady Studios odpowiedzialne za stworzenie wysoko-
budzetowego Batman: Arkham Asylum (Square-Enix/Eidos) wydanego
w 2009 r. na komputery osobiste.

Podstawa analizy gry, stanowiacej przyktad projektu ewokatywnej prze-
strzeni w grach komputerowych stuzacych celom narracyjnym, bedzie
zaprezentowana przez Henry’ego Jenkinsa typologia $rodowisk wirtu-
alnych opowiadajacych historie. Badacz przedstawil i scharakteryzowat
je w swoim artykule Game Design as Narrative Architecture wydanym
W 2004 1., jako fragment zbiorowej pracy FirstPerson. NewMedia as Story,
Performance, and Game. Autor tekstu zauwaza koniecznos$¢ pogodzenia
stanowisk narratologéw i ludologéw w procesie badania medium, dla-
tego tez proponuje posrednia perspektywe traktowania gier jako prze-
strzeni o potencjale narracyjnym’. Swoja sugestie motywuje szeregiem
argumentow przemawiajacych za stusznos$cig odejscia od stosowania
narzedzi wypracowanych przez literaturoznawstwo czy filmoznawstwo,
ktére moga by¢ nieco archaiczne wzgledem dynamicznie rozwijajacej
sie branzy elektronicznej rozrywki. Z drugiej strony, calkowita rezygna-
cja z postrzegania gier wideo jako tekstow narracyjnych jest, zdaniem
Jenkinsa, ryzykowna i ograniczajaca . Dlatego tez przed oméwieniem
swojej typologii wymienia szereg obserwacji pozwalajacych lepiej zro-
zumie¢ jego punkt widzenia.

Badacz zauwaza, ze nie wszystkie gry opowiadaja historie i moga
mie¢ zupelnie abstrakcyjna forme podporzadkowang wytacznie me-
chanice’”. Sg réwniez tytuly starajace si¢ w niewielkim stopniu by¢ fa-
bularnymi. Stad tez narratologia nie jest uniwersalnym podej$ciem do
bardzo réznorodnego i skladajacego sie z licznych elementéw nowocze-
snego medium, gdyz moze sprowadzi¢ gre wideo jedynie do poziomu
opowiesci, gubiac po drodze pozostale aspekty swiadczace o jej skom-
plikowanej modularnej strukturze. W koncu, nawet jezeli dana produk-
cja prezentuje swojemu odbiorcy jakas historie, to robi to przy pomocy
innych $rodkéw niz tradycyjne narracyjne media. Trudno nie zgodzi¢

Zob. H. Jenkins, Game design as Narrative Architecture [w:] First Person: New
Media as Story, Performance and Game, ed. by N. Wardrip-Fruin, P. Harrigan,
Cambridge 2004, s. 119.

Zob. ibidem.

Przyktadem takiej gry moze by¢ Tetris (Aleksiej Pazytnow, 1984) albo Bejeweled
(PopCap Games, 2001). Zob. ibidem.
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sie z tak postawiona krytyka stosowania starych modeli do analizy sto-
sunkowo mlodego zjawiska. Jednakze jednoczesnie Jenkins negatyw-
nie ocenia nieumiejetne prowadzenie polemiki przez zwolennikéw ludo-
logii, korzystajacych ze zbyt waskiego rozumienia odrzucanych przez
siebie teorii, koncentrujgc si¢ niemal wylacznie na osobie twércy, zapo-
minajac o roli odbiorcy i jego wysitku zrozumienia sygnaléw zawartych
w dziele. Dlatego tez autor tekstu postuluje wprowadzenie do dyskursu
o grach i historiach kategorii przestrzennych opowiadan ~ pozwalajaca
polaczy¢ refleksje nad narracjg wystepujaca w elektronicznej rozrywce
z uwzglednieniem jej charakterystycznej cechy jaka jest tworzenie wir-
tualnych $wiatéw zdolnych do interakeji z ich uzytkownikiem.

Jenkins podkresla, ze projektanci gier nie opowiadaja w zwyczajny
sposéb historii, a projektuja §wiaty i ksztaltujg przestrzenie . Zatem czy
rzeczywiscie w kazdej grze fabularnej mamy do czynienia z eksploracja
wirtualnej przestrzeni, czy wszystkie tytuly niebedace abstrakcyjnymi
wyzwaniami logicznymi badz zreczno$ciowymi oferuja swoim uzyt-
kownikom mozliwos$¢ przemierzania interaktywnych §rodowisk nieza-
leznie od sposobu ich prezentowania? Autor Game Design as Narrative
Architecture uwaza, ze tak, wlaczajac do nich nawet gry tekstowe *, ktore
- mimo ubogiej oprawy graficznej — dzieki zastosowaniu stowa pisanego
umozliwialy twércom konstruowanie dowolnych fabul, a interaktorowi
przemierzanie istotnego dla procesu narracji otoczenia . Z perspektywy
czasu oraz w konteks$cie coraz nowocze$niejszych technik generowania
trojwymiarowej grafiki, stuzgcej przedstawieniom fikcyjnych $wiatow
w wysokobudzetowych produkecjach, takie stanowisko moze wydawaé
sie zbyt kategoryczne. Trudno bowiem poréwna¢ wpisywanie komend
nakazujgcych bohaterowi wykonywanie konkretnych czynnosci i poru-
szanie si¢ z interaktywng nawigacja awatarem po przestrzeni zmediaty-
zowanej przy pomocy wirtualnej kamery.

Jenkins broni jednak swojego zdania, gdy w dalszej czeéci artykutu
przywoluje pewng analogie, mianowicie klasyczne juz przyklady lite-
ratury fantastycznej, ktorej autorzy w duzej mierze koncentrowali sie
na wykreowaniu alternatywnych rzeczywistosci, pelnych detali krain,
bogatych w mozliwosci konstruowania réznorakich watkéw . Histo-
rie przez nich wymys$lane najcze$ciej przedstawialy wedrowke przez
$wiat diegetyczny, bedaca tak naprawde pretekstem do zanurzenia si¢

Zob. ibidem, s. 121.
Ibidem.
Ibidem.
Ibidem.

Ibidem, s. 122.
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w nowe realia, towarzyszeniu bohaterom w odkrywaniu nieznanych
miejsc, podbijaniu kolejnych terenéw. Wedtug badacza gry wideo dzigki
swojej przestrzennosci bez watpienia moga jeszcze lepiej odda¢ istote
tych fikcyjnych $wiatéw, stworzy¢ immersyjne doswiadczenie przeby-
wania w nich i uczestniczenia w procesach zachodzacych w ich obrebie .

Opisane powyzej rozwazania doprowadzaja do wskazania przez au-
tora czterech sposobow prowadzenia narracji poprzez otoczenie w grach
komputerowych. Kazdy z nich posiada swoje charakterystyczne cechy
pozwalajace wyrdzni¢ go na ich podstawie sposrod pozostatych, a dzigki
temu zastosowac przy klasyfikacji poszczegolnych tytuléw wykorzystuja-
cych dane $rodki wyrazu, konstrukcje rozgrywki czy projekt wirtualnego
$rodowiska. Jenkins wymienia kolejno: narracje ewokatywna, odgrywa-
na , wbudowang i emergentna. Pierwsza z nich wigze si¢ jednoznacznie
ze wszelkimi adaptacjami czy interpretacjami juz powszechnie znanych
tekstow realizujacych sie wezesniej w starszych mediach. Otoczenie ewo-
katywne, jak sama nazwa wskazuje, ewokuje pewne rozpoznawalne mo-
tywy, przywoluje skojarzenia z konkretnymi utworami badz systemami
rozrywkowymi, jak chociazby ,,Gwiezdne Wojny” czy Wtadca Pierscieni.
Gra wykorzystujgca taki typ narracji funkcjonuje podobnie do tematycz-
nego parku rozrywki, oferujac swojemu uzytkownikowi szanse wkrocze-
nia do $wiata, ktory pamieta z filmu, ksigzki badz komiksu. Jest to takze
najprostszy sposéb wprowadzenia odbiorcy w historie¢, poniewaz zna on
juz konwencje, mozliwe watki oraz wystepujace w fabule postaci.

Dla zaprezentowania narracji ewokatywnej dokonam analizy gry
Batman: Arkham Asylum (RockSteady Studios, Square-Enix/Eidos, 2009)
w dalszej czesci niniejszego artykutu.

Majac $wiadomos¢ bogactwa i réznorodnosci uniwersum stworzonego
przez pc Comics na przestrzeni ostatnich 75 lat, wcze$niej omoéwione-
go jedynie cze$ciowo, nietrudno wyobrazi¢ sobie, jak ogromnym mate-
rialem zZrodtowym mogli postuzy¢ sie twdrcy Arkham Asylum w swojej
grze. Mimo to, ukazany przez nich wizerunek zaréwno samego Batmana,
jak i strzezonego przez niego miasta nie jest wtorny czy zapozyczony ze
wezesniejszych interpretaciji historii o mrocznym superbohaterze. Tytul
autorstwa Rocksteady Studios w bardzo wierny sposdb przenidst §wiat
Batmana, prezentowany dotychczas w komiksach, animacjach, serialach
i filmach kinowych, do interaktywnego medium gier wideo, umiejetnie

Ibidem.

W polskim ttumaczeniu spotkatem si¢ z wersja ,odgrywajaca”, jednakze ze wzgledu
na to, ze narracja w grze nie moze sama siebie odegra¢, uznalem, ze lepszym roz-
wigzaniem bedzie zastosowanie terminu ,,odgrywana”, sugerujacego uczestnictwo

gracza w procesie jej rozwijania. Zob. J. Dovey, H. W. Kennedy, op. cit., s. 124.
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wykorzystujac transmedialne mikronarracje oraz referencyjnos¢ ele-
mentéw umieszczonych na wirtualnych mapach. W przeciwienstwie do
poprzednich préb zremediowania komikséw, filméw i animacji Batman:
Arkham Asylum zaprezentowal wlasng ', mroczng oraz dojrzaly inter-
pretacje $wiata rozwijanego od 1939 r. przez bc Comics, ktéra zdobyla
uznanie krytykéw i szerokie grono odbiorcéw na calym swiecie. Udo-
wodnit takze, Ze w elektronicznej rozrywce mozna zrealizowa¢ inter-
pretacje historii o superbohaterze doré6wnujacg jakoscig fabuty i oprawy
wizualnej najstynniejszym albumom komiksowym. Natomiast dzieki
atrakcyjnej oraz przystepnej mechanice rozgrywki uczyni¢ gre o Czlo-
wieku-Nietoperzu réwnie uniwersalna co najnowsze filmowe adaptacje.

Dlatego tez t¢ produkcje mozna uznac za jedng z najlepszych zasto-
sowan ewokatywnego otoczenia w procesie narracji poprzez przestrzen
w grach komputerowych, co postaram si¢ udowodni¢ dokonujac jej ana-
lizy. Zwrdce uwage na umiejscowienie w wirtualnym $rodowisku odwo-
tan do innych tekstéw opowiadajacych o Batmanie i $wiecie, w ktorym
funkcjonuje, przyjmujacych posta¢ mikronarracji konstruowanych przez
gracza na podstawie odnalezionych przedmiotéw, miejsc czy uczestnic-
twa w okreslonych sytuacjach. Niezaleznie jednak od stopnia zapelnienia
wirtualnego otoczenia elementami referencyjnymi czy prezentowania
fabuly przy pomocy przerywnikéw filmowych, odbiér narracji ewoka-
tywnej w duzej mierze jest zalezny od stopnia zaznajomienia interaktora
z pierwowzorem, ktorego gra jest interpretacja badz adaptacjg, a takze
jego zaangazowania w proces zaznajamiania sie z nowg wersja rozpo-
znawalnego utworu.

Batman: Arkham Asylum rozpoczyna sekwencja otwierajaca dosko-
nale odzwierciedlajaca nastréj catej rozgrywki oraz estetyke, w jakiej
utrzymany jest wyglad miejsc i postaci wystepujacych w tej historii. Intro
ukazuje w pierwszej kolejnoséci nocne niebo przecinane rzgsistym desz-
czem, ktorego krople rozswietla cze$ciowo skryty za ciemnymi chmura-
mi ksiezyc. Po kilku sekundach ztowieszczo wygladajacy oblok rozjasnia
charakterystyczny symbol nietoperza i towarzyszacy mu krétkotrwaly
blask btyskawicy. Nastepnie wirtualna kamera zostaje opuszczona, by
ukaza¢ posag zakapturzonej sylwetki wienczacy jedna z kamienic Go-
tham, $ciekajaca z niej wode, wystajace z pobliskich budynkéw gargulce
izatrzymac si¢ tuz nad jezdnia, przez ktéra z ogromng predkosciag mknie
Batmobil. Z nastepujacej po tym ujeciu sekwencji gracz dowiaduje sie,
iz Batman pojmat Jokera i zmierza w strone wyspy Arkham, aby odda¢
zloczynce w rece pracownikow zakladu karnego. Pojazd superbohatera

Zob. S. Nommesen, Batman: Arkham Asylum - The superhero of spin-off games,

Copenhagen 2012, 5. 1.
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pokonuje ulice prowadzaca do posiadtosci, mijajac rzedy upiornych,
pozbawionych lisci czarnych drzew, by po chwili znikna¢ w ciemnosci
okalajgcej przerazajaca placowke.

Gra Rocksteady Studios stanowi luzne nawigzanie do komiksu Azyl
Arkham (G. Morrison, D. McKean, bc Comics, 1989). Batman zostaje
zwabiony do oérodka dla obfgkanych przestepcow, a nastgpnie w nim
uwieziony, zdany na taske przebywajacych w $rodku skazanicéw. Mrocz-
ny Rycerz przywozi Jokera do Arkham i przekazuje go straznikom, prze-
czucie nie pozwala mu jednak odej$¢, postanawia wiec towarzyszy¢ sza-
lenncowi do momentu, gdy ten znajdzie si¢ w zamknigciu. W ten sposéb
rozpoczyna sie rozgrywka, a gracz przejmuje kontrole nad Batmanem,
by samodzielnie podaza¢ za eskortujacymi aresztanta wartownikami.
Poczatek jest bardzo powolny, widoczny z perspektywy trzeciej osoby
(TPP), awatar porusza si¢ z niewielka predkoscia tuz za mezczyznami
prowadzacymi nowoprzybylego wieznia, gdy ci pokonuja kolejne drzwi
ikorytarze, zmierzajac do bloku intensywnej terapii. Takie rozwigzanie,
tuz po do$¢ dynamicznej sekwencji otwierajacej, sprzyja dwém zabiegom
narracyjnym. Po pierwsze, grajacy ma czas, aby stopniowo zanurzy¢ si¢
w $wiecie Arkham Asylum, poznaé procedury panujace w zakladzie, spo-
tka¢ po raz pierwszy postaci, ktore beda istotne w dalszej czesci historii.
To takze okazja do przyjrzenia sie postawie gtéwnego antagonisty - Jo-
ker z typowym dla siebie entuzjazmem zartuje z calej sytuacji, zupelnie
jakby wybornie bawil si¢ wracajac do swojej celi. Po drugie, wydluzenie
momentu zawigzania akcji z jednej strony nieco usypia czujnos¢ gracza,
z drugiej za$ utrzymuje go w niepewnosci przed nieprzewidywalnym
zachowaniem przeciwnika w tych nietypowych okoliczno$ciach.

Zgodnie z obawami Mrocznego Rycerza Joker uwalnia si¢ zaraz po
przekroczeniu ostatnich drzwi i z pomocg Harley Quinn przejmuje kon-
trole nad Arkham, biorgc pracownikéw placowki za zakladnikéw. Bat-
man rusza w poscig za klaunem, przy okazji niwelujac napotkane na
swojej drodze przejawy buntu ze strony osadzonych. Rozgrywka w prze-
wazajacej mierze polega na eksplorowaniu kolejnych pomieszczen, roz-
wiazywaniu zagadek i prowadzeniu walki z mniej lub bardziej licznymi
grupami oswobodzonych wi¢zniéw. W wykonywaniu tych czynnosci
pomocne bedg liczne gadzety, jak chociazby Batarangi, ktérymi moze-
my miota¢, lub wybuchajacy zel, pozwalajacy usunaé wiekszos¢ prze-
szkod z drogi herosa. Do dyspozycji grajacego jest rowniez specjalny
tryb detektywa ulatwiajacy dostrzezenie szczeg6low, odnalezienie do-
wodow i tropow oraz odnalezienie wlasciwej $ciezki. Arkham Asylum
to przygodowa gra akcji wymagajaca od swojego uzytkownika nie tylko
zrecznosci i logicznego myslenia, ale takze, co dokladniej opisze w dal-
szej czedci artykulu, rozpoznawania elementéw §wiata przedstawionego
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dzieki znajomosci uniwersum Czlowieka-Nietoperza.

Rocksteady Studios zaprezentowato wizje stynnego wiezienia z uni-
wersum Batmana jako mrocznej posiadlosci, pelnej ciemnych zakamar-
kéw, wypelnionej przerazajacymi posagami i gargulcami, strzelistymi
gotyckimi wiezami z ceglanymi murami. Juz sam wyglad pomieszczen
oddaje nastrdj tego miejsca oraz zamknietych w nim przestepcow — psy-
chopatycznych mordercow i terrorystow. Jednoczesnie ten przerazajacy
osrodek, rodem z opowiesci grozy, wyposazony jest w nowoczesne sys-
temy bezpieczenstwa, potezne bramy, monitoring, ekrany wyswietlaja-
ce komunikaty czy rozbudowang sie¢ szybow wentylacyjnych. Wszyst-
kie te elementy pomagaja zbudowa¢ unikalng, gestg i ponurg atmosfere
charakterystyczng dla przygdd Bruce’a Wayne’a — w réwnym stopniu
co przerywniki filmowe, pojawiajace sie co jaki$ czas, uzupelniajace
wiedze gracza o sprawozdanie z wydarzen toczacych si¢ poza rozgryw-
ka. Niemniej jednak w przypadku Arkham Asylum eksploracja wirtual-
nej przestrzeni, samodzielne poszukiwanie elementéw dostarczajacych
dodatkowych informacji o diegezie jest bardzo istotne i umozliwia pet-
ne do$wiadczenie produkcji. Ewokatywne otoczenie dzigki aktywnosci
gracza prowadzi narracje, zawierajaca w pewnej czesci watki nieistotne
z punktu widzenia rozwoju wypadkéw samej gry, ale posiadajace zna-
czenie dla Batmana jako postaci o konkretnej historii, relacjach z inny-
mi bohaterami i jasno okreslonym miejscu w $wiecie przedstawionym .
Funkcje te pelnig chociazby wycinki z gazet przypiete do znajdujacych
sie na terenie zakladu tablic, uzupelniajace wiedze grajacego o aktual-
nych badz minionych incydentach w Gotham City.

Zanim przejde do przeanalizowania sposobu, w jaki tworcy odwotuja
sie do bardzo bogatego uniwersum Czlowieka-Nietoperza poprzez ele-
menty interaktywnego $rodowiska, chciatbym zatrzymac sie na chwile
przy roli, jakg odgrywa przestrzen w procesie prowadzenia narracji przez
sama gre. Przede wszystkim historia opowiadana jest poprzez nanosze-
nie zmian na wyglad poszczegélnych miejsc oraz umieszczanie w nich
szczegOtow zwracajacych uwage gracza. Juz pierwsze minuty rozgrywki
prezentujg oznaki przejecia kontroli nad zakltadem przez Jokera i jego
podwladnych. Graffiti z uémiechami, zdewastowane $ciany, karykatu-
ralnie zamazane portrety naczelnika Quincy’ego Sharpa, otwarte cele,
nieruchome ciata straznikéw lezace na podlodze oraz rozbite ekrany
pozwalaja dzigki domystom odtworzy¢ przebieg wydarzen toczacych
sie jeszcze przed chwila w pomieszczeniu, do ktdrego wlasnie weszlismy.
Podobnie rozwigzano kwesti¢ prowadzenia interaktora przez labirynt
korytarzy — wlasciwa droge wskazuja nakrecane szczeki napotykane

Zob. ibidem, s. 6.
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z duzg czestotliwo$cig chociazby w tacznikach blokdw wieziennych. Pod-
czas rozgrywki jestesmy $wiadkami destrukcji Arkham zaréwno przez
czlonkdw gangu Jokera, jak i olbrzymie ktgcza roslin uwolnionych przez
Trujacy Bluszcz. Na naszych oczach budynki popadaja w ruine, rozsy-
puja sie¢ w wyniku ingerencji wystepujacych w fabule postaci, dlatego
tez kazda zaobserwowana zmiana stanowi sygnal o dokonaniu postepu
umozliwiajacego dalsza zabawe.

Moim zdaniem bardzo istotne sg réwniez te elementy, ktére dostar-
czaja informacji o samym miejscu akcji i pozwalaja odbiorcy na konstru-
owanie wlasnych mikronarracji opartych na zaobserwowanych detalach.
Utatwiaja to bardzo drobiazgowo zaprojektowane poziomy, wrecz za-
checajace do uwaznego przygladania sie wszystkim obiektom napotka-
nym podczas eksploracji przestrzeni . Poczawszy od przyprawiajacych
o dreszcz przyrzadéw medycznych - jak krzesta, t6zka czy kroplowki
- przez ogromne kola z¢bate, zawory i rury, do ludzkich szczatkéw po-
zostajacych w zapomnieniu gdzie$ poza murami placowki. Pomiedzy
poszczegolnymi fragmentami mozna dostrzec powigzania prowadzace
automatycznie do rekonstruowania ich historii lub znaczenia na pod-
stawie znanych nam juz konwencji czy opowiesci. W tym przypadku
dzieki wykorzystanym modelom przywolujacym skojarzenia z estetyka
horroru, mimo sprawowania kontroli nad superbohaterem, budowane
jest uczucie dyskomfortu oraz kreélenie wizerunku Arkham jako miejsca
przygnebiajacego, niebezpiecznego i niepokojacego.

Dzieki elementom otoczenia funkcjonujg takze obecne w grze tami-
glowki, przygotowane dla Mrocznego Rycerza przez Czlowieka-Zagadke,
ktore bez watpienia mozna potraktowac jako interteksty. Ich rozwia-
zywanie polega bowiem na stworzeniu mikronarracji postugujace;j sie
skojarzeniem mozliwym do odczytania jedynie w przypadku znajomo-
$ci wezedniejszych utworéw opowiadajacych o Batmanie. Oczywiscie
tamigtowki te réznia sie miedzy sobg poziomem trudnosci — czasem,
by ukonczy¢ zadanie wystarczy jedynie zna¢ wizerunek danej postaci,
niekiedy za$ konieczne jest siegniecie pamiecia do lektury komiksu lub
projekcji filmu, aby wskaza¢ poprawng odpowiedz. Transmedialne opo-
wiadanie realizuje si¢ wigc dzigki wykorzystaniu motywoéw, symboli czy
wypowiedzi, ktore potencjalny uzytkownik Arkham Asylum powinien
zna¢™, aby w pelni cieszy¢ sie uczestnictwem w rozgrywce. Tworcy sy-
gnalizujg bowiem jedynie obecnos¢ 0séb czy miejsc, ktérych nie mozna
zobaczy¢ podczas gry, ale ktore stanowig integralng cze¢$¢ uniwersum

Zob. M. Girdler, Batman: Arkham Settings [w:] GameOn. Batman: Arkham Spe-
cial Edition, s. 40. Udostgpniony na: http://www.gameonmag.com/batman.html
[dostep: 20.05.2015].

Zob. H. Jenkins, op. cit., s. 123.
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stworzonego przez bc Comics.

Najbardziej widoczne staje si¢ to w przypadku licznych przeciwni-
koéw, z jakimi przez lata zmagal sie przebrany za nietoperza Bruce Way-
ne. Rocksteady Studios zaprojektowalo pewne miejsca tak, aby wiernie
odzwierciedlaty one charakter i wyglad zloczyncéw terroryzujacych
Gotham City. Podczas wedréwki po Arkham uwazny grajacy bez trudu
odnajdzie gablote z kapeluszem i parasolem Pingwina, gogle Kobiety-Ko-
ta, a takze charakterystyczne wigzienne cele: zamrozong Mr. Freeze’a,
podzielong na polowy Dwoéch Twarzy oraz wylozong kartkami z ka-
lendarza Juliana Daya. Podejdzie tez do izolatki ze zmiennoksztaltnym
Clayface’em przyjmujacym posta¢ kolejnych pracownikéow wiezienia
- proszacym o natychmiastowe wypuszczenie i liczacym, ze kto$ w kon-
cu nabierze sie na jego sztuczke. Dopracowane zostaly réwniez kryjowki
postaci wystepujacych w fabule - w pamig¢ zapadaja ciemne kanaty
stuzace za dom Killer Crocowi czy réwnie mroczny ogrdéd botaniczny,
w ktorym schronila sie Trujacy Bluszcz. To drugie miejsce, w mojej opinii,
pod wzgledem estetycznym jest najbardziej interesujacg lokalizacja w Ar-
kham Asylum. Staromodna szklarnia wypetniona fontannami, rzezbami,
ogromnymi donicami z roélinami zdaje sie symbolizowaé piekna, lecz
$miertelnie niebezpieczna Pamele Isley.

Oczywiscie w produkeji Rocksteady Studios, jako samodzielnej inter-
pretacji historii Batmana, nie moglo zabrakna¢ watku tragicznej $mierci
rodzicow Bruce’a. Zostaje on przywolany we fragmencie, w ktérym gracz
musi uporac sie z toksyna Stracha na Wrdble, rozpylong w jednym z ko-
rytarzy posiadtoéci na wyspie Arkham. W wyniku jej zazycia Mroczny
Rycerz zaczyna mie¢ halucynacje, a wraz z nim gracz inaczej postrzega
otaczajacg go rzeczywistos¢. Z sufitu pada deszcz, stojace przy scianach
przedmioty podskakuja w strone kroczacego przed siebie awatara, nie-
spodziewanie na podloge upadaja kubly na $mieci, a hol stopniowo prze-
obraza si¢ w ciemng miejska ulice. Po chwili grajacy juz wie, ze znajduje
si¢ na Crime Alley, miejscu zabojstwa Thomasa i Marthy Wayne, ale
tez narodzin Batmana. Mamy tutaj do czynienia z retrospekcja — Bruce
powraca wspomnieniami do dramatycznego wydarzenia z przeszlosci,
na powrot staje si¢ o§mioletnim bezbronnym chlopcem, zmuszonym
oglada¢ swoich najblizszych lezacych martwych w ciemnym i odpychajg-
cym zaulku. Ten fragment rozgrywki przypomina o genezie Czlowieka-
Nietoperza, dniu ktéry zadecydowat o dalszych losach superbohatera, ale
jest rowniez istotny dla przebiegu wydarzen z Arkham Asylum.

Etap ten ilustruje wladze, jaka dzieki wywolujacej koszmarne wizje
toksynie Jonathan Crane ma nad swoimi ofiarami. Strach na Wrdéble
jest jednym z gtéwnych przeciwnikéw w grze, jednak w przeciwienstwie
do pozostalych zloczyncéw nie prowadzi si¢ z nim otwartej walki. Za-
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daniem gracza jest ucieczka ze $wiata przerazajacych ztudzen, do ktd-
rego zostaje wtracony przez swojego oponenta i jednoczesne unikanie
jego $mierciono$nego spojrzenia. Poziomy rozgrywajace si¢ w umyséle
Wayne’a przybieraja forme powolnego skradania sie w celu zaskocze-
nia wroga i wyrwania si¢ spod jego kontroli. Wyglad obserwowanych
wowczas lokalizacji znacznie odbiega od reszty odwiedzanych miejsc
- zbudowane s3 one z fragmentéw budynkéw: okiennic, $cian, szafek
na dokumenty oraz posagow, sa zawieszone w pewnego rodzaju prozni,
z ktérej nie mozna zbiec bez konfrontacji z Crane’em. Na drodze awa-
tara zostajg postawione przeszkody, ale tez zaslony pozwalajace ukry¢
sie przed wzrokiem zloczyncy i wyczekaé wlasciwego momentu do ru-
szenia dalej. Dzieki temu rozgrywka nabiera platformowego charakteru,
gdyz bohater musi w ograniczonym czasie przebiec pomiedzy okreslony-
mi punktami, przeskoczy¢ nad przerwami oddzielajacymi pétki skalne,
a nastepnie oslabi¢ swojego przesladowce, kierujac na niego silny snop
$wiatlta, wydobywajacy sie z reflektora nadajacego Batsygnal. Zdaniem
Filipa Coulianosa taka odmiana sposobu interakcji urozmaica sposéb
obcowania z medium - stawia zupelnie nowe wyzwanie, cho¢ pozostaje
nadal w ramach gatunkowych przygodowej gry akcji” i dzieki wykorzy-
staniu tej samej estetyki, kolorystyki czy elementéw otoczenia wspét-
tworzy z reszta tekstu spdjna calos¢.

Kontakt mifosnika Batmana z Arkham Asylum wiaze si¢ z nieustan-
nym odnajdywaniem transmedialnych mikronarracji, o ktérych pi-
sal Jenkins™". Po uruchomieniu gry i obejrzeniu sekwencji otwieraja-
cej interkator znajacy posta¢ Mrocznego Rycerza moze antycypowac
dalszy rozwdj wypadkow, tacznie z zakonczeniem fabuty. Wiedzac
o ponadprzecietnym intelekcie Wayne’a, ogromnej precyzji podejmowa-
nych przez niego czynnosci oraz nieustepliwosci z jaka $ciga przestep-
cow, mozna zalozy¢, ze bez wigkszych probleméw ponownie schwyta
Jokera i w finale historii osiggnie zwyciestwo. Sam przebieg wydarzen
iich koncowy rezultat nie jest w przypadku gry komputerowej tak istot-
ny jak fakt uczestniczenia w nich. Wedtug autora Game Design as Nar-
rative Architecture:

Mozna sobie wyobrazi¢ gry zajmujgce miejsce posrod wiekszego system narracyj-

nego z historig przekazywang za posrednictwem ksigzek, filmu, telewizji, komik-

s6w oraz innych mediéw, z ktérych kazde robi to, co potrafi najlepiej, kazde oferuje
autonomiczne do$wiadczenie, jednak najbogatsze zrozumienie historii mozna

uzyskac §ledzac narracje poérod réznych kanalow. W takim systemie najlepszym
co moga zrobi¢ gry jest nadanie konkretnego ksztaltu naszym wspomnieniom

Zob. F. Coulianos, A Level Design analysis of Batman Arkham Asylum, s. 10. Udo-
stepniony na: http://www.filip.coulianos.se [dostep: 20.05.2015].

Zob. H. Jenkins, op. cit., s. 123.
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i wyobrazeniom $wiata przedstawionego, tworzac immersyjne srodowisko, po

ktérym bedzie mozna si¢ przechadzac i wchodzi¢ z nim w interakcje™.

Wiasnie dlatego, ze znamy miejsce akcji oraz postaci wystepujace
w fabule jeszcze przed rozpoczeciem rozgrywki, niepotrzebne jest szcze-
goélowe wprowadzenie w diegeze czy zaprezentowanie relacji faczacych
bohateréw. Atrakcja staje si¢ nie tyle poznawanie kolejnych watkdow, co
mozliwos¢ przebywania w wirtualnym $rodowisku bedacym odtworze-
niem popularnego systemu rozrywkowego.

Korzystajac z gotowych elementdw zaprezentowanych w pozostalych
mediach Rocksteady Studios udato si¢ stworzy¢ zywy, bogaty w szczegoly
i realistyczny $wiat Czlowieka-Nietoperza, zapewniajacy emocjonujace
doswiadczenie uczestniczenia w rzeczywistosci wymyslonej przez Boba
Kane’a i Billa Fingera przeszto 7o lat temu, ale dajacy réwniez szan-
s¢ poznania jej na nowo dzieki interpretacji tworcow Arkham Asylum.
Ze wzgledu na dopracowane modele miejsc, ukryte w nich interteksty,
a takze wierne i dojrzale zaadaptowanie do interaktywnego medium
komiksowego oryginalu, bez watpienia produkcje z 2009 r. mozna uzna¢
za najlepsza gre z Batmanem w roli gtéwnej jaka dotad wydano. Swiad-
czy o tym réwniez ogromny sukces komercyjny” oraz wysoka ocena
zaréwno krytykéw™ jak i fanéw uniwersum pc Comics. Oba te czyn-
niki sprawily, ze wydanie przez Warner Bros. Interactive Entertainment
kontynuacji bylo jedynie kwestig czasu.

Trzy kolejne gry z serii Arkham™ stanowia konsekwentng kontynuacje
rozwigzan z pierwowzoru, oferujac jednak graczom znacznie bardziej
rozbudowane $rodowiska, a tym samym wigcej intertekstéw rozrzuco-

Ibidem, s. 124. Ttumaczenie wtasne. One can imagine games taking their place
within a larger narrative system with story information communicated through
books, film, television, comics, and other media, each doing what it does best, each
a relatively autonomous experience, but the richest understanding of the story
world coming to those who follow the narrative across the various channels. In
such a system, what games do best will almost certainly center around their ability
to give concrete shape to our memories and imaginings of the storyworld, creating
an immersive environment we can wander through and interact with.

Batman: Arkham Asylum w niecaty tydzien od premiery sprzedat si¢ w niemal
600 tys. egzemplarzy (nie wliczajagc w to kopii na komputery osobiste), co woéwczas
stanowito najlepszy wynik dla gry wideo w 2009 r. Zob. http://lat.ms/2nXBHn8
[dostep: 20.05.2015]

Zob. S. Nommesen, op. cit., s. 1.

Sa nimi: Batman: Arkham City (Rocksteady Studios, Warner Bros. Interactive
Entertainment, 2011), Batman: Arkham Origins (wB Games Montreal, Warner Bros.
Interactive Entertainment, 2013), Batman: Arkham Knight (Rocksteady Studios,

Warner Bros. Interactive Entertainment, 2015).
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nych po wirtualnej mapie. Przyjmujg one posta¢ tamigtéwek, materiatow
graficznych lub dzwigkowych rozmieszczonych na terenie metropolii,
dlatego tez przestrzen w nich ukazana ewokuje wydarzenia, bohateréw
i zjawiska zaréwno znane mito$nikom weczesniejszych tekstow z udzia-
tem Mrocznego Rycerza, jak i te wystepujace dopiero podczas rozgrywki.
Warto doda¢, ze tworcom gier udato si¢ odda¢ charakterystyczng atmos-
fere stynnego miasta, umozliwiajac interaktorowi niejako odby¢ po nim
podroz i poznad je na nowo. Mroczne usposobienie, przerazajacy stroj,
brutalno$¢ dziatan alter ego Bruce’a Wayne’a wynikaja z cech metro-
polii, ktéra go uksztaltowata™. Gotham City to miejsce nieradzace sobie
z wlasnymi problemami takimi jak korupcja, bieda czy przestepczosé
- wladze s wlasciwie bezsilne w konfrontacji z podobnymi Jokerowi ar-
cymistrzami zbrodni. Zepsucie i groze panujace w miesécie oddaje jego
zlowrogie oblicze obecne zaréwno w komiksach, jak i filmach czy se-
rialach animowanych™.

W zwigzku z tym musialo ono zosta¢ odtworzone réwniez w grach
komputerowych Rocksteady Studios, ale na o wiele wiekszg skale niz do-
tychczas. Jak zauwaza William Uricchio, przypadek Gotham jest szcze-
g6lny, poniewaz nie w sposéb okresli¢ relacji pomiedzy poszczegdlnymi
miejscami wchodzacymi w jego sktad, wskaza¢ ich potozenia wzgledem
siebie w celu utworzenia mapy, jak robi si¢ to zazwyczaj przy prébie re-
konstrukgji fikcyjnych obszaréw™". Miasto Batmana sklada sie¢ bowiem
z pojedynczych punktéw, ewokujacych konkretne wspomnienia, wyda-
rzenia czy osoby z nimi zwigzane, w taki tez sposob bylty zawsze repre-
zentowane na kartach komikséw czy w filmowych adaptacjach. Crime
Alley, Arkham Asylum, Amusement Mile, Batcave czy tez Rezydencja
Wayne’éw to miejsca ozywiane przez okres$lone wydarzenia, jednak nie-
posiadajace poza ich kontekstem zadnego wlasnego charakteru.

Tworcy kontynuacji Arkham Asylum musieli wigc na podstawie
szczatkowych wyobrazen utworzy¢ swoja wersje topografii Gotham City
i nanie$¢ na mape udostepniong w grze lokalizacje wazne dla tozsamo-

Zob. W. Uricchio, The Batman’s Gotham City: Story, ldeology, Performance [w:]
Comics and the City. Urban Space in Print, Picture and Sequence, ed. by J. Ahrens,
A. Meteling, Bloomsbury 2010, s. 120.

Jako przyklady moga postuzy¢ teksty kultury juz wymienione w niniejszym ar-
tykule oraz miedzy innymi: Batman: Diugie Halloween (J. Loeb, T. Sale, Mucha
Comics, 2013), The Batman, (USA, 2004-2008, rez. B. Viettiiin.), Batman: Maska
Batmana (rez. E. Radomski, B. Timm, 1993), Batman: Rycerz Gotham (rez. Yasuhiro
Aokiiin., 2008).

Uricchio przywoluje teorie niereprezentatywnosci Nigela Thrifta w odniesieniu
do tworzenia mentalnych odwzorowan przestrzeni na podstawie zapamietanych

wydarzen. Zob. ibidem, s. 129.
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$ci metropolii oraz Cztowieka-Nietoperza. Stad podczas rozgrywki moz-
na trafi¢ do Park Row, a konkretnie zautka nieopodal kina, w ktérym

panstwo Wayne zostali zastrzeleni przez rabusia. Crime Alley to ponure

miejsce o$wietlone przez jedng latarnie, otoczone brudnymi kamienica-
mi z zabitymi oknami i przepelnione kubty na $mieci. Gdyby nie obecny
na ziemi bialy kontur martwych cial oraz lezgce przy nim kwiaty, gracz

moglby zupelnie przeoczy¢ ten fragment interaktywnego srodowiska nie-
wyroézniajacy sie niczym szczegdlnym sposrod pozostatych zakamarkow
wirtualnego miasta™ . Wyjatkowym czyni go wlasnie wspomnienie tra-
gicznej przeszlosci i moment narodzenia si¢ idei walki ze ztem w umysle

malego Bruce’a sprawiajace, ze trafiajac w to miejsce, grajacy automatycz-
nie odtwarza przebieg wydarzen tamtej nieszczesnej nocy.

Wyglad obecnych w grach budynkéw wywotuje skojarzenia z Bat-
man: The Animated Series i przedstawieniami inspirowanymi estetyka
art deco, niemieckim ekspresjonizmem, filmem noir, retrofuturyzmem
i gotycyzmem' . Na §cianach $wiecg neony, na dachach umieszczone sg
bannery reklamowe oraz zbiorniki na wode, systemy wentylacyjne, z ko-
mindéw huty wydobywa sie gesty dym, a ruch skazancéw sledza nowo-
czesne kamery monitoringu. Z drugiej strony, Gotham z serii Arkham
wypelnione jest starymi kamienicami wykonczonymi przerazajacy-
mi gargulcami i rzezbami, strzelistymi, picknie zdobionymi wiezami
oraz kopulami wylozonymi staromodng dachéwka. Wnetrza upiekszaja
za$ posagi do zludzenia przypominajace te obecne w filmowych inter-
pretacjach Batmana w rezyserii Tima Burtona lub Joela Schumachera.
Rocksteady Studios umiejetnie potaczyto oblicze futurystycznych urza-
dzen i modernistycznego przemystowego miasta z estetyka gotyckiej opo-
wiesci grozy, tworzac tym samym unikalny wizerunek Gotham zachwy-
cajacego odbiorce swoim mrocznym pieknem i szczegdtowosécig modeli.

Omoéwiona przeze mnie gra zostala wypetniona transmedialnymi mi-
kronarracjami pozwalajagcymi jej odbiorcom na przezycie doswiadczenia
przebywania w bogatym i zywym $wiecie Batmana. Zaprezentowane
w niej przestrzenie stanowia spojne caloéci zawierajace liczne odniesie-
nia do uniwersum stworzonego przez bc Comics. Dzieki temu Batman:
Arkham Asylum ijego kontynuacje konstruujg wirtualne $srodowiska, za-
checajace do zaglebienia sie w rzeczywisto$¢ znang z komiksow, filmow
czy seriali telewizyjnych. Stanowia tez doskonale przyktady narracji ewo-
katywnej, gdyz poza swoimi osobnymi i oryginalnymi scenariuszami
w duzej mierze korzystaja z wizerunkéw miejsc oraz postaci zaczerp-

Zob. M. Girdler, op. cit., s. 42.
Zob. W. Uricchio, op. cit., s. 122.
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nietych ze wczesniejszych tekstow, dostarczajgc tym samym odbiorcom
z nimi zaznajomionymi dodatkowej przyjemnosci z odkrywania tychze
referencji podczas rozgrywki. Dzieta Rocksteady Studios udowadniajg
takze zasadno$¢ tezy Jenkinsa — w ich przypadku trudno poming¢ aspekt
zaprojektowania przestrzeni tak, aby petnita ona bardzo istotna, jesli nie
najwazniejszg, funkcje w konstruowaniu reprezentacji fikcyjnego swiata
oraz zmian zachodzacych w nim podczas rozwoju fabuly. Dlatego tez,
moim zdaniem, proby przeniesienia rzeczywisto$ci Cztowieka-Nietope-
rza do wirtualnego $wiata elektronicznej rozrywki jednoznacznie pod-
kreslaja znaczenie eksploracji i nawigowania po cyfrowym $rodowisku
dla procesu narracji zachodzacego w medium gier wideo.
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Raistlin i Drizzt — niedorosli herosi? Kreacja postaci
w ksigzkach osadzonych w settingach RPG

Abstrakt

Szalenie popularne settingi Dungeons & Dragons doczekaly sie réwnie popu-
larnych serii ksiazkowych osadzonych w $wiatach tego systemu RPG. Forgot-
ten Realms i Dragonlance s miejscem dzialania dwéch stynnych bohateréw

- czarodzieja Raistlina Majere i mrocznego elfa Drizzta Do’urdena. Powiesci
opowiadajace o losach tych dwoch postaci sa réznie oceniane przez krytykow,
jednakze oba cykle pojawialy sie na listach bestsellerow ,,New York Timesa”.
Autor artykulu stara si¢ odpowiedzie¢ na pytanie, skad wziela si¢ ta popularno$¢,
oraz ze Raistlin i Drizzt — nawet bardziej niz inni bohaterowie fantasy — w istocie
s ,awatarami” mlodego czytelnika, zmagajacymi si¢ z problemami bliskimi
dorastajacemu czlowiekowi (brak akceptacji ze strony rowiesnikow, bunt prze-
ciwko zastanej rzeczywistosci, proba znalezienia wlasnych wartosci, czy w koncu
dojrzewanie do zycia w spoleczenstwie i znalezienie wlasnego miejsca w $wiecie).
Sa wiec typem bohateréw ,pomostowych”, bedacych facznikiem miedzy $wiatem
basni a $wiatem dorostych, alegoria dorastajacego nastolatka i drogi, ktora musi
przeby¢, by osiagnac dojrzalos¢ (ktora moze przebiegac roznie, cho¢ ostatecznie
powinna prowadzi¢ do asymilacji ze spoleczenstwem).

Stowa klucze

Dungeons & Dragons

~ Dragonlance ~ Forgotten
Realms ~ Drizzt Do’Urden
~ Raistlin Majere

~ zaburzenia psychiczne

~ dorastanie
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Raistlin i Drizzt — niedorosli herosi? Kreacja postaci
w ksigzkach osadzonych w settingach RPG

W latach 80. xx w. popularno$¢ RrG-6w' siegneta zenitu. Oprocz podrecz-
nikéw opisujacych geografie, historie, kulture etc. settingéw” wydawanych
przez firme TSR, triumfy — m.in. na li$cie bestsellerow ,,New York Timesa”

Role-playing games, dostownie - ,,gra w role”, ,gra w odgrywanie rol”. Jerzy Zygmunt

Szeja w swojej ksiazce Gry fabularne: nowe zjawisko kultury wspétczesnej zapropo-
nowal ttumaczenie terminu RPG jako ,,narracyjng gre fabularng” (J.Z. Szeja, Gry

fabularne: nowe zjawisko kultury wspétczesnej, Krakow 2004, s. 11-12). RPG to gra

polegajaca na snuciu opowiesci — gracze wcielajg sie w wykreowane przez siebie po-
staci — najcze$ciej w znanych z kart powiesci fantasy elfow, krasnoludéw, wojownikow

i czarodziejow — i wyruszajg na poszukiwanie przygdd. W trakcie tychze gromadza

bogactwo, pokonujg wrogéw, wchodza w interakcje ze $wiatem przedstawionym.
Jeden z graczy zostaje wybrany sedzig i narratorem — Mistrzem Gry - i jego zada-
niem jest odgrywanie wszystkich istot, ktore stang na drodze pozostatych graczy,
jak réwniez rozstrzyganie sytuacji spornych i czuwanie nad przebiegiem fabuty. Co

ciekawe - gracze nie walczg przeciwko Mistrzowi Gry, ich celem nie jest pokonanie

go w jakikolwiek sposdb (i vice versa), lecz stworzenie takiego wrazenia immersji,
aby wszyscy uczestnicy rozgrywki byli z jej przebiegu zadowoleni.

Fikcyjnych $wiatow, w ktorych funkcjonuja postacie graczy; settingi sg krainami

- czesto calymi planetami — w ktorych bohaterowie, stworzeni przez uczestnikow

zabawy, mogg przezywac swe przygody (najczesciej sg rodzimymi mieszkancami

tychze uniwersow).

Tactical Studies Rules - firma, zalozona przez twércéw rRPG, Gary’ego Gygaxa

i Dave’a Arnesona.

Np. Préba blizniakéw autorstwa Margaret Weis i Tracy’ego Hickmana 12 pazdzier-
nika 1986 r. zajeta czwarte miejsce na liScie najlepiej sprzedajacych sie ksigzek
[http://nyti.ms/1xuwoWw, dostep: 12.10.2016], 26 pazdziernika 1986 r. - dwunaste

miejsce [http://nyti.ms/1z04R4y, dostep: 12.10.2016], 26 listopada 1995 r. ich Smo-
ki letniego plomienia zajelty czternastg pozycje (http:/nyti.ms/20Vv4amc, dostep:

12.10.2016]; Magia Krynnu, zbiér opowiadan osadzonych w uniwersum Dragonlan-
ce - dziewigte miejsce 3 maja 1987 r. (http://nyti.ms/1z047MW, dostep: 10.12.2016],

trzynaste miejsce 10 maja (http://nyti.ms/25Uv60U), czternaste miejsce 31 maja
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- $wiecily takze osadzone w tych §wiatach powiesci”. Najchetniej czytano

tego samego roku [http://nyti.ms/1sEj6yh, dostep: 12.10.2016], Klejnot Halfinga
Roberta Anthony’ego Salvatore’a 4 marca 1990 r. zajal dwunaste miejsce [http://
nyti.ms/1UhI67E, dostep: 10.12.2016], 26 sierpnia 2012 r. jego Charon’s Claw zna-
lazto si¢ na czwartym miejscu [http://nyti.ms/20mr4Nm/, dostep: 12.10.2016], 23
pazdziernika 2013 r. kolejna jego ksigzka — Neverwinter - zajela czwarte miejsce
[http://nyti.ms/2nupHNN, dostep: 12.10.2016]. Co ciekawe — w sierpniu 2012 r. po-
wie$¢ Salvatore’a wyprzedzita nawet popularng Gre o tron George’a R.R. Martina
(o dziewie¢ pozycji), jak rowniez w marcu 2013 (0 jedenascie).
Warto przypomnie(, ze powieéci osadzone w $wiatach Dungeons & Dragons pisane sa
przez roznych autordw, czasami sg adaptacjami przygod, przygotowanych dla graczy,
inne: nowelizacjami gier komputerowych. Wszystkie z nich podporzadkowane sg zda-
rzeniom metaplotowym (najwazniejszym wydarzeniom settingu, ktére tworzg historie
$wiata: moze to by¢ np. wielka wojna ze ztym magiem), ktére z kolei projektowane sg
przez wydawcow uniwerséw DéD (czasem z pomocg autoréw tychze uniwerséw), choé
oczywiscie brane sa pod uwage réwniez oczekiwania graczy. W zwiagzku z tym, aby
stworzy¢ iluzj¢ zyjacej krainy, ktorej dzieje opisywane sg przez réznych tworcow, ale
ktora rownoczesnie wydaje si¢ w miare spdjng wizja, wydawca pelni role nadzorcy, kto-
ry czuwa nad zachowaniem zwigzkow przyczynowo-skutkowych (rodzaj shared world).
W efekcie cykle ksigzkowe i pojedyncze powiesci, czesto réznych autoréw, musza two-
rzy¢ sie¢ intertekstualnych relacji, wchodzac w interakcje z soba nawzajem. Niektdre
utwory odwoluja sie do innych uniwerséw, jak np. Wampir z mgiet Christie Golden
- cho¢ wiekszos¢ akcji toczy sie w Ravenloft, to jednak jej poczatek rozgrywa sie w For-
gotten Realms. Czytelnik nie jest zobligowany do znajomosci Zapomnianych Krain,
lecz pisarka musiata zapoznac si¢ cho¢ pobieznie z drugim settingiem, cho¢ przeciez
tworzyta opowie$¢ o Ravenloft. Jak dodaje Tomasz Z. Majkowski ,,[...] nie staraja sie
one [gry fabularne - dop. O.P.] przy tym wchodzi¢ w dyskusje ze swoimi intertekstami
- przyjmuja je catkowicie alegatywnie, z dobrodziejstwem intelektualnego inwentarza,
i przeobrazaja to, co w obrebie literatury posiadalo pewien interpretacyjny potencjat,
w zespot tatwych do aplikowania narzedzi. Najchetniej gry fabularne budujg nawig-
zania wewnatrzgatunkowe, odwolujac si¢ do powiesci miecza i czaréw czesciej niz do
zjawisk spoza zwigzanego z literaturg fantastyczng pradu kultury masowej. Poniewaz
$wiat gier staje si¢ nastepnie scenerig akcji zwigzanych z markg powiesci, rezultatem
jest uksztaltowanie w obrebie gatunku poteznego gatunku, zasilanego dziesigtkami
tekstow, zbudowanych za pomocg nawiazan nie drugiego nawet, a trzeciego stopnia.
Oto bowiem narracja z konieczno$ci niewolniczo stosuje si¢ do zalozen fabularnych
gry, te z kolei s3 wywiedzione z rozmaitych powiesci fantasy, uksztaltowanych [...] ze
zszytych mniej lub bardziej zreczng intryga skrawkow tradycji, zwykle europejskiej.”
[T.Z. Majkowski, W cieniu biatego drzewa. Powies¢ fantasy w xx wieku, Krakow 2013,
s. 277]. Relacje nie koniczg si¢ oczywiscie na interakcji miedzy powiesciami, ale dotycza
réwniez zwigzkéw z grami komputerowymi, scenariuszami dla graczy, komiksami,
podrecznikami etc. osadzonymi w konkretnym settingu. Oczywiscie takie rozciagnie-
cie narracji na wiele tekstéw kultury sprawia, Ze settingi mozna uzna¢ za opowiesci
transmedialne (a w przypadku Dungeons & Dragons wszystkie §wiaty mozna polaczy¢
w jedno ogromne multiwersum, co zresztg TSR sam uczynit w drugiej edycji swojej
gry, wprowadzajac mozliwo$¢ podrézowania miedzy nimi). Jak pisze Henry Jenkins:
»W idealnej formie opowiadania transmedialnego kazde medium porusza sie w sferze,

w ktorej jest najlepsze, tak aby historia mogta zosta¢ wprowadzona w filmie, a rozwi-
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historie dotyczace Forgotten Realms oraz Dragonlance - dwoch najpopu-
larniejszych uniwerséw TsR'. Do tej pory osadzono w nich ponad 400 po-
zycji, ktdre sprzedaty sie w milionach egzemplarzy (wiele z nich doczekalo
sie tez kolejnych wydan). Nawet w Polsce - jak zauwaza Jerzy Zygmunt
Szeja - Dragonlance popularnoscia ustepowat jedynie WiedZminowi An-
drzeja Sapkowskiego'. Jaki jest powdd takiej poczytnosci tych powiesci?
Za najlepsze wyttumaczenie mozna by uzna¢ fakt osadzenia akeji
tych ksiazek w $wiatach znanych rRpG-6w, ktorych popularnosé z kolei
zwigkszaja dobre wyniki sprzedazy gier komputerowych powigzanych
z tymi settingami, takich jak seria Baldur’s Gate”, dylogia Icewind Dale
czy Neverwinter Nights". Trudno jednak upatrywa¢ w tych zjawiskach

nieta przez telewizje, powieéci i komiksy” [H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie

starych i nowych mediow, przet. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa, 2007, s. 95-96].
W odniesieniu do RPG-6w szczegdlnie trafna wydaje sie uwaga: ,,Budowanie narracji

w coraz wiekszym stopniu staje si¢ sztukg budowania $wiatow. Artysci tworzg frapu-
jace $rodowiska, ktorych nie da si¢ w pelni zbada¢ w ramach jednego dzieta lub nawet

jednego medium. Swiat jest wigkszy niz film, wiekszy nawet niz cata marka - spekula-
cje iszczegdlowe omowienia tworzone przez fandw rozciagaja si na ten $wiat w jeszcze

innych kierunkach. Jak powiedzial mi kiedy$ doswiadczony scenarzysta: »[...] Teraz

skupiasz si¢ na catych §wiatach, bo taki §wiat pomiesci wielu réznych bohaterow

i wiele réznych historii przekazuje je poprzez rézne rodzaje medidw« [ibidem, s. 112].
O popularnosci $wiadcza liczne utwory zwigzane z tymi §wiatami. Do 1996 r. TSR

opublikowalo 242 powiesci osadzone w wydawanych przez nich settingach, z czego

prawie polowa byla czescig serii Dragonlance (55 ksiagzek) lub Forgotten Realms

(64) [D. Mackay, The Fantasy Role-Playing Game: A New Performing Art, Jefferson,
North California 2001, s. 20]. Ksigzki Dragonlance w ciaggu 20 lat sprzedaty sie w 22

milionach egzemplarzy na calym $wiecie [zob. M. M. Hall, Dragon Lady Keeps Flying.
Margaret Weis sets fantasy books and gaming on fire, http://bit.ly/20VnVsv, dostep:

10.12.2016]. Joyce G. Saricks w swojej publikacji The Readers’ Advisory Guide to Genre

Fiction odnotowuje, ze ze wszystkich utworéw TSR czytelnicy najchetniej siegaja

wlasnie po te osadzone we wspomnianych settingach []. G. Saricks, The Readers’
Advisory Guide to Genre Fiction, Chicago and London 2001, s. 49-50].

Zob.].Z. Szeja, op. cit., s. 73.

Obie czesci i dodatki zostaly stworzone przez BioWare. Pierwsza czgs¢ zostata

wydana w 1998 r., druga w 2000; pierwszy dodatek pojawit si¢ na pétkach sklepo-
wych w1999 r., drugi w 2001. Niedawno, w 2012 i 2013 r. Overhaul Games stworzyt

Enhanced Editions klasycznej sagi, a w 2016 r. gracze mogli zapoznac sie z Siege of
Dragonspear, rozszerzeniem do nowej wersji pierwszego Baldur’s Gate.

Obie czeséci i dodatek to dzieta Black Isle Studios. Pierwsza gra zostala wydana

W 2000 1., druga w 2002, dodatek w 2001. W 2014 r. Overhaul Games stworzyt

Enhanced Edition Icewind Dale I.

Pierwszy Neverwinter Nights zostal wyprodukowany przez BioWare w 2002 r. Péz-
niej do podstawowej wersji stworzono wiele dodatkéw, np. Shadows of Undertide

Floodgate Entertainment (2003), Hordes of Underdark (BioWare 2003), az w koncu,
W 2006 r. pojawila sie cze$¢ druga (Obsidian Entertainment) oraz trzy dodatki

(Mask of the Betrayer w 2007, Storm of Zehir w 2008 oraz Mysteries of the Westgate
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jedynych czynnikéw wplywajacych na powodzenie ksigzek; nalezy przy
tym odnotowad, ze chociaz wigkszo$¢ czytelnikow to rzeczywidcie gracze
RPG, ktdrzy zainteresowali si¢ powie$ciami, to jednak niektdrzy z nich
przeszli odwrotng droge lub w ogdle nie zetkneli sie z grami - czy to
fabularnymi, czy komputerowymi . W Polsce poczytnoscia ksigzki z se-
rii Dragonlance - jak wspomniano wyzej — ustepowaly jedynie sadze
o wiedzminie . Co wigcej, inne popularne niegdy$ settingi Dungeons ¢
Dragons, takie jak Greyhawk (1980) - stracity odbiorcow w usa, pomimo
wielu wydanych ksigzek. Inne serie powie$ciowe natomiast — cho¢ lubia-
ne przez graczy — nie zdolaly stworzy¢ linii wydawniczej, ktérej wyniki
sprzedazy doréwnatyby ,wielkiej dwojce” — Dragonlance i Forgotten
Realms. Wsrdd autoréw tworzacych w tych settingach wyrdzniaja sie
trzy nazwiska. To wlasnie powiesci Roberta Anthony’ego Salvatore’a,
tworzacego w settingu Zapomnianych Krain, oraz Margaret Weis i Tracy
Hickman, opisujacych dzieje Dragonlance, sprzedaly sie w milionach
egzemplarzy na calym $wiecie . Dlaczego wiasnie one?

Po zbadaniu zjawiska blizej - tj. przejrzeniu zrzeszajacych mito$ni-
kow serii foréw internetowych oraz recenzji~ - mozna zauwazy¢, ze
wiekszo$¢ odbiorcow, chod teraz jest juz dorosta i dostrzega niedoskona-
toéci stylu powiesci wydanych pod szyldem Dungeons ¢~ Dragons i dos¢

W 2009 — ostatnie z rozszerzen stworzylo Ossian Studios). Warto réwniez odno-
towad, ze istnieje rowniez gra Neverwinter Nights, stworzona przez Stormfront
Studios w1991 1., ale poza tytutem i miejscem akcji nie jest ona zwigzana ze wspo-
mniang serig.

Swiadczg o tym np. dyskusje czytelnikéw Dragonlance na forum Good Reads, ser-
wisu poswieconego literaturze (http://bit.ly/2nxcvsa, dostep: 10.12.2015).

Jak zauwaza Szeja: ,,Popularno$¢ DeD zwigkszajg wysokonakladowe powiesci
osadzone gtéwnie w Zapomnianych Krainach i Smoczej Wiéczni, ktdre cieszg sie
sporym powodzeniem czytelniczym - wigkszym od cykli utworéw fantasy autoréw
przedstawiajacych swoje wlasne wizje. [...] seria Dragon Lance ma wyzsza sprzedaz
od cyklu szererskiego Feliksa Kresa” [J. Z. Szeja, op. cit.].

Jezeli chodzi o sytuacje w naszym kraju, to - w uzupelnieniu do wypowiedzi Szei
- nalezy réwniez przytoczy¢ stowa Karoliny Gorskiej, ktéra odnotowuje, ze w Pol-
sce wydano ok. 50 powiesci z serii Forgotten Realms, a pojawienie si¢ u nas trylogii
Dragonlance byto ,,jedng z najwazniejszych inicjatyw wydawniczych w dziedzinie
fantastyki na poczatku lat dziewieédziesigtych w Polsce” [K. Gérska, Zwigzki litera-
tury fantasy i gier fabularnych (na przyktadzie Kronik Smoczej Lancy Margaret Weis
i Tracy’ego Hickmana), ,,Acta Universitatis Wrtaislaviensis. Literatura i Kultura
Popularna” 2006, nr 13, s. 140]. Smoki jesiennego zmierzchu wydano u nas trzy razy
(w 1994 — wydawnictwo Rebis — oraz w latach 1996, 2008 - wydawnictwo Zysk
i S-ka), pozostate czesci Kronik i Legend, napisane przez Weis i Hickmana - dwa
razy [zob. http://bit.ly/20Vo2xX/, dostep: 12.10.2016].

Np. foréw Candlekeep [http://forum.candlekeep.com/, dostep: 10.12.2015] czy strony

Amazon.com [http://www.amazon.com/, dostep: 10.12.2015].
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konwencjonalne fabuly fantasy, to jednak ciagle zwraca uwage na to, ze
gtéwnym atutem s3 postaci powolane do istnienia na stronicach tych
bestselleréw. Bohaterowie, ktorzy z jakich§ powodow zapadli w pamieé
odbiorcéw. Powodem tego moze by¢ fakt, ze utozsamiac sie z nimi moze
wiekszo$¢ czytajacej ksigzki Dungeons & Dragons mlodziezy.

Najpopularniejszymi z tych bohateréw sa Drizzt Do’Urden (mieszka-
niec Torilu - planety, na ktérej rozgrywa sie akcja Zapomnianych Krain)
oraz Raistlin Majere (mieszkaniec Krynnu, planety znajdujacej sie w uni-
wersum Dragonlance). Drizzt Do’Urden jest szlachetnym szermierzem,
przedstawicielem rasy mrocznych elféw, Raistlin Majere — magiem zako-
nu czerwonych szat (bractwa czarodziejow, ktorzy zachowujg neutralno$é
wobec dobra i zta). Swéj ,,2zywot” rozpoczynali jako postaci drugoplano-
we (Drizzt jako towarzysz barbarzyncy Wulfgara; Raistlin jako cztonek
druzyny poélelfa Tanisa), lecz mtodym czytelnikom tak bardzo przypa-
dli do gustu, ze w krétkim czasie stali si¢ ,,gwiazdami” swoich $wiatow.

Rozwazania rozpoczniemy od krétkich biografii obu postaci - bio-
grafii sila rzeczy jeszcze otwartych, bo seria o przygodach mrocznego
elfa ciaggle si¢ nie zakonczyla, a Raistlin zapewne niejeden raz jeszcze
pojawi sie w opowiadaniu osadzonym w §wiecie Smoczej Lancy. Dzieli
ich niemal wszystko - od rasy, profesji i §wiatopogladu - faczg jednak
cechy, o ktorych szerzej napiszemy w dalszej czeséci artykutu.

Drizzt Do’Urden urodzit si¢ w szlacheckiej rodzinie mrocznych el-
fow, jednej z najpotezniejszych w miescie Menzoberranzan. Chociaz
powinien by¢ szczedliwy z powodu zajmowanej pozycji spolecznej, to
tak nie bylo. Wynikalo to z tego, ze cale spoleczenstwo mrocznych elfow
byto amoralne, zdegenerowane i oddaje czes¢ sadystycznej bogini Lolth,
natomiast Drizzt - jako jeden z niewielu przedstawicieli swej rasy — uwa-
zal, ze zwyczaje jego pobratymcow, polegajace na sktadaniu krwawych
ofiar, likwidowaniu wrogdéw, pogromach dobrych ras czy nawet zabijaniu
czlonkéw rodzin (ktora to praktyka, o ile zabdjca nie zostanie zlapany na
gorgcym uczynku, byla akceptowana przez ogét), sa niewlasciwe. Jedyna
bratnig dusza Drizzta zostaje jego ojciec, Zaknafein, ktdry takze urodzit
sie dobry 7, jednakze z powodu presji otoczenia pogodzit sie z zaistnialg

W Dungeons & Dragons stosunek do dobra i zla jest jedng z charakterystyk od-
grywanej przez gracza postaci. Do wyboru przygotowano dziewie¢ charakterow,
opisujacych postawe bohatera — praworzadny dobry, chaotyczny dobry, neutralny
dobry, neutralny, praworzadny neutralny, chaotyczny neutralny, praworzadny zly,
chaotyczny zly i neutralny zly. Nie poleca si¢ jednak odgrywania istot ztych (ze
wzgledu na konwencje heroic fantasy). Autorzy trzeciej edycji gry podaja: ,Ogolne
moralne oraz osobiste nastawienie postaci badZ stworzenia jest odzwierciedlane
przez ich charakter [...] Charakter jest narzedziem do ksztaltowania tozsamosci

twojej postaci. Nie jest gorsetem, ktéry ma jg krepowaé. Kazdy charakter odzwier-
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sytuacja, nie widzgc zadnej nadziei na poprawe swego losu. W przeci-
wienstwie do niego Drizzt stara si¢ zmieni¢ sposob myslenia swych po-
bratymcow. Po wielu perypetiach, niepowodzeniach i tragediach (w tym
$mierci ojca), mtody bohater ucieka z domu rodzinnego i przez wiele
lat wtdczy sie po $wiecie, starajac si¢ znalez¢ miejsce, w ktorym mogtby
2y¢ w spokoju. Po drodze musi stawi¢ czota wielu niebezpieczenstwom,

ciedla szeroki zakres typow osobowosci lub pogladéw filozoficznych, tak wigc dwie
praworzadne dobre postacie mogg si¢ bardzo réznic¢ od siebie. Poza tym niewiele
0s6b jest catkowicie konsekwentnych. Posta¢ praworzadna dobra moze mie¢ w so-
bie pierwiastek chciwosci, kuszacy ja czasami, by co$ zabrata lub by ukrywata co$,
co posiada, nawet je$li robienie czegos$ takiego nie jest ani praworzadne, ani dobre.
Oprocz tego nastawienie moze zmienia¢ sie z dnia na dzief. Dobre postaci moga
traci¢ temperament, neutralne mogg zosta¢ natchniete do szlachetnych czynow
itak dalej” [M. Cook, J. Tweet, S. Williams, Podrecznik gracza, przet. P. Kucharski,
Warszawa 2002, s. 87]. Rdwnoczesénie jednak nalezy odnotowa¢, ze dychotomia
dobra i zta w settingach Dé+D zazwyczaj jest wyrazna, co znajduje odzwierciedlenie
w powiesciach. Co wiecej — konkretny swiatopoglad czesto nie jest wyborem jed-
nostki, lecz zostaje mu narzucony w chwili urodzenia - bowiem niektére rasy czy
spotecznosci majg naturalng inklinacje do konkretnych charakteréw (np. gobliny
do zta) i odstgpstwa od tej normy sg bardzo rzadkie, niemalze niespotykane. Sami
autorzy zauwazaja: ,W grze Dé&+D dobro i zlo nie sg koncepcjami filozoficznymi.
Sa sitami definiujgcymi wszechs$wiat. [...] Dla innych stworzen, ras czy klas wska-
zany charakter jest typowy i najpowszechniejszy. Moga mie¢ wrodzone tendencje
w kierunku okreslonego charakteru, lecz poszczegélni osobnicy moga odbiegaé
od tej normy. Zaleznie od rodzaju stworzenia, owe tendencje moga by¢ stabsze
lub silniejsze. Na przyktad, koboldy i beholdery s3 zwykle praworzadne zte, lecz
koboldy okazuja wigksza réznorodnos¢ w charakterach niz beholdery, poniewaz
ich wrodzone tendencje do danego charakteru nie sg tak silne. Oprécz tendencji
wrodzonych, stworzenia rozumne maja réwniez tendencje kulturowe, ktére zwykle
wzmacniajg te wrodzone. Na przyktad, orki zwykty by¢ chaotyczne zle, za$ ich
kultura zwykla wydawa¢ na $wiat chaotycznych zltych przedstawicieli. Cztowiek
wychowany posréd orkéw ma wiekszg szanse, zZe bedzie chaotyczny zly, podczas
gdy ork wychowany poérdd ludzi - mniejsza” [ibidem, s. 87-88]. Warto zauwazy¢,
ze czesto to wladnie wybor charakteru determinuje $wiatopoglad, a nie na odwrét
(tzn. nie ocenia si¢ osoby na podstawie jej $wiatopogladu, lecz jej $wiatopoglad
jest wynikiem posiadanego przez nig charakteru) - tak jest w przypadku Drizzta,
ktérego zachowanie i postawa wynika z jego inklinacji do czynienia dobra. Cho¢
wychowat sie wérdd istot czynigcych zto, a wiec nie mogt nawet wiedzie¢, ze mozna
inaczej czynié, to jednak potrafit odrézni¢ zachowania moralne od niemoralnych.
Stalo sie tak, poniewaz urodzil si¢ jako jednostka dobra - i to uksztattowalo jego
$wiatopoglad. Tak wiec mechanika (zasady gry) w duzym stopniu wptyneta na
fabule powiesci Salvatore’a (cho¢ Drizzt w jednym ze swych pamigtnikow rozwaza,
ze by¢ moze - bez przykltadu swego ojca - stalby si¢ niemoralnym zabdjcg [zob. R. A.
Salvatore, Klejnot halflinga, przet. M. Klonowska, G. Borecki, Warszawa 2006,
s. 227-230]; w innym natomiast sam zastanawia sie, czy przypadkiem po prostu
nie przyszedl na $wiat z tym wewnetrznym kodeksem moralnym [zob. idem, Nowy

dom, przet. P. Kucharski, Warszawa 2005, s. 197].
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z ktérych najwiekszymi sg uprzedzenia istot dobrych wzgledem jego
rasy (zazwyczaj majace swoje uzasadnienie w jej reputacji). Gdy jednak
odnajduje przyjaciol i bezpieczng przystan, jego przeszlo$¢ upomina sie
o0 niego - polowanie na mrocznego elfa rozpoczynajg pragnacy ukarac go
za niesubordynacje krewni. Ostatecznie Drizztowi udaje si¢ rozwigza¢
wiekszo$¢ problemoéw i zdoby¢ szacunek dobrych ras.

Raistlin jako dziecko byl staby i chorowity, ale za to bardzo inteli-
gentny, a jego towarzysze zabaw uwazali go za ,odmienca”. Przed agresja
kolegéw bronit go tylko jego blizniaczy brat, Caramon, lecz maty Ra-
istlin znienawidzit réwiesnikow i poprzysiagl, ze kiedys im ,,pokaze”.
Réwnoczesnie jednak zazdroscit swojemu bratu sprawnosci fizycznej
izdrowia. Raistlin od zawsze byl wiec rozdarty; z jednej strony, z powodu
inteligencji i wrodzonych zdolnoéci magicznych, uwazat sie za kogo$
lepszego, z drugiej — ze wzgledu na jego stabe zdrowie i poczucie braku
akceptacji — czul si¢ gorszy i poszkodowany przez los. Gdy wiec dorost
i stal sie magiem, nie potrafit zdecydowa¢, ktérej z wielkich poteg bedzie
stuzyl - dobru czy ztu. Ostatecznie postanowil stang¢ posrodku, w kra-
inie neutralnosci, cho¢ nalezy odnotowa¢ réwniez fakt, ze pomimo swej
niecheci do innych ludzi, wykazywal wspélczucie dla istot ponizanych
i pogardzanych - i brat je w obrone:

Wyraz nieskonczonej czutoé$ci odmalowal sie na twarzy Raistlina, wyraz, jakiego

nikt na tym $wiecie nie ujrzy. Wyciagnat reke i pogtaskal Bupu po szorstkich wiosach,

wiedzac, co to znaczy by¢ stabym i zalosnym, by¢ obiektem drwin i politowania .

Raistlin w trakcie wypraw ze swoimi przyjaciétmi, Bohaterami Lan-
cy, zostal opetany przez ducha zlego, starozytnego maga, a jego pragnie-
nie zdobycia potegi tylko si¢ wzmocnito. W trakcie wydarzen pierwszej
trylogii Dragonlance, Kronik ', wraz z towarzyszami ocalil $wiat przed
hordami zlej bogini, Takhisis i po przejsciu na strone ciemno$ci stat sie
najpotezniejszym magiem na $wiecie - lecz taka potega go nie intere-
sowata. Moglby podbi¢ Krynn, lecz jego ambicje siegaly dalej — chciat
sta¢ sie jedynym bogiem. Jednak po wielu perypetiach oraz dzigki mi-
toéci brata, ktdry ujrzat alternatywna przyszlos¢, gdzie Raistlin pokonat
wszystkich bogdw i pedzil samotng, smutna egzystencje, przyczyniwszy
sie przypadkowo do zniszczenia wszelkiego zycia, mag postanawia zre-
zygnowac ze swych planéw i po$wieca sie, by ocali¢ przyjaciol i $wiat
przed Takhisis. Smiercig odkupuje swe winy i staje si¢ bohaterem, o kt6-
rego czynach $piewa wielu bardow.

M. Weis, T. Hickman, Smoki jesiennego zmierzchu, przel. D. Zywno, Poznan 1996,
s. 314.

Dragons of Autumn Twilight, Dragons of Winter Night i Dragons of Spring Dawn
zostaly wydane w usa w 1984 (pierwsza cze$¢ trylogii) i 1985 r. (pozostale czesci).
W Polsce Kroniki pojawily si¢ w 1994 roku.
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Wspolnymi elementami, spajajacymi biografie tych dwdéch postaci,
jest wiec niezadowolenie z powodu braku akceptacji ze strony §wiata
i pietno pariasa, bedace gléwng motywacja do podjecia wedrowki. Czy
mozna potraktowaé zyciorysy obu bohateréw jako alegorie walki z ra-
sizmem, ksenofobig czy nietolerancja? W pewnym sensie na pewno tak:
wszakze Drizzt musi niemalze codziennie stawia¢ czota bezpodstaw-
nym oskarzeniom, kierowanym pod jego adresem tylko ze wzgledu na
jego kolor skéry. Z drugiej jednak strony sila tego przestania zostaje
oslabiona przez dzialania samego Drizzta, ktéry co prawda ma opory
przed zabijaniem swych pobratymcéw w obronie wlasnej, natomiast
np. z zabiciem czlowieka - juz nie (cho¢ w pdzniejszych tomach sam
zdaje sobie sprawe z tej hipokryzji). Czy moze tak naprawde Drizzt
i Raistlin sg symbolami oporu przeciwko niesprawiedliwym porzad-
kom spotecznym? Krytyka zastanej rzeczywistoéci? Salvatore, tworca
mrocznego elfa, charakteryzuje go w ten sposéb: ,,klasyczny bohater ro-
mantyczny - niezrozumiany, trzymajacy sie swoich idealéw nawet wte-
dy, gdy jest mu ciezko, i najczeséciej niedoceniany” *. O Raistlinie Weis
moéwi za$: ,Wszyscy mozemy si¢ identyfikowac z Raistlinem. Wszyscy
kiedys czuli$my, ze nikt nas nie kocha, walczyliémy o akceptacje i uzna-
nie”". Lecz to wlasnie ,akceptacje” nalezy uzna¢ za stowo-klucz, po-
zwalajace zrozumie¢ obie postaci.

Mroczny elf méwi o nagannych praktykach swych pobratymcow,
a czarodziej zauwaza, ze nawet ci, ktorzy uwazaja sie za dobrych, po-
zwalajg na zto i prze§ladowania. Jednakze wydaje sie, ze bohaterowie tak
naprawde sprzeciwiajg si¢ zastanej rzeczywistosci gtéwnie dlatego, ze nie
potrafig znalez¢ sobie w niej miejsca. Drizzt co prawda przeciwstawia si¢
swym bliznim, lecz bardzo dtugo stara si¢ zy¢ wérdd nich - by nie musie¢
pedzi¢ samotnego zZywota i nie doswiadczy¢ odrzucenia. Dopiero gdy
okazuje sig, ze na akceptacje nie ma szans - postanawia uciec. Co wiecej,
nie ma zamiaru zmienia¢ tradycji swych ziomkow, a jego bunt wobec
$wiata mrocznych elféw konczy sie, gdy ta sprawa przestaje dotyczy¢ go
osobiscie — pdzniej jego wszystkie pragnienia dotycza tylko i wylacznie
odnalezienia bezpieczenstwa i spokoju. Raistlin jest bardziej szczery, mo-
wiac wprost, ze pozada potegi, lecz Zrddlo jego pragnien wywodzone jest
- niestusznie moim zdaniem - z checi zmiany porzadku. Tak naprawde
jednak chodzi mu gléwnie o to, by on byt akceptowany i podziwiany, by
to on mégt imponowac innym.

To poszukiwanie uznania, mitosci i szacunku, upodabniajg Drizzta
i Raistlina do spragnionych rodzicielskiej uwagi dzieci, nie za$ do do-

A. Varney, ProFiles: R. A. Salvatore, ,Dragon” 1998, nr 252, s. 120 [ttum. cytatu - O.P.].
Idem, ProFiles, ,,Dragon” 1998, nr 243, s. 120 [tlum. cytatu - O.P.]



92

Olaf Pajaczkowski

rostych bohateréw. Co prawda w literaturze mlodziezowej czytelnik
powinien w jakim$ stopniu identyfikowac¢ sie z postaciami, lecz sa to
zazwyczaj albo jego rowiesnicy (surogat obecnoséci w $wiecie przedsta-
wionym), albo postaci dorostych — przewodnikéw i opiekunéw. Mroczny
elf i czarodziej nie nalezg jednak do zadnej z tych grup - s3 oni niedo-
rostymi-dorostymi, sa bohaterami, ktérymi dziecko moze pragnac si¢
sta¢, gdy osiagnie pelnoletno$¢. Ci poszukiwacze przygod sa dojrzali
biologicznie i spotecznie, na tyle, by nie musie¢ odpowiada¢ przed zad-
nym opiekunem, by méc decydowac o swoim losie, lecz réwnocze$nie
emocjonalnie bliscy nastolatkom™". Raistlin i Drizzt sg dla mlodziezy
bramg do nieskrepowanej niczym przygody. Nawet Tomek Sawyer czy
Jim Hawkins™' nie sg catkowicie wolni - muszg uznawaé wtadze doro-
stych i traktowani sg jak odwazne i zaradne, ale jednak - dzieci. W prze-
ciwienstwie do nich Raistlin i Drizzt s3 wolni, nie odpowiadaja przed
nikim. Gdy wiec czarodziej wypowiada slowa:

Tak, jestem bystrzejszy od ciebie — od was wszystkich. I ktérego$ dnia udowodnig
to. Kiedys$ wy - z calg swa sila, wdzigkiem i uroda, wy, wy wszyscy, nazwiecie
mnie panem

jego przemowa wydaje sie dorostemu odbiorcy infantylna, lecz jego
stowa moga wydac sie bliskie nielubianemu w szkole, niesmiatemu
nastolatkowi™".

Jak podaje Psychologia rozwojowa dzieci i mlodziezy, nastolatki w pewnym mo-
mencie zaczynaja kwestionowac autorytet rodzicéw i domagac sie coraz wigkszej
autonomii; pragng one, by opiekunowie pozwolili im na podejmowanie waznych
decyzjiicoraz czesciej chcg sie usamodzielni¢. Kiedy byli miodsi, wystarczyta im
relacja z rodzicami, lecz wraz z wejsciem w okres dorastania, coraz bardziej potrze-
bujg kontaktu z rowie$nikami [zob. Psychologia rozwojowa dzieci i mlodziezy, red.
M. Zebrowska, Warszawa 1986, s. 727-737]. Réwnocze$nie mtody cztowiek, cho¢
jeszcze nie jest do konca uksztaltowany emocjonalnie, stara si¢ odnalez¢ wlasng
droge zyciows i kierowa¢ si¢ wypracowanym przez siebie systemem wartosci; do-
chodzi do rozwoju uczu¢ wyzszych [zob. ibidem, s. 721-722, 726].

Bohaterowie stynnych powiesci dla mtodziezy — Przygéd Tomka Sawyera (napi-
sanych przez Marka Twaina w 1876 r.) oraz Wyspy skarbéw (autorstwa Roberta
Loiusa Stevensona, wydana w 1883 r.).

M. Weis, T. Hickman, op. cit., s. 154.

Swiadczg o tym np. wypowiedzi na forach internetowych. Na forum grupy zrzesza-
jacej mito$nikow Dragonlance pojawit si¢ temat, w ktorym uzytkownicy starali si¢
wyjaéni¢ fenomen popularnosci Raistlina. Jeden z dyskutantéw, o nicku Dane Bra-
mage, stwierdzil: ,Wydaje mi sie, ze wielu ludzi go lubi, poniewaz mogg si¢ z nim
identyfikowac... a przynajmniej z tym, kim kiedys byt. Nie chce zabrzmie¢ protekcjo-
nalnie, ale moge chyba zaryzykowac¢ stwierdzenie, ze wigkszo$¢ ludzi tutaj to geeki...
Byli$my geekami w gimnazjum i liceum i nie pasowali$émy do ,,normalnych”/jockéw.
Raist tez nie pasowal... Byl odmienicem, ktérego bronil brat ositek. Jest troche jak

geek, ktory dorést i zdobyt wielka potege, by wykorzystac ja do zniszczenia wszyst-
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Zachowanie miodych ludzi - ze wzgledu na dokonujace si¢ w ich
zyciu zmiany - jest czesto postrzegane przez otoczenie jako rozchwia-
nie emocjonalne; nie potrafia oni kontrolowaé¢ swych emocji. Tak
tez jest z postaciami, o ktérych mowa™"; Drizzt nie tylko wydaje sie

kich, ktdrzy Zle traktowali go przez te wszystkie lata”. Co ciekawe, Dane Bramage od

razu przywolat réwniez posta¢ Drizzta, zwracajac uwage na podobienstwa miedzy

nim a czarodziejem, a takze zauwazajac, ze czytelnicy moga ceni¢ go z tych samych

wzgledéw: ,,Z podobnych powodéw wszyscy kochajg Drizzita (nie wiem, jak si¢ pisze

jego imie). Ja osobiscie nie moge go znies¢, ale jest odmiencem, ktory kopie @$5...
Ludziom, ktérzy sami s3 odtraceni, na pewno si¢ to podoba”. Valharic przyznaje racje

przedmowecy i dodaje, ze Raistlin ,,byl dzieckiem, ktéremu wszyscy dokuczali i wielu

ludzi - w tym ja - si¢ z tym identyfikuje [...] Musisz pamieta¢, ze wielu ludzi czytalo

te ksigzki, bedgc nastolatkami, i w tym momencie swojego zycia mogto si¢ z nim iden-
tyfikowa¢. Ale jak powiedzialem wczesniej, im staje si¢ starszy i wchodze na kolejne

etapy zycia, tym bardziej inne postacie stajg mi si¢ blizsze”. Podobne zdanie wypowia-
dajg uzytkownicy talinthas (,,Ludzie widzg Raista jako stereotypowego, odrzuconego

przez otoczenie intelektualiste [...] I gdy jeste$ mlody [...] Raist pojawia si¢, dokladnie

taki jak ty, ale w przeciwienstwie do ciebie ma potege i korzysta z niej, by pokazaé

oprawcom, co jest wart”), Lord_of_Sorrow (ktéry wspomina, ze w szkole rowniez

byt przesladowany przez réwiesnikow), Poeticinsomniac. W podobnym temacie, na

tym samym forum, uzytkownicy réwniez podali podobne powody. Harthan napisat

»Fantasy jest popularne wéréd nastolatkéw. A Raist jest uciele$nieniem idei »rebeliant,
przeciwstawia sie autorytetom, niezalezny, odcina si¢ od normalnych, przemierza

$ciezke wyjatkowosci etc.«. Tak wiec to logiczne, ze wielu nastolatkow, ktorzy czytajg

serie (ja tez) pokochajg Raistlina. On jest wszystkim, czym chcieliby$my sie sta¢ (cho¢

nie dostownie, watpie, zeby wiekszo$¢ nastolatkéw chciata by¢ mordujacymi bogow

czarodziejami;) ). Urok Raista to oczywiscie zbior jeszcze innych czynnikow, ale to jest

- jak sadze - najwazniejsze dla jego fanéw”. W przypadku Drizzta podobna dyskusja

toczyla sie na forum ,,Giant in the Playground” i niektérzy uzytkownicy podobnie

wyjasniali jego stawe. Dark Knight Renee napisala: ,w sumie to klasyczny przyklad

zbuntowanego nastolatka”; Thomas dodal: ,,Ksigzki Salvatore’a s3 bardzo stabe same

w sobie, ale mfodzi czytelnicy (i gracze) nie zwracaja na to uwagi i oczywiscie beda

si¢ identyfikowa¢ z buntowniczym, odrzuconym przez otoczenie bohaterem, bo taka

postac jest im bliska, gra na ich wtasnych uczuciach i fantazjach” [wypowiedzi po-
chodzg z nastepujacych zrédet: http://bit.ly/20sumnL/, http://bit.ly/2nxssPo/, http://

bit.ly/20fkxUH, dostep: 12.10.2016, thum. - O.P.].

Oczywidcie nalezy pamietad, ze zaprezentowane w artykule psychologiczne prawidto-
wosci i problemy wieku dorastania, z ktérymi muszg sie boryka¢ mlodsi czytelnicy
powiesci, dotycza wlasnie nastolatkéw. Sytuacja Raistlina i Drizzta ze zrozumialych

wzgledow nie jest analogiczna do sytuacji niedorostego odbiorcy - s3 oni (przynaj-
mniej biologicznie) doroéli, w pewnym stopniu samodzielni (cho¢ ciggle uzaleznienie

od pomocy silniejszych lub starszych przyjaciol), zyja w magicznym swiecie pelnym

fantastycznych stworzen, a przede wszystkim - sg fikcyjnymi postaciami, z ktérych

jedna nie jest cztowiekiem, a druga posiada cechy nie tylko odrézniajace jg od innych,
ale wrecz nadnaturalne (chorobliwie blada skéra, zrenice w ksztalcie klepsydr). Jed-
nakze w $wietle wypowiedzi niektérych mito$nikéw ich przygdd (patrz: przypis 22,

szczegolnie wypowiedz Thomasa, ktory uznal, ze Salvatore postacig Drizzta wrecz
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niezréwnowazony emocjonalnie mrocznym elfom, ale takze swoim towa-
rzyszom. Wielokrotnie na kartach ksiazek o jego przygodach przyjaciele
zauwazaja ,,pekniecie” w duszy Drizzta, dzielace ja na dwie osobowosci
- introwertycznego mysliciela i zajadtego wojownika. Czytelnik moze
tez zaobserwowac do$¢ gwaltowne przejscia od stanu melancholii do
agresji . Raistlina natomiast doskonale opisuje ten cytat:

Psychologowie amerykanscy zwracaja uwage na trudnosci emocjonalne okresu

dorastania, wskazywane przez samg mlodziez: jak poczucie nizszosci i zagroze

»gra na uczuciach i fantazjach” mtodych odbiorcéw), przyznajacych, ze poznali tych

bohateréw wiasnie w szkole $redniej (uzytkownik Valharic wprost napisal, ze gdy
byt nastolatkiem, mdgl czué pokrewienstwo z Raistlinem, lecz gdy dordst, przestat
identyfikowac¢ sie z jego problemami) w niniejszym artykule rozpatrujemy Raistlina

i Drizzta jako pewnego rodzaju odbicie dylematéw mtodziezy i sposéb, w jaki ich

fikcyjne biografie rezonujg z biografiami ich niedorostych sympatykow. Jak bowiem za-
uwaza Zofia Mitosek, badajac méwigc o mimesis nalezy réwniez uwzgledni¢ ,,czynnik
podmiotowy”, gdyz taki zabieg ,,radykalnie przemieszcza obiekt badan ze struktury
przedmiotu ,,nasladujgcego” na konteksty pozaartystyczne, takie jak smak, sytuacja,
wiedza odbiorcy”, a odbiorca, obcujac z dzietem, ,,chcgc nie chcac odnosi go do rze-
czywistosci bliskiej sobie” [Z. Mitosek, Mimesis - miedzy udawaniem a referencjg

[w:] Sporne i bezsporne problemy wspélczesnej wiedzy o literaturze, red. W. Bolecki,
R. Nycz, Warszawa 2002, s. 232-233]. Mitosek odnotowuje — powolujac si¢ na badania

Kendalla Waltona - ze mimesis moze by¢ pewnego rodzaju grg, w ktérej odbiorcy
(uczestnicy zabawy) z jednej strony utozsamiaja sie z nadanymi rolami, a réwnoczesnie

sie dystansujg, przez caly czas pamietajac, ze to tylko zabawa [ibidem, s. 236]. Odbiorca

moze wiec sytuacje Raistlina i Drizzta - jak sytuacje chyba zadnego innego bohatera

Dé&D - w jakims$ stopniu odnie$¢ do siebie i do swoich do$wiadczen. Oczywiscie

ciggle nalezy pamietac o tym, ze §wiaty przedstawione w powie$ciach nie s3 $wiatami

bliskimi czytelnikowi, niemniej, jak Mitosek zauwaza: ,,[...] brak [ten — dop. O.P.]

rekompensuje jakos teoria §wiatéw mozliwych, chociaz niektdrzy z jej zwolennikdw,
jak np. Ludomir Dolezel, w ogéle rezygnuja z postugiwania si¢ kategoriag mimesis.
Stwierdza on, ze $wiaty mozliwe [...] jako motywacja §wiatéw fikcyjnych sa w stanie

dostarczy¢ narzedzi do badania kazdej literatury, takze literatury fantastycznej. Tak
odbiera sie rzeczywisto$¢ przedstawiong w opowiadaniach Kafki, ktérych odniesienie

do $wiata aktualnego prowadzi interpretacje na manowce. Zerwanie z rozumieniem

mimesis jako odtwarzania realnego $wiata na rzecz »semantyki konstrukcjonistycz-
nej« nie oznacza wiec odrzucenia zagadnien referenciji [...]” [Ibidem, s. 245]. Dlatego

wiasnie mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze wtasnie blisko$¢ przezy¢ jest przyczyna

popularnosci Raistlina i Drizzta wéréd mlodszych odbiorcéw. Oczywiscie nie mozemy
mie¢ catkowitej pewnosci, czy stowa uzytkownika Thomasa, ktéry uznal, ze Salvatore

»gra na uczuciach i fantazjach” nastolatkéw sg prawdziwe, ale - znéw odwotujac sie

do Mitosek - ,,Referencja w literaturze bylaby zatem efektem podmiotowym, gdzie

intencja autora liczy si¢ mniej, anizeli lektura z jej czasowymi, spotecznymi i psychicz-
nymi uwarunkowaniami. [...] jedyna pewna rzeczywistoscia, do ktérej mozna odnie$¢

literature, jest jak najbardziej rzeczywista reakcja odbiorcy” [ibidem, s. 247-248].

Psychologia rozwojowa dzieci i mtodziezy..., s. 665, 720.
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nia, braku wiary w siebie, niestatosci uczu¢ (depresje, kochliwo$¢, pobudliwosé

i sktonnos¢ do irytacji) [...]™".

Mozna zauwazy¢ u niego brak dojrzaloéci emocjonalnej. Jak zauwa-
zajg Lester Donald Crow i Alice Crow:

Normalna i zdrowa pod wzgledem emocjonalnym osoba posiada dobra opinie
o sobie. Nie neguje ani nie przecenia swoich mozliwosci. [...] Poczucie humoru
i wzglednie obiektywne widzenie siebie pozwala jej pogodnie patrze¢ na wlasne
potkniecia. Widzi absurdalnos$¢ wielu ludzkich sytuacji, nie gardzi jednak innymi
za ich gtupote lub stabosci, ktére powoduja takie sytuacje. Jest zadowolona, ze
przebywa w otoczeniu innych ludzi i odnosi si¢ do nich z szacunkiem bez wzgledu
nato, czy je lubi, czy nie. Odrzuca wszelkie uprzedzenia i nie roéci sobie pretensji,
by by¢ sedzig w pewnych sytuacjach zyciowych. Moze lub czasem musi wyrazaé
dezaprobate z powodu tego, co robig inne osoby, jesli istnieje obowigzek czynienia
tego. Chociaz lubi pracowac¢, bawi¢ sie i wspétpracowa¢d z innymi, nie czuje si¢
samotng, gdy jest sama. Opinie innych osob, jesli nawet nie s3 zbyt aprobujace, nie
wprowadzaja jej w panike. Rozwaza krytyke wlasnej osoby mozliwie obiektywnie,
starajgc si¢ zrozumie¢ argumenty innych i wykorzystac je do wtasnej poprawy; nie

czuje przy tym pretensji do osoby krytykujacej [...]".

Raistlin natomiast nie potrafi zaakceptowa¢ zmian w swojej cielesno-
$ci, jego wahania samooceny sa wrecz ogromne — w jednej chwili potrafi
rozzali¢ si¢ nad swoja sytuacja wyrzutka i stabego fizycznie czlowieka oraz
zazdro$ci¢ innym ich sprawnosci i urody, by chwile p6zniej wszystkich
potepi¢ za glupote i zapowiedzie¢, ze jako wybitna jednostka musi staé
sie panem $wiata. Nie jest powazany ani przez swoich réwiesnikéw, ani
nawet przyjaciol, ktérzy nie ufaja mu do konca. Jego stosunki z bliznia-
czym bratem Caramonem mozna okresli¢ jedynie jako ,,skomplikowane”
-z jednej strony bowiem dostrzec mozna w jego zachowaniu troske o krew-
nego, z drugiej — przekonanie, ze bogowie rozszczepili przy narodzinach
jego cialo na pét, tworzac dwie osoby - jedna z nich, Raistlin, otrzymata
umyst, Caramon za$ dostat cialo i jako taki jest jedynie ,,cz¢scia” maga.
Gdy podczas magicznego koszmaru, zestanego przez spaczonego zlem
krola elfow, Loraca, czarodziej spostrzega okazje skradzenia krewnemu
jego sily i zdrowia, korzysta z niej. Kiedy przerazony Caramon zdaje sobie
sprawe z tego, co si¢ dzieje, Raistlin wyznaje mu swoje prawdziwe uczucia:

[...] widzisz, mdj bracie, ja juz ciebie nie potrzebuje. Zyskatem twoja sile. Teraz

wreszcie jestem taki, jakim mogtbym by¢, gdyby nie okrutny Zart natury - jedna

calg osoba. [...] Jakie to uczucie by¢ stabym i przerazonym, moj bracie?

Ibidem, s. 13.
L.D. Crow, A. Crow, Adolescent development and adjustment, New York 1956,
s.161-162 (thum. R. Lapiniska i M. Zebrowska).

M. Weis, T. Hickman, Smoki zimowej nocy, przet. D. Zywno, Poznan 1997, s. 151.
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Drizzt réwniez popada w konflikty ze swymi bliskimi, ktérzy go nie
akceptuja, a jego samoocena takze sie waha. Bardzo dtugo uczy si¢ ak-
ceptacji wlasnego ciala, lecz ciggle ma poczucie, ze nigdzie tak napraw-
de nie przynalezy - jego lawendowe oczy odrdzniaja go od mrocznych
elféw, a skora naznacza go pigtnem pariasa wérdd ras zamieszkujacych
powierzchnie. Gdy wigc pojawia sie mozliwo$¢ zmiany wygladu za pomoca
magicznej maski, Drizzt - niechetnie (ciagle bowiem wierzy, ze w koncu
zdobedzie powazanie wirdd innych ras: ,,[....] w konicu moje zasady zostang
dostrzezone i zostane zaakceptowany takim, jakim jestem. M6j charakter
przewazy nad kolorem skdry oraz reputacjg rasy” ), ale z niej korzysta.

[Drizzt] pamietal inne razy, gdy ratowat ludzi po to tylko, aby si¢ od niego od-
wrocili, gdy zobaczyli pod kapturem plaszcza prawdziwy kolor jego skéry. Lecz
byla to cena, jaka placit za sw6j wybodr porzucenia wlasnego ludu i wyjscia na

powierzchnie ziemi ™.

Tego typu negatywne emocje bardzo czesto prowadzg u nastolatkow
do zaburzen depresyjnych; w przypadku Raistlina okresy depresji sa czeste,
ale dos¢ krotkie, poniewaz zadza posiadania mocy nadaje jego zyciu cel
izmusza go do ciaglej walki. Drizzt natomiast rzadziej popada w stany stric-
te depresyjne, lecz trwaja one dluzej. Na samym poczatku swej wedrowki,
pozbawiony celu w zyciu, do$¢ szybko i na dtugi czas popada w stan wrecz
zezwierzecenia — jego tozsamo$¢ ustepuje miejsca instynktom.

Gdy stawatem si¢ stworzeniem pustych tuneli, uczytem si¢ sztuki przetrwania
jednoczesénie fatwiej i trudniej. Zyskatem fizyczne umiejetno$ci oraz do$§wiadczenie,
konieczne by przetrwaé. Bylem w stanie pokona¢ niemal wszystko, co zabtgkato
sie na wybrany przeze mnie teren, za$ przed ta garstkg potwordw, ktorych nie
moégtbym zwyciezy¢, moglem z pewnoscia uciec. Niewiele jednak mineto czasu,
zanim odkrylem t¢ jedng nemezis, ktorej nie mogtem ani pokona¢, ani jej uciec.
Podgzata za mng wszedzie tam, gdzie poszedlem - tak naprawde im dalej si¢
udawalem, tym bardziej si¢ do mnie zblizata. Mojg przeciwniczka byta samotnos¢,
nie konczgca si¢, nieznosna cisza pustych korytarzy.

Wiele lat pézniej, spogladajac wstecz, zdumiewam si¢ i zatrwazam myslac o zmia-
nach, jakich doznalem w czasie takiej egzystencji. Tozsamos¢ kazdej rozumnej istoty
jest okre$lana przez jezyk, komunikacje pomiedzy tg istotg a innymi, ktore jg otaczaja.
Bez tej wiezi bytem zgubiony. Gdy opuscilem Menzoberranzan, zdecydowalem, ze
moje zycie bedzie oparte na zasadach, moja sila bedzie pochodzi¢ ze sztywnych
przekonan. Wszelako po kilku miesigcach spedzonych w Podmroku, jedynym powo-
dem moim przetrwania bylo moje przetrwanie. Stalem si¢ stworzeniem instynktéw,
wyrachowanym i sprytnym, lecz nie myslacym, nie wykorzystujacym umystu do
niczego innego, poza nakierowaniem si¢ na nastepng zdobycz. [...]

Dopiero, gdy skonczyla si¢ moja cigzka proba, zdalem sobie sprawe, jak krytyczna
byla ta czwarta cz¢s¢ mojego zycia. Bez Guenhwyvar nie zdecydowatbym sie go
kontynuowa¢. Nigdy nie odnalaztbym w sobie sily, by przetrwac.

R.A. Salvatore, Nowy dom..., op. cit., s. 256.
Idem, Klejnot Halfinga..., op. cit., s. 171.
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Nawet gdy Guenhwyvar stala u mego boku, zauwazytem, ze z coraz wigkszg obojetnoscia
podchodze do walki. Zywilem cicha nadzieje, ze jakis mieszkaniec Podmroku okaze sie
silniejszy nizja. Czy bol wywolany zebem lub pazurem moglby¢ silniejszy niz pustkaicisza.
Nie sadze .

Ten stan powraca, gdy - przekonany o $mierci swych przyjacioét -
znowu odrzuca racjonalng czes$¢ swojej osobowosci i daje si¢ kierowaé
swoim instynktom. Mozna tez odnotowac, ze jego agresja i brawurowe,
wrecz lekkomyslne stawianie czota przeciwnikom moze okazac sie nie
tylko objawem depresji, ale zachowaniem by¢ moze $wiadczgcym o ten-
dencjach samobdjczych - §wiadomych czy tez podswiadomych.

Waulfgar pokiwat glowa, chociaz spojrzal na Drizzta z troska. Niezwykly ogien,
ktéry widzial w oczach drowa, zanim zaatakowali verbeegdw, zaniepokoit barba-
rzynce. Nie byl tylko pewien, na co powazy sie mroczny elf.

- Co chcesz zrobi¢, gdy juz znajdziesz legowisko?

Drizzt nie powiedzial nic, lecz usmiechnat sie krzywo, co wywotalo jeszcze wiekszy
lek u barbarzyncy. W koncu drow rozwial troski przyjaciela.

- Spotkasz mnie na tym miejscu rano. Zapewniam cie, ze nie zaczne zabawy bez

ciebie™!

Btysk oczu Drizzta zrobil na Bruenorze wrazenie; doszedt do wniosku, ze Drizzt
mys$li o czyms wiecej, niz tylko przygladaniu sie.
- Szalony elf - mruknat pod nosem. - Prawdopodobnie chce ich wszystkich za-

atakowac sam™!

- Co wigc zrobimy? - spytal Wulfgar. - Z pewnoscia legowisko bedzie dziesie¢
razy trudniejsze do pokonania, jesli ci w srodku bedg spodziewa¢ sie klopotow.
Barbarzynca zauwazyl, ze do oczu drowa znéw powrécil migotliwy plomien.

- Legowisko nie bedzie madrzejsze, jesli i te olbrzymy nigdy nie powrdca - po-
wiedzial rzeczowo Drizzt, jakby zatrzymanie szesciu polujacych verbeegéw nie
stanowilo wigkszego problemu. Wulfgar stuchat z niedowierzaniem, cho¢ juz
weczeéniej domyélit sie, co Drizzt ma na mysli. [...]

Woulfgar z rezygnacja pokrecit gtows i ciezko westchnat. W czasie tygodni treningu
poznal Drizzta jako opanowanego i $miertelnie niebezpiecznego szermierza, kto-
ry planowal kazdy zwdd i kazdy cios z chtodng precyzja. Lecz w ciggu ostatnich
dwodch dni Wulfgar zobaczyl takze coraz wigkszg brawure — jesli nie lekkomy$l-
nos¢ - w dziataniach drowa. Niezachwiana pewno$¢ siebie Drizzta byta jedyna rzecza,
ktéra utrzymywata Wulfgara w przekonaniu, Ze elf nie jest samobdjca, a zarazem
jedyna rzecza, ktéra go zmuszata do postepowania za nim wbrew swemu wlasnemu
osgdowi. Zastanawial si¢, czy istnieje jaka$ granica jego wiary w drowa.

Wiedzial jednak z calg pewnoscia, ze Drizzt pewnego dnia postawi go w sytuacji
bez wyjscia™.

R.A. Salvatore, Wygnanie, przel. P. Kucharski, Warszawa 2004, s. 11-13.

Idem, Krysztatowy relikt, przet. M. Klonowska, G. Borecki, Warszawa 2006, s 161.
Ibidem, s. 163.

Ibidem, s. 167.
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We wszystkich przytoczonych cytatach dostrzec mozna lekko-
mys$lno$¢é Drizzta (w ostatnim Wulfgar nazywa tak jego zachowanie
wprost), ktora juz nie dziwi nawet jego towarzyszy — Bruenor konsta-
tuje, ze mroczny elf na pewno chce zaatakowaé przewazajace sily wro-
ga samotnie, co wskazuje na to, ze nie pierwszy raz oglada takie zacho-
wanie swojego przyjaciela. Wulfgar natomiast podejrzewa, ze gdy tylko
Drizzt znajdzie siedzibe wrogdw, zaatakuje ich bez zastanowienia - bie-
rze powaznie taki rozwéj wypadkéw pod uwage i nawet jego taka bra-
wura przeraza. Zachowanie takie moze wynikac¢ albo z niedojrzalosci
ilekkomyslno$ci drowa, z przecenienia wlasnych zdolnosci albo wlasnie
tendencji samobdjczych.

Charakterystycznymi cechami nastolatka wchodzacego w faze do-
rastania sa: trudno$¢ w podejmowaniu decyzji, co prowadzi do nad-
miernych rozterek, potrzeba nauczenia si¢ samodzielnosci i zdobycie
autonomii, konieczno$¢ budowania relacji z réwiesnikami (jednym z za-
grozen, ktdre rzutowaé moze na doroste zycie, jest zaburzenie tych rela-
cji)”". Takie zachowania cechuje obu bohateréw. Trudno$¢ w podejmo-
waniu decyzji szczegélnie charakteryzuje Drizzta, ktory czesto az kilka
lat musi rozmy$la¢ nad kazdym problemem (z drugiej strony - jest tez
czesto impulsywny i jego dzialania nie s3 do konca przemyslane). Ra-
istlin w trakcie wydarzen opisanych w pierwszej trylogii, traktujacej
o przygodach Bohateréw Lancy, uczy sie samodzielnoéci. Chorowity
czarodziej chce uzyska¢ autonomie i dziata¢ sam, przez co z niechecig
przyjmuje pomoc brata i nie okazuje mu za nig wdzieczno$ci, a jedynie
wzgarde. Pomimo to - gdy tylko tego potrzebuje - poszukuje wsparcia
swego blizniaka, cz¢sto nawet je wymuszajac. Dopiero w czwartym to-
mie sagi (Czas blizniakéw, wydanie oryg. 1986 r., wyd. pl. 1996) staje si¢
samodzielny i uniezaleznia si¢ od czyjekolwiek pomocy. Izoluje si¢ od
Caramona, by odda¢ si¢ samotnemu samodoskonaleniu i zyskuje znacz-
ng potege (a takze niemalze udaje mu si¢ zosta¢ bogiem).

Obaj bohaterowie maja zaburzone relacje z roéwiesnikami, co prowa-
dzi do negatywnej orientacji przyszlosciowej (jako wyrzutki nie moga
bowiem by¢ pewni swej przysztosci, co objawia sie lekami, rozchwianiem
emocjonalnym, agresja, wiekszym ,,zakotwiczeniem” w terazniejszo-
$ci)™", a to z kolei — do zachowan antyspotecznych, autoizolacji i nega-
tywizmu (celowego negowania norm spotecznych ,,na z{o$¢”).

Autorzy Rozwoju nastolatka. Wezesnej fazy dorastania wymieniajg
pie¢ motywow zachowan negatywnych nastolatkow:

Zob. Psychologia rozwojowa dzieci i mlodziezy..., s. 737-751.
Zob. ibidem, s. 28-31.
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Motywy ucieczkowe - ucieczka od probleméw rodzinnych, szkolnych, pustki,

nudy i monotonii, samotno$ci i leku;

Motywy konformizmu - che¢ zdobycia uznania, aprobaty innych cztonkéw
grupy, ich oparcia i przyjazni;

Motywy egzystencjalne - poczucie pustki wewnetrznej, poczucie bezsensu
zycia;

Motywy poszukiwania - ciekawo$¢, cheé przezycia czego$ niezwyktego, dotad
niedostepnego;

Motywy hedonistyczne - osiggniecie przyjemnosci, che¢ poczucia si¢ i poka-
zania bardziej dorostym, atrakcyjnym™

Jak tatwo zauwazy¢ — wszystkie odnalez¢ mozna w zachowaniach
Raistlina i Drizzta; szczegdlnie za$§ motywy ucieczkowe (obaj sa wszak-
ze nieakceptowanymi przez innych cztonkéw spotecznosci pariasami),
konformizmu (Raistlin chce wymusi¢ na innych ludziach powazanie
strachem, natomiast Drizzt stara si¢ zdoby¢ uznanie heroicznymi czy-
nami) oraz motywy egzystencjalne.

Jak zauwazaja specjalisci od rozwoju nastolatka — dorostoé¢ zaczyna
sie wtedy, gdy dochodzi do rozwoju $wiadomosci spotecznej i objecia
konkretnej roli"". Obaj bohaterowie nigdy nie wyszli z fazy buntu. Po-
mimo wolnosci, jaka cieszy si¢ dorosly, nie majg zadnych obowigzkdw,
a emocjonalnie - przypominaja nastolatki. Tym tez, jak si¢ wydaje, moz-
na tlumaczy¢ ich wielkg popularno$¢ wsrdd czytelnikow ksigzek o ich
przygodach, popularno$¢, ktéra nie stata si¢ udziatem innych postaci
z serii Dungeons & Dragons.

K. Piotrowski, B. Ziétkowska, . Wojciechowska, Rozwéj nastolatka. Wczesna faza
dorastania, Warszawa 2014, s. 36. Zob. takze Psychologia rozwojowa dzieci i mto-
dziezy..., s. 723-725.

Psychologia rozwojowa dzieci i mtodziezy..., s. 664.
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Gdy ,Batman rzuca koscig”: figury Mrocznego Rycerza
w polskiej poezji po roku 1989

Abstrakt

Artykul przedstawia przekrojowo najbardziej charakterystyczne przejawy figury
Batmana w polskiej poezji po roku 1989. Na bazie zebranych i oméwionych
materialdw, autor stara sie ukazaé mozliwe zastosowania tego intertekstu oraz
rozwazy¢ przyczyny jego pojawienia si¢ i popularnosci. Szkic ma charakter tylez
przekrojowy, historycznoliteracki, co prébuje by¢ typologia mozliwych zna-
czen Mrocznego Rycerza, wérdd ktorych na plan pierwszy wysuwaja sie: pamieé
utraconego dziecinstwa, figura samotnoéci i kryzysu wieku $redniego, walki
ze staroscia i czasem, synekdocha popkulturowej degrengolady oraz motyw
nieautentycznosci (kostiumu, przebrania, maski).

Stowa klucze

poezja polska po 1989

~ Batman ~ historia
literatury ~ poezja i kultura
popularna
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Gdy ,Batman rzuca koscig": igury Mrocznego Rycerza
w polskiej poezji po roku 1989

Pdzng jesienig nadszed! czas wypadajacych z okien Batmanow.

[...] A za oknami ciata matych Batmanéw uderzaly o zeszklone mrozem
przydomowe rabaty... Kiedy jednak patrzylo si¢ na ziemie z niedostepnego
zwyklym $miertelnikom oddalenia, wszystko wygladato inaczej — Batma-
ni spadali pod postacig czarnych jabtek. Swiat byt ogromng jablonig. Jej
korzenie siegaty piekla, a pgki na najwyzszych gatazkach dotykaty raju.
[...] Media nazywaty Batmanéw gwiazdami nowej ery, telewizja organizo-
wala cotygodniowe konkursy Extra-Batmana na najbardziej spektakularny
skok. Matki, osuszywszy tzy, udzielaly wyczerpujacych wywiadéw miedzy
reklamami aerodynamicznych kostiuméw a wypowiedziami wirtualnych

filozoféw o tym, ze tylko jezyk jest twdrca garderoby .

Mozna opowies$¢ o funkcjonowaniu Batmana w polskiej poezji zacza¢
co najmniej na dwa sposoby: od jego fenomenu jako figury literackiej
- miedzy innymi dlatego przywoluje w motcie Rebelie Mariusza Sienie-
wicza, gdzie Batman jest tropem niemalze ikaryjskim, ewokujacym ab-
surdalny $wiat mfodosci i jego nader szybkie przemijanie - albo tez za-
cza¢ mozna historycznie, od opowiesci o latach go. i przeszto dwdch
dekadach gwaltownych przemian poetyckich, ktére dokonaly si¢ na tle
wzrastania, klasycznienia i wreszcie zmierzchu formacji ,,brulionu”. Z ko-
niecznosci dalsze rozwazania beda mialy charakter na poty przekrojowo-
-chronologiczny, na poty za$ antologijny, nie da si¢ bowiem méwi¢ o Bat-
manie w poezji bez samej poezji, zwlaszcza jesli sa to wiersze na ogo6t
mniej znane lub z rzadka przywotywane w konteksécie danego tworcy.
Zacznijmy od sposobu pierwszego. Mozna rzec kolokwialnie, ze Bat-
man doczekal si¢ ,,swojej poezji” — jest co najmniej kilka stron interneto-
wych poswieconych twoérczoéci amatorskiej skupionej wokot uniwersum
pc. Na portalu The Official Batman Poetry” mozemy przeczyta¢ wiersze
podzielone na kategorie: na temat Jokera, Mr. Freeze’a, Gotham, itd. Ta-
kiej amatorskiej dziatalnosci jest w internecie sporo, réwniez na polskich
stronach. Mozna rozpatrywac jg w kategorii fanfikow, tylko w do$¢ niety-

M. Sieniewicz, Rebelia, Warszawa 2007, s. 9-10, 18.

http://bit.ly/2pG4bmai [dostep: 20.05.2015].
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powych ramach gatunkowych. Postaram si¢ rozwazy¢ pod koniec szkicu,
dlaczego Batman inspiruje zaréwno domorostych twércéw opowiadan,
jak i poczatkujacych poetow. Kwestia fanfiction poetry to jednak odrebne
zagadnienie, ktdre nie bedzie mnie blizej zajmowac . Bardziej interesuje
mnie Batman trafiajacy do poezji najlepszych i najbardziej uznanych auto-
réw, tych, ktérzy tworzg literacki parnas, s nagradzani i doceniani, row-
niez za umiejetne splatanie popkultury z pytaniami stricte filozoficznymi.
W znanym i czesto omawianym (gléwnie w szkolach) wierszu Simo-
na Armitage’a Kid (1992), ktory jest wlasciwie monologiem Robina na
temat jego relacji z Batmanem, Mroczny Rycerz staje sie swego rodzaju
ograniczeniem na drodze do dorosto$ci, symbolicznym Ojcem, ktérego
trzeba zostawi¢ za soba i przewarto$ciowa¢ w sobie, aby sta¢ sie mez-
czyzng i zaczaé odpowiedzialnie funkcjonowac z zdemitologizowanej
przestrzeni codziennej (ponizej fragment w przektadzie filologicznym):

Batmanie, tworzy to wspaniaty obraz:

ty, bez cienia, denerwujacy sie

nad kurzymi podrobami w szybkowarze,
obok pustki w spizarni, calg zime

bijacy piescig o wnetrze wlasnej dtoni,

dziecino, teraz to ja jestem prawdziwym, cudownym chlopcem’.

Stary Batman ukazany w kuriozalnej sytuacji, podczas przygoto-
wywania positku, to klasyczny przykiad deheroizacji we wspolczesnej
kulturze. W 2003 r. wydano w Polsce jedyny jak dotad zbidr ttumaczen
z Armitage’a Nocna zmiana i inne wiersze, dokonanych przez czotowych
poetéw-anglistow Jacka Gutorowa i Jerzego Jarniewicza, ale ten akurat
tekst nie znalazt sie w ksigzce”.

Z przektadu innego, powszechnie znanego wiersza z Batmanem
w roli gtéwnej, Jarniewicz zrezygnowa¢ nie mogt. Mowa o tekscie Whe-
re are you now, Batman? Briana Pattena, cztonka grupy Liverpool Poets

Nie znalaztem zadnego artykulu, ktory podejmowatby si¢ wprost analizy tej kon-
kretnie formy dzialalnosci ,artystycznej”, zwlaszcza w kontekscie jej relacji do
funkcjonowania klasycznie pojetej poezji w globalnym polu literackim. Zob. Fan
Fiction and Fan Communities in the Age of Internet, ed. by K. Hellekson, K. Busse,
Jefferson 2001; The Fan Fiction Studies Reader, red. K. Hellekson, K. Busse, Iowa
2014; A. Gopalakrishnan, Web of Words: Poetry, Fandom and Globality, Massa-
chusetts 2006, http://bit.ly/20glERp [dostep: 20.05.2015].

W oryginale: “Batman, it makes a marvelous picture: / you without a shadow, ste-
wing over / chicken giblets in the pressure cooker, / next to nothing in the walk-in
larder, / punching the palm of your hand all winter, / you baby, now I'm the real
boy wonder” (S. Armitage, Kid [w:] idem, Kid, London 1992).

S. Armitage, Nocna zmiana i inne wiersze, wybor i postowie J. Gutorow, przet.

J. Gutorow, J. Jarniewicz, Legnica 2003.
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z lat 60.", ochrzczonej mianem pop-poetry, a zarazem jednego z najpo-
pularniejszych poetdw brytyjskich swego czasu. Mamy tam do czynienia
z innym niz u Armitage’a, ale réwnie czesto stosowanym uzyciem figury
Mrocznego Rycerza: powraca on jako wspomnienie utraconego dziecin-
stwa, ktdére uplywato pod okiem réznej masci heroséw, a zarazem jako
symbol bezradnosci czlowieka, ktéry samotnie musi mierzy¢ sie z rze-
czywisto$cig w odczarowanym $wiecie. Poetyckim wrogiem Batmana
nie jest juz Pingwin czy Joker, ale czas i staro$¢, ktore falsyfikuja herosow
z dziecinstwa (bedzie to znamienne réwniez dla kontekstu polskiego,
w czym mozna upatrywaé pewnych inspiracji wla$nie wierszem Pattena):

Gdzie teraz jeste$, Batmanie? Teraz, gdy Ciotka Heriot doniosta o zniknigciu Robina,
A Superman kimnat w szesciopensowym rzedzie dla dzieci?

Gdzie teraz jestes, gdy suazaM! Kapitana Marvella odbija sie echem o $ciany widowni?
Nie slysza go magicy, na pewno sa glusi... lub martwi...

[...]

Moi celuloidowi towarzysze, mineto raptem kilka lat,

Od kiedy was poznalem, a juz w nas co$ zgasto.

Zabili$my was tym, ze przyszto nam dorosng¢?

My, ktérzysmy was stworzyli niewymyslng wyobraznia,

Naszym $miesznym kieszonkowym,

I szesciopenséwkami otrzymywanymi w nagrode, ze udawalismy aniotkow?

Wiersz wszedl do tomu z 1974 r., odnosi sie wiec do przedburtonow-
skiej ery Batmana. Pierwszy pelnometrazowy film o Cztowieku-Nie-
toperzu Batman zbawia swiat ukazal si¢ w 1966 r., w rezyserii Lesliego
Martinsona i byl czescia wiekszego, serialowego przedsiewzigcia z lat
1966-1968". Wydaje si¢, ze to wlasnie do tych obrazéw nawiazal Patten
w kontekscie ,,celuloidowych towarzyszy” w swojej elegii na odejscie
bohateréw dziecinstwa. Zwrdéémy zarazem uwage, ze to wlasnie kon-
wencja elegijna pozwala tu na ogranie — w 1974 r. — popkulturowego
motywu, a w przywolywanych figurach heroséw z dziecinstwa nie ma

Warto odnotowat, ze pozostali cztonkowie grupy réwniez interesowali sie postacig
Batmana, ktdra stala si¢ bardzo popularna zwlaszcza przy okazji poetyckich perfor-
manséw. Adrian Henri mial w swoim repertuarze wiersz Bat poem (1968), Robert
McGough zas GoodBat Nightman, wydany jako piosenka grupy The Scaffold (1966).
B. Patten, Gdzie teraz jestes, Batmanie?, przel. J. Jarniewicz [w:] idem, Teraz be-
dziemy spa, lezec bez ruchu lub ubierzemy si¢ na powrot, wybér, oprac. i postowie
J. Jarniewicz, przet. ] Jarniewicz, T. Stawek, P. Sommer, A. Szuba, Wroctaw 2011,
s.36-37 (org. Where Are You Now, Batman? [w:] The Mersey Sound, Liverpool 1974).
Serial telewizyjny pod tytulem Batman w rezyserii Boba Kane’a, z Adamem Westem
w roli gtéwnej, ukazywal si¢ wlatach 1966-1968 w trzech sezonach liczacych tacznie
120 epizodéw. Film pelnometrazowy Batman zabawia swiat (org. Batman) miat
premiere miedzy emisjg sezonu pierwszego i drugiego, a Cztowieka-Nietoperza
zagral ponownie West, sam film za$ poruszal sie w podobnej do serialu, przery-

sowanej i kolorowej estetyce.
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ani ironii, ani gestu subwersywnego, wymierzonego w dominujace
obiegi literackie.

Niewiele materialow da si¢ znalez¢ na temat funkcjonowania odwo-
tan do Batmana w naszej literaturze, zwlaszcza zas w poezji. Fanowska
strona BatCave z rodzimej produkcji odnotowuje tylko thriller Bezcenny
Zygmunta Miloszewskiego', a artykul naukowy Beaty Szeligi pod obiecu-
jacym tytulem Batmania: komiks - kino - literatura ~ t¢ ostatnig stresz-
cza w trzech akapitach, ktére dotycza oméwienia prozatorskich adaptacji
burtonowskich filméw na bazie ich scenariusza, spisanych przez Craiga
Shawa Gardnera. Do naszej poezji Batman nie wszedl moze tak spekta-
kularnie (i obiecujaco literacko), jak np. w tomie wspolczesnego meksy-
kanskiego poety i badacza literatury Daniela Chaveza Hasta nuevo aviso
(2006) ', poswieconemu postaciom Marvela i bc, ale mieliémy réwniez
swoje chlubne wyjatki, cho¢ méwi si¢ o nich niewiele.

Dalsza prezentacja wymaga krétkiego ekskursu, rozpoczynajgcego
komplementarna opowie$¢: o latach dziewiecdziesiatych xx w. w ro-
dzimej poezji. Poeci pokolenia ,,brulionu” zaproponowali alternatywny
model kultury w stosunku do utrwalonego po stanie wojennym binar-
nego myslenia ,,My (literatura) — Oni (wladza)”, kreowali mit osobnosci
i niezaleznosci, stawiali na wizerunek twardego, tajemniczego mezczy-
zny, zarazem melancholika i samotnika. Opowiedzieli si¢ przeciwko
»zaangazowaniu” Nowej Fali i pozniejszej, upolitycznionej, patetycznej
poezji stanu wojennego”. Czolowe postacie ruchu, w tym Marcin Swie-
tlicki i Marcin Baran, zaczytywaly sie w kryminatach, co zaowocowato
glos$ng antologia wierszy kryminalnych Dtugie pozegnanie (1996) *, a po-
tem jej kontynuacjg w postaci tomu Zegnaj Laleczko (2010)". Byt to klimat

Dobrze to zreszta pokazuje, w jakich rejonach i gatunkach literackich porusza si¢
na co dzien mito$nik Batmana. Zob. http://bit.ly/20E7bBB [dostep: 20.05.2015].

B. Szeliga, Batmania: komiks - kino - literatura, ,Literatura i Kultura Popularna”
1998, t. 7, 5. 103-120.

D. Chavez, Hasta nuevo aviso, México 2006; zob. tez ciekawy artykul na ten temat:
S.Lazaro, El mito trdgico de Batman, ,,452°F. Revista electronica de teoria de la literatura
y literatura comparada” 2010, nr 3, s. 186-197, http://bit.ly/20konWs [dostep: 20.05.2015].
To oczywiscie zarys skrotowy i peten uproszczen, ale temat zostal juz wielokrot-

nie oméwiony i wyczerpany w bardziej zasadnych miejscach. Zob. J. Klejnocki,

J. Sosnowski, Chwilowe zawieszenie broni. O twdrczosci tzw. pokolenia ,bruLionu”

(1986-1996), Warszawa 1996; R. Grupinski, I. Kiec, Niebawem spadnie bloto, czyli
kilka uwag o literaturze nieprzyjemnej, Poznan 1997; P. Dunin-Wasowicz, Oko smoka.
Literatura tzw. pokolenia ,brulionu” wobec rzeczywistosci 111 R, Warszawa 2000.
Dtugie pozegnanie. Tribute to Raymond Chandler, red. M. Baran, M. Sendecki,
M. Swietlicki, Krakéw 1997.

Zegnaj, laleczko. Wiersze noir, z dodaniem legendarnej antologii Diugie pozegnanie.
Tribute to Raymond Chandler, red. M. Baran, M. Sendecki, M. Swietlicki, Krakéw 2010.
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bliski szczegdlnie twérczoséci Swietlickiego, ktéry dobrze wspolgrat z jego

wizerunkiem ,,zbuntowanego poety w czarnym golfie”. Noir wkradlo si¢

do literatury pokolenia ,,brulionu” jako niespelnione marzenie o nowej

formie komunikacji, ktéra pozwolitaby utrzymac tajemniczo$¢ wiersza,
azarazem pogrywac z czytelnikiem bardziej na powaznie, niz propono-
waly to gleboko zironizowane i zretoryzowane juz modele lat go. (ktore

ustanowili sami brulionowcy). Poezji w kapitalizmie przeznaczono role

marginalnego hobby, wiec wyprowadzenie jej w bardziej mroczne, ale

jednak popkulturowo rozpoznane rejony, w strone literatury sensacyj-
nej, niewatpliwie bylo udang probg nawigzania porozumienia z nowym

czytelnikiem, a przy okazji rowniez skutecznym sposobem rewitalizacji

monologu lirycznego, jako podstawowej formy podawczej w poezji xx

wieku.

Uwielbienie tego, co mroczne i tajemnicze, a w co doskonale wpi-
sywalby sie wizerunek Batmana, szlo w parze z utorowaniem drogi
popkulturze. Spragnieni wolno$ciowego powiewu poeci ,,brulionu”, jako
jedni z pierwszych, otwarcie oddali si¢ afirmowaniu tego, co przyszto
zza zachodniej granicy - z mitem Ameryki na czele, z jej muzyka i se-
rialami oraz z jej komiksowymi bohaterami. Patronami nowej poezji
stali sie nagle John Ashbery i Frank O’Hara, ktorzy zastapili T.S. Eliota,
Philipa Larkina czy Wlodzimierza Wysockiego. Jako jedni z pierwszych
na naszej poetyckiej scenie postanowili tez brulionowcy zatrze¢ granice
miedzy wysokim i niskim, a popkultura mogta wreszcie wejs¢ do wier-
sza nie tylko jako atrybut obcosci badz degrengolady, ale jako znaczacy
samoistnie element codzienno$ci.

Chociaz Swietlicki wyznaczyt swoisty kanon myslenia o poezji ,.bru-
lionu” w kontekscie dusznego miasta pelnego grzechu, Krakowa jako
wersji wspolczesnej Sodomy, to diugo nie dawal si¢ wprost zestawic¢
z motywem Batmana. Wiecej bylo w jego wezesnych tekstach odniesien
biblijnych, niz zwigzanych z szeroko rozumiang popkultura (podobnie
jak w poezji Marcina Barana czy Artura Szlosarka). W Piesniach profa-
na (1998) w wierszu Wakacje Batman funkcjonuje jeszcze jako etykieta,
charakterystyczna dla calej wspoélczesnej popkultury - popkultury, ktd-
ra osacza nieprzygotowanych na nig bohateréw, od ktdrej prébuja oni
ucieka¢ bezskutecznie i zarazem bezcelowo, bo ironiczna nuta obnaza
archaiczno$¢ ich postaw:

Wiec po co zamieszkali na pustkowiu? Aby

letnig nocg ogladac rewie brzuchéw owadow
na czarnych szybach.

Wiec po co zamieszkali na pustkowiu? Aby
Dziecko si¢ chociaz troche uwolnito od

Batmana i Spidermana.
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[...]

Lecz przyszedt upior.

Padt cien.

Przeszedt upior.

Mial blizej na pustkowie .

Dopiero ostatni tom artysty: Jeden (2013) i wydana w podobnym
czasie ptyta Swietlikéw Sromota (2013), skierowaly uwage recenzentéw
na obecny u Swietlickiego topos, bliski postaci Mrocznego Rycerza.
Stalo sie¢ to gléwnie za sprawg jednego wiersza, a wlasciwie piosenki
Gotham i jej chwytliwej frazy: ,ja opuszczam Gotham / z Kobietg Ko-
tem” ", Zaczeto sie wiec zastanawiaé nad tym, co zawsze bylo istotnym,
choé¢ zwykle pomijanym motywem w poezji Swietlickiego: jego zwiaz-
kami z Batmanem oraz komiksem noir. Zaowocowalo to recenzjami:
Mitosé w Gotham'~ czy Ucieczka z Gotham '~ oraz refleksjami o tym,
jak Swietlicki zmienit siec we wspétczesnego Batmana, ktdry rezygnuje
z wlasnej misji.

Skoro ten jeden wiersz sklonit krytykéw do przeczytania od nowa
autora Schizmy, tym razem w $wietle jego miejskich doswiadczen, oraz
poszukania echa Mrocznego Rycerza we wcze$niejszych tomach, ,,batma-
nowski” motyw musial by¢ w jego poezji gteboko ukryty i pod$éwiadomie
przez wszystkich przeczuwany. W innym kontekscie odbiera sie deklara-
cje o konieczno$ci obrony miasta i nieumiejetnosci podotania jej z Roz-
winigcia , czy eksperymentowaniu z elementami narracji heroicznej, gdy
lokuje si¢ Swietlickiego w polskiej tradycji martyrologicznej (w polemice
ze Zbigniewem Herbertem czy Janem Polkowskim), a w innym, gdy jest
to popkulturowa konwencja rodem z filméw superbohaterskich. Motyw
»starzejacego si¢ herosa”, opuszczenia Gotham, odlozenia stroju Bat-
mana i odejécia z miasta, ktore nie potrzebuje juz swojego stroza, za-
czerpniety zostal zapewne z koncéwki trylogii Christophera Nolana.
Premiera filmu Mroczny Rycerz powstaje miala miejsce latem 2012 r., tom
Swietlickiego ukazat si¢ w 2013. W jednym z wywiadéw poeta potwierdza
te przypuszczenia: ,Poszedtem sobie latem do kina. Akcja dziata si¢ na

M. Swietlicki, Wakacje [w:] idem, Wiersze, Krakow 2011, s. 252.

M. Swietlicki, Gotham [w:] idem, Jeden, Krakéw, 2013, s. 38.

D. Dziwosz, Mitos¢ w Gotham, http://xiegarnia.pl/recenzje/milosc-w-gotham/
[dostep: 20.05.2015].

K. Varga, Ucieczka z Gotham, czyli piosenki o prawdziwej mitosci, ,,Gazeta Wybor-
cza” 10.12.2013, http://wyborcza.pl/duzyformat/1,134724,15110525,Ucieczka_z_Go-
tham__czyli_piosenki_o_prawdziwej_milosci.html [dostep: 20.05.2015].

»[...] Zawsze jednak / jest jeszcze jakie$ inne miasto, ponad / tym. Zawsze jest
co$ ponad tym. Nie, nie jestem zdrajca, / bo bronie tego miasta, tylko tutaj mam

/ prawo” (M. Swietlicki, Rozwinigcie [w:] Wiersze, op. cit., s. 99).
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Slasku w 2012 roku. Poszli$my z narzeczona na Batmana i jak wyszlismy
z filmu to od razu mi si¢ ten refren w glowie pojawil™".

Nawet jesli pomyst z ucieczkg z miasta nie byl do konca autorski,
szedl w parze z najbardziej charakterystyczna technika Swietlickiego,
czyli konsekwentng negacja i odzegnywaniem si¢ od wszystkiego. Kra-
kow-Gotham, ktory do tej pory wymiennie petnit role ziemi obiecanej,
wiezienia (Sodomy) i utopii, teraz zostaje odrzucony. W ten sposéb Swie-
tlicki dopelnia frazy z obu wersji Oplutego (1996):

Dalem temu miastu

tak wiele, ale ono nie chce

juz pomocy ode mnie. Ono mysli,

Ze umie S1¢ samo

obroni¢. Ono mysli, ze calodobowy

monitoring wystarczy, ono myli sie.

Ono, to miasto, niechybnie upadnie,

zwlaszcza ze

OPUSZCZAM GOTHAM

Z KOBIETA KOTEM!

i niech to miasto sczeznie!
tak wiele dalem,

aby przetrwato,

teraz juz mi si¢ nie chce”.

Skonfrontujmy te deklaracje z wersami z poprzednich wersji Oplute-
go: ,Ktdrego$ dnia to miasto bedzie naleze¢ do mnie””, , Ktérego$ dnia
to miasto / nalezato do mnie./ Ale przestato”™ oraz ,,Pomylitem sie. To
miasto jest wszedzie/ To miasto nigdy nie bedzie moje”™", a otrzymamy
raczej obraz ewolucji rozczarowanego porazka egocentryka niz herosa,
ktéry wypelnit swoja misje. Swietlicki jako Batman to nie wzér cnét, ale
rozgoryczony, podstarzaly chlopiec, ktéry zaciera za soba $lady i w ko-
lejnym, metaliterackim ge$cie odciecia si¢ od wszystkiego, ucieka.

W tomie Jeden znajdujemy jeszcze wiersz Cigcie, ktory ciekawie kore-
sponduje z poprzednim, rozwijajac temat ucieczki, a ponadto zapowiada
swego rodzaju podsumowanie calej ksiazki:

Zta noc.

Dzien dobry.

We dnie si¢ nie wydaje, we dnie

sie egzystuje. Biednie,

Wywiad z Marcinem Swietlickim (rozmawia E. Szewczyk), http://bit.ly/20gifsk
[dostep: 20.05.2015].

M. Swietlicki, Gotham.

Idem, Opluty [w:] Wiersze, op. cit., s. 150.

Idem, Opluty (74); ibidem, s. 368.

Swietliki, Opluty 2 [w:] Cacy cacy fleishmashine [cp-rRom], Music Corner Records 1996.
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ale z honorem.
Noca jest si¢ Judaszem, Werterem
oraz Batmanem.

Noca jest sie przegranym .

Batman Swietlickiego znowu nie jest herosem. Jesli co$ wyciaga z tej
figury poeta, zestawiajac ja z Werterem i Judaszem, to gtéwnie samot-
nos¢ (i zdrade). Takg oto mamy galerie ,,tragicznych mezczyzn”, z samym
Swietlickim na czele. Czy autor Schizmy odwoluje sie tu do konkretnego
przedstawienia? Wydaje sig, ze czerpie raczej z najbardziej spopularyzowa-
nego wizerunku Batmana, ktéry zawdzieczamy np. Millerowi i Burtonowi,
a ostatnio réwniez Nolanowi. To Mroczny Rycerz w ponurym Gotham,
skazany na samego siebie, mezczyzna w beznadziejnym potozeniu, z pro-
blemami psychicznymi i ktopotami z nawigzywaniem relacji. Nie przy-
pomina on wiec komikséw z dziecinistwa jako utraconego raju (takowych
Swietlicki, urodzony w 1961 r., znaé nie mégt), nie ewokuje zachodniej
kultury, nie jest tez figura przej$cia. Mozna go raczej poréwnac z Bogartem,
innym z bohateréw autora Jedenascie, ktéry na koncu opowiesci ginie lub
przezywa tylko po to, by méc kontemplowaé swoja samotnos¢.

W poszukiwaniu kolejnych interesujacych przedstawient Batmana
warto pozosta¢ w kregu brulionowcéw i przywotaé twdrczosé Krzysz-
tofa Jaworskiego, jednego z najwiekszych przesmiewcéw w naszej poezji
po roku ‘89, cho¢ ostatnio brzmigcego coraz powazniej (np. w tomie
.bytem). Przytoczmy w caloéci wiersz z roku ‘95, Chlopiec z Batmanem.
Obrazek miejski:

W jego wieku mialem drewniane

kurki, ktore klaskaty skrzydtami za pociggnieciem

drutu, lecz nie wiem dlaczego

zaczalem sie starzed.

Teraz chtopiec unosi Batmana,

w bramie, w czarnym plaszczu, Batman lata jak Zorro.

Zorro tez si¢ zestarzal, widzialem go ostatnio,

dostat zadyszki juz na drugim pietrze.

Przysylat do mnie listy,

podajac sie za Heidi i Zorro, ale wiedziatem, Ze to on,

Batman. Komu jeszcze chciatoby sie pisaé

do mnie?

W koncu wszyscy si¢ zestarzejemy i poumieramy.

I nie nakrecg o nas seriali telewizyjnych.

Sprawie sobie czarny plaszcz

i zaczne uganiac si¢ po bramach.

Zeby to uczci¢™.

M. Swietlicki, Cigcie [w:] Jeden, s. 90.
K. Jaworski, Chtopiec z Batmanem. Obrazek miejski, ,,Bundesstrasse 1” 1995, nr 6-7,

s. 37.
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Batman u Jaworskiego to plastikowy gadzet w rekach chlopca, stajacy
sie okazja do wspominania, rozpamigtywania i - podobnie jak u Pattena
- rozmys$lania o starosci. Ale juz w dziewiatym wersie mamy do czynienia
ze zmiang perspektywy z obserwacyjnej na refleksyjna i niespodziewanie
Batman okazuje si¢ partnerem pozornej i pozorowanej, listownej komuni-
kacji. Réwniez i tu - jak wczesniej u Swietlickiego — ma on symbolizowaé
samotno$¢ dorostego mezczyzny. Podszywa sie pod stworzong napredce
pare z dzieciecych wspomnien, zeby rozsnu¢ wizje udanego, spetnionego
zycia rodzinnego (ktore wiedzie on sam, ale ktére moglby wies¢ rowniez
podmiot wiersza). Utwor jest tak skonstruowany, ze wlasciwie nie wiado-
mo, w ktérym momencie mamy do czynienia z podstarzalym Batmanem
podajacym sie za Zorro, a w ktérym z Zorro ,dostajacym zadyszki na
drugim pietrze”. Czarny plaszcz pozostaje ten sam, ale zrecznie zmienia
pola semantyczne: od uskrzydlajacej peleryny jako atrybutu superbohate-
ra, po ,czarny plaszcz” jako element mortualny. Jesli co$ zostaje ,,uczczo-
ne” (u$wiecone, a wiec wyprowadzone ze sfery uzytkowej) w gorzkiej,
ironicznej puencie Jaworskiego, to wlasnie anonimowo$¢ zycia, ktore
moze spokojnie przemija¢ z dala od blasku fleszy, chowac¢ si¢ po bramach,
toczy¢ si¢ obok, niezauwazone przez nikogo. Podmiot Jaworskiego nie
chce przeciez zestarze¢ si¢ heroicznie w przeciwienstwie do tego z wierszy
Swietlickiego; tutejszy Batman bardziej przypomina dawno niewidziane-
go sasiada zza morza niz tragicznego, meskiego bohatera z narracji noir.
Ale jest to zarazem reprezentacja walki z czasem i starocia: z rekwizytu
staje si¢ bohaterem, by ponownie zosta¢ zdesakralizowanym do postaci
dawno niewidzianego sgsiada, adresata listow i blednego rycerza w walce
o coraz mniej oczywistg i mniej skuteczng komunikacje.

Kolejny z brulionowcéw, Darek Foks, pojawi si¢ wiec raczej na pra-
wach antologii, cho¢ wydaje sie, ze jego ironiczna, miksujaca popkul-
ture, bliska filmowi i serialowi poezja jest wrecz dla tematu stworzona.
W tekscie z 1998 r., Haiku Birkenau, o bardzo prowokacyjnym jak na
tamte czasy charakterze, tek$cie mieszajacym kulture wysoka z niska,
a symbole pamieci narodowej z markami i hastami reklamowymi, po-
nadto bedacym czeécig kampanii Foksa przeciwko gatunkowi haiku,
jako formie egzaltowanej i nieprzystajacej do naszej kultury, autor pisze:

Wybratem Pepsi, trzeci odcinek ,,Auschwitzowych psot”,

emitowanych w naprawde poznych godzinach

nocnych. [...] Mimo tuszy i nalogéw

udato mu sie przelecie¢ kosmitke o imieniu Gloria. Ale tak

naprawde i do bolu porzygalem sie jak Polak

dopiero po ostatnim odcinku ,,Batmana w Katyniu”"".

D. Foks, Haiku Birkenau [w:] Antologia nowej poezji polskiej, red. R. Honet, M. Czy-

zowski, Krakdow 2000, s. 83.
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Pozostajemy jeszcze wérdd rocznikéw 60., chociaz tworzacych nie-
zaleznie lub wrecz w opozycji do ,,brulionu”. Marek Krzysztof Emanuel
Baczewski to poeta przewrotny, erudyta, ktéry od poczatku kariery po-
grywa z kulturg wysoka, np. w poemacie Kasandra idzie przypudrowac
nosek omawiajac konieczno$¢ podcierania si¢ Platonem z braku papieru
w toalecie. W wierszu Sfowa Batman pojawia si¢ znowu na marginesie,
w towarzystwie Lary Croft z serii gier Tomb Raider (1996-2016), jako
kolejny z popkultowych herosow:

Swiat sklada sie na ogé! z takich wyjs¢, ktérych
my akurat nie mamy. Gdyby napatoczyt sie tu
ktorys z monoteistycznych bogéw, nie probuj
go krzyzowac krzyzowym ogniem pytan, lecz
przygwo6zdz moim ulubionym contradictio

in adiecto: ,postaw sie w moim potozeniu”.
Problem polega nie na tym, dlaczego Batman
nie rozpierdolit w trzy dupy Buchenwaldu,

ani Lara Croft Omska, lecz na tym, by postawi¢
sie w czyims$ potozeniu. To jedyny problem,

na ktérym mozna polegac. Jak postawic si¢

w takim pytaniu, na ktdre istnieje tylko

twoja odpowiedz? Tysigc stow to tysigc
mostéw. Niektore z nich bywaja zwodzone,

a wszystkie trzeba od czasu do czasu odnawiaé™".

Ich heroiczna moc niewiele ma do zaoferowania w kontekscie po-
rzadku historycznego: obozu koncentracyjnego w Buchenwaldzie czy
miejsca zsylek Polakéw w Omsku. Tutaj zestawiona jest ona z pozorng
omnipotencjg Boga i przetamana ideg stowa, ktdre pozostaje jako jedyny
artefakt, trwa, chociaz nie ma mocy sprawczej. Batman dla Baczewskiego
to nie caty kontekst komiksowy, tylko po prostu popkulturowa klisza
wszechmocy superbohatera, ktérg moze szybko rozmontowa¢ w swojej
ironicznej, antymetafizycznej twoérczosci.

Z nawigzan do Batmana w tworczoéci Dariusza Suski zostalo z kolei
niewiele — dwie recenzje, ktére wspomnialy komiksowy watek i uznaly
go za wazny trop: Jarostawa Klejnockiego™ i Karola Maliszewskiego™,
ktéremu jednak fraza nie bardzo sie spodobata (brzmiata jego zdaniem
sztucznie na tle calego wiersza). Fraza ta pochodzita z tekstu Nowe War-
saw City V/ drugiego tomu poety DB6160221 (1997):

M.K.E. Baczewski, Stowa, ,,Pobocza” 2006, nr 4, http://bit.ly/2pqGe2A [dostep:
20.05.2015].
J. Klejnocki, Dresiarz Batman na Centralnym, ,,Dykcja” 1998, nr 9/10, s. 253-254.

K. Maliszewski, Nie sta¢ na przezycie, ,Studium” 1998, nr 11/12, s. 191-194.
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skoczy¢ w dal, w iluzje, w nowe Warsaw City
Batman w dresie z bazaru (wylegly sie mity,

trwalsze, myslisz, od powstan i przegranych wojen)”.

Batman sytuowany byt tu jednoznacznie po stronie kultury popular-
nej, a wiec tej w domysle ,,gorszej”. Suska z tego czasu byl poeta blizszym
Adamowi Zagajewskiemu i piewca wysokiego modernizmu. Po latach
swojego pierwszego tomiku nawet nie przedrukowuje, w drugim za$ Bat-
mana zastapil strongman, do ktérego znacznie mniej z kolei pasuje idea
wylegania si¢ nowych mitéw . Za to we wroctawskim pismie literackim
»Dykcja” Klejnocki wrecz ,,rozptywat si¢” sie nad Suski stosunkiem do
kultury masowej:

Natomiast milo$nikom dreséw, chinskich budek Zywnosciowych z okolic Dwor-

ca Centralnego, wulgarnej (bo prymitywnej) muzyki, czytelnikom komiksow

i bezkrytycznym ogladaczom ,,Batmandéw” przeciwstawia madry, sceptyczno-

-stoicki namyst nad prostackosciag momentu historycznego oraz szmirowatosécia

jego kostiumow .

Pozostaje tylko ubolewa¢, ze namystu tego dokonal za pomoca
absurdalnych metafor dopelniaczowych, takich jak ,cietrzewie umy-
stu” 1 ,oczodoty morza”, z ktérymi polska poezja po r. 89 prébowa-
ta walczy¢.

Skoro byto na poczatku o Pattenie, to nie mozemy zapomnie¢ o jego
tlumaczu na jezyk polski, Jerzym Jarniewiczu. Poeta, debiutujacy w1984 r.
tomem Korytarze (do$¢ pozno, po ,Nowej Prywatnosci” i poezji stanu
wojennego, w pewnej niszy ideowej, wyprzedzajacej jednak ,,brulion”),
zrecznie trzyma si¢ w czoléwce najciekawszych, najlepiej rozpoznawal-
nych autoréw wspotczesnych, chociaz nigdy nie zwigzal si¢ blizej z Zadng
grupa. On réwniez Batmana wykorzystal, i to w sposob jeszcze bardziej
niekonwencjonalny - staje si¢ on u niego demiurgiem i metaforg przy-
padkowosci naszego losu. Wiersz odwotuje si¢ zreszta do konkretnego
wydarzenia, tzn. masakry w Denver podczas premiery Mroczny Rycerz
powstaje, a rzucajacy koscig Batman przywodzi na mysl echa poematu
Stéphane’a Mallarmégo Rzut koscémi (1897). Tutaj Batman nie ratuje ni-
kogo, nie jest herosem, lecz fatum. Jarniewicz wlasciwie Batmana nie
potrzebuje, bo mogtby wykorzystaé jakgkolwiek inng figure, dzieki ktd-
rej przypadkowa, niepojeta i tym samym absurdalna zbrodnia zostataby
ulokowana w wierszu. Wspoélczesna mitologig jest popkultura, a grecka
Tyche najbardziej obrazowo zastapi¢ moze wtasnie Batman. To zarazem

D. Suska, Nowe Warsaw City [w:] idem, DB6160221, Krakow 1997.
Idem, Nowe Warsaw City [w:] idem, Czysta ziemia, Wroctaw 2008, s. 18.

Klejnocki, op. cit., s. 254.
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ukonkretnienie wiersza, ulokowanie go na okreslonej plaszczyznie co-
dziennosci i historycznoéci, jak i upoetycznienie samej postaci Mrocz-
nego Rycerza:

Batman rzuca koscig

Tam akurat by¢ nie moglismy. Oszczedzit nas

rachunek prawdopodobienstwa. Ale gdyby nie w Denver,

a na Batlutach, nie kino z czerwonym dywanem,

a przejscie przed barem, w ktérym zjedlismy

najlepszy tatar w mie$cie? Gdyby nie strzat,

a uderzenie na pasach, nie remington,

a matiz 200? Gdyby nie

na obrazkach, a nie na obrazkach?

Gdyby, krétko méwigc, nie oni, a my?

Kto by wtedy probowal, wbrew faktom, wyjasniac,

ze bylismy tam, wbrew prawu, ja i ty,

przypadkiem?

O tzw. rocznikach 70. nie mozemy powiedzie¢ juz, ze Batman jest
dla nich tylko historig z innego $wiata, ktéra inspiruja sie jako waznym
dla (pop)kultury motywem. W 1989 r. polskg premier¢ miata pierw-
sza cze$¢ trylogii Burtona, a w 1990 r. TM-Semic rozpoczeto wydawa-
nie po polsku serii komiksowej. Dziecinstwo poszczegdlnych poetow
z tych rocznikéw uplynelo jeszcze w PRL-u, ale sam czas przechodze-
nia miedzy systemami odciska si¢ na ich tworczo$ci i staje si¢ momen-
tem wchodzenia w dorostoé¢ artystyczng (szczegdlnie wyraznie wida¢d
to w tekstach Krzysztofa Siwczyka, ale tez np. Romana Honeta, Macie-
ja Gierszewskiego, Tomasza Rozyckiego). Stad ten ,,przesuniety w cza-
sie” chlopiec, jako kluczowa figura wiersza (jesli o jakiejs pokolenio-
wosci mozna w ogdle méwic¢), moze dorastaé wraz ze swoimi idolami
w postaciach komiksowych superbohateréw. Czes$¢ ze wspomnianych
tworcodw zajmowalo sie réwniez popkultura, czy to w redakcjach cza-
sopism, czy tez towarzyszac narodzinom kultury 8-bit i doswiadczajac
na wlasnej skorze radosci pierwszych gier telewizyjnych (a potem juz
komputerowych).

Rafal Muszer, autor trzech jak dotad tomoéw - ostatniego Wakacje
w Avignon, wydanego w Instytucie Mikotowskim w 2012 r. — Batma-
nowi wiersz nawet zadedykowal, co mozemy wyczytac juz z tytutu.
Choc¢ z samej tresci mozna by wnioskowac¢, ze wazniejsi byli dla niego
np. X-Men:

J. Jarniewicz, Batman rzuca koscig [w:] idem, Na dzien dzisiejszy i chwilg obecng,
Wroctaw 2012, s. 10,

Zob. Tekstylia: o ,rocznikach siedemdziesigtych”, wybor i opracowanie P. Marecki,
1. Stokfiszewski, M. Witkowski, Krakéw 2002.
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o mistrzowskich grach (batmanowi)

Bohaterzy mojej mlodosci mieli skrzydta.
Lénigce czarne plaszcze trzepotaty, gdy,

ratujgc $wiat przed zlym scenariuszem,
lansowali si¢ w kolorowych komiksach.

[...]

Dtonig trzydziestolatka precyzyjnie rozdzielam
figury. Szachownica nie zahamuje zZadnej
strategii. Gram nie dotykajac planszy. Mysle

o btedach i mistrzowskich grach mtodosci ™.

Batman nie jest tu bohaterem tekstu ani tym bardziej podmiotem,
ale adresatem, jako upostaciowiony element wspomnien z dziecifistwa.
Jest to zarazem Batman sprowadzony do wspolnego rekwizytu super-
bohateréw, czyli peleryny (jak wczesniej u Jaworskiego). Zamiast nie-
go moglby sie pojawié np. Superman, ale to wtasnie Mroczny Rycerz
funkcjonuje w charakterze ,starego mistrza”. Elegijny ton Muszera
przypomina rozrachunkowe mysélenie Pattena i w te strone nas kieruje:
Batman to symbol mtodosci, ale tez porzadku i tryumfu dobra nad
zlem, wywolany w iscie patowej sytuacji ,,trzydziestolatka”, ktory roz-
grywa z zyciem swoja partie szachéw. Warto jednak zwrdci¢ uwage na
zapis tytutu. Dedykacja usuwa pogrubienie z pierwszej czesci, tak jakby
wchlanial on w siebie i ,naturalizowal” inne komunikaty. Wiersz jest
jednym z siedmiu w tym tomie, cechujacych si¢ podobng konstrukcja.
Pozostale zadedykowane zostaty ,,krzychowi”, ,,styczowi”, ,,dereszowi”,

»milence” i, kasce” oraz ,,cztowiekowi dobrze ubranemu”. Niepoprawna
pisownia imion i pseudoniméw wskazywaé moze na pewien stopien
spoufalenia si¢ podmiotu, odsyta do znanego tylko jemu $rodowiska,
a przy tym sugeruje, Ze tytulowy ,,batman” wcale nie musi by¢ w oma-
wianym wierszu komiksowym superbohaterem, lecz moze funkcjono-
wac jako przezwisko znajomego z dawnych lat. Ton wiersza prowadzi
jednak raczej w strone familiaryzacji postaci niz celowej demityzacji
Mrocznego Rycerza.

Zwiazany z bardziej konserwatywnym ,, Toposem” Tadeusz Dabrow-
ski w swoich udanych prébach wskrzeszenia ponowoczesnej poezji reli-
gijnej, odmalowuje w Nic sig nie stato obraz $wiata na opak, tzn. §wiata
wspolczesnego konsumeryzmu:

Tu, gdzie sarny, niedzwiedzie, wiewiérki i dziki petne

oczu z przodu i z tylu przebiegaja ci przez

posciel, gdzie bezsennie przemierzasz supermarkety,

R. Muszer, O mistrzowskich grach (batmanowi) [w:] idem, Wakacje w Avignon,
Mikoléw 2012.
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ktore czekajg na ciebie przez calg dobe,

by sprzedac ci pie¢ galonéw piwa, kilogramowa

»paczke chipsow dla dwojga”, ,,party box” prezerwatyw

w najwiekszym rozmiarze, iluzorycznie podobny

do oryginatu stréj Batmana, a nawet koszule

nocng w ksztalcie plastra bekonu; gdzie samochody

wielkosci kombajnéw koszg twoj sen o ucieczce

w glusze, wraz z dzikimi zwierzetami i zdziczalymi

ludZzmi [...]

W $wiecie Dabrowskiego zbawcza role miataby nadal petni¢ poezja,
ktéra niczym pierwszy poruszyciel kieruje rzeczy na ich wlasciwe tory,
cho¢ jej dzialanie jest niewidoczne. Batman nalezy dla tréjmiejskiego
poety do rekwizytorium wspolczesnej kultury masowej, jest strojem-
-kuriozum z galerii osobliwosci, a ponadto zaledwie podrobka. To oferta
reklamowa w stylu ,,i Ty mozesz by¢ superbohaterem”, cho¢ wszyscy
wiemy, ze prze$wituje zza niej niemozna do urzeczywistnienia fantazja,
zgubna w skutkach, tandetna w konstrukgji.

Co ciekawe, w 1999 r. Konrad Keder (pod pseudonimem Jan Szaket)
opublikowat na tamach ,,ra-artu” recenzje z debiutanckiego tomu Da-
browskiego Wypieki, ktorej dal tytut Rumierice Batmana ". Dworowat
sobie w niej kolejno z wydania tomu poetyckiego przez Wydawnictwo
Uniwersytetu Gdanskiego w ramach statutowej dziatalnosci, a potem
z samych wierszy o miloéci i samotnych mezczyznach, poszukujacych
swojej heroicznej narracji. Blisko bylo w tym Dabrowskiemu do mega-
lomanskiej postawy Swietlickiego, co Keder chetnie punktowat:

W cytowanym juz powyzej wierszu miasto, zdecydowanie udanym i instruk-

tywnym dla przedstawienia tezy o kulcie wyjatkowosci, zafrapowata mnie fraza:

»chcialbym je uratowa¢”. Kto i przed czym miatby uratowa¢ owe kobiety? Z dalszej

partii wiersza dowiadujemy sig, Ze 6w kto$ to poeta, ale przed czym chroni i od

czego zbawia — ani mru mru. Przyjdzie skonstatowac, ze chodzi o to, by w ogéle

uratowac. Przed czymkolwiek i zwtaszcza kimkolwiek ™.

Tytulowe ,,rumience Batmana” (jako brak poczucia wstydu) urastajg
wrecz do rangi metafory konserwatywnej poezji, ktora kreuje archaicz-
nie dzi$ wygladajacy mit poety-Batmana: napompowanego sztuczny-
mi postanowieniami mezczyzny, przekonanego o swojej wyjatkowosci
i zbawiennej roli dla $§wiata, szczegdlnie za$ dla stojacych na jego drodze
kobiet. Przy okazji czyni Keder aluzje¢ do innego tomiku z tego okresu,
czyli Powieki Adama Kaczanowskiego.

T. Dabrowski, Nic si¢ nie stato, http://bit.ly/2pqBYzZ [dostep: 20.05.2015].
]. Szaket, Rumietice Batmana, ,FA-art” 1999, nr 3 s. 84.
Ibidem.
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Powieka™" (1998) byta debiutem Kaczanowskiego (poprzedzat jg ar-
kusz poetycki, ktérego zwykle nie wlicza si¢ do bibliografii) i jest jedy-
nym znanym mi polskim dzietem poetyckim w caloéci poswieconym
Batmanowi. To rzecz bardzo dziwna, bo pozostajaca na pograniczu ga-
tunkdéw. Catos¢, majaca zaledwie 24 strony, sktada si¢ z dwuczegsciowej
narracji proza, ktéra moglibysmy bez trudu podciagna¢ pod kategorie
fan fiction. Ale narracja przetykana jest przypisami: raz do aluzji do
samego $wiata Batmana lub oméwien tegoz, innym razem do tekstow
naukowych, ktdére ukazaly sie np. w ,,Kontekstach”", innym jeszcze do
stawiania pytan z pogranicza filozofii, skupionych na uniwersum Bat-
mana. W ten sposob przypisy, troche jak w Bladym ogniu Vladimira
Nabokova, zmieniajg narracje w pretekst; w 0, wokol ktérej mogg to-
czy¢ sie rozwazania innego rodzaju. Sg wreszcie i wiersze, cokolwiek
grafomanskie, z pozoru nieprzystajace do reszty tomu, ktore wchodza
w specyficzng relacje z samg narracja, czyli potencjalng fabula filmu/
odcinka serialu o Batmanie.

Pierwsza cze$¢: Rozwigzanie problemu czlowieka-nietoperza opowiada
o probach porzucenia maski Batmana przez Bruce’a Wayne’a i konczy
sie powtarzajaca sie sceng walki z kolejnymi przeciwnikami. Za kazdym
razem Wayne, najpierw si¢ zdemaskowawszy, gotowy na $mier¢, zostaje
ocalony przez Mrocznego Rycerza, nie mogac tak naprawde uwolnic sie
od swojej maski. Kaczanowski powoluje si¢ tu wezesniej na 528 numer ko-
miksu o Batmanie, dajagc nam w przypisach zaréwno adres bibliograficzny,
jakiinformacje o tym, ze bedzie konfabulowal, dopowiadajac swoja histo-
rie. Druga cze$é: Projekt filmu petnometrazowego o czlowieku-nietoperzu,
to ,harracyjna wariacja”, w ktdrej Bruce Wayne, juz na emeryturze, jako
Batman zabity przez Czlowieka-Lustro, zmaga si¢ ze swojg samotno$cia,
bezuzytecznoscia, a wreszcie rdwniez proba usmiercenia swojej oficjalnej
twarzy. Jak konczy sie ten pojedynek miedzy nim samym a jego lustrzanym
odbiciem, mozna si¢ domysli¢ z czesci poprzedniej. W delirycznej narracji,
na granicy strumienia $wiadomosci, po tytutowym wierszu Powieka, tym
razem nie w przypisach, ale wlaczonym do czesci gléwnej, czytamy:

Podmuch czarnych skrzydet gasi ptomienie. Wzlatuje czlowiek-nietoperz. Wzla-
tuje nad nich i spada im na glowy. Lamie im rece i karki. I jeszcze Francuzka™.

Batman nie umiera nigdy, nie moze umrze¢, nieustannie powraca. Ta,
co by nie méwi¢, schizofreniczna sytuacja, oparta na repetycji sceny wal-

A. Kaczanowski, Powieka, Bytom 1998; dalej cytowac bede za wydaniem z wierszy
zebranych A. Kaczanowski, Happy end (1994-2013), Poznan 2014.
»Konteksty. Polska Sztuka Ludowa” 1992, nr 3-4.

Ibidem, s. 22.
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ki i powrocie niechcianego zbawiciela, ktory nie przynosi konca, jest - jak

sie zdaje — psychoanalitycznym komentarzem Kaczanowskiego do schi-

zofrenicznej kondycji naszego spoleczenstwa w dobie ponowoczesno$ci .
Wazniejsze od samej narracji, ktéra zostaje wpisana w poetycka, stric-

te modernistyczna figure ,,lustrzanego pojedynku”, okazuja si¢ przypisy.

Mozna by je podzieli¢ na nastepujace kategorie:

o przypisy ttumaczace geneze postaci i wprowadzajace nas w uniwer-
sum DC, np. ,Harvey Dent, Dwie Twarze, zanim stal sie postrachem
Gotham City, byl jednym z jego najlepszych stug - jako prokurator
tropit najniebezpieczniejszych przestepcow™ ;

o przypisy do konkretnych dziet lub opracowan zwigzanych z Batma-
nem (m.in. do szkicow z ,,Kontekstéw”), ktore z tomiku Kaczanow-
skiego robig réwnoczesnie co$ na wzoér opracowania naukowego;

o robione kursywa przypisy prozatorskie, w ktérych mozemy doszu-
kiwa¢ sie lunatycznej narracji samego Batmana, zlozonej z jego snow,
lekéw i przemyslen: ,,Plomien. Ktos rozpalil w kacie jaskini ogni-
sko, rzuca cienie. Stang¢ na srodku bialego kregu. Krag sie rozsuwa.
Otwiera si¢ przepas¢ pode mng. Pies stoi na krawedzi i szczeka™

o przypisy poetyckie w postaci wierszy, ktore na rzny sposéb komentuja
zdarzenia z czeéci narracyjnej, jak tytulowa Powieka, bedaca wladci-
wie elegia na cze$¢ zniszczonego stroju Batmana (potem powtérzona
iwlaczonarazjeszcze w sama narracje): ,,Przed snem przypomniatem
sobie / twoj material. / Sforice stoi w jednym miejscu. / Ja wierce si¢ i za-
taczam kota. / Rano to samo; / Tesknie za materiatem na twoich pier-
siach. / Nieprawda; / to na czym lezy storce tez sie / przemieszcza™ "

o przypisy komentujace, o charakterze polemicznym i metateksto-
wym, grajace z czytelnikiem i samg narracja, np.: ,Czy w ogdle moz-
na zabi¢ Mrocznego Rycerza w jego kostiumie nietoperza?”"’, ,,Oto
problem, ktéry mnie zajmuje. Ilu bohateréw liczy sobie opowie$é
o Batmanie; jak liczy¢ czlowieka przebranego w kostium nietope-
rza i Bruce’a Wayne’a, milionera mieszkajacego w Gotham City?”"",
albo réwnie intertekstualne nawiazanie do jednego z najbardziej

Zob. G. Deleuze, F. Guattari, Ani-Oedipus: Capitalism and Schizophrenia, trans.
R. Hurley, M. Seem, Minnesota 1977; na prawach pewnego kuriozum traktuje filo-
zoficzne powinowactwa wyciggane z postaci Batmana w ksigzce Batman i filozofia.
Mroczny rycerz nareszcie bez maski, red. M. D. White, R. Arp, przet. O. Kwiecien-
-Maniewska, Gliwice 2013.

Powieka, op. cit., s. 14.

Ibidem, s. 22.

Ibidem, s. 10.

Ibidem, s. 12.

Ibidem, s. 9.
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»mrocznych” (niejasnych i zarazem problematyzujacych zagadnie-

nie mroku) filozoféw literatury, gdy w kontekscie zdania: ,Wresz-

cie staje si¢ jasne, ze nasz bohater nie jest w stanie przegra¢ sam ze
soba”"", pojawia sie przypis wprost kierujacy nas na posta¢ autora-

-pisarza: ,,Na te kwesti¢ zwrocita moja uwage lektura ksigzki Mauri-

ce’a Blanchota poswieconej Kafce. Pisarz, nawet wtedy, gdy opisuje

swoje najwieksze kleski i porazki w walce z gnebigcymi go przypa-
dlosciami, z kazdym kolejnym wypowiedzianym slowem wygrywa,
jako pisarz wlasnie)”".

Kaczanowski potraktowal Batmana w nowy sposdb: po pierwsze
wykorzystat go z calym zapleczem uniwersum i z calg gtebig postaci,
nie tylko jako rekwizyt. Po drugie nie uzyl go do heroicznej rozprawy
ze zlem lub w celu pielegnowania wtasnej nostalgii. W jednej z rozméw
wprost odzegnuje si¢ od podziatu ,wysokie”/,,niskie™

jak zaczniemy o tym, czy Kermit pasuje do Bacha, to ja zapytam, czy Kermit

moze nie pasowac do Bacha. W ksigzce Jarniewicza o amerykanskich prozaikach

jest takie zdanie, cytat z ktorego$ z nich, ktdéry przytaczam z pamieci: Nie wie-
rze ludziom zachowujgcym sig tak, jakby popkultury nie bylo, ja nie wiem, w jakim

Swiecie oni zyjg .

Batman jest dla Kaczanowskiego postacig tak samo dobra, jak dla
Stanistawa Baranczaka byl NN; mozna z niego wyciaggna¢ réwnie duzo,
a moze nawet wiecej, bo pytania stawiane w tym wypadku przez poete
bezposrednio wigza si¢ z paradoksami komiksowego swiata. Czy nasza
maska moze istnie¢ samodzielnie? Czy mozna uwolni¢ sie od wlasnego
mitu (lub mitu jako takiego)? Jak wygladaloby zycie mezczyzny pozba-
wionego swojej heroicznej narracji (to pytanie moglby skierowaé Kacza-
nowski wprost do Dabrowskiego i Swietlickiego)? Dlaczego przypomina
bardziej delirium ze Szkicéw historycznych Zbigniewa Kruszynskiego niz
opowie$¢ spelnionego staruszka, ktéry zdotat zapewni¢ triumf prawa?
Czego boi si¢ Batman? Czy jego strach przed samym soba jest tez naszym
strachem? Gdzie w tym wszystkim miejsce na banat: mitos¢?

Moze tomik Kaczanowskiego nie jest wybitnym osiagnieciem po-
etyckim, ale na pewno jest ciekawym eksperymentem, prébg polacze-
nia rzeczywisto$ci komiksowej (bo to do niej gtéwnie, a nie do filméw
odwoluje sie poeta), narracji literackiej i pewnych filozoficznych pro-
bleméw na réwnych prawach. Zaden z planéw nie dominuje: Batman
raz jest postacia z opowiesci, innym razem podmiotem wlasnych, nieco

Ibidem, s. 15.
Ibidem.
»Otwartem okno i miatem krzycze¢. Zamkngtem okno i nie krzyczatem” (z Adamem

Kacznowskim rozmawia Lukasz Janicki, http://bit.ly/2nSaV3H [dostep: 20.05.2015].
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sentymentalnych, ale przez to bardziej tragicznych majakéw. Samo od-
danie glosu postaci w cyklu wierszy, w ktérych Kaczanowski znaczy za
Batmana, Batman za$ za Kaczanowskiego, $wiadczy, ze nie jest to juz
liryka maski, ale figura jak najbardziej sylleptyczna™.

Wypada przytoczy¢ jeszcze kilka motywdw z najmlodszej poezji,
rocznikéw 8o. i mlodszych. Poza tomem Kaczanowskiego sa to raczej
wystepy goscinne, a Batman lub elementy z nim zwigzane pojawiaja si¢
na zasadzie rekwizytu, ktéry ma wywotywa¢ konkretne skojarzenia.

Do uniwersum odwoluje si¢ Piotr Makowski, autor Soundtracku
(2011), a wezesniej tomu Niektorzy majg sig lepiej (2005). Makowski jest
w mniej literackich kregach znany réowniez jako redaktor ,Men’s He-
alth”. Jest to o tyle istotne, ze akurat wizerunek redaktora magazynu dla
mezczyzn taczony bywa w przypadku tego autora z jego poezja, ktdrej
przypina si¢ fatke ,,wierszy meskich”, twardych, brutalnych i dosadnych,
poréwnywanych z poetyka Charlesa Bukowskiego i Henryego Millera™.
W Soundtracku pojawia si¢ nie Batman jako posta¢, z ktérg mozna sie
identyfikowa¢, ale sam klimat: uwiezienia, porazki, schytku i przemi-
jania. Motyw ten wprowadza Pingwin w towarzystwie Rihanny w kro-
ciutkim tekscie You can stand under my umbrella:

juz nie, bo things change, powiedziat

Pingwin w 60. minucie <Powrotu Batmana>?

Makowski zdobywa si¢ na do$¢ hermetyczny zart. Trzeba sobie przy-
pomnie¢ wszystkie elementy tej ukladanki: deszczowy, erotyczny tele-
dysk do piosenki Rihanny, bo akurat stéw w niej bylo niewiele, ponadto
nieodlaczny rekwizyt Pingwina w postaci parasola w Burtonowskim
Batmanie, wreszcie wroci¢ do filmu. Kultowa kwestia pada w czasie spo-
tkania Batmana z Pingwinem, gdy ten drugi postanawia zosta¢ burmi-
strzem: ,,Nie jeste$ burmistrzem” - méwi Batman, ,Wszystko si¢ zmienia”
- odpowiada mu Pingwin, a brawurowe wejscie zalicza Kobieta-Kot, po
czym Pingwin odlatuje na swojej parasolce.

W kolejnym tekscie z tomu motyw zostaje dalej przetworzony (trzeba
tu pamieta¢ o muzycznej, montowanej i miksowanej budowie ksigzki):

umarl a kiedy to zrobit kazali mi go pochowa¢ z tego mozna zrobi¢ refren tak

Zob. R. Nycz, Tropy »ja”. Koncepcje podmiotowosci w literaturze polskiej ostatniego
stulecia [w:] Jezyk modernizmu. Prolegomena historycznoliterackie, Wroctaw 2002,
s.108-115.

Zob. P. Leczuk, ,,Soundtrack” Piotra Makowskiego, http://bit.ly/2pmE1Z2; Fink
[K. Pecherz], http://bit.ly/2pqsSmW [nota wydawnicza] [dostep: 13.01.2017]; D. Szy-
manowski, Trzymany na dystans, ,Wyspa” 2011, nr 3, s. 133-135.

P. Makowski, Soundtrack, Wroctaw 2011, s. 33.
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samo dobry jak things change wypowiedziane w filmie do ktérego wcigz wracam

a z ktérego ty akurat sie $miejesz pamietam miatem z jedenascie lat najpierw

odrabatem mu kciuk a pare miesigcy pdzniej kazal mi zabi¢ maciore co niedziele

zabijalismy koguty

Stowa Pingwina powracaja jak refren calym tekscie, w przypadko-
wych czasem momentach i dotyczg zawsze nieodwracalnego uptywu
czasu polaczonego z utraty. Najpierw jest to kwestia wchodzenia w do-
rostos¢, stawania sie mezczyzna, ktére wiaze sie z koniecznoscia zadawa-
nia $mierci innym istotom, potem sprawa rozstania z kobieta, do ktdrej
skierowany jest caly monolog.

U Makowskiego oba filmy Burtona sg punktem odniesienia juz jako pew-
ne doswiadczenie pokoleniowe, kierujg w przeszlos¢ ku temu, co nie powrdci
lub w przysztos¢, ku temu, co nieosiggalne. Batman Makowskiego to figu-
ra nostalgii i niezrealizowanych marzen. We fragmencie Prequel czytamy:

Scena jak z drugiego <Batmana> Burtona; szykuje sie do wyjécia. Ale zamiast

lateksu i maski - standard. Gole sie, biore prysznic, powoli i z rozwaga naciggam

ubrania na wilgotne ciato. Zamykam za sobg drzwi i trzy razy wracam sie¢ z p6l-
pietra, zeby pociagna¢ za klamke ™.

Burtonowski Batman jako posta¢ — zawsze ogolony (a golenie si¢ jest
u Makowskiego jedng z cech meskosci, réwnocze$nie pozostajac skrajnie
opresyjne), malomdéwny i twardy - staje si¢ wzorcem meskiego bohatera;
ponadto jego stréj zapewnia ochrong przed $wiatem, ktorej nie ma pod-
miot z wierszy Soundtracku. Odarty z heroizmu i wpisany w codzienne
czynnosci, bez wzgledu na mitotwdrczy potencjal romansowych historii,
moze on tylko cytowac i poréwnywac si¢ z tym ,,prawdziwszymi” mez-
czyznami: z Psow, z Batmana, z powiesci Millera. Podmiot Makowskie-
go to Batman z wiersza Armitage’a: przylapany na gotowaniu, w domu,
nieradzacy sobie z sytuacjg, niezdolny dluzej pogodzi¢ spotecznych rdl,
ktére sie na niego naklada.

Ten sam film Burtona stat sie intertekstem dla Tomasza Bgka (rocz-
nik ‘g1), ktéry zastynat spektakularnym debiutem Kanada (2011). W Ka-
kofonii znajdujemy trywializujaca caty monolog puente:

Rozjechany kot przypomina mi, Ze nie ma juz rzeczy wiecznych
- na ten moment, forever to tylko Batman, Rabka i remonty ™.

Tutejszy Batman nie jest nawet konkretnym, komiksowym bohate-
rem. Owszem, jest wieczny, tzn. nie§miertelny (jak u Kaczanowskiego),
ale pozostaje z niego tylko tytul filmu, zupelnie oderwany od calej po-

Ibidem, s. 34.
Ibidem, s. 54.
T. Bak, Kakofonia [w:] idem, Kanada, Poznan 2011, s. 7.
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staci. Zamiast podglebiem dla heroicznego mitu, staje si¢ echem praktyk
jezykowych i materialem dla poetyckiego przetworzenia. Dla Baka Bur-
tonowski Batman nie jest juz do§wiadczeniem pokoleniowym, ,,odkleit
sie” od $wiata komiksowego, tak jak jezyk ,,odkleja si¢” w jego poezji od
rzeczywistosci, a wiersze sa niekonczaca si¢ walka o probe zamocowania
komunikatéw w atopicznej przestrzeni.

Bardziej polityczny wymiar mial mie¢ Batman Jasia Kapeli, cho¢
réznie zostalo to odczytane przez krytykow. Na pierwszym krakowskim
slamie w klubie Alchemia, ktéry Kapela wygral w wieku 19 lat, jeszcze
jako student kulturoznawstwa, deklarowal: ,,Czasami chcialbym wy-
czysci¢ wszystko - jestem Batmanem minimalista” " i fraza ta w dziwny
spos6b zapisala sie w relacjach z tamtego wieczoru. Kapela chcial wej§¢
w poezje popkulturows, sktadajaca si¢ z wielu odniesien do mediéw
i rynku, ale zamiast generalnej rozbiérki zaproponowat w kolejnych
tomach: Reklamie i Zyciu na gorgco gadzeciarsko-stownikowy bata-
gan, ktory nie podwazal i nie przechwytywat jezyka kultury masowej,
a raczej bezradnie go powtarzal. Tak przynajmniej twierdzili krytycy.
Anna Kaluza zatytutowala szkic o jego poezji Instant commercial art
i zarzucila Kapeli zatarcie granicy miedzy afirmacjg konsumeryzmu
ajego krytyka . Wiersz strywializowany, petnigcy funkcje notatki i za-
stepujacy plotkarskie magazyny, doprowadzit Kapele raczej do anegdo-
tek o Michelle Pfeiffer (legendarna filmowa Kobieta-Kot) niz do figury
Batmana jako rewolucjonisty. Jeszcze ostrzej komentowat to Przemystaw
Witkowski na stronie Halartu i tu rowniez mamy watek batmanaliow:

Przypomina mi w swoich wierszach chtopca, ktéry zadowolony nakupowat ga-

dzetéw w centrum handlowym i teraz stoja dumnie na pélce plastikowy Elvis,

komiks z Batmanem, kilka resorakéw, lalka Barbie, papiez w bursztynach i zdjecie

z podstawowki™.

Na bazie powyzszych przytoczen i szczatkowych analiz sprobujmy
sformutowaé pewne wnioski. Wykorzystanie Batmana w polskiej po-
ezji mozliwe bylo dzieki jej wczesniejszemu mariazowi z popkulturg,
chociaz nadal najczestszym zabiegiem pozostaje uwznio$lenie samej
postaci i wprowadzenie jej do panteonu heroséw zamiast bohateréw
mitologicznych lub na réwni z nimi. Znaczace jednak, Zze Batman nie
pojawia si¢ jeszcze w tworczosci poetdéw ,,Nowej Fali” i ,,Nowej Prywat-
nosci”, a wystepuje juz - moze nie powszechnie, ale jest to jednak temat
dos¢ specjalistyczny — w wierszach ich nastepcéw z rocznikéw 6o. i 70.

Zob. http://www.dom-norymberski.com/prasa/slami.htm [dostep: 20.05.2015].
A. Katuza, Instant commercial art: Zycie na goraco Jasia Kapeli [w:] eadem, Bu-
merang. Szkice o polskiej poezji przetomu xx i xx1 wieku, Wroctaw 2010, s. 32-34.
P. Witkowski, Czes¢ 3. Wiersz telewizyjny, czyli muzyka srodka, http://bit.ly/2vewQka
[dostep: 20.05.2015].
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Whbrew wstepnym przypuszczeniom nie funkcjonuje w naszej po-
ezji Batman jako symbol Zachodu lub element snu o lepszym swiecie
- Ameryce. Wydaje sie, ze przychodzi za p6zno i dziala¢ musi w zbyt
krytycznym medium, ktdre swojg tozsamos¢ oparto raczej na amery-
kanskiej awangardzie (Ashbery, O'Hara) niz popkulturze. Regularnie
pojawia sie za to jako figura samotnego mezczyzny oraz jako temat do
refleksji nad staroscig i starzeniem. To bylyby dwie gtéwne inklinacje:
chlopiec wygrany przeciwko mezczyznie, nieskoniczone mozliwosci
wieku dziecigcego, bezpieczenstwo i porzadek oraz putapka dorostosci,
samotno$¢, depresja i melancholia. Batman to w naszej poezji w wiek-
szo$ci figura przegranego mezczyzny, niezdolnego do nawiazania relacji
z innymi ludZmi, nieposiadajacego rodziny, majacego problemy ze swoja
tozsamos$cia. Jak zauwaza w swoim tomie Kaczanowski:

Zwréémy uwage: ,Batman” jest historig bez szczesliwego zakonczenia. Kiedy
inni bohaterowie, po spelnieniu swojej waznej misji wracaja z akcji, zawsze
czeka ich szcze$cie w ramionach ukochanej zony i radosny gwar dzieci, wieczor
w cieple domu i malzenskiego tézka. [...] Tymczasem Batman w kazdym odcin-
ku wraca do swojego domu-samotni, w ktérej nie znajduje spokoju i ukojenia,
tylko problemy natury osobistej i mitosnej”.

Jest ponadto Batman czesto uzywany - czego mozna si¢ bylto akurat
spodziewa¢ - jako rekwizyt, gadzet, element kultury konsumpcyjnej xx
i xx1 w,, ktora krytykujemy lub afirmujemy, w zalezno$ci od podejscia
tworcy. W tym ujeciu Batman to tylko metonimia i ma raczej zwigzek
z zagadnieniem fetyszyzmu towarowego niz z sama tematyka komiksowa.
Pojawia si¢ réwniez jako kostium, przebranie, maska, czym wprowa-
dza kategorie nieautentycznosci: zycia, literatury, poezji oraz problem
pekniecia w strukturze podmiotu, walki o tozsamos¢, polifonii glosow,
wysylanych w pustke i nie uzyskujacych zadnego komunikatu zwrotnego.

Poza tomem Kaczanowskiego trudno wysledzi¢ konkretne odnie-
sienia do komiksow. Wydaje si¢ wrecz, ze nasz ,literacki” Batman jest
przede wszystkim zapozyczony z filméw Burtona: dla jednych bardziej
pokoleniowych, dla drugich funkcjonujacych juz jako pewne residuum
pamieci zbiorowej. Poetom chodzi tez cz¢sto nie tyle o posta¢ Batmana,
co o sama jego marke, etykiete lub wizerunek, ktory sie z nim wigze,
a ktory przywotuje klimat schytku, deszczowego miasta, oraz mrocznych,
zahaczajacych o niebezpieczenstwo i $mier¢ watkow.

Nie mozna na razie zauwazy¢ konkretnych faz recepcji i inspiracji:
np. pod wplywem wznowien komikséw lub nowych filméw, a tym sa-
mym wykreéli¢ linii ewolucji figury Mrocznego Rycerza w naszej naj-
nowszej poezji. Nie ma wprost podanego rozgraniczenia na Batmana

Kaczanowski, Powieka..., s. 9-10.
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Burtona i Nolana lub komiksowego Millera; nie ma tez czgsto wystepu-
jacej na Zachodzie aluzji do relacji miedzy Batmanem i Robinem jako

wiezi ojcowskiej lub skrycie homoseksualnej. Nie znaczy to oczywiscie,
ze gdzie$ nie powstaly takie utwory, ale materiat zebrany na podstawie

twdrczosci najbardziej znanych (i uznanych) poetéw rocznikéw 6o0. i 70.,
oraz tych wyrdzniajacych sie (zdaniem autora) mlodszych twoércéw, nie

pozwala na takie uogélnienia.

Nie zmienia to jednak ogélnego poczucia, ze to wlasnie Batman, a nie
np. Superman, Spider-Man, czy jakikolwiek inny heros komiksowy, zago-
$cit na kartach poetyckich tomikéw najpewniej i najpelniej (konkurowa¢
z nim mogliby zapewne John Rambo i Lara Croft, ale takie zestawienie
wymagaloby inaczej ustawionej lektury). Przyczynic sie do tego musiata
popularnos¢ filméw Burtona, ktdre zdotaly w Polsce przenie$¢ ekranowy
wizerunek Batmana z przerysowanego i kampowego przedstawienia dla
dzieci do widzéw dorostych, zainteresowanych brutalng walkg prawa
i bezprawia, zdolnych (i skfonnych) na wlasng reke zmierzy¢ si¢ z pro-
blemami tozsamo$ciowymi i lekami Bruce’a Wayne’a. Z drugiej strony,
sam Batman ma w sobie znacznie wiecej mroku i tajemniczo$ci niz inni,
najbardziej znani w naszym kraju herosi, czy to z uniwersum Marvela,
czy DC, co czyni go naturalnym sojusznikiem poetyckich spleenow.
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Smiejac sie z Imperium i mieczy Swietlnych. Swiat parodii
,Gwiezdnych Wojen”

Abstrakt

Jednym z aspektéw potwierdzajacych kultowos¢ ,,Gwiezdnych Wojen” jest ciagle
rosnaca liczba parodii, skeczy, zartéw, reklam a nawet seriali ukazujacych ,the
lighter side of the Force”. Pomimo ponad 30 lat, ktére uplynety od premiery
pierwszej trylogii, jest ona nieustannie inspiracja dla ogromnej liczby zartoéw
oraz gagoéw. Wyjatkowym zjawiskiem w skali kultury filmowej jest nie tylko
zywotnos¢ serii ,Gwiezdnych wojen”, ktéra obserwujemy w gatunku kome-
dii, ale takze réznorodnosé¢ form odwotujacych sie do postaci, wydarzen oraz
samych filméw Georga Lucasa. Owa réznorodnos¢ stanowic¢ bedzie o$, wokot
ktérej koncentrowa¢ bedzie si¢ artykut. Poddane analizie zostanie, w jaki spo-
sob ,,Gwiezdne Wojny” sa parodiowane, kto tego dokonuje oraz jaka forme owe
parodie przyjmuja. W artykule przypomniany zostanie nie tylko klasyczny juz
film Mela Brooksa Kosmiczne jaja, ale takze filmy krotkometrazowe, seriale,
filmy animowane, a nawet wystepy komikow stand-up. Autor przytoczy sposob
zartowania z Imperium przez tworcéw popularnych seriali anonimowych Se-
tha MacFarlana (Family Guy) oraz Setha Greena (Robot Chicken), wspolczesna
inkarnacje Dartha Vadera jako kierownika dziennej zmiany w supermarkecie
(Chad Vader: Day Shift Manager), czy tez nieznang histori¢ Vadera ze stolowki
na Gwiezdzie Smierci opowiadang przez komika Eddiego Izzarda. Nie zostanie
pominiety takze m.in. cykl reklam Volkswagena z mlodym Lordem Vaderem,
interpretacja Imperium kontratakuje przygotowana w ramach serii ,How It
Should Have Ended” oraz popularne filmy fanowskie.

Stowa klucze

parodia ~ komizm

~ ,Gwiezdne Wojny”
~ fanfilmy ~ twérczos¢
fanowska
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Jednym z aspektéw potwierdzajagcym kultowos¢ ,,Gwiezdnych Wojen”
jest nieustannie zwigkszajaca sie liczba parodii, skeczy, zartéw, reklam
a nawet seriali ukazujacych ,,zabawniejsza strong Mocy” (,,the lighter
side of the Force”). Pomimo prawie 4o lat, ktére uptynety od premiery
pierwszej cze$ci klasycznej trylogii, nieprzerwanie jest ona inspiracja dla
imponujacej liczby tworcow, piosenkarzy, komikéw i oddanych fanéw.
Wryjatkowym zjawiskiem w ramach kultury filmowej jest nie tylko zy-
wotno$¢ serii ,,Gwiezdnych Wojen”, jako inspiracji dla odniesien w ga-
tunku komedii, ale takze réznorodno$¢ wizualnych form odwotujacych
sie do postaci, wydarzen oraz samych filméw George’a Lucasa.

Owa réznorodno$¢ stanowic¢ bedzie o$, wokdt ktorej zbudowany jest
niniejszy artykul. Poddany analizie zostanie w nim sposéb parodiowa-
nia ,Gwiezdnych Wojen”, a takze kto tego dokonuje oraz jaka forme
owe parodie przyjmuja. W zwiagzku z ogromem materiatu zrodtowego
w artykule nie ogranicze si¢ do charakterystyki jedynie klasycznych
filmowych parodii, w tym Kosmicznych jaj Mela Brooksa (Space Balls,
USA 1987), ale porusze takze temat amatorskim filméw krotkometrazo-
wych, seriali, filméw animowanych, a nawet odwotam si¢ do wystepow
komikdéw stand-up. Przedmiotem analizy bedzie zaréwno forma, jak
i tre$¢ parodii, zatem badany bedzie sposéb zartowania z Imperium
np. przez tworcéw popularnych seriali anonimowych - Setha MacFar-
lane’a (Family Guy, UsA, 1999-2016) oraz Setha Greena (Robot Chicken,
USA, 2005-2016) — czy w zmaganiach wspoélczesnej inkarnacji Dartha
Vadera jako kierownika dziennej zmiany w supermarkecie (Chad Va-
der: Day Shift Manager, USA, 2006-2012), a nawet w nieznanych losach
Vadera podczas zamawiania jedzenia w stoléwce na Gwiezdzie Smier-
ci opowiadanej przez komika Eddiego Izzarda. W zwigzku z tematem
artykutu materialem badawczym stang si¢ takze reklamy (w tym cykl
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reklam Volkswagena z mlodym Lordem Vaderem), teledyski piosenek,
popularne filmy fanowskie oraz specjalne odcinki programéw satyrycz-
nych (np. interpretacja Imperium Kontratakuje przygotowana w ramach
»How It Should Have Ended”).

Celem artykutu bedzie dokonanie wstepnej klasyfikacji rodzajéow
parodii ,,Gwiezdnych Wojen” opartej o charakterystyczne cechy przed-
stawione w dalszej czeéci artykulu. Na podstawie dokonanych obserwacji
oraz przegladowej analizy przedstawiona zostanie réwniez préoba od-
powiedzi na pytanie o przyczyny niezwyklej popularnosci nieustannie
rozrastajacego si¢ uniwersum parodii ,,Gwiezdnych Wojen”. Odpowiedz
ta stanowi¢ bedzie zaproszenie do dalszych badan nad tym kulturowym
fenomenem.

Prébujac dokonad charakterystyki oraz klasyfikacji parodii warto
rozpoczaé od przytoczenia samej definicji tego rodzaju komizmu, by
dookresli¢ ramy materialow, ktére stanowi¢ bedg przedmiot badan w ni-
niejszym artykule. Ze wzgledu na specyfike analizowanego materiatu
najtrafniejsza wydaje si¢ definicja Bohdana Dziemiduka, ktéry dokonu-
jac analizy form komizmu, definiuje parodiowanie w sposdb opisowy:

Parodiowanie taczy w sobie nasladowanie oryginatu z uwydatnieniem jego cha-
rakterystycznych cech oraz z ich wyolbrzymieniem niekiedy do granic absurdu.
Parodia moze by¢ jednak skuteczna tylko wtedy, gdy odbiorcy dobrze znaja zjawi-
sko parodiowane. Parodiowa¢ mozna czyjs glos, sposéb moéwienia, gestykulowania,
rozumowania, a takze styl lub gatunek artystyczny [...], maniere tworczg [...] lub

okreslony utwor [...].

Idac za dookredleniem Dziemiduka, w ramach tego artykutu bede
sie odwotywat do wszystkich filmowych (w najszerszym rozumieniu
tego stowa) dziet spetniajacych powyzej wymienione kryteria. Dlate-
go tez przedmiotem analizy nie uczyni¢ innych tekstéw popkultury:
ani fan-artow, ani literackich utworéw dowcipnie odwotujgcych sie do
»,Gwiezdnych Wojen”, ani do utworéw muzycznych - jezeli nie zostat
do nich nakrecony teledysk przeistaczajacy utwdr w rodzaj krétkiego
filmu muzycznego. Decyzje o ograniczeniu analizowanych parodii do
filmowych uzasadnia niezwykta réznorodnos¢ materialéw spetniajacych
te kryteria gatunkowe, co z kolei wymusza koncentracje na jednym me-
dium. Szersza analiza parodii ,,Gwiezdnych Wojen” stanowi temat na
znacznie obszerniejszg prace badawcza.

Co wazne, przedmiotem artykulu nie jest ocenianie wartosci parodii
z punktu widzenia poziomu i rodzaju humoru, ktéry w nich si¢ pojawia.
Wartoéciowanie zartéw o ,,Gwiezdnych Wojnach” lub osadzonych w ich
$wiecie wykracza poza systematyzujacy oraz przegladowy charakter tej

B. Dziemiduk, O komizmie: Od Arystolesa do dzisiaj, Gdansk 2001, s. 69.
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pracy. Bylbym sceptyczny wobec osobnego opracowania wartosciujacego
poziom humoru w tych parodiach, gdyz trudno mi nie zgodzi¢ si¢ z Pio
Baroja, dla ktérego:

Humor jest niczym feniks, nieustannie odradzajacy sie z popiotdéw; to dziwne,
nieokreslone ptaszysko, ktore raz zdaje si¢ szare, a po chwili pokryte 1$nigcymi
i kolorowymi piérami; niekiedy chce si¢ wierzy¢, ze nie istnieje i ze jest spokrew-
niony z syrenami, smokami, gnomami i innymi istotami nalezgcymi do nierze-
czywistej i mitologicznej fauny; czasami zyskuje tak oczywistg obiektywnos¢, jak
zyrafy, dromadery i baktriany’.

Zwazywszy na niezwykla réznorodnoé¢ oraz mnogos¢ form wizual-
nych, jakie przybierajg parodie ,,Gwiezdnych Wojen”, istotny wydaje si¢
wybor metodologii towarzyszacej dokonywanej charakterystyki i kla-
syfikacji. Dokonujac podzialéw opieralem sie na dwdch zasadniczych
zmiennych: gatunku i formacie tekstu (czy byt to teledysk, film fanow-
ski, reklama, skecz komediowy, film pelnometrazowy, kolaz oryginal-
nych materialéw) oraz sposobie parodiowania (odpowiadajac na pyta-
nie: co jest przedmiotem parodii? Film, gléwni bohaterowie, sam $wiat
»Gwiezdnych Wojen” czy moze jakis inny element zwigzany z uniwer-
sum?). Porzagdkowanie materiatu jedynie w oparciu o gatunek i format
prowadziloby do rozmazania niezwyklej réznorodnosci i wyjatkowo-
$ci $wiata parodii ,,Gwiezdnych Wojen” ponadto prowadzac do uzy-
skania klasyfikacji wylacznie technicznej, nie majacej wartoéci herme-
neutycznej. Nie znaczy to jednak, iz dokonany przeze mnie podzial jest
podzialem wyczerpujacym i definitywnym. Jest on otwarty na zmiany
i uzupelnianie, sam za$ wielokrotnie w dalszej czg¢éci artykutu zazna-
cza¢ bede fakt, iz zaklasyfikowane do danego rodzaju utwory posiadaja
cechy charakterystyczne dla innego.

Potocznie z parodiami kojarzone sg gtéwnie filmy fabularne i to one
stanowia pierwszg kategorie otwierajaca zaproponowany przeze mnie
podzial. Do kategorii tej zaliczam wszystkie filmy kinowe, telewizyjne,
animowane, jak i aktorskie, a takze odcinki seriali animowanych, ktére
stanowig w calosci wariacje na temat calosci ,Gwiezdnych Wojen” (w tym
takze cze$ci1-111). Co jednak niezwykle istotne - kryterium wyrézniaja-
cym nie jest dtugos¢ filmu, ale odwzorowywanie fabuly (dlatego tez sze-
$ciominutowy film opisujacy calg historie¢ z Nowej nadziei takze znajdzie
sie w tej kategorii). Filmy te charakteryzuja si¢ wykorzystaniem fabuty
ocierajacym si¢ o kopiowanie wielu jej elementéw (w tym takze dialo-
gow), posiadaniem tych samych gltéwnych bohateréw (lub bohateréw
inspirowanych oryginalnymi), odwolywaniem si¢ do $wiata ,,Gwiezd-
nych Wojen”, motywéw muzycznych, a nawet rozwigzan wizualnych.

P. Baroja, Jaskinia humoru [w:] B. Dziemiduk, op. cit., s. 235.
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Whbrew popularnemu przeswiadczeniu, w tej kategorii znajdziemy nie
tylko film Brooksa. By¢ moze jest to najpopularniejsza parodia ,,Gwiezd-
nych Wojen” i posiada wszelkie niezbedne cechy tej kategorii: prze$mie-
wani sa bohaterowie (Yogurt jako Yoda, Dark Helmet jako Darth Vader,
Snart jako Chewbacca itd.), elementy fabuty (od Gwiezdnej Sprzatacz-
ki zastepujacej Gwiazde Smierci, po Szmoc zastepujaca mistyczng Moc)
czy rozwigzania wizualne (jak np. stynne juz poczatkowe napisy towa-
rzyszace kazdej kolejnej czedci sagi). Film Brooksa jest jedna z zaledwie
dwoch parodii, ktora trafita do kin w calej Ameryce (druga jest Hardwa-
re Wars, o ktorej wspominam w dalszej czesci artykulu).

Jednak to nie Kosmiczne jaja stanowia moim zdaniem kwintesencje
filmowej parodii, a seria trzech godzinnych odcinkéw serialu Gtowa
rodziny (Family Guy — pozwole sobie w dalszej czesci artykutu uzywac
tylko oryginalnej wersji tytutu), ktére wiernie odwzorowuja czesci1v-vi
»Gwiezdnych Wojen™: odpowiednio Blue Harvest (rez. D. Polcino, P. Shin,
USA, 2007), Something, Something... Dark Side (rez. D. Polcino, P. Shin,
USA, 2009) oraz It’s a Trap! (rez. P. Shin, Usa, 2010) z lat 2007-2010 (ktére
doczekaly sie samodzielnego wydania jako trylogia gwiezdnych wojen
wedtug Setha McFarlane’a — tworcy serialu). W tych trzech filmach fabuta
oryginaléw kopiowana jest czasem nawet w najdrobniejszych szczego-
tach, wielokrotnie pojawiaja si¢ te same sceny, w ktorych jedynie kladzie
sie nacisk na element komiczny, ukazuje absurdalno$¢ rozwiagzan fabu-
larnych czy niespodziewanie zmienia tres¢ dialogu. W filmach wyste-
puja bohaterowie z ,,Gwiezdnych Wojen” ,,grani” przez postaci z serialu,
ponadto wykorzystana jest $ciezka dzwiekowa z oryginalnych filmow
(ktora takze staje si¢ obiektem zartu, gdy np. jeden z gtéwnych boha-
teréw $piewa utwor, ktdry w tym samym czasie leci jako tlo muzyczne,
czy tez gdy John Williams - kompozytor oryginalnej muzyki - pojawia
sie, dyrygujac orkiestrg podczas wykonywania melancholijnego utwo-
ru). Obiektem Zartéw jest oczywiscie caly $wiat ,,Gwiezdnych Wojen”,
jednakze pojawiaja sie tam rowniez odwolania do wspodtczesnej sytuacji
politycznej (np. nalepka wyrazajaca poparcie dla George’a Busha i Dicka
Cheneya w wyborach prezydenckich naklejona na gwiezdnym niszczy-
cielu klasy Imperial), kulturowej (parodiowanie reality show w stylu Big
Brothera) a nawet ekonomicznej (dyskusja Dartha Vadera na temat cen
nieruchomosci w Los Angeles)”.

Nie sposob opisac parodii twércéw Family Guy, nie wskazujac na
to, iz w serialu tym juz od 1999 r. wielokrotnie pojawiaja si¢ krotkie

Na marginesie rozwazan na temat parodii autorstwa tworcéw Family Guy warto
zaznaczy¢, ze podobng trylogie stworzyli autorzy odpowiedzialni za serial animo-

wany Robot Chicken.
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sceny parodiujace $wiat ,,Gwiezdnych Wojen” - zaréwno postaci, fabu-
te, logike jak i kluczowe sceny z sagi. Sceny te mozna w zaleznosci od
przesmiewanego przedmiotu zaliczy¢ do réznych p6zniej opisywanych
kategorii, jednakze ze wzgledu na ich niezwykle marginalng role (cza-
sem stanowig zaledwie 10 sekund w ramach 22-minutowego odcinka)
nie bedg one przeze mnie przytaczane podczas dalszej charakterystyki
parodii. Podobnie jak sporadyczne sceny z serialu Robot Chicken, ktére
pelnia te sama role.

Moéwiac o parodiach filmowych, warto wspomnie¢ o Thumb Wars:
The Phantom Cuticle (USA 1999), parodiujagcym Nowg nadzieje filmie
autorstwa Steve’a Oederecka, gdzie wszystkie postaci grane sg przez
palce z dodanymi twarzami, wlosami i ubraniami . Film opowiada hi-
storie Loke’a Groundrunnera, ktéry wraz z Oobedoobem Benubi wy-
rusza na ratunek ksiezniczce Bunhead, porwanej przez Dark Helmet
Mana. Pomaga im w tym przemytnik Hand Duet, a Loke poznaje tajniki

»kciuka” (the Thumb - czyli odpowiednika Mocy), zanim zmierzy sie
z Dark Helmet Manem. Poza absurdalnym pomystem nakrecenia filmu,
w ktorym aktoréw zastapia palce dloni, Thumb Wars posiada wszystkie
niezbedne elementy czyniace go parodig i wyrdznia sie jedynie w war-
stwie techniczno-wizualnej.

Ciekawym przypadkiem filmowych parodii jest Grocery Store Wars:
The Organic Rebellion (rez L. Fox, Usa, 2006)", ktdrego akcja rozgrywa
sie w supermarkecie, a film poza parodiowaniem ,,Gwiezdnych Wojen”,
ma takze na celu promowanie organicznej zywnosci. Darth Vader przy-
biera w nim forme ziemniaka, ktéry ,,jest juz bardziej chemiczny, niz
organiczny”, a Luke Skywalker przeistacza si¢ w ogorek.

Nie sposob poming¢ catej serii parodii filmowych, ktére powstaty
w ramach ,,LEGO Star Wars” przy okazji produkcji nowych kolekeji kloc-
kéw oraz gier wideo inspirowanych ,,Gwiezdnymi Wojnami”. Pierwszym
filmem byl LEGO Star Wars: Revenge of the Brick (rez. R. Graham, P. Breg-
man, M. Hamill, B. Horvath, K. Turkel, usa) z 2005 ., w 2009 r. powstalo
LEGO Star Wars: The Quest for R2-Dz2 (rez. P. Pedersen, Usa) a rok pdzniej
LEGO Star Wars: Bombad Bounty (rez. P. Pedersen, Usa, 2010). Od tego
czasu Lego wypuscilo jeszcze piec filmow z tej serii, rozwijajac alterna-
tywne uniwersum i opowiadajac przygody drugoplanowych bohateréw
znanych z obu trylogii ,,Gwiezdnych Wojen”, ktére mogly mie¢ miejsce
réwnolegle do wydarzen tam prezentowanych. Seria filméw ,,LEGO Star
Wars” nie moze jednak w calo$ci zosta¢ zaklasyfikowana do filmowych

Co ciekawe, Oedereck jest tworca calej serii parodii, w ktorych palce pelnia role
aktoréw. Sparodiowal m.in. Batmana Tima Burtona, Ojca Chrzestnego czy Fran-
kensteina.

Grocery Store Wars: The Organic Rebellion, http://bit.ly/2pGo8Gg [dostep: 10.03.2015].
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parodii filmowych ze wzgledu na to, ze celem parodii nie zawsze s
same filmy i ich fabula, a jedynie postacie i uniwersum ,,Gwiezdnych
Wojen”. Przykladowo, w jednym z filméw, Luke nie moze uwolni¢ sie
od wielbicielek, ktore go przesladuja, od kiedy stal sie celebryta po wy-
sadzeniu Gwiazdy Smierci. Fabula bazuje zatem na wydarzeniach, ktére
mialy miejsce w szesciu cze$ciach sagi, znacznie przekraczajac ramy
opisywanej kategorii. Nie chcac jednak przytaczaé filmow ,,LEGO Star
Wars” takze charakteryzujac inne kategorie parodii, pozwalam sobie
zwroci¢ uwage na ich réznorodnosé¢ i rozbudowanie juz w tym miejscu.

Konkludujac charakterystyke pelnometrazowych parodii ,,Gwiezd-
nych Wojen” warto wspomnie¢ o produkeji, bedacej pierwsza parodia
i czesto punktem odniesienia dla pdzniejszych dziet - o powstalej juz
w 1977 r. (a zatem jeszcze przed ukonczeniem pierwszej trylogii) Har-
dware Wars (rez. E. Fosselius, usa). Ta 12-minutowa, niskobudzetowa
(caty film kosztowal zaledwie 8 tys. dolaréw) produkcja, opowiadajaca
o przygodach Fluke’a Starbuckera, Oggiego Ben Doggiego, Hama Sa-
lada oraz ksiezniczki Anne-Droid stusznie uwazana jest za prekursora
wszystkich przysztych parodii, za dzieto, ktére ukazato jak plodnym
materialem Zrédlowym dla przesmiania mogg sta¢ si¢ (i w nastepnym
latach - co staram si¢ ukaza¢ w artykule - staty si¢) ,Gwiezdne Wojny”.
Dodatkowo warty odnotowania jest fakt, iz parodiowany nie byt sam
film, a zwiastun filmowy Nowej nadziei. Co ciekawe, Hardware Wars jest
jedna z niewielu parodii oficjalnie zaakceptowanych przez George’a Lu-
casa, ktory nazwal ja ,uroczym, malenkim filmem”".

Powstanie oraz upowszechnienie si¢ internetu oraz dynamiczny roz-
wdj technologiczny w latach 9o. xx w. umozliwily zaistnienie drugiej
kategorii parodii ,,Gwiezdnych Wojen”, ktéra zawiera utwory opierajace
sie przerabianiu oryginalnych fragmentéw trylogii (a pdzniej szesciu
filméw), nadajac powstalym w ten sposdb filmikom nowy, komiczny
charakter. Tego typu parodie cieszg si¢ spora popularnoscig na portalu
YouTube, jednakze z reguly nie wykraczajg poza to medium. Zwiazane
jest to z wykorzystywaniem materiatéw zrédtowych bez odpowiednich
licencji, stad niektore produkcje moga niespodziewanie znika¢, usuwane
za tamanie praw autorskich.

Obserwujac parodie z tej kategorii mozna zauwazy¢ pewne schema-
ty i tendencje, ktdre sa cechami charakterystycznymi takich produkeji.
Jednym ze sposobéw konstruowania ich jest podkladanie nowej $ciezki
dzwiekowej pod oryginalny obraz. Moze by¢ to tlo muzyczne towarzy-
szace akcji (lub catkowicie nowe efekty dzwiekowe, zupelnie nie przy-
stajace do sceny). W ten sposdb, w dramatycznej scenie, w ktérej Luke

Por. http://bit.ly/2pqrxy7 [dostep: 10.03.2015].
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na koncu Powrotu Jedi zdejmuje helm swemu ojcu, komiczny efekt uzy-
skany jest przez dodanie dZzwigkdéw grania na harmonijce, gdy kamera
ukazuje pozbawionego juz swego hetmu Vadera'. Znacznie czgsciej jed-
nak wzbogacenie materiatu Zrédfowego polega na dodaniu nowych linii
dialogowych. Najczesciej ,dubbingowang” postacia jest Darth Vader (co
ulatwia jego maska, gdyz nie wida¢ ruchu ust), ktdry jest bohaterem zde-
cydowanej wiekszo$ci amatorskich filmikow z tej kategorii parodii. Przy-
ktadem nowej linii dialogowej jest dodanie nowych wypowiedzi samego
Jamesa Earla Jonesa (ktéry podkiadal glos postaci Vadera), korzystajac
z jego bogatej filmografii". Innym, bardziej absurdalnym, jest uzyczanie
Vaderowi gloséw innych aktoréw, w tym m.in. Arnolda Schwarzenne-
gera, Toma Hardego =~ czy Jake’a Lloyda, ktéry grat mtodego Anakina
Skywalkera w Mrocznym widmie . Prym w tej grupie wiedzie jednak Sa-
muel L. Jackson, ktérego charakterystyczny, peten charyzmy (oraz wul-
garyzmow) sposdb wypowiadania sie, zdaje by¢ nieustajacym zrodtem
inspiracji dla nowych przerébek fragmentéw ,,Gwiezdnych Wojen”. Po-
aczenie postaci Vadera z glosem Jacksona zdaje si¢ na tyle popularne,
ze zyskalto nawet swojg nazwe: Darth L. Jackson ",

Drugi, niezwykle charakterystyczny sposéb konstruowania parodii
w tej kategorii polega na wycinaniu fragmentéw (czasem nawet ledwie
sekundowych) i zmieniania ich kolejnosci, by uzyska¢ komiczny efekt.
Najlepiej zastosowana technike obrazuje film zatytutowany Darth Vader
being a smartass, ktory do dzi$ uzyskal ponad dziesie¢ milionéow wy-
$wietlen na portalu YouTube ". Operujac jedynie krétka scena, w ktorej
Darth Vader (warto zwrdci¢ uwage na czestotliwo$¢ wystepowania tej
postaci w parodiach) znajduje sic w komnacie medytacyjnej i otwiera
ja, by przyjac raport, autor skonstruowal narracje, w ktorej 6w ztosliwie
otwiera i zamyka ja, nie dajac oficerowi ani razu dokonczy¢ zdania i za
kazdym razem czekajac z zamknigciem, az ten zacznie mowic.

Kolejna, trzecia juz kategoria parodii koncentruje si¢ na ,naprawia-
niu” ,,Gwiezdnych Wojen”. Naleza do niej wszelkie utwory wy$miewajace
bledy, braki, ubytki, niedociagniecia fabularne, logiczne lub techniczne
sagi. Znajduja sie tu nie tylko filmy fanowskie, ale i aktorskie produkcje

Por. http://bit.ly/20Bhi8E [dostep: 10.12.2015].

Por. http://bit.ly/20gzp2z [dostep: 10.12.2015].

Por. http://bit.ly/20gs82N [dostep: 10.12.2015].

Por. http://bit.ly/2pG2iFF [dostep: 10.12.2015].

Por. http://bit.ly/2pqxkDN [dostep: 10.12.2015].

Por. http://bit.ly/20k2kzc [dostep: 10.12.2015]; http://bit.ly/2nShDqc [dostep:
10.12.2015]; http://bit.ly/20pLhij [dostep: 10.12.2015]; http://bit.ly/2pmxwHa [do-
step: 10.12.2015].

Por. http://bit.ly/20BkOz] [dostep: 10.12.2015].
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krétkometrazowe oraz animacje. Typowym przykladem tego typu fil-
mikoéw sg odcinki popularnej na YouTube serii How It Should Have En-
ded? (HISHE) po$wigconej prze$miewaniu oczywistych brakéw w fabule
popularnych filméw. HISHE po$wigcilo ,,Gwiezdnym Wojnom” cztery
odcinki wytykajac bledy czesci 1v, v, vi oraz 1. Komiczny efekt uzy-
skano pokazujac konsekwencje konkretnych wydarzen. Przykladowo
poznajemy reakcje Dartha Vadera na informacje o tym, ze jednak ma
syna — bohater wpada w szal radosci i biega po calym statku chwalac
sie wszystkim ta radosng nowing. Z kolei w odcinku po$wieconym Po-
wrotowi Jedi po szybkim, udanym, zespotowym ataku na palac Jabby,
Luke zaczyna narzeka¢, ze wolalby, by kazdy atakowatl osobno, tworzac
niezwykle mato prawdopodobny, skomplikowany plan odbicia Hana Solo
(przez co ukazana zostaje krytyka rozwigzania fabularnego w filmie).
Czestym celem ,atakéw” i prze$miania jest postac Jar Jar Binksa
z Mrocznego widma, ktora twoércy tego typu parodii wrecz u$miercajg

(czasem ze szczegdlnym okrucienstwem), w ten sposob ,,naprawiajac”

oryginal przez pozbawienie go - ich zdaniem (i zdaniem zdecydowa-
nej wigkszosci fanéw) — najbardziej irytujacej postaci w sadze. Innym
popularnym tematem jest kwestia slabej celnoséci szturmowcédw lub sa-
mej wymiany ognia pomiedzy nimi a Rebeliantami. Ten temat §wietnie
wys$miewa film The Injured Stormtrooper”, w ktérym trafiony zolnierz
- Joe - pada i zaczyna prosi¢ kolegdw o pomoc, co spotyka si¢ z ich nie-
zwyklym zaskoczeniem, gdyz jest dla nich niepojete, ze wciaz zyje. Jako
ze szturmowcy nie rozumiejg sfowa ,ranny”, ciagle pytaja Joego ,,czy na
pewno nie umarl”. Poza tym sierzant ttumaczy, ze przeciez ich zbroje
zostaly skonstruowane po to, by kazdy szturmowiec ginat po jakimkol-
wiek trafieniu. Impas rozwigzuja Rebelianci, ktorzy znéw trafiaja Joego,
tym razem go zabijajac, co przywraca normalnos¢.

The Injured Stromtrooper stanowi przyktad parodii zazebiajacej dwie
kategorie — ,,naprawiania” ,Gwiezdnych Wojen” oraz obrazujacych zy-
cie w tym uniwersum, wykraczajace poza wydarzenia ukazane w sadze.
Ten czwarty rodzaj prze§miewania charakteryzuje si¢ konstruowaniem
zabawnych narracji traktujacych §wiat filmowy jako prawdziwy. Stad za-
licza si¢ do niego wszelkie parodie, ktére dzieja sie na Gwiezdzie Smierci,
Alderaanie i innych planetach tego $wiata, gdzie fabuta opiera sie gléwnie
na postaciach i zasadach funkcjonowania uniwersum. Swietnym tego
przyktadem jest film stylizowany na odcinek serialu Cops zatytulowany
Troops, zrealizowany przez telewizje Imperium i ktérego bohaterami

Por. http://bit.ly/20grfqR [dostep: 10.12.2015]; http://bit.ly/2pqyrhO [dostep:
10.12.2015]; http://bit.ly/2p7YaCm [dostep: 10.12.2015]; http://bit.ly/20kfdwa [do-
step: 10.12.2015].

Por. http://bit.ly/20kin2G [dostep: 10.12.2015].
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sa szturmowcy . Ten film fanowski stylizowany jest na paradokument
- reality Tv (podobnie jak oryginalne Cops), w ktérym szturmowcy po-
szukujg skradzionych robotdw, przestuchujg Jawow i odpowiadajg na
zgloszenie przemocy domowej pomiedzy wujkiem a ciotkg Luke’a Sky-
walkera (wszystkie te sytuacje nawiazuja do fabuly Nowej nadziei). Los
szturmowcow to czesty temat parodii w tej grupie filmoéw - z produkeji
Unemployed Stormtrooper (rez. E. Sochacki) dowiadujemy sie o losie
bezrobotnego zolnierza i trudnosci znalezienia pracy w Imperium "/,
a w kolejnej (Pasadena Stormtrooper training video) o procesie szkole-
nia, w ktérym mlodzi szturmowcy poddawani sg lekcji postuszenstwa
niczym w filmie Full Metal Jacket (rez. S. Kubrick, usa - Wielka Bry-
tania, 1987) .

Znacznie dalej poza fabule ,,Gwiezdnych Wojen” wykracza inna pa-
rodia, obrazujaca histori¢ mitosna pomiedzy Darthem Vaderem a ko-
mandor Eidg (przez fanéw nazywang Pink Vader) ". Przedmiotem pa-
rodii (zatytulowanej Darth Vader in Love) jest Zycie prywatne Vadera,
jego nieporadnos$¢ w kontaktach z plcig przeciwng oraz wyglad i zacho-
wanie wyobrazanego przedmiotu jego mitosci. Stad Eida nosi taki sam
hetm, kombinezon i peleryne jak Vader, tylko w kolorze rézowym; tez
przestuchuje wiezniéw i dusi ich uzywajac Mocy, a zauroczony Vader
nieporadnie probuje zdoby¢ jej serce (na koncu doznajac zawodu serco-
wego i prawie duszgc partnera Eidy). Problemy Dartha Vadera zdaja si¢
czesto inspirowaé tworcéw. W fanowskim filmie Darth Vader Goes To
Anger Management”~ prze$miewana jest zakladana nieumiejetnos¢ ra-
dzenia sobie gléwnego bohatera ze stresem zwigzanym z odbudowywa-
niem Gwiazdy Smierci oraz niemozno$cig ztapania wszystkich Rebelian-
tow i sttamszenia samej Rebelii, w wyniku czego Imperator wprowadza
w zycie rozkaz 366, kierujac go na zajecia z kontrolowania swej zto$ci.

Innymi przykltadami parodii w tej kategorii sa filmy poswiecone
pierwszemu zniszczeniu Gwiazdy Smierci przez Luke’a Skywalkera.
Pierwszy z nich, Death Star an Inside Job?” stanowi paradokument sty-
lizowany na, niezwykle popularne od poczatku xx1 w., internetowe fil-
my przedstawiajace teorie spiskowe dotyczace najrézniejszych wydarzen
(od nieprawdziwosci atakdw z 11 wrzesnia 2001 r. poprzez sfingowane
ladowanie na ksiezycu po spiski iluminatéw i reptilian majgce na celu
przejecie wladzy nad $wiatem). Skonstruowany jest on tak, jakby jego

Por. http://bit.ly/2nS3k16 [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/20Ns2TE [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2p7YpgK [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2nSgazk [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2pmQxHuV [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2pmLuqY [dostep: 10.12.2015].
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odbiorcami mieli by¢ obywatele Imperium, ktdrzy przestajg ufa¢ swemu
Imperatorowi. Co ciekawe, powstalo kilka niezaleznych filmikéw ,,do-
kumentalnych” na ten sam temat, zrealizowanych w tej samej stylistyce
i podobnie ,,stawiajgcych pytania”, kto naprawde jest odpowiedzialny za
zniszczenie Gwiazdy Smierci”’. Ten temat porusza takze inna parodia
(Stormtroopers’ 9/11), w ktorej szturmowcy, popijajac niebieskie mleko
(a wlasciwie ukazujac, ze w tych hetmach nie mogg si¢ niczego napic),
dyskutuja o zblizajacej sie rocznicy ataku, méwiac m.in. o tym jak ,,Jedi
nienawidzg ich sposobu zycia”, czy tez, ze ,,nie kazdy wyznawca Jedi od
razu leci zniszczy¢ Gwiazde Smierci”. Opowiadajg, gdzie byli, gdy do-
szlo do zniszczenia i w koncu jeden z nich porusza temat ,,kontrolowa-
nego zniszczenia” zaplanowanego przez Imperatora.

Wiszystkie te parodie po§wiecone zniszczeniu Gwiazdy Smierci maja
znacznie bardziej polityczny wymiar niz pozostale opisywane w tym
artykule utwory, gdyz przesmiewaja zaréwno $wiat ,,Gwiezdnych Wo-
jen”, jak i wspdtczesnych fanéw teorii spiskowych, ufajacych kazdemu
filmowi ,,dokumentalnemu”, na jaki trafig w internecie. Gléwnym za$
celem twdrcow jest grupa wierzaca, ze za zamachami z 11 wrzeénia
2001 1. stoi rzad amerykanski. W ten sposéb te banalne z pozoru paro-
die uderzaja w rosnacy problem wiary w teorie spiskowe, ktory zdaje
sie najsilniej wystepowaé w spoleczenstwach otwartych, promujacych
wolnos¢ stowa, a przez to - silg rzeczy - dopuszczajacych istnienie tego
typu produkcji

Krytyka tatwowiernosci spoleczenstwa amerykanskiego w filmie
dziejacym si¢ w ramach uniwersum ,,Gwiezdnych Wojen” prowadzi do
piatej kategorii parodii, nazwanych przeze mnie ,,»Gwiezdne Wojny« na
Ziemi”. W tej grupie filmow o$ fabularna opiera sie przeniesieniu po-
staci z ,,Gwiezdnych Wojen” do naszej rzeczywisto$ci i przedstawianiu
konsekwencji tego zabiegu. I tu flagowym przykladem jest serial Chad
Vader: Day Shift Manager™. Chad posiada wszystkie przymioty Dar-
tha Vadera (nosi zreszta ten sam strdj), pracuje jednak w supermarke-
cie i problemami, z ktérymi si¢ mierzy, sa m.in. pracownik odmawiaja-
cy przyjécia do pracy w sobote, brak szacunku ze strony podwtadnych,
nie$mialo$¢ w relacjach damsko-meskich czy czyhanie na jego pozycje
przez kierownika zmiany nocnej (ktory petni role arcylotra w serialu).

Por. np. http://bit.ly/2pqBws2 oraz http://bit.ly/2pmLBcU [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2pqLws7 [dostep: 10.12.2015].

Na temat zagrozenia teoriami spiskowymi, popularnoéci wiary w spisek zwigzany
z 11 wrzesnia oraz powszechnosci tychze w amerykanskim spoleczenstwie por. od-
powiednio: http://slate.me/2pmQjxo [dostep: 10.03.2015] oraz http://bit.ly/20E11kv
[dostep: 10.03.2015].

Por. http://bit.ly/20gGiks [dostep: 10.12.2015].
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Na nic zdaje si¢ jego Moc czy tez posiadanie miecza $wietlnego w zde-
rzeniu z problemami malego supermarketu.

Opisywanie i odgrywanie gwiezdnowojennych scen w realiach na-
szego $wiata znacznie czesciej stanowi jednak temat filméw amatorskich,
fanowskich. Do takich naleza m.in. produkcja, w ktorej ksiezniczka Leia
zostaje schwytana w metrze, czytajac ksiazke Rebelia dla opornych (Re-
bellion for Dummies), lub w ktérej walka pomiedzy Darthem Vaderem
a wojownikiem Jedi odbywa sie (ponownie) w publicznym metrze™".

Na tej samej osi fabularnej opiera si¢ niemiecki skecz komediowy ™,
w ktérym Darth Vader mieszka w domku jednorodzinnym i wiedzie
spokojne zycie w podmiejskiej spotecznoséci oddajgc sie codziennym
obowiazkom, takim jak gotowanie obiadu (i krojenie warzyw mini mie-
czem $wietlnym). Wtem zjawia si¢ policja przyprowadzajac mlodego
nastolatka i pytajac: ,,czy pan jest ojcem?”, a dw nastolatek gniewnie
wykrzykuje, ze ,,nie, to nie moze by¢ prawda” (skecz ten nawigzuje do
stynnej sceny z Imperium kontratakuje).

Moéwiac o komediowych skeczach warto wspomnie¢ o kolejnym
rodzaju parodiowania ,,Gwiezdnych Wojen” na tyle specyficznego, ze
moim zdaniem zastuguje on na swoja osobng kategorie. Jest nim zar-
towanie z ,Gwiezdnych Wojen” przez komikéw w wystapieniach stand-
-up zarejestrowanych na wideo. Cho¢ moze si¢ to wydawac niewystar-
czajacym kryterium, to moim zdaniem charakterystycznos¢ i popular-
no$¢ stand-upu w kulturze amerykanskiej pozwala na wyodrebnienie
tego typu wystepow jako samodzielnej grupy. Komicy, ktorzy $miali sie
z ,Gwiezdnych Wojen” w swoich rejestrowanych na wideo wystapieniach
to m.in. Eddie Izzard, Wyatt Cenac, Brian Posehn, Greg Morton czy Pat-
ton Oswalt. Przedmiotem Zartéw byla nie tylko fabula, ale i tworcy sagi
- przyktadowo Oswalt ze szczegélnym upodobaniem opowiadat, jak
pierwszg rzecza, jaka by zrobil, gdyby mdégl podrézowal w czasie, byto-
by ,.zdzielenie George’a Lucasa topata po glowie”, za to, co zrobi¢ miat
z prequelami. Z drugiej strony Cenac zartowal z pierwszego czarnosko-
rego Jedi, ktory miat miecz $wietlny zrobiony z tzw. purple drink (tanie-
go, stodkiego napoju kojarzonego z popularnoscig wéréd biedniejszych,
afroamerykanskich rodzin) i pewnie trafit do Akademii Jedi dzigki sty-
pendium sportowemu".

Jednakze status kultowy zyskat inny komik, Eddie Izzard, za swoj
skecz pochodzacy stand-upu Circle z 2002 r., w ktérym Izzard odpowia-
dat na pytanie, jak wygladaltby dziern w kantynie na Gwiezdzie Smier-

Por. http://bit.ly/2pmQwkr oraz http://bit.ly/20kh2]q [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/20opveMy [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2nS6fL3 [dostep: 10.12.2015].
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ci. GIéwnym bohaterem jego opowiesci jest (ponownie) Darth Vader,
starajacy si¢ zamowic jedzenie i zderzajacy si¢ z ignorancjg i brakiem
powazania pracownika kantyny. Okazuje sie, Ze nawet jego mozna na tak
wielkiej stacji nie zna¢ (lub nawet nie wiedzie¢, ze pracuje si¢ na wielkim
statku kosmicznym). I gdy Vader prébuje wyjasni¢ kim jest, mylony jest
z panem Stevensem, szefem cateringu, a nast¢pnie musi zrezygnowany
przyznad, ze jest Jeffem Vaderem, gdyz pracownicy nizszego szczebla tyl-
ko tak zapamietali jego imie. Co ciekawe, opowies¢ o kantynie na Gwiez-
dzie Smierci stala sie na tyle popularna, ze Izzard powracat do niej przez
12 lat, tworzac kolejne przygody osadzone w kontekscie ,,Gwiezdnych
Wojen”, a stworzona przez niego posta¢ Jeffa Vadera przenikneta nawet
do stynnej pornoparodii ,,Gwiezdnych Wojen” autorstwa Axela Brauna.
W ramach dokonanej przeze mnie kategoryzacji parodii wyrézniam
jeszcze dwie grupy: wykorzystanie postaci z ,,Gwiezdnych Wojen” w re-
klamach oraz parodie w formie utworéw muzycznych. Najpierw chcial-
bym scharakteryzowa¢ pierwszy z wymienionych rodzajow. Reklamy
odwolujace si¢ do $wiata ,,Gwiezdnych Wojen” stanowig niezwykle bo-
gate zrodlo parodii. Jednoczesnie moze to by¢ najbardziej zréznicowa-
na grupa produkgcji, gdyz niektdre z nich spetniaja réwniez warunki
opisanych wczesniej kategorii, poza tym zapotrzebowanie na reklamy
nieustannie zwigksza ich ilo$¢, a komercyjne zastosowanie pozwala na
uzycie znacznie wiekszej ilosci srodkéw przy ich produkeji. Na te rézno-
rodno$¢ wplywa takze szeroka gama reklamowanych produktéw - od
samochodéw poprzez napoje gazowane, stodycze, stacje telewizyjne lub
zabawki po sie¢ sklepow, telefonie komdrkowsa czy zalewane wrzgtkiem
nudle. W zwigzku z tym, iz brak jest jednej, charakterystycznej produkcji,
ktéra mogtaby idealnie opisywac te kategorie parodii, ponizej opisze kil-
ka reklam, w ktérych mozna odnalez¢ najczesciej powtarzajace sie watki.
W reklamie telewizji Spike pojawiaja si¢ wszystkie najpopularniejsze
motywy . Jej bohaterami sg trzej koledzy grajacy w golfa z Darthem
Vaderem, ktéry po nieudanym zagraniu wykorzystuje Moc, by pitka
wleciata do dotka, a on wygrat pojedynek. Nastepnie ucisza jednego
z protestujacych kolegéw duszeniem za pomocg Mocy, a gdy kolejny
wyciaga kij golfowy, by si¢ z nim zmierzy¢, odpowiada wlaczeniem mie-
cza $wietlnego. Posta¢ Dartha Vadera jest najczesciej wykorzystywana
w reklamach (poza nim czesto mozna trafi¢ takze na mistrza Yode, za
to praktycznie nieobecny jest gtéwny bohater klasycznej trylogii — Luke
Skywalker)”". Drugim elementem ze §wiata ,,Gwiezdnych Wojen”, po

Por. http://bit.ly/20Bh1B8 [dostep: 10.12.2015].
Ciekawe jest, Ze po premierze Mroczenego widma w reklamach coraz czeéciej zaczat
pojawia¢ sie Darth Maul, ktéry zyskat olbrzymia popularnoéé¢ wéréd fanéw, mimo

iz zostal szybko usmiercony. Por. np. http://bit.ly/2pqcjzu [dostep: 10.12.2015].
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ktéry tworcy reklam lubig siegad, jest Moc — zaréwno umiejetnosci Jedi,
w tym przesuwanie przedmiotdw, czy tez kontrola umystu (jedi mind
trick) jak i czesciej kojarzone z ciemng strong Mocy duszenie przeciw-
nikéw na odleglos¢ czy ciskanie piorunami.

Wszystkie te elementy widoczne s w reklamie Pepsi™, w ktorej Yoda
probuje skras¢ siedzacemu obok mezczyznie obiad oraz napdj, wyko-
rzystujac Moc i kontrole umystu. Wszystko idzie zgodnie z planem, do
momentu proby przekonania go, ze ,,nie chce tej Pepsi”, gdyz pragnienie
Pepsi jest zbyt silne, by sztuczka Jedi zadziatata. Widzimy tu ponownie
lubiang posta¢ oraz odwotanie do Mocy. Te same elementy (plus prze-
$mianie ego Dartha Vadera) znalez¢ mozna w reklamie Orange , a takze
w - co najmniej specyficznej — japonskiej reklamie nudli, w ktérej Yoda
z pomocg Mocy gotuje nad swoja glowa wielki, btyszczacy czajnik, ktd-
rym potem owe nudle w plastikowym pudetku zalewa™. Darth Vader po-
jawia sie¢ takze w niezwykle popularnej serii reklam samochodéw Volks-
wagen, gdzie wszystkie postacie z ,,Gwiezdnych Wojen” grane s3 przez
dzieci, a gtéwny bohater pragnie by¢ Vaderem i prébuje uzywaé Mocy
trenujac na réznych przedmiotach (i zwierzetach) w domu, a w koncu
na reklamowanym modelu samochodu. Calos¢ reklamy okraszona jest
rozpoznawalnym utworem z trylogii - Marszem imperialnym (Imperial
March) skomponowanym przez Williamsa. Wykorzystywanie najpo-
pularniejszych motywoéw muzycznych z sagi takze stanowi charaktery-
styczny element w tym rodzaju parodii .

Oczywiscie podane wyzej przyklady nie wykluczajg istnienia reklam,
gdzie dominujace elementy sg znacznie mniej widoczne badz tez catkowi-
cie z nich zrezygnowano. Tak jest w reklamie dostawcy Internetu Verizon,
ktorej bohaterowie z okazji Halloween calg rodzing przebieraja sie za
postacie z sagi , reklamy sklepéw Target, w ktdrej co prawda pojawia
sie Darth Vader, ale nie wspomina si¢ 0 Mocy (a przedmiotem zartu jest
- ponownie - jego reakcja na bliska obecno$¢ pigknej kobiety) ™, czy tez
w reklamie telewizji Spike, ktorej bohaterem jest Ewok ™. Wcigz, to Moc
i charyzmatyczna postaé stanowia o$, wokdt ktdrej najczesciej buduje
sie dowcipng reklame, jak w przytoczonych wyzej przyktadach, czy tez
w reklamie baterii Energizer z 1994 r., w ktorej Vaderowi podczas walki
przestaje dziata¢ miecz $wietlny, poniewaz uzywa on zwyklych baterii,

Por. http://bit.ly/20g AjMv [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2pgKaQw [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/20gEEzx [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/20kcmik [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2pqCleg [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2p850aQ [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2p850aQ [dostep: 10.12.2015].
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gdy w tym samym czasie pod jego nogami dalej jezdzi stynny kréliczek
Energizer™.

Ostatnig kategoria, ktdrg skonstruowalem na potrzeby tego artykutu,
sa parodie w formie utworéw muzycznych, posiadajace towarzyszacy pio-
sence teledysk (dlatego tez nie zaliczam do tej grupy np. znanego utworu
Weird Ala Yankowica Yoda, czy tez mniej popularnej piosenki zespotu
DvDA Chewbacca)”. W tej grupie znajdujg si¢ utwory specjalnie skom-
ponowane w celu prze$miania, nagrane przez profesjonalnych muzykéw
iamatorow, jak réwniez amatoréw, lub przerébki znanych utworéw. Co
ciekawe, ostatnia grupa jest rownie bogata w utwory (jezeli nie bogatsza)
i réwnie réznorodna, co poprzednia, cho¢ opiera si¢ gléwnie na amator-
skich utworach tworzonych przez fanéw. Trudno wyjasni¢ fenomen tak
ogromnej iloéci parodii muzycznych, jednakze jest on zapewne zwigzany
z wigkszg popularno$cig form muzycznych oraz wzgledna tatwoscia
stworzenia teledysku skladajacego sie np. z fragmentdéw oryginalnego
filmu podlozonych pod nagrany utwor.

Prébujac sklasyfikowa¢ parodie muzyczne, mozna zauwazyc, iz czesé
z nich wykorzystuje istniejace fragmenty oryginalnych filméw jako pod-
ktad wideo dla dowcipnej piosenki. Tak jest np. w przypadku piosenki
Midichlorian Rapsody autorstwa Jeffa i Maya’i Bohnhoft (bazujacej na
Bohemian Rapsody zespotu Queen), We Didn’t Start The Star Wars Mi-
key’ego Squirrela (parodii We Didn’t Start The Fire Billy’ego Joela), Star
Wars Cantina Richarda Cheese (inspirowanej Cocacabana Barry’ego
Manilowa) czy tez Call Me Jedi Mitchella Hanana (bedacej przerébka
Call Me Maybe Carly Rae Jepsen) . Niektore teledyski wykorzystuja
fragmenty oryginalnych filmoéw, ale wkomponowujg w nie oryginalne
utwory, jak w przypadku Darth Vader Rap autorstwa DaFlex czy tez
Star Wars Gangsta Rap autorstwa Jasona Brannona i Chrisa Crawforda
(ktéra pozniej doczekala si¢ wersji posiadajacej oryginalne animacje,
stworzonej przez anonimowego fana)" .

Kolejna grupe stanowia utwory (najczesciej amatorskie), ktore prze-
$miewaja ,Gwiezdne Wojny” nie tylko w warstwie audio, ale i wideo.
W tym przypadku teledyski moga mie¢ dos¢ klasyczng forme i kon-
centrowac sie na zespofach (badz wokalistach), najczesciej przebranych
za postacie z filmu (jak w przypadku zespotu Kiri Rix Leia’s Call Me

Por. http://bit.ly/20NkFv8 [dostep: 10.12.2015].

Do utwordw tych nie zostal nakrecony teledysk. Mozliwe, iz powstato wideo stwo-
rzone przez fana. Nie trafitem jednak na takie.

Por. odpowiednio http://bit.ly/2pqkoom, http://bit.ly/20Biq]J1, http://bit.ly/2pqixsX,
http://bit.ly/20Nz1vu [dostep: 10.12.2015].

Por. odpowiednio http://bit.ly/2pqgxmam oraz http://bit.ly/2pgMuHcC [dostep:

10.12.2015].
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Maybe * czy tez Galactic Empire State of Mind przygotowane dla College

Humor ). Znacznie czeéciej jednak poza historig opisywang lirycznie

pojawiaja sie wizualne zarty. Swietnym tego przyktadem jest piosenka

Join Me Maybe Alexa Griffina (kolejna juz bazujaca na hicie Jepsen),
w ktorej ukazane zostajg starania Dartha Vadera, by przekona¢ do siebie

Luke’a. Vader zabiera go na ryby, na plac zabaw, graja razem w koszy-
kowke, bawia w chowanego czy jedza lody (cho¢ oczywiécie Vader ze

wzgledu na swdj hetm moze jedynie obserwowa¢, jak jego 16d powoli

sie roztapia) . Podobnie prezentuje si¢ teledysk Jedi and I Know It au-
torstwa ThePoorWarrior (przerabiajacego Sexy and I Know It zespolu

LMFAO) . Najbardziej znanym jednak utworem muzycznym parodiujg-
cym ,Gwiezdne Wojny” w warstwie zaréwno wizualnej, jak i wokalnej

bez watpienia jest The Saga Begins Weird Ala Yankovica z 1999 r. (wy-
korzystujacego klasyczny utwér Dona McLeana American Pie). Weird

Al opowiada w nim calg historie pierwszej czesci sagi, pojawiajac sie na

pustyni przy akompaniamencie Dartha Sidiousa grajacego na fortepianie,
by po chwili przenies¢ sie do stynnej kantyny z Nowej nadziei, w ktérym

pojawiaja si¢ postacie zaréwno ze starej, jak i nowej trylogii (Mace Windu

czy ksiezniczka Amidala) ™.

Przedstawiona charakterystyka i analiza przegladowa ukazala sie-
dem kategorii parodii ,,Gwiezdnych Wojen”. Wskazane zostaly cechy
wyrdzniajace utwory nalezace do kazdej z kategorii, oraz podkreslona
zostata ptynno$¢ granic pomiedzy samymi kategoriami. Dokonawszy
analizy materialow zrédtowych warto podja¢ probe odpowiedzi na py-
tanie o przyczyne istnienia tak rozbudowanego uniwersum parodii prze-
$miewajacych ,,Gwiezdne Wojny”. Nie roszczac pretensji do odpowie-
dzi definitywnej, warto wskazaé tropy wyjasniajace popularnos¢ tego
typu tekstow kultury. Obserwujac kolejne kategorie parodii, z fatwoscia
dalo si¢ zauwazy¢, ze powtarzajacym sie elementem faczacym je nie bylo
przywiazanie do fabuly ani tez posta¢ gléwnego bohatera — Luke’a Sky-
walkera (podobnie nie byla to posta¢ mlodego Anakina Skywalkera,
gltéwnego bohatera nowej trylogii). Elementami tymi sa: obecnos¢ owej
mistycznej Mocy (zaréwno ciemnej, jak i jasnej strony) oraz najbardziej
charyzmatycznych postaci z uniwersum. Prym wiedzie tutaj moim zda-
niem Darth Vader, posta¢ najcze$ciej wykorzystywana przez tworcow
kazdego rodzaju parodii - zaréwno amatorskich, jak i profesjonalnych.

Por. http://bit.ly/2nS5SjK [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/20pGdtU [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/20knYoh [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/2pqgDmms [dostep: 10.12.2015].
Por. http://bit.ly/20BiqzG [dostep: 10.12.2015].



Smiejac sie z Imperium i mieczy $wietlnych

Symptomatyczny jest tu przypadek Kosmicznych jaj Brooksa. W filmie
role Dark Helmeta gral charyzmatyczny Rick Moranis, za$ posta¢ Lu-
ke’a Skywalkera zostata catkowicie wyeliminowana (a wlasciwie polaczo-
na z postacig Hana Solo). Podobnie w trylogii Family Guy Vadera ,gra”
Stevie, jedna z najwazniejszych postaci w serialu, a w Luke’a wciela si¢
jego kreskéwkowy brat Chris, posta¢ znacznie rzadziej wykorzystywa-
na. To Vader uzyskuje swdj serial (cho¢ pod imieniem Chad), jako kie-
rownik dziennej zmiany w supermarkecie, to on otrzymuje nowe glosy
i przeistacza si¢ w Darth L. Jacksona. I to on stanowi posta¢ przyciaga-
jaca widzow i jest najlatwiej kojarzony z saga.

Prébujac wskazaé przyczyny no$noéci Mocy oraz charyzmatycz-
nych bohateréw drugoplanowych dla niezwyktlej popularnosci parodii
»Gwiezdnych Wojen” warto wskaza¢ na wynikajaca z koncentracji na
tych elementach tatwos¢ konstruowania najrézniejszych historii fabular-
nych. Zaréwno Moc, jak i Darth Vader (czy tez Yoda) sa zrozumialymi
ifatwo przyswajalnymi znakami kulturowym. Moc zdaje si¢ stanowic to,
co najlepsze w religii bez nadbudowy ideologicznej. Darth Vader (i Yoda)
to postaci niezwykle charakterystyczne, o ktérych wiemy relatywnie
malo, co pozostawia wiele miejsca dla nowych twoércédw. Niepotrzebna
jest zatem znajomos¢ zadnej z czesci sagi, by zrozumie¢ wiekszo$¢ zartéw
wykorzystujacych te dwa elementy, gdyz przeniknely one na stale do
popkultury i to wyjasnia, dlaczego tworcy parodii tak czesto odwoluja
sie do tych element6w, a jednocze$nie — skad taka ich popularnos¢.

Fenomen $wiata parodii ,Gwiezdnych Wojen” polega takze na tym,
iz jest on otwarty i wciaz sie rozwija. Zdawac by sie moglo, ze kolejne lata
nie powinny przynosi¢ nowych parodii przy braku nowego materiatu
zrédlowego, a jednak - co pokazal xx1 w., to nie nowa trylogia, a kla-
syczne czesci filmu okazujg sie zrédtem kolejnych inspiracji. Elementy
warte kopiowania i parodiowania pojawily sie w cze$ciach 1v—v1 i to
do nich odwotuje si¢ wiekszo$¢ nowych utwordéw. Dlatego tez szukanie
odpowiedzi na popularnos¢ parodii ,,Gwiezdnych Wojen” w pojawie-
niu sie prequeli, nowych seriali animowanych i vi1 czesci sagi zdaje si¢
nie trafia¢ w sedno. Odpowiedz ta tkwi w latwiej do zrozumienia i za-
pamietania Mocy oraz charyzmatycznych postaciach, na tyle tajemni-
czych, by pozwoli¢ na konstruowanie nieskoficzonej liczby alternatyw-
nych uniwerséw wokét nich.
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Abstrakt Stowa klucze
Artykul przedstawia wyniki badania przeprowadzonego w 2011 r. wérdd fa-  ,Gwiezdne Wojny”
néw ,,Gwiezdnych Wojen” skupionych wokdt portalu Bastion Polskich Fanéw  ~ Expanded Universe
Star Wars. Celem bylo poznanie i zweryfikowanie zaréwno modeli czytelnic-  ~ franczyza ~ powies¢
twa, jak i sposobu recepcji tekstéw literackich osadzonych w realiach ,Gwiezd- ~ gwiezdnowojenna
nych Wojen”. Literatura ta - w znakomitej wigkszosci przyjmujaca forme powie-  ~ statystyka

$ci — jest wazna czgscia tzw. rozszerzonego wszech$wiata (Expanded Universe)
»Gwiezdnych Wojen” i jednym z najwazniejszych zZrédet informacji o wspoél-
dzielonym m.in. z filmami George’a Lucasa $wiecie przedstawionym. Dodatko-
wo istotnym kontekstem jest fakt, ze fabuly zaprezentowane przez dane powie-
$ci w 2014 r. ulegly ,anulowaniu”, tj. osiagnely status tzw. ,,Legend”, ustepujac
miejsca nowym - zaréwno juz opublikowanym, jak i planowanym - tekstom
kultury koherentnym z nowymi, aktualnie produkowanymi filmami spod zna-
ku ,,Gwiezdnych Wojen”. Artykut stanowi¢ wigc moze interesujacy przyczy-
nek do dalszych badan analizujacych recepcje tzw. ,,nowego kanonu” literatu-
ry gwiezdnowojennej.
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Kosmiczne Legendy. Model recepji literatury populamej
osadzonej w realiach ,Gwiezdnych Wojen”

Fenomen kulturowy ,,Gwiezdnych Wojen” nieodmiennie od ponad 30 lat
intryguje i fascynuje kolejne pokolenia. Obok rzeszy wielbicieli tego typu
rozrywki — obejmujacej zaréwno fanéw science fiction i fantasy, ludzi
rozmilowanych w sztuce filmowej, jak réwniez konsumentéw szeroko
pojetych systemoéw rozrywkowych — coraz czesciej pojawiaja si¢ opraco-
wania krytyczne oraz naukowe poswiecone w mniej lub bardziej bezpo-
$redni sposob sadze Georgea Lucasa. Analizuje si¢ ,,Gwiezdne Wojny”
na niemal kazdej plaszczyznie i przy uzyciu niezliczonych metod; za-
réwno na Zachodzie , jak i w Polsce”. Uznaniu ,,Gwiezdnych Wojen” za
godny przedmiotu badan - czesto o interdyscyplinarnym charakterze
- towarzyszy wspolczesnie przekonanie o zacieraniu si¢ wyrazistej grani-
cy miedzy szeroko pojeta kultura popularng a wysoka i przeniesienie jej
poza obszar dzieta, w stroneg recepcji. Tak wiec ,,Gwiezdne Wojny” jako
filmy moga swobodnie funkcjonowa¢ w obiegu popularnym, co nie prze-
szkadza w prowadzeniu nad nimi powazniejszych, naukowych badan.
Przekonanie to silg rzeczy rzutuje na inne teksty kultury nierozerwal-
nie z filmowg sagg zwigzane, przede wszystkim na rozgrywajace sie w wy-
kreowanym przez Lucasa uniwersum utwory narracyjne. Odbiorcami do-
celowymi tego typu tekstow — przede wszystkim ksigzek, ale tez komiksow
i gier komputerowych - s3 gléwnie osoby zaznajomione juz z fabulg filméw,
kierujace si¢ takg motywacja, jak ,,potrzeba posiadania, zdobywania i po-

Warto wymieni¢ chociazby proby odnalezienia drugiego, filozoficznego dna ,,Gwiezd-
nych Wojen” w: Star Wars and Philosophy, red. K.S. Decker i ]. T. Eberl, Chicago 2005,
czy tez wielopoziomowg dekonstrukcje tego fenomenu opracowang w: Star Wars on
Trial: Science Fiction And Fantasy Writers Debate the Most Popular Science Fiction
Films of All Time, ed. bz D. Brin, M. W. Stover, Dallas 2006.

Tu z kolei warto przede wszystkim wspomnie¢ antologie Dawno temu w Galaktyce

Popularnej, red. A. Jawlowski, Warszawa 2009.
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szerzania wiedzy na jakis okreslony temat [...], a takze poniekad potrzeba

afiliacji i kontaktu z innymi ludzmi (czlowiek jest w koncu istota spotecz-
ng). W tym miejscu dochodzimy do »przejécia« na teren spoteczny”™. Wo-
kot takiego systemu rozrywkowego, ktorego dystynktywnymi cechami sg

koherencja i otwarto$¢, zbiera si¢ bardzo zréznicowane i wieloczg$ciowe

audytorium, ktére taczy gléwnie - jesli nie jedynie - zainteresowanie uni-
wersum ,,Gwiezdnych Wojen”, wynikajace z ich monomitycznego rdzenia

opisanego przez Josepha Campbella.

»Star Wars” to przede wszystkim opowie$¢ o rodzinie, o wyruszeniu w podréz,
o Czasie Przejscia. Tym trudniej ja opowiadac, ze jest to opowies¢ dla dzieci - one
sg szczegOlnie wyczulone na falsz. Lucas mowi, Ze tworzy Sage glownie dla siebie,
dla zaspokojenia potrzeby podzielenia si¢ tymi przemysleniami z innymi. Dawne
kwestie nie sg dzi$§ modne, wartoéci wyblakly, ale trwaja gdzies w glebi kazdego
z nas. Mity prébuja nam pokazac nasze miejsce w $wiecie, sg pomocne w podrézy,
dzigki nim latwiej jest odnalez¢ wlasng tozsamo$¢. Przypominajg nam tez, ze jeste-

$my czescig wigkszej calosci, a jej dobro jest naszym. Kazdy moze by¢ bohaterem”™”.

Dydaktyczna i pedagogiczna warto$¢ filmowych ,,Gwiezdnych Wo-
jen” wydaje sie mie¢ jednak drugo- a nawet i trzeciorzedne znaczenie
w przypadku innych tekstow kultury osadzonych w tym systemie roz-
rywkowym. Co wigc stanowi o ich popularnosci i czy decyduje o tym
jedynie przynalezno$¢ do okreslonej grupy produktéw sygnowanych
przez wspélna marke? Moze warto zada¢ bardziej ogolne pytanie: jak
wyglada recepcja pozafilmowych tekstow kultury osadzonych w realiach
»Gwiezdnych Wojen”? I czym si¢ ona rézni od odbioru analogicznych
tekstow kultury, ktdre nie sa sygnowane tg marka?

W niniejszych rozwazaniach skupimy si¢ jedynie na wybranym ele-
mencie interesujgcego nas systemu rozrywkowego, a mianowicie tekstach
o charakterze literackim. W praktyce powiesci i opowiadania osadzo-
ne w realiach ,,Gwiezdnych Wojen” to chyba najbardziej rozbudowane
i kompleksowe zrédlo informacji na temat tego uniwersum, traktowa-
ne przez fanéw - zaraz po filmach - jako wiarygodne i rzetelne zrédlo
wiedzy. Coraz czeéciej sa rowniez pisane z mysla o wyrobionym i $wia-
domym swoich oczekiwan odbiorcy, pragngcym bardziej wymagajacej
rozrywki niz seriale animowane, komiksy i gry komputerowe. Row-
noczesnie - jako ze autorzy tych powiesci piszg je na zlecenie — panuje
przekonanie o ich wtdrnosci i niskiej jakosci w poréwnaniu do dziet lite-

M. Rybicki, Polskie Forum Star Wars. Szkic socjologiczny [niepublikowana praca
semestralna, promotor: J. Pluta] Wroctaw 200s, s. 12.

Por. J. Campbell, Bohater o tysigcu twarzy, przet. A. Jankowski, Poznan 1997.

B. Solarewicz, Ukryte pod maskg. Gwiezdne Wojny - wspdiczesna mitologia i jej
psychoedukacyjne znaczenie dla mtodego pokolenia [niepublikowana praca magi-

sterska, promotor: K. Weglowska-Rzepa] Wroctaw 2004, s. 58.
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rackich pisanych wedtug oryginalnych pomystéw. Pojawia si¢ wiec teza,
jakoby literatura gwiezdnowojenna odpowiadata na odmienne potrzeby
odbiorcow i dostarczala innego rodzaju przyjemnosci niz teksty literac-
kie noszace — przynajmniej na pierwszy rzut oka — wiecej znamion ory-
ginalnosci. Przedmiotem naszego zainteresowania bedg wiec uwarun-
kowania recepcji literatury osadzonej w realiach ,,Gwiezdnych Wojen”,
oczekiwania odbiorcéw i zwigzane z nimi kryteria oceny.

Warto zwrdci¢ uwage na jeden istotny szczegol. 26 kwietnia 2014 r.,
a wiec po przeprowadzeniu i opracowaniu wynikéw niniejszych badan,
przedstawiciele Lucasa oglosili, Ze wszystkie wydane do tego dnia teksty
kultury osadzone w realiach ,,Gwiezdnych Wojen” staja sie niekanonicz-
ne. Oznacza to, ze wydarzenia w nich opisane nie maja wptywu na histo-
rie publikowane wspolczesnie, jak réwniez na kolejne gwiezdnowojenne
filmy. Cho¢ ta decyzja odbila si¢ szerokim echem w §rodowisku fanéw,
to jednak ma marginalne znaczenie dla wynikéw przeprowadzonych
badan. Wytonit si¢ z nich bowiem okreslony profil odbiorcy tego typu
literatury, ktéry wydaje si¢ aktualny niezaleznie od tego, w jaki sposéb
konstruowany jest $wiat przedstawiony. Dlatego cho¢ profil wydawni-
czy literatury gwiezdnowojennej zostal zmieniony, to jest mato prawdo-
podobne, aby wplynat na mechanizmy rzadzace jej recepcja.

Samo powies$¢ gwiezdnowojenna — co warto podkresli¢ - jest star-
sza niz filmowe Gwiezdne wojny. Wynika to z przeprowadzonego przez
Lucasa osobliwego - jak na owe czasy - zabiegu marketingowego. Chcac
niejako nobilitowac swoje dzielo i zamaskowa¢ swoje pulpowe inspiracje
niedzielnym kinem science fiction, Lucas postanowil rok przed premiera
pierwszego filmu wyda¢ krétka powies¢, bedacag w praktyce beletrystycz-
ng wersja scenariusza filmowego. I rzeczywiscie, w 1976 r. na potkach
sklepowych w Stanach Zjednoczonych pojawita sie ksigzka pt. Star Wars:
From the Adventures of Luke Skywalker sygnowana nazwiskiem Lucasa’,
cho¢ tak naprawde napisal jg popularny wowczas pisarz kontraktowy,
Alan Dean Foster. On réwniez — juz pod wlasnym nazwiskiem — napisal
bezposrednia kontynuacje przygdd bohaterow Gwiezdnych wojen, czyli
Spotkanie na Mimban’, ktére jednak tez bylo efektem kalkulacji; chodzito
o udowodnienie potencjalnym producentom filmu, ze w razie jego suk-
cesu istnieje juz gotowy pomyst na dalszy ciag przygod Luke’a Skywal-
kera. Przy pracach nad Imperium kontratakuje Lucas prawie w ogole nie
wykorzystal wizji Fostera, przez co samo Spotkanie na Mimban zostato
stracilo na znaczeniu i dzi$ - réwniez wéréd fanow ,,Gwiezdnych Wojen”
- rzadko si¢ je przywotuje.

Por. G. Lucas, Nowa nadzieja, przel. P.W. Cholewa, Warszawa 1996.
Por. A.D. Foster, Spotkanie na Mimban, przel. W. Najdel, Warszawa 1996.
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Przetom w historii powiesci gwiezdnowojennych nastapit w 1991 .,
wraz z premierg Dziedzica Imperium autorstwa Timothyego Zahna'.
Byta to pierwsza czes$¢ trylogii opublikowanej nakladem wydawnictwa
Bantam Spectra (kolejne tomy to: Ciemna strona Mocy i Ostatni rozkaz),
ktorej akcja rozgrywata sie pie¢ lat po wydarzeniach znanych z filmu
Powrét Jedi. Czytelnicy byli zachwyceni stylem, pomysfami i sposobem
prowadzenia narracji przez Zahna, cenili tez sobie fabularna spojnos¢
z filmowymi ,,Gwiezdnymi Wojnami”. To uznanie przelozyto si¢ na

sprzedaz; cho¢by w Polsce - gdzie wydawaniem ,,Gwiezdnych Wojen”

zajmowalo si¢ gtéwnie wydawnictwo Amber, a Dziedzic Imperium uka-
zal sie po raz pierwszy w 1994 r. — cala trylogia byla wznawiana pigcio-
krotnie, co jest wydarzeniem bez precedensu w tego typu literaturze.
Sukces Zahna zachecil wydawnictwo Bantam - przy porozumieniu
z firmg licencyjng Lucasa — do dalszych publikacji: do 1999 r. wydali
oni ponad 61 powiesci, ilustrowanych przewodnikéw i zbioréw opowia-
dan, w wigkszo$ci napisanych przez najlepszych kontraktowych pisarzy
science fiction. Trzymano si¢ gtéwnie formuly trylogii, z rzadka wydajac
pojedyncze historie, zdecydowano sie tez tylko na jedna diuzszg serie.
Gl16wna osia fabularng byly dalsze losy bohateréw pierwszej - czy tez ory-
ginalnej - filmowej trylogii: Luke’a Skywalkera, Lei Organy i Hana Solo.
Okoto 1999 r. Lucas - réwniez ze wzgledu na premiere pierwszego epi-
zodu nowej trylogii ,,Gwiezdnych Wojen” - renegocjowal warunki licen-
¢ji udzielanych poszczegdlnym firmom zaleznym, w tym wydawnictwu
Bantam Spectra. W rezultacie prawo do wydawania powiesci gwiezdno-
wojennych przejeto wydawnictwo Del Rey, ktére wprowadzito kilka istot-
nych zmian. Przede wszystkim, poza nielicznymi sprawdzonymi autora-
mi wynajmowanymi przez Bantam Spectra - takimi jak Zahn, Stackpole
czy Allston - zaczeto zatrudniaé pisarzy kontraktowych zwykle tworza-
cych w konwencji fantasy, co mialo rozwija¢ mistyczng strone ,,Gwiezd-
nych Wojen” kosztem technologicznej. Ponadto wprowadzono dtuzsze
serie wydawnicze; pojedyncze historie staly sie rzadszg formuta, po try-
logie za$ siegano jedynie sporadycznie. Wreszcie odwotano sie do innych
niz do tej pory okreséw gwiezdnowojennej chronologii, m.in. bardziej
zwigzanych z nowymi epizodami. Zrezygnowano z wydawania zbioréw
opowiadan, ktére drukowano teraz gtéwnie w periodykach poswieco-
nych ,,Gwiezdnym Wojnom”. Nie lekano si¢ eksperymentéw formalnych
w rodzaju wprowadzenia elementéw odmiennych konwencji gatunko-
wych, otwarcie nawigzywano tez do gier komputerowych, a niektdre serie

Weczeéniej - w latach 8o. - pojawialy sie jeszcze krotkie powiesci przygodowe
o losach Hana Solo czy Lando Calrissiana, nie spotkaty sie jednak z tak gorgcym
przyjeciem, jak dzieto Zahna.
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wprost z nich wynikaly (np. pisana przez Karen Traviss seria Komandosi
Republiki’). Wszystkie te zabiegi wywotaly dynamiczny rozwoj ksigzko-
wego uniwersum ,,Gwiezdnych Wojen” i ustabilizowaly pozycje wydaw-
nictwa Del Rey na amerykanskim rynku. Warto przy okazji nadmienic,
ze odpowiedzialne za publikacje¢ powiesci gwiezdnowojennych w Pol-
sce wydawnictwo Amber nie odbiegalo daleko od planu wydawniczego
w Stanach Zjednoczonych; w wiekszosci oczekiwanie na polska premiere
ksigzki gwiezdnowojennej nie trwalo dtuzej niz rok.

Podstawowym pytaniem, jakie nalezy sobie zada¢, mysélac o analizie
recepcji tego typu literatury, jest kwestia celowoéci nie tyle jej rynkowej
obecnosci (ktora sama w sobie jest motywowana wzgledami merkantyl-
nymi, inaczej méwiac - jej gtdwnym sensem istnienia jest kapitalizowa-
nie marki ,,Gwiezdnych Wojen”), ile celu, w jakim odbiorcy po nig siega-
ja. Pierwsza intuicja badawcza zaklada, ze robig to nie ze wzgledu na jej
atrakcyjno$¢ literacky, ale ze wzgledu na obecno$¢ swego rodzaju atrak-
torow, elementdéw istotnych z punktu widzenia funkcjonowania $wiata
przedstawionego czy tez ttumaczacych obecno$¢ innych elementéw w in-
nych teksach kultury przynaleznych do tej franczyzy, najczesciej filmach.
Na przyktad wspomniana w Imperium kontratakuje gra w karty, rozegra-
na miedzy Hanem Solo a Lando Calrissianem, jest opisana w powiesci
Gambit Huttow A. C. Crispin, gdzie czytelnik moze poznac okolicznosci
i szczegoly dotyczace tej rozgrywki. Zdobycie planéw drugiej Gwiazdy
Smierci, ktdrg sily Rebelii niszczg w Powrocie Jedi, jest jednym z watkow
powiesci Cienie Imperium Steve’a Perry’ego. Dalsze za$ losy znanej z fil-
mow Eskadry Lotréw opisuje za$ cykl X-Wingi Michaela A. Stackpole’a.
Rozrost §wiata przedstawionego pociaga za sobg kolejne odniesienia do
wczesniej publikowanych pozycji, przy czym chronologia wydarzen nie
musi sie pokrywac z chronologig procesu wydawniczego, np. wspomnia-
naw przywoltanym juz Dziedzicu Imperium wyprawa mistrza Jedi Jorusa
C’Baotha stanowi gtéwny watek wydanej wiele lat pdzniej powiesci Poza
galaktyke, mimo Ze jej akcja rozgrywa sie niemal 40 lat wezesniej. Nie jest
tez problemem réwnolegle pojawienie sie w planie wydawniczym powie-
$ci (oraz komikséw lub gier) osadzonych w czasach funkcjonowania Impe-
rium (znanych z klasycznej trylogii ,,Gwiezdnych Wojen”), o poczatkach
Zakonu Sithoéw (datowanych na tysigc lat przed wydarzeniami z nowej
trylogii) czy dalszych losach dzieci Hana Solo i ksi¢zniczki Lei Organy.

Jakkolwiek wszystkie te pozycje z reguly sa w mniej lub bardziej wy-
razny sposob umocowane w $wiecie przedstawionym znanym z filmoéw ,

Por. K. Traviss, Bezposredni kontakt, przel. A Syrzycki, Warszawa 2006; eadem,
Potréjne zero, przel. A. Syrzycki, Warszawa 2007; eadem, Prawdziwe barwy, przel.
A. Jagiellowicz, Warszawa 2009; eadem, Rozkaz 66, przet. A. Hikiert, Warszawa 2010.

Cho¢ umocowaniem tym moze by¢ trzecioplanowa posta¢ lub koncepcja, ktéra
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to ich wzajemna autoreferencyjno$¢ ewidentnie stanowi solidng podsta-
we ich struktur fabularnych. Stad zalozenie, jakoby celem obcowania
z literaturg gwiezdnowojenng byla przede wszystkim satysfakcja z uzu-
petniania wiedzy o $wiecie przedstawionym, a w dalszej perspektywie
- rado$¢ z rozpoznawania kolejnych odniesien oraz nawigzan . Dlatego
wydawalo si¢, ze w perspektywie przeprowadzonych badan najbardziej
owocng bedzie metoda teleologiczno-funkcjonalna, polegajaca na ,,po-
szukiwaniu celu do jakiego zmierza jakis proces lub jakiemu stuzy okre-
$lone zdarzenie” *. Konsekwencja tak postawionej hipotezy badawczej byt
wybor metody badawczej. W tym przypadku uznali$my, Ze najwlasciw-
szym, a zarazem najbardziej reprezentacyjnym sposobem jest ankieta
internetowa, rozpowszechniona za po$rednictwem portalu internetowe-
go Bastion Polskich Fanéw Star Wars . Taka technika ,,sprzyja ksztal-
towaniu sie u respondentdéw poczucia anonimowosci, a w $lad za tym,
i psychicznej gotowosci do udzielania odpowiedzi szczerych” ", a po-
nadto prowadzi do uzyskania duzej jednolito$ci materiatéw, co sprzyja
ich klarownej interpretacji.

Zdecydowalismy sie ponadto na prezentacje wynikéw w uproszczo-
nej formie, a wiec poprzez zestawienia procentowe przypisane okreslo-
nym odpowiedziom. Cho¢ w ten sposob ograniczamy mozliwos¢ zaob-
serwowania wszystkich zaleznosci miedzy odpowiedziami, to wydawaty
sie one nieistotne z perspektywy analizy jako$ciowej (przede wszystkim
dlatego, ze ,nie kazda wielko$¢ liczbowa jest wigzaca i dlatego nie kaz-
da moze by¢ podstawg okreslenia jakos$ciowego” "), wszystkie gléwne
tendencje i zaleznosci - a wiec te istotne z perspektywy naszej hipotezy
- pozostaly jednak widoczne, co wykazemy w komentarzach.

Wybdr akurat Bastionu Polskich Fanéw Star Wars wynikal z kilku
czynnikow. Przede wszystkim byla to (we wrzeéniu 2011 1., a wiec w cza-
sie badania) najwigksza i najczesciej aktualizowana strona po$wiecona
»Gwiezdnym Wojnom” w polskim internecie, skupiajaca najliczniejsza
baze tekstéw i najaktywniejsze wowczas forum internetowe zwigzane

padia z ust jednego z bohaterow.

Ktére fani ,,Gwiezdnych Wojen” zapamietale tropig i punktuja wszystkie nieéci-
stosci, nieraz wyrazajac oburzenie pod adresem autora, redaktora lub ttumacza.
Por. Nawara Ven kobietq... czyli Syrzycki znow namieszat!, http://bit.ly/2pG7mat
[dostep: 12.07.2015].

T. Pilch, T. Bauman, Zasady badati pedagogicznych. Strategie ilosciowe i jakosciowe,
wyd. 11 popr., Warszawa 2001, s. 31.

Por. Bastion Polskich Fanéw Star Wars [online] http://www.gwiezdne-wojny.pl
[dostep: 22.09.2011].

L. Sotoma, Metody i techniki badat socjologicznych, wyd. 2, Olsztyn 1999, s. 83.
T. Pilch, T. Bauman, op. cit., s. 241.
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lle ksiazek z cyklu
»~Gwiezdne Wojny”
przeczytates/-as?

Michat Wolski

z ,Gwiezdnymi Wojnami”. Statystycznie odwiedzalo ja 4 689,13 0s6b
dziennie, bezwzgledna liczba unikalnych uzytkownikéw w skali mie-
sigca wynosita wtedy 50230, a liczba odston strony gléwnej — réwniez
w skali miesiaca — 613 642", Stawiato to Bastion Polskich Fanéw gw w
gronie najpopularniejszych stron fanowskich w Polsce; ponad szescio-
krotnie wigksza liczba odston w stosunku do liczby uzytkownikéw suge-
rowata ponadto, Ze byly to osoby lojalne wobec tej witryny, a co za tym
idzie — gotowe spedzi¢ wiele czasu na kultywowaniu swoich pasji czy
zainteresowan. Ankieta na temat recepcji literatury gwiezdnowojennej
zostata miedzy nimi rozprowadzona za posrednictwem wiadomosci
na stronie gléwnej portalu”’, zawierajacej bezposredni link do samego
kwestionariusza. Spo$rdd 1059 czytelnikéw wiadomosci ankiete wy-
petnito 648 uzytkownikéw (czyli ponad potowa), co wydaje sie grupa
reprezentatywng dla tej spolecznosci fanowskiej. Ponadto przeprowadzo-
no badanie kontrolne na grupie 100 respondentéw, ktdre potwierdzito
tendencje zaobserwowane w pierwszym zestawieniu. Ponizsze wskazania
procentowe opieraja si¢ na wynikach pierwszego badania.

Ankieta skladala sie z 10 pytan: 8 zamknietych (3 jednokrotnego wy-
boru, 2 wielokrotnego i 3 macierzowych) i 2 otwartych. Te ostatnie doty-
czyly wskazania ulubionego autora i ulubionej powiesci gwiezdnowojen-
nej, nie ujawnity jednak zadnych wyrazistych tendencji czy preferencji;
ankietowani wpisali wigkszo$¢ wydanych na polskim rynku fabular-
nych pozycji ksigzkowych (ktorych woczas bylo ponad 150) * i znakomi-
ta wigkszo$¢ autoréw. Daje to jedynie dowdd swoistej heterogeniczno-
$ci ankietowanych i nie wydaje si¢ istotne dla analizy recepcji literatury
gwiezdnowojennej jako takiej.

W przypadku pytan zamknietych rzecz miata si¢ zupetnie inaczej.
Zestawienie odpowiedzi na pierwsze pytanie wyglada nastepujaco:

Dos 15%
6-15 17%
16-30 17%
30-45 11%
45 i wiecej 40%

Imponujaca liczba przeczytanych powiesci (ponad potowa ankieto-
wanych przyswoila ponad 30 pozycji, znakomita wiekszos¢ z nich - po-
nad 45) moze wynika¢ z dwoch przestanek. Pierwszg z nich mogta by¢

Dane za wrzesien 2011 r. podawane za Google Analitycs.

Ankieta na temat literatury gwiezdnowojennej, http://bit.ly/2opurdy [dostep:
22.09.2011].

Stan na wrzesien 2011 1.
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swoista lojalno$¢ wobec uniwersum ,,Gwiezdnych Wojen” i zaangazo-
wanie w jego historig, czesto napedzane przez spoleczno$¢ fanowska, zy-
wiotowo komentujgcg wydarzenia rozgrywajace si¢ na kartach ostatnio

wydanych powieéci. Druga jednak kazata przypuszczad, ze w ankiecie

o recepcji literatury gwiezdnowojennej wzieli udziat przede wszystkim ci,
ktoérzy mieli o tej recepcji co$ do powiedzenia, a wiec zaznajomieni z tg
literaturg w wystarczajgcym — w swoim mniemaniu - stopniu. Bezpiecz-
nie jest wigc zalozy¢, ze ankietowanymi byli fani ,,Gwiezdnych Wojen”
docelowo siggajacy przede wszystkim po ksigzki z tego uniwersum, co

moze mie¢ zwigzek z odpowiedziami na kolejne pytanie:

7-13 4%
14-19 34%
20-27 52%
28 lub wigcej 10%

Wrynika z tego, ze statystyczny czytelnik ,,Gwiezdnych Wojen” byt
uczniem gimnazjum, liceum albo studentem/mlodym pracujacym.
Oznaczalo to, Ze literatura nie docierala do mlodszych fanéw (dla nich
sg gry i seriale animowane), stanowila tez w przewazajacej wiekszosci
rozrywke dla ludzi dysponujacych duza iloscig wolnego czasu, ksztalca-
cych sie, nie zawsze majacych juz wyrobione gusta literackie. W taki sam
sposéb - jak sie zdaje ~wygladal profil projektowanego czy docelowego
odbiorcy marki, ktérego Lucas staral si¢ wychowywa¢ od najmtodszych
lat, proponujac rézne teksty kultury fanom w innych przedziatach wieko-
wych. Wprawdzie wielu fanéw rozpoczynajacych swojg przygode z uni-
wersum ,,Gwiezdnych Wojen” siegato symultanicznie po rézne rodzaje
mediéw - i odnajdywalo satysfakcje w $§ledzeniu narracji transmedial-
nych prowadzonych np. na poziomie komiksu, ksigzki itp. i opowiada-
jacych o tych samych wydarzeniach ™ - jednak wydaje sig, ze docelowo
pozostawali oni przy medium preferowanym dla swojej grupy wiekowe;j.

Pojedyncze historie 26%
Trylogie 41%
Serie wydawnicze 32%

Pojedyncze historie preferowata okolo jedna czwarta respondentdw,
odrobine wigcej wolalo serie wydawnicze. Prym wiodly trylogie. Mogtlo to
wynikac z tréjkowej budowy fabut ,,Gwiezdnych Wojen” (wszystkie sze$¢

Przykladem takiego rozwigzania bylo réwnoczesne wydanie w 1997 r. powiesci,
gry i komiksu pt. Cienie Imperium (Shadows of the Empire), ktore opisywaly te
samg fabute z perspektywy réznych postaci.
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Powiesci z jakiej ery
czytasz najchetniej?

Michat Wolski

filméw ulozonych jest w dwie trylogie) albo tez z rozkladu wiekowego.
Liczba odpowiedzi zdradzajacych zamilowanie do serii wydawniczych
pokrywatla si¢ z odpowiedziami respondentéw odnosnie wieku 14-19, czyli
wchodzili oni w to uniwersum, kiedy w usa wydawanie ,,Gwiezdnych Wo-
jen” przejmowalo wydawnictwo Del Rey i do pisania tego typu powiesci
zaczeto zatrudniad pisarzy fantasy; wtedy tez zaczeto ukladaé plan wydaw-
niczy w wielkie serie, z czego najbardziej rozbudowana liczyta 19 toméw
(pod wspdlnym tytutem ,Nowa Era Jedi”). Wczesniej ukladano fabuty wila-
$nie w trylogie, co zapewne przekladalo si¢ na pozniejsze przyzwyczajenia
czytelnikéw. Co ciekawe, ostatnie wydane przez Amber serie w wiekszoéci
zamykaly sie w dziewieciu tomach pisanych naprzemiennie przez trojke
autorow (a obok tego czasem ukazywaly sie pojedyncze pozycje i wlasnie
trylogie), tak ze mozna byto méwic o swego rodzaju przewadze koncepcji
trzyczesciowych konstrukeji fabularnych. Dalo si¢ jednak zauwazy¢, ze
réznice byly malo wyraziste, co pozwala zaryzykowa¢ obserwacje méwiaca,
ze fan ,,Gwiezdnych Wojen” i tak byl sklonny dang ksigzke przeczytac,
niewazne, czy wpisang w szerszy konstrukt fabularny czy tez nie. Liczyto
sie gléwnie pozostanie przy serii.

Era Starej Republiki 59%
Era powstania Imperium 40%
Era Rebelii 25%
Era Nowej Republiki 26%
Nowa Era Jedi 21%
Era Dziedzictwa 31%

W planie wydawniczym Del Reya - ktory zostal niejako zaadaptowany
z wezesniejszej licencji — wyrdznialo sie szes¢ tzw. Er, czyli okreséw w cza-
sowym kontinuum uniwersum ,,Gwiezdnych Wojen”, rézniacych sie sytu-
acjg wyjsciows, bohaterami i potencjalem fabularnym (niektére Ery byly
wrecz rozpisane co do dnia, trudno wiec bylo umiesci¢ w nich dodatko-
we wydarzenia niebedace w konflikcie z juz opisanymi). I tak Era Starej
Republiki zawierala wydarzenia od poczatku kontinuum™ do wydarzen
znanych z filmu Mroczne widmo, a jej wyszczegolnienie wyniklo z ogrom-
nej popularnosci (i sukcesu komercyjnego) gry komputerowej Knights of
the Old Republic. Era powstania Imperium to okres pomiedzy Mrocznym
widmem a oryginalnymi Gwiezdnymi wojnami, w p6zniejszych edycjach
funkcjonujacymi pod tytutem Nowa nadzieja. Era Rebelii opisywata okres
od Nowej nadziei do Powrotu Jedi, czyli cztery lata, na przestrzeni ktérych

W 2012 1. na potrzeby serii komiksowej Dawn of the Jedi wyrdzniono jeszcze Ere

Przed Powstaniem Republiki.



Kosmiczne Legendy

rozgrywa sie akcja oryginalnej (badz starej) filmowej trylogii ,,Gwiezdnych

Wojen”. Era Nowej Republiki opisywala okres od Powrotu Jedi do wspo-
mnianej juz ,Nowej Ery Jedi”, ktéra jako taka funkcjonowata rowniez jako

osobna Era. Wreszcie na koniec mielismy Ere Dziedzictwa, ktéra w zato-
zeniu twércow miala przesuwac ciezar fabularny na inne postacie i inne

problemy; opisywani w poprzednich czterech erach bohaterowie stali si¢

bowiem zbyt wiekowi, Zeby ich kolejne przygody mogty by¢ wiarygodne.
Stad tez Era ta nie miala gérnej granicy i w zalozeniach miata si¢ skupia¢

na losach potomkéw gléwnych bohateréw sagi.

Wracajac do badania, odpowiedzi ankietowanych bardziej obrazowaty
oczekiwania odbiorcow niz realne preferencje i w polowie przypadkow roz-
ktadaty sie mniej wigcej po rowno (21-26%). Tam, gdzie ta srednia zostata
przekroczona, wydano po prostu malo ksiazek i rynek nie byt nimi nasycony.

Kolejne pytanie warto oméwi¢ w oparciu o poszczegolne odpowiedzi’'.

1 2 3 4 5 6
Jakosciag wydania 27% 16% 19% 15% 11% 11%

Zasadniczo najwiecej ankietowanych przyktadato znikoma badz nie-
wielka wage do jakosci wykonania. Wynika z tego, ze odbiorcy raczej
nie zastanawiali si¢ nad estetyka woluminu, co z jednej strony wydaje si¢
dziwne - literatura gwiezdnowojenna w zatozeniu miala by¢ towarem
ekskluzywnym, powinna wiec by¢ ujednolicona, estetycznie wysublimo-
wana i odpowiadajaca gustom docelowego odbiorcy, a przede wszystkim
- ladnie i konsekwentnie prezentowac si¢ w kontekscie estetyki innych
pozycji. Dla czytelnikéw jednak forma ksigzki nie miata tak duzego zna-
czenia jak atrakcyjnos¢ prezentowanej fabuty.

1 2 3 4 5 6
Erg 10% 7% 17% 14% 25% 26%
Bohaterami 9% 10% 16% 15% 26% 23%

Zestawili$my te kategorie razem, mialy one bowiem poréwnywalne
wyniki. W obu przypadkach najwigcej ankietowanych sugerowalo si¢
zardwno wystepowaniem znanych (badz nieznanych) bohaterdw, jak
i formg wyjsciowy $wiata przedstawionego, ustalong w postaci konkret-
nej Ery. Mozna wiec zaryzykowac uogdlnienie dotyczace sposobu doboru
literatury przez fana ,,Gwiezdnych Wojen”; istotne byty dla niego przede
wszystkim postacie i wydarzenia (czego dowdd bedziemy mieli zresztg
w dalszych analizach).

W tej i kolejnych 10 statystykach korzystamy ze wspdlnego dyferencjatu, opartego
na skali 1-6 (gdzie 1 - w ogdle nie gra roli, 6 — gra decydujaca role).
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1 2 3 4 5 6

Nazwiskiem 28% 10% 19% 20% 20% 4%
autora

Widac¢ tu wyraznie, ze nazwisko autora nie bylo najwazniejsze - a cza-
sem wrecz malo wazne - co potwierdza wczesniejsze okreslenie preferencii.

1 2 3 4 5 6
Znajomoscia 24% 10% 23% 19% 16% 8%
innych ksigzek
autora

Przy tej odpowiedzi mamy wlasciwie do czynienia z analogiczng
sytuacja. Mozna wrecz stwierdzi¢, ze erudycja oparta na znajomosci
dorobku danego autora miala znaczenie marginalne, co najprawdopo-
dobniej oznaczalo, ze czytelnicy nie kierowali si¢ bezposrednio stylem
pisarza czy jako$cia produkowanej przez niego literatury.

1 2 3 4 5 6
Che;cila‘, kon}ynu- 5% 3% 10% 15% 22% 45%
owania serii

Ten rozklad preferencji nie wydaje si¢ zaskakujacy. Potwierdza tylko,
ze seryjno$¢ w literaturze osadzonej w realiach ,,Gwiezdnych Wojen”
byta cechg nadrzednag i ze kontynuowanie lektury wigzato si¢ gléwnie
z checig poznania dalszych loséw bohateréw.

1 2 3 4 5 6
Recenzja 29% 20% 24% 9% 14% 4%
Opinig innych 25% 10% 28% 20% 10% 6%

fanow

Te wyniki potwierdzaja tylko, ze fani ,,Gwiezdnych Wojen”, jesli nawet
czytali internetowe recenzje lub opinie, to nie kierowali si¢ nimi przy
wyborze lektury. Odsyta nas to do - charakterystycznego dla kultury
funkcjonujacej w obiegu popularnym - prawa serii. Koresponduje to
réwniez z odpowiedziami na pytanie o forme wydawniczg, gdzie - mimo
wszystko - trylogie i dtuzsze serie wydawnicze wiodly wyrazny prym nad
pojedynczymi historiami. Jak si¢ okazato, ciaglos¢ fabularna i konceptu-
alna wyrazana przez kontynuacje loséw poszczegdlnych bohateréw lub
ewentualnie odwotania do sytuacji, w ktorych znalazly si¢ inne postacie,
byta wazniejsza niz opinie czy recenzje dotyczgce poszczegolnych powie-
$ci. Jest to dosy¢ intrygujaca konstatacja, zwazywszy na fakt, ze czytelnicy
chetnie wypowiadali swoje opinie na temat danych ksiazek, ujmujac je
w do$¢ arbitralne tony; mogloby sie wiec wydawa¢, ze ich refleksje miaty
jakis wplyw na cheé przyswajania sobie kolejnych tekstow. Tymczasem
badania wskazuja, ze tak nie bylo; jedynie 16-18% ankietowanych zwra-
calo na to baczniejsza uwage, ponad jedna trzecia (bo 35%) nie przywia-
zywala wagi do opinii innych fanéw, a niemal polowa (49%) do recenz;ji.
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Choc réznice migdzy tymi wynikami nie byly niczym nowym - opinie
i recenzje nieformalne zawsze sg bardziej wiarygodne niz formalne - to
jednak nie da si¢ ukry¢, ze ta forma polecenia w przypadku literatury
osadzonej w realiach ,,Gwiezdnych Wojen” byta malo efektywna.

Poza checig kontynuowania serii dodatkowa motywacja siegania po
kolejne ksigzki mogta by¢ che¢ zwiekszenia swojej erudycji gwiezdno-
wojennej i wyrazenia opinii o tej czy innej pozycji. W $wietle wczesniej-
szych obserwacji mozna bylo zauwazy¢, ze powstawal w ten sposob swoisty
konglomerat recenzyjny, w ktérym zadnego zdania si¢ nie faworyzowato.
Innymi stowy, kazdy mogt si¢ na dany temat wypowiedzie¢, ale wypowiedzi
te odnosity umiarkowany — badz wrecz nikly w przypadku recenzji - skutek.

1 2 3 4 5 6
Data wydania 72% 8% 12% 5% 1% 2%

Powyzsze wyniki nie pozostawiaja watpliwoséci. Dla wigkszosci fa-
néw data wydania danej powiesci nie wptywata na jej wybdr, a ci nie-
liczni, ktérzy brali to kryterium pod uwage, najprawdopodobniej byli
z gwiezdnowojennymi powie$ciami na biezaco. Moze to oznacza¢, ze
cho¢ powiesci osadzone w realiach ,,Gwiezdnych Wojen” byly wydawane
regularnie, ich odbior nie tracit na aktualnosci, a kazda kolejna ksigzka
mogla wnie$¢ co$ nowego do gwiezdnowojennej erudycji danego fana.

1 2 3 4 5 6
Odniesieniami 16% 15% 17% 29% 17% 7%
do innych ksigzek
Odniesieniami 15% 14% 14% 31% 15% 9%
do komiksow,
gier itp.

Przy tych preferencjach glosy rozkladaty sie mniej wiecej rownomiernie,
co moze oznaczaé, ze cho¢ czytelnicy wychwytywali tego typu ,,smaczki”,
to nie kierowali sie nimi bezposrednio. Moze to prowadzi¢ do stwierdzenia,
ze koherencja $wiata przedstawionego byta preferowana, ale nie pozadana.

W kolejnym pytaniu istotne byly nie tyle kwestie konstytuujace
realne preferencje ankietowanych, ile odczucia bardziej bezpo$rednie,
zwigzane z natychmiastowa recepcja okreslonych aspektéw gwiezdno-
wojennej literatury i rzutujacych na pdzniejszg ocene danej ksigzki.

1 2 3 4 5 6
Poréwnaniem do  24% 19% 14% 19% 15% 9%
kinowych gw
Poréwnaniem do  24% 10% 25% 25% 14% 2%

innych ksigzek
autora
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Wyniki sg do siebie zblizone, z lekka przewaga dla poréwnan do innych
ksigzek danego autora. Moglo to wynika¢ z tego, ze przy ocenianiu czytel-
nicy zwracali wieksza uwage na styl niz na wiernos¢ filmom Lucasa. Wig-
zalo si¢ to z powszechna w popkulturze tendencja do oderwania dzieta od
jego tworcy i rekontekstualizacji w obrebie danego systemu tekstow, w tym
przypadku - systemu rozrywkowego ,,Gwiezdnych Wojen”. Innymi stowy,
tworca ksigzki czy filmu jest osobg rozpoznawalna, nosnikiem pewnych
oczekiwan i spekulacji, ale nie stanowi punktu odniesienia dla tresci czy
jakosci aktualnie odczytywanego (aktualizowanego) tekstu literackiego.

1 2 3 4 5 6
Por6wnaniemdo 8% 7% 18% 32% 29% 5%
innych ksigzek serii

Tutaj wyniki rozktadaly si¢ nieco inaczej. Widoczne bylo, ze wpi-
sywanie si¢ w seryjno$¢ ksigzek gwiezdnowojennych byto traktowane
powaznie, cho¢ tylko 5% ankietowanych uwazato je za kluczowe w swo-
jej ocenie. Moglo to wynika¢ z faktu, ze calosci konceptualne, jakimi
sg serie wydawnicze, posiadajg pewng ciagto$¢ fabularng, ktéra sama
w sobie stanowi swoistg plaszczyzne poréwnawcza. Byla to wiec jedna
z gléwnych determinant jako$ci dzieta, nie wiodla jednak prymu.

1 2 3 4 5 6
Nawigzaniami 10% 7% 14% 24% 26% 19%
doEU

EU (Expanded Universe) oznacza calo$¢ zbioru tekstow kultury osa-
dzonych w realiach ,,Gwiezdnych Wojen”, ktére nie sg filmami wyrezyse-
rowanymi czy wyprodukowanymi przez Lucasa. W rozumieniu twércow
i odbiorcow tego systemu rozrywkowego teksty te majg uzupetnia¢ i roz-
wijaé wykreowany w filmach $wiat przedstawiony, coraz cze$ciej jednak
odwotujg sie do innych, uznanych juz za powszechnie znane i cenione ele-
mentéw gwiezdnowojennego uniwersum. Poteguje to — wpisang w teksty
popkultury - autoreferencyjnos¢ i dostarcza satysfakcji odbiorcy, ktory
moze odnajdywad przyjemno$é w rozpoznawaniu poszczegolnych elemen-
tow innych tekstow w aktualizowanym przez siebie dziele. I jak pokazaly
powyzsze wyniki, spéjnos¢ $wiata przedstawionego tez jest z reguly byla
odbierana pozytywnie, cho¢ nie waloryzowana na pierwszym miejscu na
pierwszym miejscu. Co za$ ciekawe, jedna dziesigta ankietowanych w ogole
nie zwrdcila na to uwagi, co moze prowadzi¢ do stwierdzenia, ze znajomosé¢
uniwersum nie byla niezbedna do czerpania pelni satysfakeji z lektury.

1 2 3 4 5 6
Sposobem pisania 7% 6% 16% 20% 28% 23%
dialogéw
Opisami bohateréw 6% 6% 17% 28% 28% 15%

Opisami akeji 5% 2% 11% 18% 35% 28%
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W tych trzech przypadkach mieliémy do czynienia z ciekawym zja-
wiskiem. Chociaz styl autora nie byt istotny przy wyborze literatury (jak
pamietamy, w tym aspekcie decydowala seryjnosé), to - jak sie okaza-
to- mial on znaczenie przy ocenie. Najistotniejsze byly dialogi i akcja
(51-63%), co wydaje si¢ by¢ zresztg charakterystyczne dla literatury po-
pularnej, stawiajacej na dynamike i tempo narracji. Cho¢ generalizowa-
nie tego typu tendencji moze by¢ swoistym naduzyciem, bardzo praw-
dopodobne, ze zywiotowa, czesto przeplatana dialogami akcja odnosi
sie do wrazen towarzyszacych recepcji filméw. Co jednak interesuja-
ce, opisy bohateréw mialy tutaj niemal réwne znaczenie, co moglo si¢
wigzaé z zywiolem narracji literackie;j.

1 2 3 4 5 6
Jakoscig 11% 2% 19% 22% 27% 19%
tlumaczenia

Ocena tlumaczenia jest do$¢ istotna, zwlaszcza w Polsce. Ja-
kos¢ przektadow literatury osadzonej w realiach ,,Gwiezdnych Wo-
jen” zmieniala si¢ przez lata, a wiele bledéw czy niescistosci (w roli
anegdoty funkcjonuja juz takie pomylki, jak zmiany plci poszczegol-
nych postaci wskutek biedu ttumacza) wynikato czesto z rozbiezno-
$ci miedzy intencjami samych tlumaczy, jak i redaktoréw zatrudnio-
nych w wydawnictwie Amber. Wéréd wielokrotnie przytaczanych
na forach internetowych — miedzy innymi wlasnie na Bastionie Pol-
skich Fanow Star Wars - przyktadéw wypaczen w polskich ttuma-
czeniach tych ksigzek wymienia si¢ nagminne zastgpowanie stowa
»droid” ,,robotem”, niekonsekwencje w ttumaczeniu nazwy ,,Rogue
Squadron” (przekidanej m.in. jako Zelazny Dywizjon, Eskadra Hul-
tajow czy Eskadra Lobuzow) czy tez pisanie nazwy wlasnej ,,Wookiee”
bez ostatniej litery. Wyniki badan pokazaty, ze troska o wierno$¢ thu-
maczen byta dla ankietowanych wzglednie istotna i zwracali oni na
nig uwage przy ocenie ksigzek, cho¢ tylko 19% badanych traktowalo
ja jako kluczowg dla swojej opinii.

1 2 3 4 5 6
Jako$cig wydania 21% 14% 30% 18% 9% 8%

I znéw - jedynie niewielka czes¢ ankietowanych (17%) brata pod uwa-
ge estetyke ksigzki gwiezdnowojennej przy formutowaniu swojej oceny.
Moglo to by¢ efektem wczesniej postawionej diagnozy, jakoby to fabu-
ta i che¢ poznania kolejnych perypetii poszczegolnych bohateréw byty
glownymi motorami zainteresowania kolejnymi ksigzkami. Tym sa-
mym mozna zaryzykowac stwierdzenie, ze jako$¢ wydania byla dla czy-
telnikéw kwestig wtérna, gdyz nie mieli oni zamiaru powraca¢ do da-
nej pozycji. Stanowi to przy okazji dowdd na to, ze ekskluzywne, nieraz
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bibliofilskie wydania poszczegélnych powiesci™ nie bylyby przedsie-
wzigciem dochodowym, cho¢ zapewne cz¢$¢ fandéw ,,Gwiezdnych Wo-
jen” by je sobie chwalila.

Obok klucza doboru powiesci gwiezdnowojennych i kryteriow ich
oceny, z punktu widzenia analizy recepcji wazny - jesli nie najwazniejszy
- byl réwniez aspekt postulatywny, czyli oczekiwania wzgledem litera-
tury tego typu formulowane na wysokim poziomie ogolnosci. Kwestia ta
miata wbrew pozorom niewiele wspolnego z faktycznymi preferencjami
czytelniczymi, odnosita si¢ bowiem raczej do renomy powiesci osadzo-
nych w realiach ,,Gwiezdnych Wojen”, rozumianych tutaj jako odrebny
gatunek czy typ literatury.

1 2 3 4 5 6

Spéjnosci z innymi 3% 3% 1% 5% 15% 73%
ksigzkami

Wryniki te ukazuja, ze postulat koherencyjnosci $wiata przedstawione-
go jest bezwzglednie istotny. Nie wydaje si¢ to niczym zaskakujacym; jak
wykazalismy wczesniej, literatura tego typu opiera si¢ w znacznym stopniu
na autoreferencyjnosci, zatem konsekwencja w przytaczaniu poszczegol-
nych wydarzen i trzymaniu sie ich mniej lub bardziej ujednolicone;j wersji
jest szczegolnie ceniona. Pozwala to czytelnikowi $ledzi¢ losy bohateréw
bez koniecznosci zatrzymywania sie nad kwestiami natury logicznej czy
formalnej, moze wigc przyczyni¢ sie do czerpania wigkszej przyjemnosci
z poznawania fabuty. Oczywiécie, pewne zaburzenia transparencyjnosci
narracji - jak chociazby ograniczona polifonia — czasem wystepuja, nie
maja one jednak nic wspdlnego z zaburzeniami wewnetrznej logiki §wiata
przedstawionego, czyli wlasnie koherencji opisywanego w powiesciach
uniwersum; ta wydaje si¢ zjawiskiem szczegoélnie pozadanym.

1 2 3 4 5 6
Znanych 14% 17% 25% 21% 11% 13%
bohateréw
Nowych 6% 5% 28% 28% 23% 8%
bohateréw

Obecnos¢ na kartach powiesci znanych bohateréw wydaje si¢ am-
biwalentna, glosy ankietowanych roztozyty sie mniej wiecej po réwno
z delikatng przewaga srodkowych odpowiedzi. Na tym tle wida¢ nato-

Jest to stata praktyka stosowana w amerykanskich wydaniach literatury gwiezd-
nowojennej. Kazda kolejna ksigzka miala w Stanach Zjednoczonych de facto dwie
premiery: w wersji z twardta i miekka oprawa. Najczesciej w tych drugich, ktére
pojawiaja sie na rynku jaki$ czas po wersjach w twardej oprawie, drukowane sa
jakie$ dodatkowe materialy; wywiady z autorami, fragmenty kolejnego tomu cyklu

czy dodatkowe opowiadania.



Kosmiczne Legendy

miast, ze czytelnicy raczej pozytywnie odczuwali wystepowanie boha-
teréw nowych, ktérzy mogli wnies¢ co$ nowego do fabuly czy tez uroz-
maici¢ narracje. Mogtlo to wynika¢ z podnoszonego nieraz postulatu
innowacyjnoséci w literaturze gwiezdnowojennej, warto jednak zwrd-
ci¢ uwage, ze tendencja ta nie byla dominujgca. Mozna wiec zalozy¢, ze
cho¢ nowi bohaterowie byli nieco cieplej postrzegani, to nie wigzato si¢
to z zadng ogdlng tendencja.
1 2 3 4 5 6

Mieszania 22% 13% 18% 19% 15% 13%
gatunkow

Tutaj réwniez nie bylo zbyt wielkich wahan, mozna jednak przyja¢, ze
innowacje o charakterze genologicznym odbierane byly raczej z dystan-
sem. Mogto to wynikac z z czytelniczego doswiadczenia - eksperymenty
ze stylistyka gatunkowa w ,,Gwiezdnych Wojnach” czesto konczyly sie
umiarkowanym powodzeniem. Nie da sie tez ukry¢, ze samo dziedzictwo
gatunkowe literatury gwiezdnowojennej, okreslane ogélnie jako space ope-
ra, wymuszalo okreslong stylistyke, ktdra nie zawsze mozna byto polaczy¢
z innymi normami gatunkowymi.

1 2 3 4 5 6
Akgji 1% 2% 9% 30% 35% 22%
Dynamiki 0% 2% 8% 24% 29% 36%

W przypadku tych dwoch opcji rozklad odpowiedzi raczej nie pozo-
stawia watpliwosci. Jak sobie zresztg wezesniej powiedzieliémy, dziatanie,
dynamika, akcja i wszystkie zjawiska zwigkszajace tempo wydarzen byty
atrakcjami oczekiwanymi przez czytelnikéw literatury gwiezdnowojen-
nej. Mozna zatem przyjaé zalozenie, ze wynikalo to z konwencji filméow
Lucasa stanowigcych w znacznym stopniu pierwowzor narracyjny i fa-
bularny wielu pierwszych powiesci osadzonych w realiach ,,Gwiezd-
nych Wojen”, skupionych przede wszystkim na czestych zwrotach akcji
i relatywnie szybkim tempie wydarzen. Pdzniejsze pozycje wydaja sie
- z nielicznymi wyjatkami - kontynuowac te tradycje.

1 2 3 4 5 6
Humoru 7% 8% 17% 29% 24% 15%
Powagi 6% 13% 19% 34% 19% 9%

W obu przypadkach rozktad odpowiedzi udzielanych przez ankieto-
wanych jest o tyle ciekawy, ze glosy rozdzielone byly réwnomiernie; da
sie jednak zauwazy¢, ze humor w powiesciach gwiezdnowojennych byt
nieco zyczliwiej przyjmowany niz powaga i patos. Mogto to si¢ wigza¢
z faktem, ze byla to ostatecznie literatura rozrywkowa majaca stuzy¢
mitemu spedzaniu czasu, czytelnicy mogli wigc w wigkszym stopniu
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oczekiwa¢ po niej wytchnienia i niezobowigzujacej lektury niz ewoko-
wania emocji.

1 2 3 4 5 6
Nawigzan do 12% 13% 24% 21% 14% 15%
filméw
Nawigzan do EU 7% 3% 16% 16% 31% 27%

Kwestia nawigzan byla ogélnie dos¢ niejednoznaczna i nie uwidocz-
nila si¢ tu zadna szczegdlnie wyrazista tendencja. Mozna byto jednak
zauwazyé, ze o ile ,,filmowos$¢” narracji raczej nie byta faworyzowana,
o tyle dos¢ serdecznie przyjmowane byty odniesienia do innych ksiazek,
komikséw, gier itp. Moglo to wynika¢ przede wszystkim ze wspomnia-
nego wczeséniej postulatu koherencyjnosci powiesci gwiezdnowojennych,
nie byta to tez jednak wartos¢ autoteliczna. Konkretna, dostarczajaca
rozrywki fabuta wydawata sie by¢ dla ankietowanych nieco bardziej istot-
na niz glebokie zakorzenienie w uniwersum oraz niuanse, ktére moga
wychwyci¢ jedynie odbiorcy o rozlegtej, gwiezdnowojennej erudycji.

1 2 3 4 5 6
Nawigzan do lite- 42% 25% 16% 8% 7% 2%
ratury $wiatowej

Taki wynik moze wskazywa¢ na dwie kwestie: albo czytelnicy uwaza-
li ksigzki osadzone w realiach ,,Gwiezdnych Wojen” za pozycje wyabstra-
howane z literatury $wiatowej (co mogto sie wigza¢ z powszechnym wcigz
przekonaniem, ze kultura popularna jest namiastka kultury wysokiej), albo
nie byli dostatecznie zapoznani z kanonem literackim, zeby méc o tym
wyrokowacé. Ta druga opcja wydaje si¢ bardziej prawdopodobna, jako ze
przecietny czytelnik powiesci gwiezdnowojennych - bedacy osobg mioda,
studiujaca lub pracujaca - mogl nie mie¢ czasu na aktualizacje swojej eru-
dycji z zakresu literatury $wiatowej (niezaleznie od tego, czy funkcjonuje
ona w obiegu popularnym czy wysokoartystycznym), nie oczekiwat tez jej
elementéw w powiesciach, ktorych lekture traktowat jako forme rozrywki.

1 2 3 4 5 6

Barwnych opiséow 9% 4% 26% 28% 22% 10%

Taki rozklad odpowiedzi wynika z wcze$niejszych postulatow dyna-
miki i akcji. Barwne opisy byty wysoko oceniane, ale nie stanowily szcze-
gblnej wartosci, co mogto sie wigzac z faktem, ze jako takie spowalniaty
akcje i chociaz uzupelniaty wiedze o uniwersum ,,Gwiezdnych Wojen”,
to jednak czytelnicy preferowali opisy akcji. To moglo mie¢ zwigzek ze
wspomniang juz specyfika tego typu literatury czy innych popularnych
systemOw rozrywkowych, ktérych uniwersa opierajg si¢ gléwnie na kon-
flikcie, wigc i odbiorcy te konfliktowo$¢ wartosciuja dodatnio.
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Obok postulatéw pozytywnych warto jeszcze — celem pelniejszego
poznania charakteru recepciji literatury gwiezdnowojennej — pozna¢ opi-
nie ankietowanych dotyczaca szeroko pojetych wad ksigzek osadzonych
w tym systemie rozrywkowym. Moze ona da¢ wyobrazenie o poziomie
krytycyzmu, z jakim fani tego typu literatury podchodza do swoich za-
interesowan. Sposrdd propozycji podanych w ponizszym pytaniu an-
kietowani mieli wybra¢ do pieciu odpowiedzi.

Powtarzalno$ci 56%
Niekonsekwencji 70%
Dtugich opiséw 23%
Sztywnych dialogow 54%
Papierowych postaci 46%
Braku realizmu 19%
Dtugich serii 18%
Nadmiaru nawigzan 14%
Braku nawigzan 34%
Dziwnych ttumaczen 57%
Jakoéci wydania 9%

Jako$¢ wydania - jak zdotali$my sie juz przekonac - byla w tym przypad-
ku najmniej istotna i jedynie 9% ankietowanych wartosciowalo jg negatyw-
nie. Czytelnikom na ogét wydawal sie tez nie przeszkadzaé brak realizmu,
co moglo z pozoru dziwi¢, jednak w przypadku wewnetrznie koherentnych
i autoreferencyjnych tekstéw przynaleznych do systemu rozrywkowego
opartego na konwencji space opery kategoria realistyczno$ci wydarzen wy-
dawala sie nieprzystajaca; odnosita si¢ bowiem do norm zewnetrznych wo-
bec danego uniwersum, ktdre jako takie nie byly niezbedne do jego sprawnej
recepcji (co nie zmienia oczywiscie faktu, ze wedtug badan niemal jedna
piata ankietowanych odwolywala sie do zewnetrznych uktadéw odniesienia).
Wobec nadmiaru nawigzan negatywnie ustosunkowalo sie jedynie 14% an-
kietowanych i mozna domniemywac, ze takiej odpowiedzi udzielily osoby
o relatywnie niewielkiej liczbie przeczytanych ksigzek, ktére tym samym
nie odnajdowaly satysfakeji w tropieniu odwotan o charakterze intertekstu-
alnym, mogly natomiast poczytywac je jako swoistg przeszkode w ptynnej
recepcji dzieta. Przeciwko dlugim seriom wypowiedzialo si¢ jedynie 18%
ankietowanych, co w $wietle odpowiedzi na pytanie o preferowane formy
wydawnicze moze oznaczad, ze relatywnie niewielu czytelnikéw postrzegato
seryjnos¢ jako determinante jakosci literatury gwiezdnowojennej, a ich pre-
ferencje w tym wzgledzie odgrywatly drugo- lub trzeciorzedna role. Bardziej
irytowala ich powtarzalno$¢ pomystéw (56%), co zgadza si¢ ze wspomnia-
nym juz postulatem innowacyjnosci tej literatury, i brak nawiazan (34%),
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na co wskazywal postulat koherencji. Co ciekawe, tego typu wartosciowanie
z rzadka pojawialo sie przy badaniu jednostkowych ocen ksigzek gwiezd-
nowojennych. Mniej wiecej polowa respondentéw odpowiedziala, ze nie
lubi, gdy powiesci osadzone w realiach ,,Gwiezdnych Wojen” cechuja si¢
niedostatkami warsztatowymi, takimi jak sztywne dialogi (54%), niekonse-
kwencje w thtumaczeniach (57%), nieco mniejszej liczbie (46%) przeszkadzaly
papierowe postacie, a tylko 23% - dlugie opisy. Najbardziej niepozadana
cecha ksiazek gwiezdnowojennych okazaly sie niekonsekwencje fabularne
(70%), co odsyla nas ponownie do kwestii koherencyjnosci i pokrywa sie
z oczekiwaniami wzgledem chyba kazdego zbioru tekstow opowiadajacych
o teoretycznie spdjnym, wieloaspektowym uniwersum.

Pewne rozbieznosci miedzy odpowiedziami ankietowanych na ostat-
nie pytanie a rezultatami analizy wczesniejszych kwestii mogty wynikac ze
swego rodzaju dwutorowosci percepcji systemu rozrywkowego ,,Gwiezd-
nych Wojen”; a takze - jak si¢ wydaje — innych tego typu popularnych uni-
wersow. Przede wszystkim na uwage zastuguje fakt, ze odbiorcy wydawali
sie postrzega¢ literature gwiezdnowojenng jako efekt swego rodzaju kultu-
ry konwergencji, rozproszona i nie do konica homogeniczna sie¢ poszcze-
gblnych tekstow, do ktorej odnosili si¢ na swoj sposdb i wobec ktdrej mieli
okreslone oczekiwania. Te same oczekiwania ulegaly pewnym przeobra-
zeniom, gdy dochodzito do skonfrontowania ich z konkretnym tekstem
bedacym czescig tej sieci; stawal si¢ on aktualizowanym przez odbiorce,
jednostkowym konstruktem, w ktérym mogly - ale nie musiaty - ma-
nifestowac si¢ okreslone wady i zalety samego systemu. Tym samym na
poziomie jednej powiesci znaczenie mialy inne elementy, podlegaly one
réwniez odmiennemu warto$ciowaniu. Wydaje sig, Ze to cecha kazdego
tekstu kultury cechujacego sie seryjnoscia (rozumiang jako referencyjnosé
wzgledem wiekszej struktury konceptualizacyjnej, organizujacej narracje):
poszczegdlne elementy serii s3 wartosciowane na jej tle, ale takze po czedci
jako indywidualne, autoteliczne konstrukty, i odwrotnie - recepcja poje-
dynczych elementow sieci wptywa na — czesto przeprowadzang zgodnie
z nieco innymi kryteriami - recepcje sieci sensu largo.

Nie zmienia to jednak faktu, Ze na podstawie oméwionych wyzej badan
mozemy pokusic si¢ o sformulowanie zasad rzadzacych recepcja literatury
osadzonej w realiach ,,Gwiezdnych Wojen” w obszarze wspélnym dla odbio-
ru zaréwno jednostkowych tekstow, jak i catych serii. U podstaw warunkow
recepcji tego typu tekstow lezy che¢ poglebienia przez odbiorce wlasnej
gwiezdnowojennej erudycji, ktéra ma charakter ilosciowy. Odbiorca ceni
sobie seryjnos¢ fabul i narracji, lubi tez uzupelniaé miejsca puste w swoim
stanie wiedzy na temat uniwersum ,,Gwiezdnych Wojen”; jednak to che¢
kontynuowania serii i poznania dalszych loséw bohateréw jest jego gléwna
motywacja. Bardziej niz ekskluzywno$¢ czy jakos¢ produktu, jakim jest
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ksigzka popularna, ceni on jg jako noénik okreslonych fabut i — zaspoko-
iwszy potrzebe zapoznania si¢ z tym materiatem - z rzadka traktuje ja jako
przedmiot kolekcjonerski; stad tez nie zalezy mu na jego jakosci. Preferuje
koherencyjnos¢ $wiata przedstawionego, jednak - mimo postulowania swo-
istej innowacyjnosci - jest dos¢ konserwatywny w swoich ocenach. Ceni
autoreferencyjnos¢ tego typu literatury, stad tez rzadko szuka odniesien
do zewnetrznych wzgledem ,,Gwiezdnych Wojen” tekstow kultury. Potrze-
ba postrzegania uniwersum jako spdjnej caloscisprawia réwniez, ze nieco
bardziej preferuje fabularne nawigzania do innych tekstow literackich (ale
tez komiksow, gier itp.) niz do filméw. Niewielkie znaczenie ma dla niego
nazwisko autora, jeszcze mniejsze — data wydania ksigzki. Podstawowym
atrybutem warto$ciowanym pozytywnie jest niewymagajaca, pelna akcji
i dynamiki rozrywka z elementami humoru, ktéra pozwoli na nieskrepowa-
ne i bezrefleksyjne czerpanie przyjemnosci z lektury, swego rodzaju ,inflacji”
w charakterystycznym dla ,,Gwiezdnych Wojen” jadrze monomitu”".

Warto tutaj jeszcze raz przypomnied, ze po glosnej decyzji przedsta-
wicieli firmy Lucasfilm z 26 kwietnia 2014 r. cata dotychczasowa litera-
tura gwiezdnowojenna zostala opatrzona szyldem Legends i wytaczona
z oficjalnego kontinuum wydarzen. Oznacza to, ze jesli traktowa¢ powie-
$ci osadzone w realiach ,,Gwiezdnych Wojen” globalnie, to wyniki tych
badan - jesli by je przeprowadzi¢ ponownie - mogtyby sie rézni¢; row-
niez dlatego, ze licencje na publikacje gwiezdnowojenne otrzymaty inne
wydawnictwa niz Amber, co wplynelo chociazby na jako$¢ wydawnicza.

Premiera Przebudzenia Mocy (Star Wars: The Force Awakens, rez.
J.J. Abrams, usa 2015) - siédmego epizodu ,,Gwiezdnych Wojen” - oraz
pierwszego w historii kinowego spin-offa sagi pt. Lotr 1. Gwiezdne wojny
- historie (Rogue one: A Star Wars Story, rez. G. Edwards, Usa 2016) ozna-
czata wprawdzie nadejécie nowej fali sympatykéw marki, ale tez charakter i
estetyka nowych filmowych narracji wyraznie odnosita sie do wspomnien i
wrazliwoscistarszych fanéw. Mozna wiec zalozy¢, ze obraz odbiorcy litera-
tury osadzonej w tym uniwersum od czasu badania — nawet jesli sie zmienit
- to wcigz jest ksztaltowany przez podobne czynniki. Wylaniajacy sie z po-
wyzszej ankiety profil czytelnika literatury gwiezdnowojennej wydaje sie
jednak stabilny i cho¢ jego dokldniejsza analiza niewatpliwie wymaga dal-
szych badan, to zaprezentowana tutaj sylwetka czytelnika wcigz moze by¢
reprezentatywna dla spotecznosci odbiorcow literatury gwiezdnowojennej,
ale réwniez innego rodzaju literackich (czy transmedialnych) uniwerséw
funkcjonujacych w obiegu popularnym. W innym przypadku za$ postuzy¢
moze za istotny kontekst historyczny dla wspoltczesnej recepcji powieéci
osadzonych w realiach ,,Gwiezdnych Wojen”.

Por. J. Campbell, op. cit.
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Hollywoodzka superprodukcja kontra francuski sceptycyzm,
czylirzecz o recepdji ,Gwiezdnych Wojen” we Frangji

Abstrakt

Fenomen ,,Gwiezdnych Wojen” uwazany jest za ogdlnoswiatowy. Jednak w spo-
tecznosci Francji, ktora na ogét bardzo sceptycznie nastawiona jest do holly-
woodzkich filméw, wolac od nich rodzime produkcje, rowniez w przypadku

»Gwiezdnych Wojen” daje si¢ zaobserwowac¢ inne tendencje niz w innych kra-
jach Europy czy Ameryce. Celem artykulu jest zbadanie spotecznosci fanow tej

kultowej franczyzy we Francji, §ledzac ich dzialalno$¢ na francuskojezycznych

forach internetowych, stronach fanklubow itd., zwracajac przy tym szczegolnie

uwage na profil wiekowy fandw i organizowane przez nich eventy, konwenty itd.
Chciatabym takze przesledzi¢ jak ogladalnos¢ filmowych Gwiezdnych wojen

(ilos¢ zakupionych biletow do kin, plytikaset) ma si¢ do ogladalnosci produkcji
francuskich tego gatunku, takich jak np. Pigty element, i tym samym sprawdzi¢,
czy prawda jest teza stawiana na wielu forach internetowych we Francji, o tym,
ze w tym kraju nie ma czegos$ takiego jak fenomen ,,Gwiezdnych Wojen”.

Stowa klucze
recepcja ~ Francja

~ fenomen ~ sceptycyzm
~ ,Gwiezdne Wojny”
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Hollywoodzka superprodukcja kontra francuski sceptycyzm,
czylirzecz o recepdji ,Gwiezdnych Wojen” we Frangji

,»Ja chciatabym poznaé przyszto$é, polecie¢ w kosmos, a najbardziej na
$wiecie chcialabym pocalowa¢ Hana Solo”. Te stowa wypowiada 11-letnia
Albertine w filmie Julie Delpy Skylab (Francja 2011, rez. ]. Delpy), spytana
przez swojego kuzyna, co chcialaby zrobi¢, zanim spadnie satelita i na-
dejdzie koniec $wiata. Marzenie to, catkiem zrozumiate dla wiekszosci
przedstawicielek plci pigknej, ktére zobaczyly Gwiezdne wojny, jest jed-
nak zastanawiajace w kontekscie tego, ze wypowiedziata je mala Fran-
cuzka. Bo czy mozliwe byloby, ze przedstawicielka tej nacji byta na tyle
zafascynowana hollywoodzka saga, zeby na mysl przyszto jej wlasnie naj-
pierw co$ takiego ? Co wigcej, czy mozliwym jest, zeby francuskie dzieci,
wychowane na Tintinie i Asterixie, kochaly bohateréw amerykanskich
filméw? Czy mozliwe jest w ogole, zeby Francuz lubit ,,Gwiezdne Wojny”?

Na poczatku nalezaloby sie zastanowi¢, jaki jest typowy Francuz. Co
lubi? Jak spedza swoj czas wolny? Jakie filmy oglada? Juz krétka obserwa-
cja przedstawicieli tej nacji pozwala na stwierdzenie, Ze typowy Francuz
lubi to, co francuskie; jadac do pracy Peugeotem lub Citroenem stucha
plynacej z radia francuskiej muzyki, wielbi francuskie kino, a jego Zona
uzywa francuskich perfum. Cho¢ oboje méwia w obcych jezykach, to
starajg sie tego nie robi¢, unikajac zagranicznych wtracen nawet w zwy-
ktej rozmowie. Typowy Francuz jest dumny z tego, kim jest. Generat
Jacques de Gaulle powiedziat kiedys, ze ,,bez wielko$ci Francja nie bylaby
Francjg”. Francuz nie lubi zatem, gdy co$ lub kto$ udowadnia, ze Francja
bynajmniej wielka nie jest.

To tutaj chyba nalezy szuka¢ zarodka antypatii, jaka naréd znad
Sekwany darzy imperialistyczng Ameryke. Dla potrzeb tego atykulu
istotny jest jednak inny aspekt tej awersji, ktory Sophie Meunier z Prin-

Cyt za: J. Forbes, N. Hewlett, F. Nectoux, Contemporary France, Harlow 2001, s. 65
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ceton University — w swojej pracy Anti-americanism in France - nazy-
wa ,,antyamerykanizmem nostalgicznym” (nostalgic anti-Americanism),
uzasadniajgc, ze Francuzi nie lubig Amerykandw za to, ze, przeksztat-
cajac tradycyjna kulture, zdehumanizowali jg i odcieli od jej natural-
nych korzeni’. Oczywiscie mowa tu o tych korzeniach, ktére wychodzily
z francuskiej ziemi. Jezyk Balzaka poprzez popularyzacje amerykanskiej

popkultury utracit status jezyka miedzynarodowego, a francuskie kino,
cho¢by to najambitniejsze, nie moze rywalizowa¢ z hollywoodzkimi

superprodukcjami. Dowarto$ciowujac rodzima kulture, Francuzi wcigz

staraja sie umniejszac te zza oceanu.

Gwiezdne wojny sa filmem typowo amerykanskim, zrealizowanym
wedlug norm pretendujacych do miana ogélno$wiatowych, a ktére Ste-
phen Prince nazywa, ,american film style”. Stad tez moze wzig¢ sie
francuska nieche¢ do ,,Gwiezdnych Wojen”, bedacych w oczach Francu-
z6w wlaénie takg typowo hollywoodzka produkcja, stworzong dla mas
publicznosci na catym $wiecie.

Sadze George’a Lucasa zarzuca si¢ nad Sekwang przede wszystkim to,
ze nie wnosi ona niczego nowego do $wiatowej kinematografii, bedac po
prostu kolejnym - bardzo miernym zresztg — westernem, ktéry od innych
filmoéw tego gatunku rdézni jedynie fakt, iz akcja osadzona jest w prze-
strzeni kosmicznej. Strzelaniny z blasteréw, rycerze Jedi walczacy w ob-
ronie tadu i pokoju czy tez ubrany w dziwaczng kamizelke Han Solo
z pistoletem kolyszacym mu si¢ kolo pasa jawia si¢ Francuzom niczym
postaci wyjete prosto z filméw z Clintem Eastwoodem. Na forum Jud-
geHype w watku poswieconym ,,Gwiezdnym wojnom” mozemy zna-
lez¢ opinie uzytkownika Sirapp, ktory podkreéla: ,,Nie jeste$émy [my,
Francuzi - przyp. A. B.] anglo-saxonami, wi¢c mniej interesujg nas sagi
iinne westerny”” [tlum. A.B.]. Wypowiedz ta wyraznie koresponduje
z przedstawionymi wcze$niej opiniami.

Pézniej nakreconym prequelom zarzuca si¢ z kolei, ze moda na ko-
smiczne westerny panujgca w kinematografii w latach yo. i 8o. przemine-
ta wraz z Battlestarem Galacticg (chodzi o wersje Glena A. Larsona emi-
towang w latach 1978-1979, a nie o pdzniejszy remake emitowany w latach
2004-2009) i Buckiem Rogersem (serial emitowany w latach 1979-1981),
aw zwigzku z tym nie odpowiadaja one juz oczekiwaniom publicznosci
z przelomu xx i xX1 w., ktéra oczekuje od kina czego$ zupelnie nowego,

S. Meunier, Anti-americanism in France, http://ducis.jhfc.duke.edu/wp-content/
uploads/archive/documents/Meunier.pdf [dostep: 15.09.2013].

S. Prince, Introduction, word filmmaking and the Hollywood Blockbuster, ,,World
Literature Today” 2003, No. 77, s. 3.

http://bit.ly/20koEtd [dostep: 15.09.2013].
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innego niz kiepskie produkcje naszpikowane efektami specjalnymi’. Te
czesci sagi ,,Gwiezdnych Wojen”, ktdre zostaty nakrecone w latach go.
dryfujg zatem jedynie na fali sukcesu sprzed lat.

Nie mozna tez zapomnie¢ o fakcie, ze Francuzi, jak chyba zadna
inna nacja na §wiecie, niezwykle dbaja o czystos$¢ swojego jezyka. Dowo-
dem na to jest powolana do zycia w 1635 r. Akademia Francuska, ktéra
przez wiele lat za gtéwny cel miata wyznaczone dbanie o niezmiennos¢
francuskiego ,tak aby stat si¢ on wspdlnym dziedzictwem Francuzéw
i wszystkich tych, ktérzy go uzywaja”". Specjalna komisja dba tez o roz-
woj stownictwa technicznego, nieustannie poszukujac francuskich odpo-
wiednikéw dla wyrazow, ktore w wiekszosci jezykow przyjely sie w wer-
sji angielskie;j.

Dazeniom, by uczyni¢ wszystko bardziej francuskim, nie oparly sie
tez ,,Gwiezdne Wojny”. O ile zrozumiale jest przettumaczenie tytutu
na jezyk rodzimy przed premiera pierwszej czeéci sagi 19 pazdziernika
1977 ., dzigki czemu na afiszach mogli$my przeczyta¢ dumne La guerre
des étoiles, o tyle zupelnie bez sensu zdaje si¢ by¢ przektad imion bohate-
réw, tak by brzmialy one bardziej z francuska. Tak oto Chwebacca stat si¢
Chiktabbg, a Beru Lars zostata ochrzczona Béril, co jednak poprawiono
w kolejnych czesciach. Inni bohaterowie nie mieli tyle szczescia, co oni.
Han Solo na zawsze juz stat si¢ brzmigcym nieco brytyjsko Yanem. Moz-
na to jeszcze zrozumie¢, wiedzac, ze w jezyku francuskim z reguly nie
czyta sie litery ,,h” na poczatku wyrazu i by¢ moze byl to jedyny sposob,
by Solo nie miat na imi¢ An. Nie da si¢ jednak logicznie wytlumaczy¢,
dlaczego Anakin Skywalker przechodzgc na ciemng strone mocy stat
sie Darthem Vadorem, i czemu sympatyczny robot protokolarny nosi
miano Z6-po.

Oczywiscie we francuskiej wersji jezykowej pojawiaja sie tez niepo-
trzebne przeksztalcenia dialogéw, ktére powstaty podczas ttumaczenia.
Na przykiad w Nowej nadziei, we francuskiej wersji sceny, w ktorej Luke
pyta Obi-Wana, czy walczyt w wojnach klondw, styszymy: ,,Czy walczyte$
w czarnych wojnach?”, co nie ma rzecz jasna zadnego sensu w kontekscie
calosci sagi. Powstaje wiec oczywiste pytanie o celowo$¢ podobnych zmian.

Niektorzy Francuzi posuwaja si¢ jeszcze dalej i nie przepuszczaja
okazji, by pot zartem, po6t serio udowodni¢, ze film tak popularny jak
Gwiezdne wojny tak naprawde narodzil sie z inspiracji Francja. Bloger
Golem w jednym ze swoich wpiséw prezentuje nazwy francuskich miej-
scowosci, ktore czyta si¢ tak jak imiona bohaterdw sagi, cho¢ na pierwszy
rzut oka tego nie widac¢ (jak przystato na stowa w jezyku francuskim).

Ibidem.
http://bit.ly/2nZdgov [dostep: 15.09.2013]
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Mozemy wigc odwiedzi¢ miejscowo$¢ Choux Bacquat, lub Darqueva-
daur, a takze przejecha¢ przez dwa miasteczka Annees i Seaulot, ktére
przypadek usytuowal na tyle blisko siebie, by ich nazwy znalazty si¢ na
jednym drogowskazie. Wiemy, ze w historii literatury i filmu podobne
przypadKki si¢ zdarzaly, co czyni teori¢ Golema dos$¢ prawdopodobna,
i zaczynamy w nig wierzy¢, jednakze do czasu, gdy zobaczymy kolej-
ny wpis, w ktorym bloger ten pokazuje tablice miejscowosci takich jak
Pauque Maune, czy Dragonnes Baules’.

Takie zabiegi mozna wiec uznac za przyktad préb leczenia komplek-
sow i za che¢ podbudowania swego narodowego ego przez pojedyncze
jednostki. Nalezy zatem w tym miejscu zastanowic si¢, jak odbieraja sage
przecietni Francuzi, ktérzy nie prezentujg publicznie swoich opinii, tak
jak czynig to specjalisci z komisji Akademii Francuskiej czy popularni
blogerzy. W tym celu warto przyjrze¢ si¢ obiektywnym danym, takim
jak na przyktad liczba widzdéw, ktdrzy obejrzeli poszczegdlne czesci
»Gwiezdnych Wojen” we Francji.

Najwiecej kinowych foteli byto pustych podczas projekeji Powrotu
Jedi w 1997 r., kiedy pokazywano ulepszona wersje filmu z 1983 r. Z pro-
dukgji premierowych najmniej widzéw osiggneto w 1980 r. Imperium
kontratakuje, ktére obejrzato 2,77 miliona widzéw". Najwiecej Francu-
26w, bo 7,28 miliona, przyszlo do kin, aby zobaczy¢ Mroczne widmo
w 1999 r. Gdy spojrzymy na polskie statystyki i zobaczymy, Ze poczatek
loséw Anakina Skywalkera w naszym kraju zobaczyto 1,37 miliona wi-
dzéw, to wynik francuski moze wyda¢ nam sie bardzo dobry. Jednak gdy
poréwnamy je ze statystykami dotyczacym innych produkcji, ktére po-
kazywane byly we Francji, to zobaczymy, ze popularnos¢ ,,Gwiezdnych
Wojen” jest ztudna. Na przyklad rodzimg produkcje Francuzow zaty-
tutowang Indianin w Paryzu z 1994 r. z Thierrym Lhermitte’em w roli
gltownej (rez. H. Palud), ktéra w Polsce nie jest w ogdle znana, obejrza-
o w kinach nad Sekwang az 7,843 miliona widzéw. Podobnie rzecz ma
sie z Pigtym elementem, produkcja co prawda amerykansko-francu-
ska, ale w rezyserii Francuza — Luca Bessona, ktérg mimo niekorzyst-
nych prasowych recenzji obejrzato 7,7 miliona widzéw. Dla poréwna-
nia mozna doda¢, ze zadnej z czgsci bijacego rekordy popularnosci na
calym $wiecie amerykanskiego Batmana nie obejrzalo we Francji wie-
cej niz 2 miliony widzéw.

Nadzwyczajny, jak na Francje, sukces Mrocznego widma, Francuzi ttu-
maczg gigantyczng kampania promocyjna, jaka towarzyszyla premierze

http://bit.ly/2nZdgov/ [dostep 15.09.2013]
Wszystkie liczby pochodzg ze statystyk prezentowanych na stronie www.ecrannoir.

fr [dostep: 15.09.2013].
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we wszystkich krajach. Widzom obiecano niesamowite efekty specjalne,
niezwykla fabule oraz od$wiezenie sagi i to wlasnie te obietnice przycia-
gnety ttumy do kin. Na francuskich forach czytamy zas, ze tego typu filmy
cieszg si¢ popularnoscig przez pierwsze tygodnie, gdy trwa rozbudzona
reklamami goraczka, potem zas$ sale kinowe pustoszeja. Rowniez recenzje
prasowe nie pozostawiaja ztudzen, aby Mroczne widmo przypadto Fran-
cuzom do gustu. W ,.Le Monde” czytamy: ,Rezyser poszukuje wyjscia
w najbardziej banalny z mozliwych sposobéw — poprzez zwigkszenie ilosci
obiektdow, efektow, znakow wizualnych i graficznych™ [thum. A.B.]. Inne
recenzje, nawet jesli sa pozytywne, to skupiaja sie raczej na efektach spe-
cjalnych oraz grafice, wcigz zarzucajac fabule ptytkos¢ i niedociggniecia.

Nie mozna jednak jednoznacznie powiedzie¢, ze we Francji saga Lu-
casa zostala zle odebrana. Film tak bardzo popularny na catym $wiecie,
ktérego sukces przeklada si¢ na wysoka sprzedaz setek komiksow i ksig-
zek, a takze preznie dziatajgca produkeja gadzetow, nie mogl pozostaé
niezauwazony, nawet pomimo tego, ze Francja pozostaje zdecydowa-
nie bastionem ,,wysokiej kultury” (haute culture), za$ jej spoleczenstwo
opornie podchodzi do tworzenia srodowisk fanowskich, jak utrzymuje
badaczka Nathalie Heinich .

O popularnoéci sagi Lucasa we Francji moze §wiadczy¢ na przykiad
takt, ze kilkakrotnie odbyly si¢ w tym kraju zloty fanéw ,,Gwiezdnych
Wojen”. Najwieksze z nich — Star Wars Reunion - miaty miejsce w kinie
Le Grand Rex w Paryzu w 2005 i 2007 roku. Przyjechali na nie, oprocz
rzeszy fandw, takze zaproszeni goécie, wérdd ktorych byli Anthony Da-
niels (odtwdrca roli C-3p0 we wszystkich czesciach sagi), odpowiedzialny
za efekty specjalne Lorne Peterson, a takze lokalne francuskie gwiazdy,
takie jak Roger Caler, ktory we francuskiej wersji jezykowej dubbingo-
watl C-3p0, jak rowniez Francis Lax, ktory uzyczyt gtosu Hanowi Solo.

Francuzi nie sg réwniez w tyle, jesli chodzi o produkcje fanowskich
filméw krétkometrazowych i opowiadan osadzonych w $wiecie ,,Gwiezd-
nych Wojen”. W tym miejscu warto wspomnie¢ jedynie o produkgji
Versus: the way to shadow'. Akcja tego zaledwie 41-minutowego filmu
autorstwa Nicolasa Santini i Nicolasa Brunet, przedstawiajaca dzieje
mlodego Jedi Dariusa, ktory, straciwszy swojego mistrza, probuje od-
nalez¢ swa $ciezke, usytuowana jest w czasach poczatkéw Rebelii. Film
ten wyrdznia si¢ sposrod innych podobnych mu produkeji niezwykla
dbaloscig o efekty specjalne. Cieszy sie on zaskakujaca popularnoscia,

http://bit.ly/2pdsnjj [dostep: 16.09.2013].
N. Heinich, La culture de la célébrité en France et dans les pays anglophones: Une
approche comparative, ,Revue Frangaise de Sociologie” 2011, z. 2, 5. 364-365.

Film mozna zobaczy¢ w serwisie YouTube: http://bit.ly/20rjv3q [dostep: 16.09.2013].
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bowiem od internetowej premiery (11 wrzesnia 2013 r.) w ciagu dwdch

tygodni w serwisie Dailymotion obejrzalo go ponad 70 tys. widzéw. Na-
lezy jednak doda¢, ze produkcja, cho¢ nakrecona w cato$ci na francuskiej

ziemi, zrealizowana jest w jezyku angielskim, by utatwi¢ odbiér widzom

takze z innych krajow.

Nie mozna zapomnie¢ tez o wplywie jaki ,,Gwiezdne Wojny” wywie-
raja na cala francuska kulture popularng. Nie chodzi tu tylko o popu-
larno$¢ cytatow takich jak ,,Niech Moc bedzie z tobg” (Que la force soit
avec toi), czy jestem twoim ojcem” (Je suis ton pere) -, ktore dos¢ regu-
larnie pojawiaja si¢ w reklamach i komiksach, czy tez o nawigzania do
ciemnej i jasnej strony Mocy, ktdre réwnie dobrze moga by¢ zwiazane
z archetypem cienia zaczerpnietym z teorii struktury osobowosciowej
Karla Gustava Junga. Nawigzania do ,,Gwiezdnych Wojen” mozna bo-
wiem znalez¢ w wielu miejscach, nie zawsze oczywiste i fatwo uchwyt-
ne. Ze wzgledu na niemozliwo$¢ wymienienia wszystkich warto skupi¢
sie na tych, ktére wydaja sie mniej oczywiste lub bardziej zaskakujace.
A do takich niewatpliwie nalezg te, ktére mozna znalez¢ we francuskiej
muzyce... rap.

Na ten przyklad raper Nessbeal w swym utworze Certifié classique
poucza tego, ktory przyjdzie po nim, by nie przezywat za bardzo tego, co
go spotka, zwracajac si¢ do niego ,,moj padawanie”. Piosenkarz Kennedy
w utworze Toucher le ciel, opisujac, co zrobi jeszcze w zyciu, podkresla,
ze da rade, bo ma moc jak Obi-Wan Kenobi. Raper Lunik poszedt z kolei
o krok dalej i wydat caly album zatytutowany Anakin, w piosenkach
z ktérego znajdujemy wiele aluzji do kosmicznej sagi; do$¢ wymienic¢
prosby do Obi-Wana o rad¢ oraz pomoc dla kogos, kto bladzi swoim
statkiem.

Jak wida¢, ,,Gwiezdne Wojny” sa wszedzie. Mimo sceptycznego po-
dejscia, niekorzystnych recenzji prasowych i powszechnych kpin z hol-
lywoodzkich produkeji przemyst gadzetéw zwigzanych z saga wcigz si¢
rozwija, na aukcjach internetowych nadal da si¢ zakupi¢ archiwalne
numery ,,Télé Junior”, do ktérych dotaczone byty plakaty filmowe, mozna
tez poszukiwa¢ biletéw na zloty fanéw i konwenty. Wypada jednak za-
uwazy¢, ze te oferty adresowane sg raczej do mlodszej publicznosci, tej,
ktérej dziecinstwo przypadalo nalata go., (czyli czas premier prequeli w
latach 1999, 2002 1 2005), publiczno$ci, ktéra mniej czuje sie obywatelami
Francji, a bardziej obywatelami §wiata. Starsi Francuzi bowiem, ktérzy
w 1977 . nie poszli ttumnie do kin, by zobaczy¢ La guerre des étoiles,

Jak cho¢by komiksy autorstwa rysownika Andy’ego Boba, zatytulowane Je suis ton
peére (Jestem twoim ojcem) z 2011 1. i Le pére contre-attaque (Ojciec kontratakuje)
7 2012 1., opisujace trudng czasem relacje miedzy ojcem i synem (wyd. Vraoum).

Utwor dostepny w internecie pod adresem: http://bit.ly/2pOqC8y [dostep: 16.09.2013].

171



172

Zrodta

Alicja Banczyk

nadal wolg rodzime produkcje z Alanem Delonem i Catherine Deneuve,
skutecznie bronigc si¢ przed amerykanizacjg ich zycia. Francuzom no-
wego pokolenia, ktorzy nie unikajg amerykanskiej kultury tak bardzo,
jak ich rodzice, czy dziadkowie, nie pozostaje natomiast nic innego, jak
zakocha¢ si¢ w Hanie Solo, tak jak zrobila to mata Albertine.
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Summaries

Jedrzej Burszta
Space landscape of strangeness. The problem of race
and ethnicity in the Star Wars universe

The essay deals with the problem of race and ethnic relations in the universe of Star
Wars. The ethnic and racial dimension presented in the Original Trilogy is constructed
on the ideological foundation of American racial politics. The tension between the alien
species — symbolically representing the “other” racial minorities - and the main cast
of the film, consisting of mostly white protagonists, determines the ethnic landscape
of Star Wars in a significat way. However, the prequel trilogy introduces characters
who represent “otherness” through the use of ethnic and racist stereotypes. The article
analyzes the problem of the changing reception of the racial dimension of the saga,
using the critical perspective of cultural studies in relation to the complex history of
race relations in the United States, as well as providing an additional context of the
modern science fiction cinema of the period.

Wojciech Sitek

Icons of popculture in service of ideology. Top Gun as
a tract about coming of age of American hegemony

Top Gun, the movie that perfectly realised the model of partnership between Pen-
tagon and Hollywood, is often viewed as a propaganda recruitment film which glo-
rifies American political system. However, behind an attractive facade one can find
a metaphor of United States citizen maturing to become the representatives of the
democratic world. The main motives of Top Gun: rehabilitation of the father figure,
acceptance of Ronald Reagan’s presidency and restoration of the pricinples, upon
which the conservative narratives about patriarchic culture are based, all aimed to
remind the Americans that they are, per say, “the Chosen Nation”

Dominika Staszenko

Dark Knight of the bricks - Batman’s representation
in LEGO transmedia entertainment system

In this paper I explore the phenomenon of Batman character represented in the LEGo
transmedia system. I focus on the LEGo video games, animated movies and one-reeler
in which Batman is shown in an unusual way. Therefore, I examine the way in which
the image of the hero has been transformed and reinterpreted in the various approaches,
promoted by the famous brand, across several types of media. I also consider the aspects
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connected with merchandising, since numerous gadgets, figures and toys help promote
this superhero among children and adults.

Rafat Kotsut
Tim Burton’s manipulations of space: who built Gotham City?

The main purpose of article is to analyse the creation of Gotham City in movies based
on comic books about Batman, directed by Tim Burton: Batman (1989) and Batman
Returns (1992). The evocative and innovative screen vision of the fictional metropolis
constituted the keystone of the aesthetic turn of 9o’s Dark Knight multimedia narrations.
The article is focusing on symbolic contexts of the film space; not only in the perspective
of architecture or of a film set, but also including cultural connotations of the characters
and their dramatic structure. The basis of the analysis is a description of diversified
psychological structures of heroes which are projecting to all territories of action and
undergoing transformations.

Marcin M. Chojnacki

Batman: Arkham Asylum as an example of using evocative
narratives in video games

The paper examines the problem of narration driven by evocative environment in video
games using Batman: Arkham Asylum as an example. The analysis of the aforementioned
title shows how it derives themes, places and characters from the universe developed
by DC Comics to create virtual world based on pre-existing texts about Gotham City
and its inhabitants. Author describes micro narratives present in game’s spaces and
their influence on player’s experience during gameplay.

Olaf Pajgczkowski

Raistlin and Drizzt—immature heroes? Creation of characters
in novels based on RPG settings

The vastly popular Dungeons ¢ Dragons setting sired equaly popular series of novels set
in the storyworlds of this RPG system. Forgotten Realms and Dragonlance are the homes
of two famous heroes: the wizard Raistlin Majere and the dark elf Drizzt Do’Urden. The
novels about the adventures of these two characters encountered a mixed reception from
the critics, but both series have appeared on the “New York Times” lists of bestsellers. This
paper tries to answer a question of where this popularity came from and how Raistlin
and Drizzt—even more than other fantasy heroes—are in fact the “avatars” of young
reader, struggling with the problems familiar to adolescent youth (lack of acceptance
from peers, rebellion against reality, effort to find their own values, maturing and grow-
ing into living in the society and finding their own place in the world). Therefore they
are a type of “bridge” heroes between the world of fantasy and the world of grown-ups;
an allegory of adolescent youth and a way they have to travel to become mature (which
finally should lead to the assimilation with the society).



Jakub Skurtys

When “Batman rolls a die”: the figures of the Dark Knight
in Polish poetry after 1989

The article presents the most characteristic manifestations of Batman in Polish poetry
after 1989. On the basis of collected and discussed materials, the author tries to show
possible applications of these intertextual figures and consider the reasons for their
emergence and popularity. The sketch will be used here not only as a type of historical
literary review, but also in an attempt to provide a typology of the possible meanings of
the Dark Knight in poetry. Such imagery is used mostly in connection to the following
themes: the memory of a lost childhood, a figure of loneliness and midlife crisis, the
fight against old age and time, a synecdoche of cultural downfall, and the themes of
inauthenticity (costume, mask).

Julian Jelinski

Laughung at the Empire and lightsabers.
The world of Star Wars’ parodies

One of the many factors proving the cult status of “Star Wars” is the ever-growing number
of jokes, parodies, bits, commercials and sketches focused of “the lighter side of the Force”.
Moreover, even though it has been almost 40 years since the premiere of the first trilogy,
the series remains a constant inspiration for jokes and gags. What is also truly unique
is the fact that “Star Wars” still remains relevant as a source for comedy and inspires a
wide range of pop-cultural forms. The aforementioned diversity among visual parodies
of “Star Wars” will be the subject matter of this article. Author will analyze how the space
saga is being parodied, who is doing it, what forms are they choosing, and to what effect.
Among analyzed works author will present films, Tv and online series, animated features,
stand-up specials, commercials and many other. In particular, the author will pay special
attention to the cult classic movie “Space Balls” directed by Mel Brooks, as well as the
works of Seth MacFarlane (“Family Guy”) and Seth Green (“Robot Chicken”), while also
presenting the cases such as using Darth Vader as a day shift manager in a supermarket
(“Chad Vader: Day Shift Manager”) or the unknown story of Darth Vader’s interactions
at the Death Star cantina, as told by stand-up comedian, Eddie Izzard.

Michat Wolski

Space Legends. The model of reception of the popular literature
set in the Star Wars universe

The paper presents the results of the survey carried out in 2011 on the Star Wars fans
associated with the Bastion of Polish Star Wars Fans (Bastion Polskich Fanow Star Wars)
website. The aim of the survey was to discover and verify the reading models and ways
of reception of the literary texts set in the Star Wars universe. This literature—mostly
consisting of novels—is an important part of the so-called Expanded Universe and one
of the most important sources of knowledge about this shared storyworld. An important
context is the fact that stories from these novels were “canceled” by LucasFilm in 2014,
which means they were given the “Legend” status. It was conducted to make place for
newly published or planned texts of culture concerned with new Star Wars films. There-
fore, this paper can be an interesting preface to further research of the reception of the
“new” Star Wars canon.
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Alicja Baniczyk

The Hollywood blockbuster versus the French scepticism.
The reception of Star Wars films in France

Star Wars phenomenon is often considered worldwide. France however is mostly sceptical
about Hollywood movies and prefers local productions. Even in case of Star Wars, one can
observe tendencies that differ from America or the rest of Europe. The aim of the article
is to analyze French Star Wars fandom by exploring its web activities: French forums,
fanclub sites etc., especially focusing on the age of these fans, their events, conventions,
etc. I would also like to make a research of the Star Wars audience in France (analyze
the amount of sold tickets and home releases) and compare it with viewership of French
sci-fi productions, such as The Fifth Element. The final aim is to verify the popular French
statement that there is no such thing as “Star Wars phenomenon” in France.



