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Wstep

Wydang w zesztym roku prace Marka Hendrykowskiego pt. Wspét-
czesna adaptacja filmowa otwiera stwierdzenie, ze problem adaptacji
stanowi zagadnienie nie tylko pasjonujace, lecz takze kluczowe dla
filmoznawstwa'. Poglad ten, jak sie wydaje, powszechnie podzielaja
rodzimi badacze, co potwierdza cho¢by tylko pobiezny przeglad pol-
skiego pi$miennictwa naukowego ostatnich kilkunastu lat. Monogra-
ficzne numery po$wiecone wylacznie adaptacjom opublikowaty zaréw-
no ,,Kwartalnik Filmowy” (1999, nr 2/3), jak i ,Studia Filmoznawcze”
(2009, nr 30), a na rynku dzieki zbiorowemu wysitkowi badaczy z roz-
nych osrodkéw pojawil sie szereg antologii, zbierajacych interpretacje
i analizy filmowych adaptacji literatur narodowych: Adaptacje litera-
tury amerykariskiej (red. R. Syska, Krakow 2011), Od Cervantesa do
Pereza-Reverte’a. Adaptacje literatury hiszpanskiej i iberoamerykati-
skiej (red. A. Helman, K. Zyto, Krakdéw 2011), Od Jane Austen do Iana
McEwana. Adaptacje literatury angielskiej (red. A. Helman, B. Kazana,
Warszawa 2012), Adaptacje literatury japorskiej (red. K. Loska, Kra-
kéw 2012), Przestrzenie intermedialnosci. Adaptacje literatury niemiec-
kojezycznej (red. K. Kupczyniska, M. Saryusz-Wolska, Wroctaw 2012),
Od Boccaccia do Tabucchiego. Adaptacje literatury wtoskiej (red. A. Gat-
kowski, A. Miller-Klejsa Warszawa 2012), Od Manzoniego do Maraini.
Ekranizacje literatury wloskiej (red. A. Gatkowski, A. Miller-Klejsa,
L6d7 2012), Od Mickiewicza do Mastowskiej. Adaptacije filmowe litera-
tury polskiej (red. T. Lubelski, Krakéw 2014).

Zob. M. Hendrykowski, Wspétczesna adaptacja filmowa, Poznan 2014, s. 9.



Ten imponujacy spis nie tylko potwierdza, ze adaptacje wcigz znaj-
duja si¢ w orbicie zainteresowan badaczy filmu, lecz takze pokazuje nam,
ze problem ten wcigz postrzega si¢ przede wszystkim jako relacje miedzy
literaturg a filmem. Mimo ze adaptacje komikséw czy gier stanowig co-
raz wiekszy i bardziej dochodowy segment kinematografii, rzadko staja
sie one przedmiotem naukowej refleksji - Hendrykowski, formutujac
definicje adaptacji, stwierdza:

Nie bez kozery najczestszy przypadek adaptacji w dziejach kinematografii stanowia

niezliczone transpozycje filmowe prozy beletrystycznej. Nie znaczy to jednak, ze

zakres jej zainteresowania sprowadza si¢ tylko do tworczoséci prozatorskiej i dziet
bazujacych na strukturach fabularnych. Przedmiotem adaptacji, wcale nierzadkim,
bywaja rowniez utwory dramatyczne, stuchowiska radiowe, musicale, libretta ope-
rowe itp. Nie koniec na tym. Zdarza si¢, cho¢ nieczesto, ze dla filmu adaptowane
s takze utwory poetyckie’.

Znamienne w powyzszym cytacie jest to, jakie media nieliterackie
wymienia Hendrykowski. Jest to przyklad szerszej tendencji — nawet gdy
badacze przyznaja, ze nie tylko literatura bywa adaptowana na potrzeby
filmu, to i tak niezwykle malo uwagi poswigcaja oni ekranizacjom réz-
nych sztuk masowych. Okazuje sie zatem, ze poza orbitg zainteresowan
filmoznawcéw pozostaja adaptacje komiksow, gier czy zabawek. Tym-
czasem we wspolczesnej kinematografii rola tego rodzaju produkc;ji stale
wzrasta, dlatego tez domagaja si¢ one swojego opracowania. Dotychcza-
sowe publikacje podejmujace to zagadnienie, np. Komiks i okolice kina
Jerzego Szytaka, pokazaly, jak wazny i kluczowy dla wspoélczesnej kultury
audiowizualnej jest to problem. Tom, ktéry oddajemy w Panstwa rece,
pomyslany zostal jako proba przynajmniej cze¢$ciowego wypelnienia
tej luki.

Na Bekarty X Muzy sktada si¢ osiem artykuléw z réznych perspektyw
analizujacych i interpretujacych filmy, bedace adaptacjami rozmaitych
tekstow nieliterackich. Publikacje¢ otwieraja trzy teksty po$wiecone ko-
miksowi: Michat Wolski przyglada si¢ modelowi filmu superbohaterskie-
go wypracowanemu przez produkcje Marvela, ktory na naszych oczach
wprowadzil ten gatunek na szczyty boxoffice’u i ktory konsekwentnie
buduje swoje filmowe uniwersum; Krzysztof Solarewicz analizuje prze-
miany aksjologiczne, jakie towarzyszyly procesowi adaptacji komiksu
Surogaci; a Robert Dudzinski zestawia aktorskie filmy o Asteriksie z ich
komiksowym pierwowzorem, umieszczajac ekranizacje przygéd Ga-
16w w konteks$cie ekonomicznych i instytucjonalnych uwarunkowan
europejskiej kinematografii. Przedmiotem zainteresowania kolejnych
dwoch artykulow sg gry: Mateusz Kowalski poréwnuje adaptacje dwoch
bijatyk: Tekkena oraz poA: Dead or Alive, zas§ Adam Flamma analizuje

Ibidem, s. 20.



Wstep

relacje odwrotna, gdy to produkcje filmowe zostaja przeniesione na jezyk
gier wideo. Wreszcie trzy ostatnie artykuly stanowig dowdd na to, jak
szerokie jest zagadnienie nieliterackich adaptacji: Kamila Kowalczyk
na przyktadzie Czerwonego Kapturka omawia, jak tekst funkcjonujacy
pierwotnie w obiegu oralnym stal si¢ inspiracja dla wspotczesnego prze-
mystu pornograficznego; Marta Maciejewska wskazuje na powigzania
pomiedzy manierystycznym malarstwem Giuseppe Arcimbolda a filma-
mi Jana Svankmajera; a tom zamyka artykut Doroty Ucherek, bedacy
obszerna analizg filmu The Fall, uwzgledniajacg szerokie ujecie terminu
adaptacja, ujmujacego ja jako podstawowg dla kina technike tworcza.
Wszystkie te analizy dowodzg z pewnoscig, Ze nieliterackie adaptacje
to nie tylko problem wazki, lecz takze niejednorodny, taki, ktory postrze-
ga¢ mozna z wielu perspektyw i w réznych ujeciach. Oddajac w Panstwa
rece niniejszym tom, mamy nadzieje, ze w jakims stopniu przyczyni sie
on do usystematyzowania refleksji naukowej nad tym zagadnieniem.
W tym miejscu chcemy podzigkowa¢ profesor Annie Gemrze oraz
doktorowi Adamowi Mazurkiewiczowi za cenne uwagi merytoryczne
iwsparcie w czasie procesu wydawniczego. W imieniu wszystkich autoréw
oraz redakcji ponizszego tomu pragniemy zaprosi¢ Panstwa do lektury.

Redaktorzy






Michal Wolski

Uniwersytet Wroctawski

Kino przerysowane.
Strategie przenoszenia komiksow na ekran
na przykladzie filmow firmy Marvel Studios

Abstrakt Stowa klucze
Konwencja komiksu wielokrotnie i z réznym skutkiem byta przenoszona komiks, superbohater,
na srebrny ekran, nie zawsze jednak szto to w parze z oddaniem swoiste- Marvel blockbuster
go nastroju ekranizowanych tresci, a wiele elementéw konwencji ucho-
dzi¢ moze za redundantne zabiegi formalne, niemajace wiele wspdlnego
z jezykiem filmu. Ten problem statl si¢ szczegdlnie istotny w przypadku
ekranizacji komiksu superbohaterskiego, w swej istocie dazacego do
jak najwigkszej formalnej transparencji. Stad tez istotnym w tego typu
filmach stato si¢ wykorzystywanie i przetwarzanie istniejacych konwen-
¢ji filmowych w taki sposdb, aby korespondowaly one z komiksowym
pierwowzorem, a jednoczes$nie odwotywaty sie do filmowego realizmu.
Przed wyzwaniami tego typu staneta wytwornia Marvel, ktéra po
jej wykupieniu przez studio Disney rozpoczeta szeroko zakrojony plan
przenoszenia swoich komikséw na ekrany kin. Do tej pory (sierpieni 2013)
ukazalo si¢ siedem ekranizacji najbardziej poczytnych komikséw Marve-
la (spo$rdd tych, do ktorych prawa pozostaly w wytwdrni, wiele z nich
bowiem sprzedano zawczasu innym firmom, takim jak Fox czy Sony),
z ktérych wszystkie tworzg jeden cigg fabularny, ale niekoniecznie —
narracyjny. Celem artykulu jest ukazanie strategii adaptacyjnych, kon-
wencji wyjsciowych oraz zalozen gatunkowych poszczegélnych filmow
Marvela, a takze sposobdw, w jakie te strategie zostaly zrealizowane.



Michal Wolski

Uniwersytet Wroctawski

Kino przerysowane.
Strategie przenoszenia komiksow na ekran
na przykladzie filmow firmy Marvel Studios

W 1961 1. - kiedy pod szyldem wydawnictwa Marvel pojawit si¢ Fantastic
Four', pierwszy komiks autorstwa Stana Lee i Jacka Kirby’ego o przygo-
dach superbohateréw - nie istnial jeszcze zaden sprecyzowany zestaw
oczekiwan czytelniczych, ktére moglyby si¢ sktada¢ na konwencje ko-
miksu superbohaterskiego. Znane byly najbardziej elementarne cechy
konwencji, ustalone przez publikacje konkurencyjnego wydawnictwa
DC, takie jak: bohater w wymy$lnym, najczesciej kolorowym kostiumie,
podwojna tozsamos¢, nadzwyczajne zdolnosci i/lub umiejetnosci czy
walka na rzecz utrzymania amerykanskiego, mieszczanskiego porzadku
$wiata. Wsrdd tych postaci (takich jak Superman, Batman, Flash, Green
Lantern itp.) bardzo rzadko jednak mielismy do czynienia z jakgkolwiek
motywacjg owych cech; w praktyce czesto byly one wszystkim, co od-
rézniato od siebie poszczegdlne postacie. W przypadku superbohaterdéw
ze $wiata Marvela wielokrotnie wskazuje sie, ze najwazniejsza innowacja
wprowadzong przez to wydawnictwo byto obdarzenie postaci indywi-
dualnymi rysami charakterologicznymi:

Lee i Kirby z kazdym kolejnym numerem dokonywali poprawek, przywiazujac
szczegolng uwage do napie¢ wewnatrz dalekiej od idealu grupy i skupiajac sie
przede wszystkim na mtodzieniczych humorkach Johnny’ego Storma i napadach
szatu uzalajacego si¢ nad sobg Bena Grimma (jego kréotkotrwate powroty do ludz-
kiej formy byty okrutng pieszczotg ze strony scenarzysty, ktory w kluczowym mo-

mencie zabieral mu sprzed nosa nadzieje na normalno$¢). Osobiste nieszczes$cia

Komiks o przygodach rodziny superbohateréw: rozciggajacym sie jak guma Reedzie
Richardsie, jego niewidzialnej narzeczonej Sue Storm, jej mtodocianym bracie

Johnnym i przemienionym w groteskows, kamienng besti¢ Benie Grimmie.



Kino przerysowane

poszczegblnych cztonkéw druzyny réwnowazyla nafaszerowana gadzetami sekret-
na kwatera gtéwna oraz I$nigcy pojazd zwany Fantasticar. I cho¢ Czwoérka pozo-
stata bez masek, a ich tozsamo$¢ byta powszechnie znana - kolejne przetamanie
komiksowej konwencji - fani nalegali, by przywdzieli kostiumy. [...] Kolorowi
bohaterowie osadzeni na tle mrocznego $wiata wyrézniali Fantastic Four sposréd
wszystkich innych tytutéw, ktére mozna bylo odnalez¢ na pétkach™

Owa konwencja komiksu superbohaterskiego — w znacznej mierze
dzieki wydawnictwu Marvel — nabrala glebi i kolorytu, czynigc rysun-
kowe przygody superbohateréw rozpoznawalnymi i charakterystycz-
nymi. Okazalo si¢ zarazem, ze cechy typowe dla fabul cechujacych sie
udzialem superbohateréw mozna z powodzeniem lgczy¢ ze sztafazem
rekwizytéw, wlasciwym innym konwencjom, rozumianych tutaj jako
wykorzystanie charakterystycznego repozytorium miejsc, wydarzen,
postaci i innych elementéw $wiata przedstawionego. Tym samym fabuty
komikséw Marvela — majac wprawdzie zrédlo w jednym superbohater-
skim modelu - nieraz znaczaco si¢ od siebie roznily (co bynajmniej nie
przeszkadzalo poszczegdlnym bohaterom spotykac sie ze sobg, jako ze
$wiat przedstawiony w komiksach Marvela od poczatku byt pomyslany
jako jedno uniwersum, wspoldzielone przez wszystkich jego bohateréw).
I tak opowiesci o przygodach Fantastycznej Czworki czgsto korzystaly ze
skonwencjonalizowanych srodkéw wlasciwych klasycznej science fiction,
Iron Man® obok fantastyczno-naukowych elementéw fabuty odwolywat
sie do narracji sensacyjnych, charakterystycznych dla okresu zimnej
wojny, a komiks Jungle Tales" czesto korzystal z repozytorium atrakcji
wlasciwych powiesciom przygodowym i awanturniczym.

Pézniejsze komiksy powiekszyly jeszcze zakres inspiracji gatunko-
wych Marvela: przygody Iron Fista’ i Shanga-Chi® wprost odwolywaty
sie do estetyki filmow kung-fu, komiks Nick Fury, Agent of S.H.LE.L.D.
skupial si¢ na fabulach o tematyce szpiegowskiej, a Daredevil Franka

S. Howe, Niezwykta historia Marvel Comics, przet. B. Czartoryski, Krakow 2013, s. 52.
Iron Man to genialny multimilioner i producent broni Tony Stark, ktéry po porwa-
niu przez terrorystow zaczyna dostrzegaé katastrofalne skutki globalnego wyscigu
zbrojen i jako opancerzony superbohater postanawia walczy¢ o pokoj na $wiecie.
Byly to krotkie historie rozgrywajace sie w dzikich i niebezpiecznych rejonach
Afryki, ktérych gtéwnym bohaterem byl czesto pierwszy czarnoskory superbohater
Marvela, Black Panther.

Iron Fist, czyli Danny Rand, po dziesieciu latach nauki sztuk walki w sekretnym
mies$cie w Himalajach, K'un-Lun, wraca do Ameryki, aby walczy¢ z przestepczoscia.
Shang-Chi w komiksach z serii Shang-Chi, Master of Kung-Fu byl przedstawiany
jako syn legendarnego Fu Manchu, ktéry sprzeciwit si¢ diabolicznym knowaniom
swojego ojca i postanowil poswieci¢ si¢ walce ze ztem.

Nick Fury, dawniej komandos i weteran 11 wojny §wiatowej, na pewnym etapie zostat

stylizowanym na Jamesa Bonda agentem organizacji wywiadowczej S.H.I.LE.L.D.



Michat Wolski

Millera® nawiazywat do konwencji czarnego kryminalu. Odwolywano
sie rowniez oczywiscie — cho¢ nie od poczatku - do estetyki horroru,
zaréwno w klasycznym wydaniu (jak w przypadku komikséw Tomb of
Dracula czy Werewolf by Night), jak i nawigzujacych do wspolczesnych
konwengji, czego przykladem s3 chociazby komiksy o Ghost Riderze’.

Jak fatwo zauwazy¢, w okresie rozwoju komiksu superbohaterskiego
coraz cze$ciej siegano po konwencje kojarzace sie przede wszystkim z ki-
nem gatunkéw. Wspoétzaleznosci miedzy komiksem a filmem sg jednak
znacznie glebsze. Jak przekonuje Krzysztof Teodor Toeplitz — operujac
zreszta pojeciami zaczerpnietymi z jezyka refleksji nad filmem:

kadry, rysowane zazwyczaj w jednakowych planach, przedstawiaja nam rzeczywi-
sto$¢ przeplywajacg rownomiernie, w jednakowych, réwno odmierzanych odcin-
kach czasowych. Dopiero komiks nowoczesny wprowadzil tu zasadniczg zmiane.
Zmiana ta w zasadzie odpowiada sposobowi opowiadania filmowego i taczy sie ze
zmiang plandéw [...]. Plan blizszy zazwyczaj eksponowany jest krocej, ma on wydo-
bywac z bogactwa zdarzen i przedmiotow jakis detal lub zwraca¢ uwage na czyjas
czynnos¢, bedacg przewaznie czynnoscig szybka, ulotng, niedostrzegalng w planie
ogoblnym, podczas gdy plany ogdlne majg zazwyczaj wartos$¢ bardziej opisows,

trwaja dluzej, ich charakter jest z punktu widzenia narracji mniej dramatyczny".

Wprawdzie tworcy komikséw superbohaterskich nie od razu §wia-
domie przestawili si¢ na — sygnalizowany przez Toeplitza — bardziej
filmowy sposdb prowadzenia narracji, mozna jednak zauwazy¢, ze ko-
miks i film maja ze sobg bardzo wiele wspdlnego nie tylko ze wzgle-
du na stosowane przez siebie konwencje, ale réwniez $rodki stuzace
ich realizacji.

Komiksy zawsze byly - w sensie tematycznym - wtérne wobec innych rodzajéw
opowiesci, ale ich oryginalno$¢ polegata na zdolno$ci podsumowania, wydobycia
kwintesencji i przerysowania tego, co zajmowalo umysty i serca konsumentow

kultury. Historyjki obrazkowe zawsze mialy w sobie co$ z parodii. Naiwnos¢ ko-

Pierwotnie Daredevil - czyli Matt Murdock - byl zamaskowanym, niewidomym

miécicielem, ktéry na co dzien prowadzil kancelarie prawng i jako superbohater do-
chodzit tej sprawiedliwosci, ktorej nie udato mu si¢ wyegzekwowac na sali sagdowe;.
Poniewaz jednak jego przygody czesto zmierzaty w strone nieskomplikowanego

science fiction, Frank Miller przepisal jego poczatki, skupiajac si¢ na watkach gan-
gsterskich rodem z filmu noir.

Pierwsze serie o Ghost Riderze opowiadaty o mlodym kaskaderze, Johnnym Blazie,
ktoéry podpisal pakt z diabtem, pragnac w ten sposéb ocali¢ ojczyma, i zostat tym

samym zmieniony w demonicznego, plongcego kosciotrupa na motorze. Cata fabu-
ta komiksu opierala si¢ na jego dgzeniu do odzyskania swojej duszy i wyzwoleniu

sie spod wptywu diabla.

K.T. Toeplitz, Sztuka komiksu, Warszawa 1985, s. 113. Wprawdzie uwagi badacza do-
tycza filméw powstalych przed 1985 r., jednak konstatacje te pozostaja uzasadnione

merytorycznie réwniez w odniesieniu do chronologicznie pdzniejszych produkcji.
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mikséw byta jednoczesnie demaskacja naiwnoéci analogicznych opowieéci lite-

rackich i filmowych".

Nie da si¢ wiec ukry¢, ze wspomniane juz narracje filmowe - bliskie
w prowadzeniu akeji Srodkom wykorzystywanym przez autoréw komik-
soéw - byly gtéwnym zrédtem inspiracji dla scenarzystéw i rysownikow.

Zalezno$¢ ta jest jednak duzo glebsza. Pod koniec lat 70. xx w. twor-
cami i odbiorcami filmow stajg sie bowiem ludzie wychowani na komik-
sach. Tworzone w tym okresie filmy gatunkowe, bedace czesto remini-
scencjg mlodzienczych i dzieciecych fantazji rozbudzonych ponownie
przez Kino Nowej Przygody'*, nawigzywaly réwniez — mniej lub bardziej
posrednio - do estetyki komiksu.

»Element komiksowy” wigc, ktory przenika z komiksu do filmu, polega przede
wszystkim na oderwaniu si¢ od potocznych regut prawdopodobienstwa i od obli-
gacji narzucanych przez codzienny realizm. ,Komiksowymi” w tym sensie sg nie
tylko te filmy, ktore nawiazujg do tematyki uprzednio eksploatowanej w komik-
sie, ale te rowniez, ktére znajduja w sobie odwage uproszczenia, prowadzacego
réwnocze$nie do niezwyklego poszerzenia granic mozliwosci imaginacyjnych’™.

Owe cechy komiksowej fabuly i narracji, jak twierdzi Toeplitz, prze-
szly do filmu wskutek rozpowszechnienia si¢ medium komiksowego
oraz rozwoju oczekiwan odbiorcéw w kierunku tego typu konwencji.
Zauwaza przy tym - co bardzo istotne - ze adaptacja komiksowych form
opowiadania historii nie musi i§¢ w parze z adaptacjg tresci komiksu;
w rzeczy samej fabuly serii filméw o Jamesie Bondzie bagdz wspomnia-
nych juz Gwiezdnych wojen nie maja swoich komiksowych pierwowzo-
réw, sg natomiast — w ujeciu Toeplitza — przykladami filméw zawieraja-
cych ,.element komiksowy”.

Z takim podej$ciem nie zgadza si¢ Jerzy Szytak, zwracajac uwage na
fakt, ze cechy fabut i narracji - potocznie uwazanych za ,komiksowe”
lub tez wlasciwe filmom o tematyce superbohaterskiej — byly obecne
w kinie zanim jeszcze komiksy zdobyly popularnos¢:

Zestawienie dat i tytutdw pozwala uznad, ze to komiks od filmu przejat caty zestaw

technik definiowanych przez krytykéw jako ,komiksowe”. Przejat je i wykorzy-

stal do stworzenia historyjek narysowanych kreska bliska poetyce karykatury.

Dzieki umownosci rysunku zdotal nada¢ opowies$ciom ksztatt adekwatniejszy od

tego, jaki przybieraty one w filmach, przez swa fotogeniczng nature i techniczng

nieporadno$¢ majacych ograniczone mozliwosci w snuciu podobnych historyjek ™.

J. Szylak, Komiks i okolice kina, Gdansk 2000, s. 17.

Szylak zauwaza, ze popyt na tego typu rozrywke istnial zawsze, ale dopiero po
Gwiezdnych wojnach i poczatkach Kina Nowej Przygody pojawily si¢ filmy, ktore
realizowaly go w zadowalajacy sposob. Zob. ibidem, s. 152.

K.T. Toeplitz, op. cit., s. 151.

J. Szytak, op. cit., s. 12.
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Wprawdzie upatrujac genezy ,,komiksowosci” filméw w samej ki-
nematografii Szytak pomija znaczacy wplyw innych skonwencjonalizo-
wanych medidw, szczegdlnie x1x-wiecznej literatury popularnej, Zrédlo
poszczegolnych konwencji - w tym komiksu superbohaterskiego - nie
jest jednak dla niego istotne. Wazne jest natomiast zwrdcenie uwagi na
fakt, ze w warstwie narracyjnej komiks i film postuguja si¢ analogiczny-
mi srodkami, gteboko zakorzenionymi w obu tych mediach, co pozwala
wysnué przypuszczenie, ze mozliwe jest skuteczne adaptowanie fabut
komiksowych na potrzeby filmu i odwrotnie - przenoszenie fabut filmo-
wych na karty komiksu. To, ze pierwszy wspomniany rodzaj adaptacji
stal sie popularny dopiero na przetomie lat 80.190. xx w."”, wynika - co
réwniez zauwaza Szylak - z ograniczonych mozliwosci technologicznych.
Na dobrg sprawe dopiero wprowadzenie komputerowych efektéw spe-
cjalnych pozwolifo na przeniesienie na srebrny ekran przygdd superbo-
hateréw bez szkody dla ich atrakcyjnosci i widowiskowo$ci. Dzisiejsze
filmy superbohaterskie:

w skrajnych wypadkach przypominajg albo gry wideo, albo doskonale wyretuszo-

wane zdjecia. Nie zmienia to faktu, ze zatarla si¢ granica miedzy kinem kreacji

a kinem rejestracji, gdyz zdjecia fotograficzne i obrazy car potrafig osiaggna¢ ten

sam stopien realizmu'".

Cho¢ dopiero rozkwit mozliwosci technologicznych pozwolil na prze-
niesienie na ekran fabuly przynalezne konwencji superbohaterskiej, bar-
dzo rzadko jednak zdawano sobie sprawe z konstytuujacych je ram gatun-
kowych. I tak np. filmy Batman Forever (1995) oraz Batman i Robin (1997)
Joela Schumachera byly efektownymi, ale infantylnymi i slapstickowymi
wersjami przygdd Batmana, a trylogia o Spider-Manie Sama Raimiego
(Spider-Man, 2002; Spider-Man 2, 2004; Spider-Man 3, 2007) bezrefleksyj-
nie kopiowata fabuly i estetyke wczesnych komiksow o Czlowieku-Pajaku,
sprowadzajac jego przygody do nieco patetycznej i malo zobowigzujacej
formuty. Film o Daredevilu (Daredevil, rez. M. S. Johnson, 2003) powie-
lat konceptualne rozwigzania znane ze Spider-Mana, zupelnie ignorujac
kryminalny (a nawet gangsterski) charakter komiksowego pierwowzoru
i razac irracjonalnymi rozwigzaniami fabularnymi. Podobnie rzecz sie
miata z filmami o przygodach supergrupy X-Men (X-Men, rez. B. Singer,
2000; X-Men 2 [X2], rez. B. Singer, 2003; X-Men: Ostatni Bastion [X-Men:
The Last Stand], rez. B. Rattner, 2006; X-Men Geneza: Wolverine [X-Men
Origins: Wolverine], rez. G. Hood, 2009), ktérych pierwsze dwie czgsci

Cho¢ préb takich dokonywano juz wczesniej, zaréwno w wersji aktorskiej, jak
i animowanej. Rezultaty byly jednak czesto nieudane i nie spotykaly sie¢ z przy-
chylnoscig tak widzow, jak i krytyki.

P. Sitkiewicz, Animacja i Kino Nowej Przygody [w:] Kino Nowej Przygody, red.
J. Szylak et al., Gdansk 2011, s. 74.
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cechowal jeszcze szereg rozwigzan narracyjnych i fabularnych bedacych
komentarzem rezysera odnosnie emancypacji mniejszo$ci homoseksu-
alnych, z biegiem czasu jednak watek ten zostal wyparty na rzecz wiek-
szej liczby scen akgji.

Trend ten zmienil si¢ po sukcesie filméw superbohaterskich produko-
wanych przez Marvel Studios, cho¢ trzeba pamieta¢, ze podwaliny pod ten
sukces - i pod przemiane sposobu mysélenia o kinie superbohaterskim -
potozyt Christopher Nolan obrazem Batman - Poczgtek (Batman Begins,
2005) oraz jego kontynuacjg pt. Mroczny Rycerz (The Dark Knight, 2008).
W obu filmach gtéwnym bohaterem jest tytulowy Batman, jego przygo-
dy jednak dalekie s3 od niekonsekwentnych, zinfantylizowanych fabut,
z ktérymi dotad kojarzono kino superbohaterskie. Nolan:

konsekwentnie dazy [...] do nieco karkolomnego zabiegu - urealnienia fabuty
komiksu. Oprécz sumiennych proéb ,naukowego” podbudowywania gadzetéw
Batmana rezyser pragnie poglebiac portrety psychologiczne kilku postaci'’.

Ta dbalo$¢ o szczegdly pozwalajace umotywowac poszczegdlne ele-
menty mitologii Batmana i osadzi¢ je w rzeczywisto$ci pofaczona zostata
z subtelng gra elementami kina gatunkéw, w szczegdlnosci tymi cha-
rakterystycznymi dla thrillera psychologicznego. Owe dwie tendencje —
urealnianie elementéw konwencji superbohaterskiej oraz faczenie ich ze
$rodkami narracyjnymi przynaleznymi innym konwencjom gatunkowym
- stanowily punkt wyjécia dla filmowych adaptacji komikséw Marvela.

I rzeczywiscie, jesli przyjrze¢ sie filmom produkowanym przez
Marvel Studios (komiksy Marvela byly oczywiscie przenoszone na srebr-
ny ekran juz wczeéniej, zawsze jednak dokonywata tego inna wytwor-
nia)'%, to okaze si¢, ze droga wytyczona przez trylogie o Batmanie Nolana
jest realizowana w mniejszym lub wiekszym stopniu. Warto w tym miej-
scu uswiadomi¢ sobie jeszcze jedna rzecz: filmowe adaptacje komiksow
wlasciwie nigdy nie polegaja na przeniesieniu na ekran calych historii
przedstawionych w poszczegolnych zeszytach; wynika to gléwnie z in-
nego operowania suspensem oraz eklektycznych rozwigzan fabularnych,
ktére nie sprawdzilyby sie w wersji filmowej. Poza tym panuje przeko-
nanie, ze filmy superbohaterskie powinny nie tyle powiela¢, co rekon-
struowa¢ przygody poszczegdlnych postaci. W praktyce sprowadza sie
to do swego rodzaju kolazu pewnych cech dystynktywnych dla przygod
danego superbohatera — w sktad ktérych wchodzg miedzy innymi ka-
noniczne elementy kostiumu, atrybuty fizyczne i intelektualne, wybrane

S.J. Konefal, Batman - Poczgtek [hasto] [w:] Kino Nowej..., s. 396.
Do dzisiaj prawa do ekranizacji Spider-Mana ma firma Sony, a X-Men i Fantastycz-
nej Czworki - Fox, co znacznie utrudnia Marvelowi przeniesienie na srebrny ekran

przygdd superbohateréw w calej swojej ztozonosci.
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fragmenty tzw. origin story (czyli historii uzyskania przez dang posta¢
swoich zdolnosci i/lub nabrania motywacji do walki ze zlem), a takze
klasyczne sytuacje fabularne z jego udziatem — z nowym opracowaniem
filmowego $wiata przedstawionego, przeniesieniem $rodkéw wyrazu na
odmienne elementy i zastosowaniem szeregu innych udoskonalen (nar-
racyjnych i fabularnych). Tego typu strategic Umberto Eco nazywa gra
powtdrzen i innowacji:
Badacze kultury masowej usitowali dotychczas broni¢ zasady powtorzen ze wzgle-
du na to, ze dawata ona asumpt do tradycyjnej dialektyki schematu i innowacji
(ale innowacji pojmowanej jeszcze jako zrédto wartosci dzieta, chroniacej je prze
degradacjg). Obecnie nalezy ktas¢ nacisk na nierozerwalnos¢ schematu i jego mo-
dyfikacji, przy czym modyfikacji nie przyznaje si¢ juz wyzszej wartoséci niz same-

mu schematowi'”.

I wlasnie na kanwie wybranych, niezmiennych elementéw mitu su-
perbohaterskiego tworzy si¢ nowg narracje, niejako opowiadajac przy-
gody danego herosa na nowo.

W filmach Marvela wida¢ te gre bardzo wyraznie. Pierwszy obraz
Marvel Studios, opowiadajacy o przygodach Iron Mana (Iron Man, rez.
J. Farveau, 2008), przedstawia historie Tony’ego Starka, genialnego kon-
struktora i producenta broni, ktdry zostaje porwany przez terrorystow,
chcacych zmusi¢ go do skonstruowania nowego modelu rakiety. W nie-
woli poznaje afganskiego uczonego, Yinsena, ktory uczy go odpowie-
dzialno$ci za swoje czyny. Stark, ranny podczas porwania i zmuszony do
wszczepienia sobie w klatke piersiowg elektromagnesu, wspdlnie z Yin-
senem konstruuje zaawansowang technicznie zbroje majacg pomdc im
w ucieczce. Yinsen ginie, ale Starkowi udaje si¢ oswobodzi¢, po czym —
Czujac, ze spoczywa na nim odpowiedzialnos¢ za jego wynalazek - bu-
duje kolejne, coraz bardziej zaawansowane modele, by finalnie zmierzy¢
sie z przeciwnikiem, ktory pragnie przejac jego firme i wynalazki. W fi-
nale filmu podczas konferencji prasowej Stark zdradza wszystkim swo-
ja sekretng tozsamos¢. Wiele z tych rozwigzan fabularnych ma swoje
pierwowzory w komiksowym wariancie origin story, w wiekszosci jed-
nak ulegly one uwspoélczesnieniu - kolejne zbroje Iron Mana sg bardziej
zaawansowane technologicznie niz ich komiksowe odpowiedniki, pory-
wacze za$ zostali wystylizowani na islamskich fundamentalistow. Cato$¢
- podobnie jak w filmach Nolana - bogata jest w szczegoty uzasadniajace
poszczegolne elementy mitologii Iron Mana: Stark decyduje si¢ poma-
lowa¢ swoja zbroje na czerwono, poniewaz kolor ten dobrze wyglada na
karoserii jednego z jego samochoddw, towarzyszy mu tez wspdlczesna

U. Eco, Innowacja i powtérzenie: pomiedzy modernistyczng i postmodernistyczng

estetykg, ttum. T. Rutkowska, ,,Przekazy i Opinie” 1990, nr 1/2, s. 32.
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muzyka rockowa (miedzy innymi utwor Iron Man zespotu Black Sab-
bath z 1970 r.). Wszystko po to, aby uwspétczesni¢ i uwiarygodnié przy-
gody Iron Mana, ktére wymagaja od odbiorcy duzego kredytu zaufania;
musi on chociazby przejs¢ do porzadku dziennego nad faktem, ze Stark
jest w stanie zbudowa¢ zaawansowany technologicznie reaktor i nape-
dzang nim zbroje, bedac uwiezionym w jaskini, i ze islamscy terrorysci
przez ten czas nie zorientowali sie, Ze nie produkuje on dla nich broni.

Od strony konwencjonalnej mamy tu do czynienia z kinem przygo-
dowym z elementami science fiction (wynalazki Starka), ktore dzieki lek-
kiemu, zabawowemu podejsciu do tematu superbohaterstwa podsyco-
ne s3 dodatkowo elementami ironii, ujawniajacymi sie¢ w kreatywnym
montazu, jak réwniez niektérych rozwigzaniach fabularnych (jak tele-
fon komérkowy wbudowany w zbroje Iron Mana). Film Farveau nie jest
wiec moze najbardziej odwazng probg wprowadzenia innowacji do kon-
wencji kina superbohaterskiego, ale tez taka by¢ nie musi; podgza bez-
pieczng $ciezka wytyczong przez Nolana, przesuwajac jedynie akcenty
na akcje i humor.

Duzo odwazniej i dojrzalej od Iron Mana prezentuje si¢ The Incre-
dible Hulk (2008) Louisa Leterriera. Komiksowy Hulk stanowi jedng
z najbardziej ztozonych i problematycznych postaci Marvela, bedac za-
razem wariacja na temat Frankensteina oraz dr. Jekylla i pana Hyde’a.
To dos¢ silne zakorzenienie idei Hulka w literaturze grozy sprawia, ze
z jednej strony tworcom latwo odwotaé sie do znanych juz motywow,
z drugiej jednak nie mogg oni bezrefleksyjnie wykorzysta¢ konwencji
kina superbohaterskiego, do ktérej Hulk - jako posta¢ — nie do konca
przystaje. Problemy z tym mial juz Ang Lee podczas realizacji swojego
filmu o Hulku (The Hulk, 2003), dlatego Leterrier obral inng strategie.
Caly origin story Hulka - opowiadajacy o mfodym i ambitnym naukowcu
nazwiskiem Bruce Banner, ktéry pod wpltywem nieudanego eksperymen-
tu zmienia si¢ w ogromne zielone monstrum i nie jest w stanie panowac
nad swoim gniewem, zmuszony jest wiec uciekaé przed $cigajacym go
wojskiem - zmie$cil w ramach napiséw poczatkowych. W efekcie:

sekwencja tytutowa pozwala na wprowadzenie lub ustanowienie tta dla historii
przedstawianej przez film. Skondensowanie najwazniejszych filmowych tematow

oraz obsesji poszczegolnych postaci stanowi ciekawe wyzwanie™’.

Tym samym - w zrecznie poprowadzonej sekwencji zarysowane s
najwazniejsze motywacje gléwnych postaci, dzieki czemu rezyser uniknat

»The title sequence can create an introduction or relay the back story of a film.
Condense the film’s themes and the characters’ obsessions is an interesting chal-
lenge” [ttum. M. W.]. The Incredible Hulk. A discussion with Creative Director Kyle
Cooper, http://bit.ly/18dobQz [dostep: 14.04.2014].
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konieczno$ci opowiadania jeszcze raz znanej historii, mégl natomiast
skupi¢ si¢ na rozwoju wlasciwej fabuly. Co ciekawe, akcja tylko w nie-
wielkim stopniu rozwija sie poprzez dialog, postacie rzadko ze sobg roz-
mawiaja, co podkresla jedynie samotno$¢ Bannera w zmaganiach z jego
klatwa (chociaz co najmniej dwie osoby w filmie deklarujg che¢ pomocy;,
to jednak nie s3 w stanie dZwiga¢ jego brzemienia).

Réwniez w tym filmie mozna znalez¢ elementy urealniajace mito-
logie Hulka (jak np. jego purpurowe spodnie, noszone ze wzgledu na
swoja rozciagliwos¢), jest ich jednak duzo mniej niz w przypadku Iron
Mana. Znalazlo si¢ natomiast znacznie wiecej odniesien do samych ko-
mikséw, zaréwno w postaci bohateréw drugoplanowych (jak dr Leo-
nard Samson, ktéry w komiksie byt psychoterapeuta Bruce’a Bannera,
badz Samuel Sterns, majacy pdzniej okazac sie jednym z najwazniej-
szych przeciwnikéw Hulka - Leaderem), jak i ikonicznych dla Hulka
zdarzen czy sytuacji. Do tych ostatnich mozemy zaliczy¢ wyleczenie
sie z klatwy przemiany w Hulka akurat w momencie, w ktérym jest on
potrzebny $wiatu, co pociaga za sobg dobrowolng zgode Bannera na
ponowne przyjecie klatwy Hulka i zycie z konsekwencjami tego czynu.
Takim ikonicznym elementem jest réwniez okrzyk ,,Hulk miazdzy¢!”.
To wszystko w polaczeniu z niejednoznacznym zakonczeniem sprawia,
ze The Incredible Hulk byt w swoim czasie najbardziej dojrzatg i ambit-
ng produkcja Marvel Studios.

Kolejnym chronologicznie filmem studia byt Iron Man 2 (rez. ]. Far-
veau, 2010), utrzymany w bardzo podobnej stylistyce, co poprzedni. Po-
nownie mamy do czynienia z rekonfiguracja mitologii Iron Mana: poja-
wiajg si¢ nowi przeciwnicy, producent broni Justin Hammer oraz rosyj-
ski geniusz Ivan Vanko alias Whiplash, ktorzy lacza sily, aby pokona¢
Iron Mana. On sam tworzy kolejne warianty swoich zbroi, jednocze$nie
za$ musi zmagac si¢ z nieuleczalng choroba trawiacg jego cialo, a takze
ciggotami do alkoholu. Wszystkie te watki pojawialy sie juz w komik-
sach, byly jednak odmiennie realizowane: przede wszystkim Hammer
nie byt przebojowym playboyem, ale zmeczonym Zyciem starcem, Ivan
Vanko i Whiplash byli z kolei dwiema réznymi postaciami. Réwniez pro-
blem alkoholizmu Starka, w komiksach potraktowany bardzo powaz-
nie”’, w tym filmie stanowi watek poboczny, podobnie jak pojawienie sie
nowych superbohateréw wspierajacych Iron Mana: Natashy Romanoft
(znanej jako Black Widow / Czarna Wdowa) oraz Jamesa Rhodesa (ktd-
ry w starszej wersji zbroi Iron Mana dziata pod kryptonimem War Ma-

Ten watek jest istotnym elementem fabut wielu historii z udzialem Iron Mana,
jak np. Demon in a Bottle (The Invincible Iron Man 120-128, 1979) czy Avengers
Dissassembled (Avengers 500-503, 2004).
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chine). Obie postacie debiutowaly zawczasu na kartach komiksu o Iron
Manie, same jednak nie wnoszg nic nowego do narracji i sa w zasadzie
tylko rozbudowanym tlem dla poczynan Starka. Innym nawigzaniem
do mitologii Iron Mana jest zbroja w walizce, ktorej Stark uzywat przez
jaki$ czas tak w komiksie, jak i w serialu animowanym, to jednak réw-
niez jest gtéwnie ukfon w strone znawcéw materiatu Zrédtowego. Na tym
tle najbardziej wyrazista innowacjg jest wprowadzenie romansu miedzy
Tonym Starkiem a jego sekretarka i asystentka, Pepper Potts; taki watek
zaistnial w komiksie jedynie przej$ciowo, w filmie natomiast rozwingt
sie w strone dlugotrwalego zwiazku™.

Tym samym doszlo do sytuacji, ktéra na dtuzsza mete bardzo rzad-
ko ma miejsce w serialach komiksowych: zmienilo sie status quo, boha-
ter wyewoluowal, dojrzat do pewnych postaw. Komiks jako medium cy-
kliczne i seryjne znany jest z tego, ze wszelkie zmiany sytuacji bohatera
s3 zazwyczaj nietrwale: Profesor X nawet jesli odzyska wladze w nogach,
to i tak w pewnym momencie wréci na wozek inwalidzki, Spider-Man
zawsze bedzie lekkoduchem szukajacym dziewczyny, a jesli jakas postaé
zginie, to wkrotce kto$ przywroci ja do zycia®. Tymczasem prawidla
filmowej dramaturgii wymagaja, aby w bohaterze i/lub $wiecie przed-
stawionym dokonywala sie jaka$ przemiana. Farveau - i inni rezyserzy
zatrudniani przez Marvel Studios — doskonale to rozumieja, czego przy-
ktady jeszcze przytoczymy.

Kolejnym filmem superbohaterskim byl Thor (2011) nakrecony przez
Kennetha Branagha. Tutaj nieco wyrazniej wida¢ probe skonwencjona-
lizowania narracji filmowej przy uzyciu srodkéw niebezposrednio zwia-
zanych z komiksowym pierwowzorem. Obok stricte superbohaterskiej
rekwizytorni pojawiajg sie watki wlasciwe dramatowi elzbietanskiemu
iw taki tez sposob prezentowane (rezyser znany jest z adaptacji dramatow
Szekspira): w mitycznym Asgardzie na krotko przed koronacja Thora na
wiadce dzigki machinacjom jego przyrodniego brata, Lokiego, dochodzi
do utarczki z lodowymi olbrzymami. Thor — wéciekly na olbrzymy za
przerwanie uroczysto$ci - sprzeciwia si¢ zakazowi swojego ojca, Odyna,
iwyrusza do krainy lodu, Jotunheim, by sie zemsci¢. Za jego lekkomyslne
wyczyny Odyn zmuszony jest wygna¢ swojego syna na Ziemie i pozbawi¢
jego boskich mocy; tymczasem Loki wpada w rozpetang przez siebie

Co bylo podobno innowacja wprowadzong przez rezysera z uwagi na wyjatkowo
dobrg wspolprace odtworcow roli Starka i Potts — Roberta Downeya Jr. i Gwyneth
Paltrow. Tworzyli oni rzekomo tak interesujacg i wzajemnie si¢ dopelniajaca pare,
ze scenarzy$ci skonni byli zrezygnowac z prowadzenia Starka jako lekkoducha
i bawidamka na rzecz pelniejszego rozwoju postaci.

Na tym tle wyrdzniajg sie komiksy z serii Ultimate, gdzie przyjeto, ze jesli kto$

zginie, to z reguly nie dochodzi do jego cudownego powrotu.
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spirale zdrady i walki o wladze, gdy postanawia pod nieobecnos$¢ Thora
sam siegna¢ po tron Asgardu. Thor za$ musi przez ten czas nauczyc sie
pokory, zakochuje sie w §wiezo poznanej badaczce imieniem Jane i ocala
$wiat przed monstrum, jakie zsylta na niego Loki.

Konwencja dramatu elzbietanskiego znajduje wyraz przede wszyst-
kim w diugich i czesto rozbudowanych monologach gléwnych bohaterdw,
co wywoluje komiczny efekt w zestawieniu z dialogami prowadzonymi
przez zwyklych ludzi pokroju Jane i jej przyjaciot. Trzeba tez przyznad, ze
tworcy filmu dokonali do$¢ brawurowego opracowania materiatu wyjscio-
wego, podeszli bowiem do adaptacji watkéw komiksowego Thora z innej
perspektywy. W pierwotnej wersji Thorem byt lekarz Donald Blake, ktory
nie pamietal, ze Odyn zestal go za kare na Ziemie, dopoki nie odnalazt
magicznego kija bedacego w rzeczywistosci mlotem Thora, Mjélnirem.
W filmie Thor - a razem z nim widz - od razu zna swoje pochodzenie,
a nazwisko Donald Blake pojawia si¢ tylko jako mrugniecie okiem do
znawcow komiksu (jako nazwisko na koszuli bylego chlopaka Jane, kto-
ra w pewnej chwili zaktada Thor). Moce Mjélnira réwniez znane s3 od
samego poczatku, nie spada on na Ziemie¢ pod postacia kija, lecz - jak to
ma miejsce w znacznie pézniejszych komiksach o przygodach Thora - la-
duje na pustyni, gdzie staje sie okoliczng atrakcja. Mozna wiec zauwazyc,
ze origin story Thora - jesli poréwnac je z komiksowym wariantem - zo-
stalo poddane znacznie wigkszej restrukturyzacji, niz miato to miejsce
w przypadku Iron Mana i Hulka. Prawdopodobnie zrobiono to, by ogra-
niczy¢ - i tak juz znaczng - liczbe watkéw fabuty filmu.

Nie znajdziemy réwniez w Thorze zbyt wielu rozwigzan majacych
uprawdopodobni¢ mitologie gléwnego bohatera. Dzieje sie tak dlate-
go, ze punkt wyjscia dla narracji jest tak dalece nieprawdopodobny, iz
dodatkowe zabiegi urealniajace moglyby tylko zaciemni¢ obraz calosci.
Jedynym rozwiagzaniem tlumaczacym niesamowito$¢ Asgardu jest la-
koniczny opis Dziewieciu Krélestw jako planet zamieszkalych przez
fantastyczne istoty, gdzie porzadku strzega bogowie Asgardu (jedna
z nich jest Ziemia, czyli Midgard). Magia, ktéra postuguja sie te istoty,
jest — wedtug twdércow filmu - zaawansowanym polaczeniem rytualow
i technologii, co wprowadza w interpretacje Thora kontekst ddnikenow-
ski, polegajacy na utozsamieniu mitycznych bdstw z zaawansowang
technologicznie cywilizacjg z kosmosu. Na tym jednak wlasciwie za-
myka sie¢ lista innowacji majacych uprawdopodobni¢ posta¢ Thora, co
sprawia, ze film ten mozna traktowac¢ jako krok wstecz w rozwoju kina
superbohaterskiego.

Réznorodnie mozna oceniad tez film Captain America: Pierwsze star-
cie (Captain America: The First Avenger, rez. ]. Johnston, 2011), opowia-
dajacy skonwencjonalizowana i przerysowang historie w stylu filméw
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przygodowych o tematyce wojennej, utrzymanych w dieselpunkowej
stylistyce. Film traktuje o losach mtodego, chorowitego mezczyzny, Ste-
ve’a Rogersa, ktory gnany patriotycznym zapatem chce wspomodc swoj
kraj w walce z nazistami. Poddaje si¢ wiec specjalnemu programowi
majacemu na celu stworzenie superzolnierza, po czym jedzie na front,
by wraz z grupa oddanych komandoséw zwalcza¢ nazistowska jednost-
ke znana jako HYDRA, ktérg dowodzi Johann Schmidt alias Czerwona
Czaszka. W trakcie dzialan wojennych ginie najlepszy przyjaciel Ste-
ve’a, Bucky, a wkrétce i on sam musi si¢ poswieci¢, rozbijajac na biegu-
nie p6éInocnym bombowiec kierujacy si¢ nad Ameryke. Na 7o lat zosta-
je zahibernowany, by obudzi¢ si¢ we wspotczesnosci.

Film celowo realizuje pulpowa stylistyke, ktora sprawia, ze wiele ele-
mentéw mitologii Kapitana Ameryki jest przerysowanych, a calo$¢ nar-
racji przypomina idealizowana opowie$¢ wojenng o odwadze, honorze
i po$wieceniu. Stad tez w filmie niemal brakuje zabiegdéw urealniaja-
cych (nie liczac moze zamitowania Steve’a do korzystania z tarczy, ktd-
ra przypadkiem zabiera ze sobg na pierwsza misje), cho¢ pojawiaja sie
elementy bedace nawigzaniem do komiksowego pierwowzoru. Mozna
do nich zaliczy¢ wyglad i zachowanie przeciwnikéw Kapitana AmeryKki,
szczegolnie Czerwonej Czaszki i dr. Arnima Zoli; oryginalny komiksowy
stroj Kapitana, w ktérym wystepuje on na deskach objazdowego teatru;
wreszcie rowniez pokazany na ekranie kolportaz pierwszych komikséw
o0 jego przygodach z 1941 r. Bardziej spostrzegawczy znawcy komikséw
Marvela dostrzegli rowniez w tle jednej za scen kostium innego super-
bohatera z okresu 11 wojny $wiatowej, Human Torcha. Ponadto jednak
film podziela rozwigzania zastosowane w Thorze i mozna powiedzie,
ze postuguje sie analogicznymi kanatami recepcji.

Swego rodzaju opus magnum Marvel Studios mozna okresli¢ nato-
miast film Jossa Whedona Avengers (2012), ktory nie dos¢, ze realizuje
konwencje kina superbohaterskiego, to jeszcze w pewien sposéb kumulu-
je i redystrybuuje konwencje gatunkowe wykorzystane we wszystkich
poprzednich filmach. Oto bowiem Loki z Thora przybywa na Ziemie
i wchodzi w posiadanie Tesseractu, tajnej broni Czerwonej Czaszki z fil-
mu Captain America. Dowddca §wiatowej organizacji bezpieczenstwa
T.A.R.C.Z.A. (S.H.LE.L.D.), Nick Fury, zbiera wiec superbohateréw,

Dieselpunk to odmiana steampunku, a wiec retrofuturystycznej konwencji este-
tycznej zakladajgcej, ze pewne istotne z punktu widzenia rozwoju cywilizacyjnego
wynalazki (np. elektrycznos¢, ujarzmienie energii atomowej) nigdy nie miaty miej-
sca, ludzkos$¢ oparta wigc swdj rozwéj technologiczny na dominujacej w danym
okresie technologii, w przypadku dieselpunku - na silnikach spalinowych Diesla.
W filmie Captain America: Pierwsze starcie takg estetyka cechuja sie przede wszyst-
kim czolgi, samoloty i rakiety nalezace do HYDRY.
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ktérych mieli$my okazje pozna¢ w poprzednich obrazach, by jako dru-
zyna Avengers powstrzymali oni Lokiego. Ten ma jednak wlasne plany
odnosnie druzyny, zamierza bowiem rozbi¢ ja od $rodka. Wykorzystanie
znanych postaci pozwolilo na ograniczenie ich ekspozycji do minimum;
Iron Man, Kapitan Ameryka, Loki i Thor wrzuceni s3 w zasadzie niemal
od razu w §rodek akcji. Troche wigcej czasu ekranowego poswieca sie
Czarnej Wdowie i Sokolemu Oku, dwom postaciom jak dotad drugo-
planowym lub wrecz epizodycznym (Sokole Oko byt obecny w jednej ze
scen Thora), ale ich ekspozycja réwniez nie trwa dlugo. Wiecej czasu do-
stal tez Bruce Banner alias Hulk, poniewaz role¢ te powierzono nowemu
aktorowi” i twdrcy chcieli, aby widzowie zdazyli sie do niego przyzwy-
czai¢. Towarzyszyla temu zmiana konwencji, w jakiej operuje Hulk; na-
dal miewa sceny zblizone wydzwigkiem do filmu Leterriera, towarzysza
im jednak - szczegdlnie widoczne w finale filmu - elementy komiczne.
W kwestii opracowania materiatu komiksowego mozna powiedzie¢,
ze Whedon zdecydowat sie na adaptacje dwutorowa. Przede wszyst-
kim wykorzystal cze$¢ pierwotnych elementéw fabuly do skonstruowa-
nia calej intrygi (jak np. zagrozenie ze strony Lokiego i grozba inwazji
z kosmosu, a takze probe wykorzystania Hulka przeciwko reszcie gru-
py), zdecydowal sie jednak na znacznie wigksza liczbe innowacji, niz
mialo to miejsce w poprzednich filmach. Przede wszystkim sktad dru-
zyny odbiega od oryginalnego”“: pojawiaja si¢ w niej Kapitan Amery-
ka, Czarna Wdowa i Sokole Oko — wszyscy ci superbohaterowie, kto-
rzy na kartach komiksowej wersji przygdd Avengers dotaczyli dopiero
péziniej. Za zebranie supergrupy odpowiada nie Iron Man, a Nick Fury
i T.A.R.C.Z.A., co oddala t¢ fabule¢ od oryginalnych komiksdw, a zbli-
za do serii The Ultimates”’. Drugim torem byto przeniesienie na ekran
jak najwiekszej liczby atrakcyjnych elementdw przy jednoczesnym prze-
pisaniu ich na jezyk kina, np. szerokie, duze kadry mialy swoje odpo-
wiedniki w dtugich, dynamicznych ujeciach. Odpowiednio wigcej czasu
ekranowego poswieca sie bardziej ztozonym scenom, gdzie wymaga-
ne jest od odbiorcy wigksze skupienie. Wreszcie — pozwalajac sobie na
duza doze humoru i ironii - Whedon jednoczeénie honoruje i dekon-
struuje zastane konwencje gatunkowe, pozwalajac im zderzy¢ sie ze sobg
na poziomie narracji. Na przyklad Kapitan Ameryka zachowuje si¢ caly
czas tak samo jak w filmie Johnstona, co jest sukcesywnie wysmiewane

Mark Ruffalo zastapil w tej roli Edwarda Nortona.

W sklad oryginalnej druzyny wchodzili Iron Man, Thor, Hulk, Ant-Man i Wasp.
Ostatnia dwojka nie doczekata si¢ jeszcze swoich filmowych odpowiednikéw.
Jest to xXI-wieczna wariacja na temat Avengers, w ktorej to druzyna jest powotana
do zycia przez rzad Stanéw Zjednoczonych do walki ze §wiatowym terroryzmem.
Zob. M. Millar, B. Hitch, The Ultimates, 2003-2004.
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przez Iron Mana, wszystkie monologi w stylu Thora s natomiast wielo-
krotnie przerywane przez inne postacie (dotyczy to szczegdlnie Lokiego,
ktéry przynajmniej dwukrotnie zostaje wytracony z roli arcylotra i im-
moralisty). Zderzenie obowiazujacych dotad w innych filmach konwencji
gatunkowych wywotuje efekt komiczny, ktéry znosi konwencjonalnosé
rol poszczegdlnych bohateréw. Zmuszeni do interakeji ze sobg nawza-
jem muszg oni - na oczach widza — wypracowa¢ swoj wlasny jezyk, wla-
sng konwencje, ktora bedzie ich wszystkich obowigzywac. A poniewaz
widz jest obecny przy tych zmaganiach, odbiera ich efekt jako co$ na-
turalnego i konsekwentnego.

Réwniez w kwestii dbatosci o szczegdly konstytuujace mitologie
Avengers rezyser wywiazal si¢ ze swojego zadania. Tony Stark korzysta
z nowej zbroi, ktéra powstala w oparciu o jego wczesniejsze doswiadcze-
nia. Kapitan Ameryka ubiera blekitny uniform, powstaty - co zostato
wyraznie powiedziane - jako wersja rozwojowa jego munduru z okresu
11 wojny $wiatowej. Kostiumy Sokolego Oka i Czarnej Wdowy sa de facto
uniformami agentéw T.A.R.C.Z.Y. Ostatnia scena ukazuje zrujnowany
podczas bitwy budynek Stark Tower, gdzie z napisu na szczycie pozo-
stata jedynie litera A — symbol nowo powstatej druzyny superbohateréw,
oznaczajacy, ze w tym miejscu bedzie si¢ znajdowac ich kwatera gtéwna.
W kwestii estetyki i rozwiazan fabularnych mamy wigc do czynienia
z wyraznym poszanowaniem materialu Zrédlowego przy jednoczesnym
jego dostosowaniu do specyfiki medium.

Ostatnim wartym tutaj wspomnienia filmem jest Iron Man 3 (rez.
S. Black, 2013), wieniczacy trylogie o przygodach Tony'ego Starka. Tym
razem Iron Man staje naprzeciw diabolicznego terrorysty Mandarina,
wspieranego sekretnie przez organizacje A.L.M. Ponadto po wydarze-
niach z Avengers drecza go stany lekowe, zatraca sie wigc w konstruowa-
niu kolejnych zbroi. Gdy dochodzi do pierwszej konfrontacji migdzy nim
a sitami Mandarina, Stark pozbawiony jest czynnej zbroi i musi samo-
dzielnie, korzystajac jedynie ze swojego sprytu i pomocy spotykanych na
swojej drodze ludzi, rozwikta¢ zagadke Mandarina i powstrzymac¢ A.LM.

Rekonfiguracja znanych elementéw mitologii Iron Mana przyjeta
w tym filmie najbardziej radykalng forme. Stark nie tylko jest w trwa-
tym i wzglednie szczesliwym zwigzku, ale jest rowniez zdeterminowany,
by ten zwigzek ocali¢. Ta determinacja prowadzi go do punktu dojscia
odleglego od jego komiksowej inkarnacji: Tony decyduje sie zniszczy¢
wszystkie swoje zbroje i usuna¢ elektromagnes z klatki piersiowej, co
staje sie dla niego synonimem nowego zycia. Rowniez War Machine si¢
zmienia, sygnalizujac to poprzez ubranie zbroi Iron Patriota — postaci,
ktéra w komiksach byla kim$ zupelnie innym. W filmie jest to odmia-
na zbroi War Machine’a pomalowana i nazwana zgodnie z ustaleniami
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specjalistow od PR. Metamorfozie poddano réwniez posta¢ Mandarina;
z wladajacej magicznymi pierscieniami, okrutnej istoty twércy filmu
uczynili wiecznie pijanego szarlatana, ktdry nie wie, co si¢ wokot nie-
go dzieje. Wielu odbiorcéw bylo rozczarowanych tym rozwigzaniem
fabularnym, przede wszystkim dlatego, ze znaczaco odbiegalo ono od
ich oczekiwan wynikajacych ze znajomosci komiksowego pierwowzoru.

Film ma nieco mniej humorystyczny wydzwiek od poprzednich cze-
$ci, co wynika z zastosowanej tutaj odmiennej konwencji: rezyser wy-
korzystal formute filmu sensacyjnego czesto z silnymi watkami kome-
diowymi, znanego tez jako buddy cop movie i realizowanej chociazby
w takich filmach, jak Zabdjcza bron (Lethal Weapon, rez. R. Donner,
1987) czy Tango i Cash (Tango & Cash, rez. A. Konczatowski, A. Magnoli,
1989). Formuta ta pozwala na opracowanie wielowatkowej intrygi po-
przetykanej szeregiem odniesien i nawigzan nie tylko do poprzednich
filméw Marvela, ale do kina akcji w ogdle. Tym samym jednak jest to
film superbohaterski najbardziej odlegty od komiksowego pierwowzoru,
bedacy raczej parafrazg i rozwinieciem kinowej ewolucji bohatera, ja-
kim jest Tony Stark, niz adaptacja postaci z komiksu.

Gra z konwencja i oczekiwaniami odbiorcéw to jednak nie wszyst-
ko, co ma znaczenie w przypadku filméw Marvela. Réwnie istotnym -
az perspektywy $wiata przedstawionego nawet istotniejszym — aspektem
jest swoista intertekstualno$¢, na ktéra nastawione sg te produkcje, a kto-
ra stanowi immanentng cech¢ komikséw superbohaterskich. Wszystkie
te filmy bowiem taczy jeden $wiat przedstawiony, ogladany w kazdym
z nich przez pryzmat innych §rodkéw, ale dazacy do maksymalnej spoj-
noéci. Kazde ekranowe nawigzanie do innych produkcji Marvel Studios
spotyka si¢ z cieplym przyjeciem widzdéw. I tak na przyktad juz w Iron
Manie pojawia si¢ T.A.R.C.Z.A. i jej przedstawiciele, agent Phil Coulson
oraz Nick Fury. Obaj bedg mieli tez epizodyczne role w Iron Manie 2,
w ktérym - co warto podkresli¢ — Fury oglada telewizyjne doniesienia
z wydarzen majacych miejsce w finale The Incredible Hulk. Ze Starkiem
(jako podwdjna agentka) pracuje réwniez — o czym juz wspomnielismy -
Czarna Wdowa. Zaréwno w pierwszym, jak i drugim filmie o Iron Manie
w garazu Starka znajduje si¢ niedokonczona tarcza Kapitana Ameryki
(ktorej finalny egzemplarz w filmie Captain America: Pierwsze starcie
wykonat ojciec Tony’ego, Howard). Coulson z domu Starka jedzie wprost
do Nowego Meksyku i - réwniez w Iron Manie 2 — wida¢, jak pojawia sie
nieopodal miejsca upadku miota Thora. W The Incredible Hulk mozna
dostrzec dokumenty podpisane przez Nicka Fury’ego, zezwalajace na
$ledzenie Bruce’a Bannera. Sprzet wojskowy zdolny ztapa¢ Hulka zostat
réwniez wykonany przez firme Stark Industries, sam Tony Stark poja-
wia si¢ natomiast pod koniec filmu, zeby porozmawiac¢ z polujacym na
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Bannera generalem Rossem. Réwniez pod koniec filmu Banner dobro-
wolnie zmienia si¢ w Hulka, co sygnalizuje jego zwiekszong kontrole nad
ta przemiang, co wida¢ w Avengers. W Thorze jeden z przyjaciél Jane
wspomina o Bannerze, sam tytutowy bohater jest natomiast przestuchi-
wany przez agenta Coulsona i nawigzuje si¢ miedzy nimi ni¢ przyjazni.
Tam réwniez zainteresowanie Lokiego wzbudza Tesseract, ktory byt
tajng bronig Czerwonej Czaszki w filmie Captain America i pochodzi
z Asgardu. Réwniez w Thorze pojawia sie Sokole Oko pod rozkazami
Coulsona, a pod koniec filmu takze Nick Fury (ktory jest réwniez obecny
przy wybudzaniu Kapitana Ameryki z hibernacji). Latajacy samochod,
ktory Howard Stark prezentuje podczas swojej wystawy, to prototyp
latajacego lotniskowca z filmu Avengers. Sama wystawa jest pierwsza
edycja Stark Expo, ktére odbywa si¢ réwniez podczas akcji Iron Mana 2.
W Avengers otwarcie mowi si¢, Ze wypadek Bannera zwigzany byt z pra-
cg nad serum superzotnierza, ktére stworzylo Kapitana Ameryke. Tam
réwniez spotykaja si¢ wszystkie najwazniejsze postacie. Z kolei napady
lekowe Tony’ego Starka w Iron Manie 3 to poklosie wydarzen z Avengers,
do ktérych wielokrotnie si¢ podczas filmu nawiazuje. A to jedynie naj-
bardziej wyraziste nawigzania. Co jednak najwazniejsze wszystkie one
sa na porzadku dziennym w komiksie superbohaterskim, przeniesione
jednak na ekran oznaczajg istotng innowacje w ramach tej konwencji.
Szylak w ksigzce Komiks i okolice kina stwierdzil, Ze ,,ciagle nie po-
wstaje arcydzieto sztuki filmowej bedace adaptacja komiksu”*. Trudno
powiedzie¢, czy i wedlug jakich kategorii produkcje Marvel Studios mo-
glyby sie zalicza¢ do arcydziet kina, mozna jednak odnalez¢é w nich pewien
sprawdzony schemat zmierzajacy do osiagniecia jedynej w swoim rodzaju
jakos$ci. Na schemat ten sklada si¢ szereg dziatan; a sg to: (1) faczenie kon-
wencji kina superbohaterskiego z innymi konwencjami gatunkowymi, (2)
adaptowanie wylacznie tych elementéw fabul komiksow, ktére sg istotne
z punktu widzenia dramaturgii filmu, (3) zabiegi majace na celu ureal-
nienie czy uprawdopodobnienie poszczegolnych aspektéw mitologii su-
perbohaterdw, co tagodzi ich immanentng irracjonalno$¢, (4) gra ze skon-
wencjonalizowanymi elementami struktur narracyjnych i fabularnych,
czgsto oparta na ironii (5) szeroko zakrojone nawiazania intertekstualne
miedzy fabulami poszczegoélnych filméw. A poniewaz Marvel Studios ma
zaplanowane premiery kolejnych filméw juz do 2028 r.”’, istnieje duze
prawdopodobienstwo, ze schemat 6w bedzie wciaz udoskonalany.

J. Szylak, op. cit., s. 19.
R. Bricken, Marvel Has Its Movies Planned Through 2028. Yes, 2028, http://bit.
ly/1iP6ycf [dostep: 14.04.2014].
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Substytucja Surogatow, czyli o wartosciach
i technologii w kinie gléwnego nurtu

Abstrakt
Komiks Surogaci powstal w latach 2005-2006 i zostat oceniony jako
»fascynujacy” i ,nowatorski”, ,kryminat bedacy jednocze$nie ko-
mentarzem spolecznym”. W 2007 r. korporacja Walt Disney Compa-
ny zakupita prawa do jego ekranizacji i w dwa lata pdzniej Surogaci
weszli do kin. Film otrzymat umiarkowane oceny, okreslony jed-
noczesnie jako ,,oczywisty” i ,bardziej ambitny, niz to potrzebne”,
»stymulujacy intelektualnie”, a takze ,,dobra, eskapistyczna zabawa”.
Celem tego tekstu nie jest pytanie o przyczyny, dla ktérych am-
bitny komiks zostat zamieniony w kino akcji. Celem tym bedzie
natomiast komentarz kulturoznawczy. Pytanie, na ktére propono-
wany artykul ma odpowiedzieé, dotyczy przemian w $wiecie przed-
stawionym, a konkretnie w przedstawieniu technologii, jej wplywu
na rzeczywisto$¢ i spolecznych kosztéw. Nie jest to pytanie o utrate,
brak. Jest to jednak pytanie o zmiany, jakim poddano komiks, by
mogt on zostaé przedstawiony w produkeji wartej 8o mln dolaréw.

Stowa klucze
kulturoznawstwo,
wartosci, fantastyka
naukowa, etyka,
transhumanizm
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W 2002 r. Francis Fukuyama, autor stynnego Kotica historii, wydal ksigz-
ke Koniec cztowieka. Konsekwencje rewolucji biotechnologicznej. Opisuje
w niej perspektywy technologicznego ulepszania czltowieka (human en-
hancement) i jego mozliwych konsekwencji. Konkretniej: przeciwstawia
»oczywiste korzysci”, o ktorych pisza zwolennicy ulepszania czlowieka,
»subtelnym szkodom™, czyli takim, ktére wyrzadzane sa naturze ludz-
kiej, wspolnym, wyrdzniajacym nasz gatunek cechom.

Ksigzka Fukuyamy jest powszechnie krytykowana zaréwno przez
technooptymistow, jak i technosceptykéw — a jednoczes$nie pozostaje
najczesciej cytowang pozycja debaty nad technologicznym ulepszaniem
cztowieka”. Jest tez dyskutowana nieustannie, od ponad dziesigciu lat
- dos¢ powiedzie¢, ze podczas zorganizowanej niedawno konferencji
transhumanistycznej’ pojawito si¢ niezaleznie od siebie kilka tekstow
poswieconych wylacznie, badz w duzej mierze, wtasnie jej. Wskazuje to
na kulturowa doniostos¢ Korica cztowieka: proby nowego, biologiczno-

F. Fukuyama, Our Posthuman Future, New York 2002, s. 7 [jesli nie podano inaczej,
wszystkie cytaty w przektadzie autora].

Poréwnujac cytowania Korica Czlowieka uwzglednilem nie tylko z catos$¢ bioetycz-
nych dziel autoréw takich jak N. Bostrom, J. Harris, M. Sandel czy G. Stock, lecz
takze tekstow autorow powszechnie znanych - Przysztos¢ natury ludzkiej J. Ha-
bermasa, a nawet pokrewny temat nowej antropologii i stynne When Species Meet
D. Harraway.

Enhancement, Emerging Technologies, And Social Challenges, 10-14.10.2012, Inter-

-University Center, Dubrovnik, Croatia, http://www.transformingthehuman.org.
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-humanistycznego ujecia natury ludzkiej oraz ukazania mozliwych
»subtelnych szkod” - egzystencjalnych, duchowych czy gatunkowych
konsekwencji narastajacej technologizacji zycia.

»Subtelne szkody” sa niewatpliwie obecne w The Surrogates, powstalym
w latach 2005-2006 komiksie® autorstwa Roberta Vendittiego (scena-
riusz) i Bretta Weldele’a (rysunki)”. Niniejszy tekst jest kulturoznawcza
analizg przesunie¢ w $wiecie Surogatéw, a w rezultacie w $wiecie idei
i warto$ci, ostatecznie tez w ujmowaniu ,,subtelnych szkod”, jakie do-
konaly si¢ podczas filmowej adaptacji tego dziela.

O jakich przesunieciach tu mowa? Co i jak sie przesuwa? — to pyta-
nie o wlasciwy przedmiot analizy. Komiks i jego adaptacje rozni o wiele
wigcej niz srodki wyrazu (medium) czy fabuta - bo i budzet, publiczno$¢
i jej reakcje. Komiksowi Surogaci to bez watpienia projekt niszowy. To
miniseria, zauwazona i doceniona za namyst nad relacjami technolo-
gii i spoteczenstwa przez amerykanskie serwisy poswiecone komiksom
i fantastyce naukowej’. Z kolei film Surogaci (Surrogates, rez. J. Mostow,
USA 2009) to wysokobudzetowe (80 mln dolaréw) Hollywoodzkie kino
z Bruce’em Willisem w roli gtéwnej, gléwnonurtowa produkcja o wielo-
milionowej, miedzynarodowej publiczno$ci. W przeciwienstwie do ory-
ginaltu adaptacja Surogatéw wywotlata mieszane opinie; chwalono ja za
wartosci rozrywkowe, ale krytykowano m.in. za gre aktorska, niespojny
$wiat przedstawiony, a takze — co szczegélnie istotne — za nierozwinie-
cie podejmowanych watkéw'. Ta sytuacja wydaje si¢ wskazywac jesli nie
na czesto przywolywane przez krytyke ,deformacje” czy ,wulgaryzja-
cje” tekstu w procesie adaptacji’, to przynajmniej na to, co Robert Stam
nazywa ,estetycznym umainstreamowieniem”: ,,W imie czytelnosci dla
szerokiej publicznosci, powies¢ zostaje »oczyszczona« z moralnej niejed-
noznacznosci, przerw w narracji czy nastroju kontemplacji™.

Niniejszy tekst po$wiecony jest zmianom w kontek$cie moralnosci
i technologii. Rekonstrukcja §wiatéw przedstawionych w komiksowych

Termin ,,powie$¢ graficzna” jest by¢ moze precyzyjniejszy za wzgledu na zwartg —
nie epizodyczng - strukture narracji, jednak ze wzgledéw formalnych (publikacja
w formie odcinkowej) i przejrzysto$¢ jezykowa pozostane przy okresleniu ,,komiks”.
R. Venditti, The Surrogates, 2005-2006, no. 1-5.

The Surrogates (Vol 1), http://bit.ly/1IEDzK4E [dostep: 19.08.2014].

Zob. Surrogates, http://bit.ly/1GwKqza; Surrogates, http://bit.ly/1E8OY]C [dostep:
19.08.2014].

R. Stam, Introduction: Theory and Practice of Adaptation [w:] Literature and Film.
A Guide to the Theory and Practice of Film Adaptation, ed. by R. Stam, A. Raengo,
Malden-Oxford-Victoria 2005, s. 4-5.

Ibidem, s. 43.
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Swiat i narracje
Surogatow

Krzysztof Solarewicz

i filmowych Surogatach, zawartych w nich systeméw postulowanych
i realizowanych wartosci oraz réznic miedzy tymi §wiatami ujawnia
nam kulturowg (czyli odnoszaca sie do wartosci)'” wizje $wiata tworcow
adaptacji — wartosci przynaleznych (i nie) kulturze gléwnego nurtu.

Skupie sie wigc na réznicach w §wiatach przedstawionych, a konkret-
niej na sposobach ujmowania ,,subtelnych szkdd”, ktore zdaja si¢ by¢ clue
fabuly Vendittiego. Postaram si¢ wykaza¢, ze w procesie adaptacji prze-
sunieto problem moralnosci z zagadnienia ,,subtelnych szkéd” techno-
logii na dzialania ludzkie; w rezultacie dzielo przestato petni¢ funkcje
krytyczng wzgledem technologii.

Analize wypada zacza¢ od opisania jej przedmiotu - zacznijmy od wspdl-
nego obu wersjom $wiata przedstawionego Surogatéw. W niedalekiej
przysztosci przetomy w robotyce i BCI (potaczeniu mézg-komputer) do-
prowadzily do powstania surogatéw: humanoidalnych maszyn, do kto-
rych ludzie moga si¢ podigczy¢ i ktérymi moga kierowac — w zastepstwie
dla ,tradycyjnego”, biologicznego ciala. Surogacja umozliwia takie same
badz podobne (a czesto skuteczniejsze) dzialanie w §wiecie, zapewniajac
jednoczesnie petne bezpieczenstwo uzytkownikom maszyn. Poczatko-
wo stosowana przez wojsko i niepelnosprawnych ruchowo ostatecznie
surogacja staje si¢ jedynym akceptowalnym sposobem zycia. Niewielkie
enklawy przeciwnikéw surogacji, Dreadéw"’, funkcjonuja w rezerwatach
pod wodzg charyzmatycznego przywddcy - Proroka.

Produkowane przez korporacje Virtual Self surogaci reprezentuja
swoich uzytkownikéw - lecz sq przy tym niezmiennie mlode i pickne,
umozliwiaja przyjecie dowolnej rasy i plci. Brak zagrozenia fizycznego
operatoréw skutkuje nie tylko drastycznym spadkiem przestepczosci,
lecz takze dekadentyzacja spoteczenstwa (vide namietne sceny w klu-
bie i na ulicy, uzywki). Akcja Surogatow rozgrywa si¢ w amerykanskiej
metropolii. Detektyw Greer, protagonista, zostaje wezwany do popro-
wadzenia sprawy pierwszego od lat zabojstwa (a nie zniszczenia mienia
- surogata). Jednocze$nie probuje ratowaé swoje malzenstwo z Margaret;
w mniemaniu detektywa zwigzek wylacznie poprzez surogaty oddala
malzonkéw od siebie nawzajem.

Powyzszy opis $wiata przedstawionego i zawiazanie akeji s3 wspolne
fabutom komiksu i filmu; dalej jednak pojawiaja sie roznice, zwlaszcza

S. Pietraszko, Studia o kulturze [w:] idem, Kultura. Studia teoretyczne i metodolo-
giczne, Wroctaw 2012.

Dread (ang.) - groza, ale i potocznie o dreadlocks - dredy, jakie nosi m.in. Prorok,
sugerujgc kontrkulturowy charakter enklaw. W ramach gatunku mozna ich wywies¢
od Neuromancera Gibsona (1984, wyd. polskie 1992), a konkretnie postaci Mealcuma

i innych mieszkancow stacji orbitalnej (dziekuje Pawlowi Frelikowi za komentarz).
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w kwestii motywacji bohateréw. W komiksie zabéjstwo dotyczy tylko
surogatow, a ,zabdjcg” jest dr Canter, ich twdrca. Testuje on swojego su-
rogata, Steeplejacka, planujac za pomocg broni EMP (impulsu elektroma-
gnetycznego, uszkadzajacego systemy elektroniczne) odtaczy¢ wszystkie
surogaty i przywroci¢ operatoréw do ,,prawdziwego” w jego — ale i Greera
- mniemaniu zycia. Canterowi udaje si¢ uzy¢ broni, pomimo wysitkéw
policji i przy pomocy - niechetnej, bo wyciagajacej na jaw nieetyczne
dziatania Virtual Self - bylych wspétpracownikéw Cantera. Ostatnie
strony przedstawiaja: rozmowe Greera z Canterem, ludzi wychodzacych
niemrawo na ulice, Dreadéw — wkraczajacych do miasta, usuwajacych
surogaty i pomagajacych mieszkaficom. Greer, rozmyslajac nad sytuacja,
przyznaje moralna racje Canterowi; w ostatniej scenie wraca do domu
i odkrywa samobdjstwo swojej Margaret, niemogacej sie pogodzi¢ z zy-
ciem poza surogacjg.

W filmie z kolei zabdjcg jest wystannik korporacji Virtual Self, a jego
bron (hybryda EMP i wirusa) usmierci¢ moze takze operatoréw; jego ce-
lem jest dr Canter, przeciwnik stworzonej przez siebie technologii. Przy-
padkowo jednak surogata — jednego z cial Cantera - uzywa jego synito
on pada ofiarg zabdjstwa. Canter, niejako w rozpaczy i w akcie zemsty,
planuje podiaczenie tej samej broni do systemu kontroli i globalng dez-
aktywacje surogatow — i ich operatoréw. Greerowi udaje sie powstrzy-
mac zaglade, pozwala jednak na dezaktywacje surogatow. Ostatnie ka-
dry przedstawiaja ludzi wychodzacych na ulice i Greera odzyskujgcego
wieZz z Margaret.

Cho¢ Surogaci s bez watpienia tekstem kultury poswigconym tech-
nologii i kosztom, spotecznych z nig zwigzanych, to dla porzadku wspo-
mneg, ze i inne réznice w adaptacji wydaja si¢ kulturowo istotne. Jedna
z nich dotyczy roli korporacji, wiedzionej sitami rynku i kapitatu w ko-
miksie, w filmie za$ spiskowej i zbrodniczej. Wydaje si¢ przy tym, ze zbyt
malo czasu zostaje jej po$wiecone, by wyciagac z tej roznicy konsekwen-
cje idace dalej niz proponowane przez Stama ,,oczyszczenie” z moral-
nej niejednoznacznosci poprzez zradykalizowanie postaw przedstawi-
cieli korporacji. Druga to miejsce zajmowane w $§wiecie przedstawionym
przez Dreaddw, ktorzy w filmie nie wchodzg do miasta, nie usuwajg zdez-
aktywowanych surogatéw, nie pomagaja ludnosci. Nie maja sily spraw-
czej — wrecz niczemu (fabularnie) nie stuza - catkiem jakby spoza Mia-
sta nie mogta nadej$¢ zadna alternatywa tadu spolecznego.

Niewatpliwie jednak clue fabut - i ré6znic miedzy nimi - dotyczy
postaci detektywa Greera i dr Cantera - ich motywacji, decyzji i sku-
teczno$ci w $wiecie przedstawionym.
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Dr Lionel Canter
i zrédto (nie)
moralnosci

»Kazdy chce zmienié
$wiat. Ja chce tylko
zmieni¢ go z powrotem”
dr Lionel Canter

Krzysztof Solarewicz

W obu tekstach kultury — komiksie i filmie — dr Canter jest gtéwnym ad-
wersarzem jesli nawet nie protagonisty, to z pewnoscia tadu spoteczne-
go, na ktdrego strazy stoi detektyw Greer. Genialny naukowiec porzuca
wizje stworzonych przez siebie surogatéw jako srodka osiggania wolno-
$ci — np. dla takich jak on oséb sparalizowanych. Canter méwi o szko-
dliwosci emocjonalnej i nieprawdziwosci, nienaturalnosci zycia w suro-
gacji — najpierw ustami Proroka, przywddcy zatozonego przez Cantera
antysurogackiego ruchu Dreaddw, a potem takze Steeplejacka (komiks)
i wlasnymi (film). Jako Steeplejack oskarza Greera o brak strachu, eks-
cytacji w obliczu zagrozenia — podstawowych elementéw doswiadcza-
nia czlowieczenstwa. Dlatego tez, przed dezaktywacja kolejnych suro-
gatow, Steeplejack powtarza polecenie: ,,zyjcie”. W filmie z kolei moéwi
o uzaleznieniu ludzkosci od surogacji — cho¢ jego rezultaty nie sg przed-
stawione, widz moze co najwyzej zobaczy¢ surogaty narkotyzujace sie -
bez szkody dla operatoréw.

Filmowemu i komiksowemu Carterowi autorzy przypisali jednak
zasadniczo rézne motywacje. W rezultacie tych réznic tylko jego komik-
sowa wersja moze by¢ traktowana przez odbiorce ,,serio” — jako upraw-
niony, rownowazny, moralny glos w sprawie stanu stechnologizowanego
spoleczenstwa.

W komiksie Steelplejack, czyli Canter w swoim pierwszym surogacie,
sprzeciwia si¢ wszechobecnosci surogacji i jej bezkrytycznego przyjmo-
wania przez rynek i opini¢ publiczng, ktdrej wystarczylo wykazanie nie-
watpliwych zalet nowej technologii. Dlatego tez Canter-Steeplejack za-
czyna dziala¢ po dyskusjach korporacyjnych dotyczacych wprowadzenia
na rynek linii surogatéw dla niepetnoletnich i zwolnieniu go z korporacji
Virtual Self, a tym samym odsunieciu od wplywu na przyszto$¢ surogacji.

Motywacje filmowego Lionela Cantera sg rezultatem zamachu, w kto-
rym zamiast niego ginie jego syn. Canter wie, ze za zabojstwem stoi Vir-
tual Self, ktdra ,,nie bedzie stata z boku i patrzyla, jak niszczy wszystko,
co zbudowali”. Przy czym nie wiadomo doktladnie, jak Canter mialby za-
graza¢ korporacyjnym interesom - zwazywszy na fakt, ze filmowy doktor
wypowiada sie wlasciwie tylko ustami Proroka, lidera zmarginalizowanej
spolecznie grupy. Nastepnie Canter uznaje, ze ,,Surogacja to perwersja.
To uzaleznienie. Trzeba zabi¢ uzaleznionego, zeby zabi¢ uzaleznienie”
i postanawia wltamac¢ sie do sieci monitorujacej, a nastepnie wgra¢ wi-
rusa, ktéry polozy kres nie tylko surogatom, lecz takze ich operatorom.

Rzecz jednak nie w sensownoséci historii $wiata przedstawionego
w filmowej adaptacji; istotniejsze sg przesuniecia fabularno-osobowo-
$ciowe. Komiksowy Canter stawia teze o odczlowieczajacej (tj. usuwajacej
emocjonalne do§wiadczanie $wiata) mocy surogacji: ,,I co czujesz? Nic.
Zadnego strachu, zadnej euforii. Nie czujesz sie zywy. To dlatego, ze cie
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tu nie ma. Przehandlowales cialo i krew za kosmetyke i metal. Zyjesz
przefiltrowanym zyciem”"”.

Jego dziatania poprzez Proroka sg proba legalnej, spotecznej regulacji
problemu, ale majg ograniczong skutecznos¢. Kiedy Canter zostaje zwol-
niony z Virtual Self, traci wszelkg mozliwos¢ skutecznego wptywu na
przysztos¢ surogacji. Totez jako Steeplejack stara sie zniszczy¢ surogaty,
a wiec technicznie rozwigzaé przedstawiony problem - co czyni Cantera
réwnoprawnym (wzgledem Greera) uczestnikiem dyskusji etycznej.

W filmie Canter wydaje si¢ traci¢ status rOwnoprawnego uczestnika
juz w pierwszych minutach filmu - skoro dziata w reakcji na (i bezpo-
$rednio po) zabdjstwie syna, film sugeruje widzowi psychologiczno-praw-
ng kategorie dziatania w afekcie. Ta z kolei dotyczy stopnia odpowie-
dzialno$ci za popelnione czyny - ale porzuca kwestie moralnosci. Obok
zemsty (ktorej dokonuje, zabijajac wspolpracownika Virtual Self) na-
ukowiec planuje tez zabi¢ wszystkich korzystajacych z surogatéw ludzi.
Dodajmy jeszcze, ze — odmiennie niz w komiksie - filmowy Canter po-
pelnia samobojstwo zaraz po wprowadzeniu zabdjczego wirusa w siec.

Skutki tej radykalizacji postawy sa nie do przecenienia. Po pierwsze,
decyzje filmowego Cantera obciazajg go jeszcze bardziej niz dzialanie
w afekcie. Nawet jesli jakas czes¢ jego antysurogackiego argumentu po-
zostaje intelektualnie wazka dla widza, moralna istotnos$¢ niknie wraz
z moralnoécia jej autora, mordujacego i planujacego morderstwo na glo-
balng skale. Przeciwnik istniejacego systemu zostaje zdyskredytowany
moralnie jako szaleniec i zbrodniarz - dlatego wlasnie musi on, w od-
réznieniu od komiksu, ponie$¢ porazke. Samobdjstwo tylko potwierdza
te dyskredytacje - to przeciez radykalna odmowa wzigcia konsekwencji
za stan $wiata i wlasne czyny; Canter mogtby rownie dobrze stwierdzié
nihilistycznie: ,,niech caty (zly) $wiat zginie, a ja razem z nim”.

Po drugie, zmienia si¢ przedmiot dyskusji etycznej. ,,Subtelne szko-
dy”, o ktérych Fukuyama pisze z tak dojmujacym brakiem fantastyczno-
naukowego wyczucia, znikaja w obliczu $miertelnego, globalnego zagro-
zenia. Alienacja i rozpad wigzi poza surogacja, wzglednie rozluznienie
wzorcéw moralnych, nie sg rozwazane w filmie jako problemy spolecz-
ne, nie mogg by¢ takze Zrédlem rozterek protagonisty, kiedy ten musi
uratowac Swiat.

Jednoczes$nie, juz po uratowaniu $wiata to wlasnie Greerowi dane
jest zdezaktywowac surogaty w finalowych scenach filmu. A to sugeruje
wybdr ,,w imieniu widza” - detektyw do$wiadczyl Zycia z technologia
i odrzuca je. Czy to wystarcza, by przekona¢ o krytycznosci dzieta wobec
»subtelnych szkod”?

R. Venditti, The Surrogates, 2005-2006, no. 2, s. 10.
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Detektyw Harvey
Greer i spoleczne
koszty technologii

»Widzialem, jaki moze
by¢ wptyw surogatéw na
ludzi. Widzeg to kazdego
dnia”

det. Harvey Greer

Krzysztof Solarewicz

Greer jest zmeczony Zyciem i rozgoryczony - jak przystalo na gtéwnego
bohatera fantastycznonaukowej opowiesci detektywistycznej, a wigc nie-
jako z zalozenia powigzanej z gatunkiem noir. Przyczyna tego stanu jest,
poniekad, klasyczna dla neo-noir: nie jest co prawda zmeczonym praca
alkoholikiem, ale jest samotny - cho¢ w zwiazku. Jego Zona, Margaret,
zamknieta jest ciagle w pokoju, chee zy¢ z nim (i innymi) tylko poprzez
surogacje, co on z kolei uwaza za niewystarczajgce, umniejszajace ich
zwigzek. Dlatego tez, po zniszczeniu surogata podczas dochodzenia, za-
czyna pracowac ,,na zywo’, we wlasnym ciele.

Podobnie jak wypadku Cantera motywacje protagonisty w orygina-
le i adaptacji réznig sie. Komiksowy Greer wybiera prace na zywo — naj-
pierw zeby sprawdzi¢, ,,czy wciaz nadaje si¢ do tej roboty” i porozmawiaé
z Prorokiem, zyjacym w Enklawie (gdzie obowiazuje zakaz surogacji)"".
Ten wybdr wspolgra z jego kldtniami z Zong; kiedy zali sie: ,,nie wiem na-
wet, jak naprawde teraz wygladasz”, Margaret odpowiada ,kiedy jestem
podpieta, wygladam mlodziej. Czuje sie mlodziej. Jesli to nie rzeczywi-
stos$¢ to nie wiem, co nig jest”"". Greer w swoim prawdziwym ciele czu-
je si¢ ,jak dawniej”, pelen energii'’, odpowiadajac na polecenie Steeple-
jacka: ,,zyj”.

W filmie detektyw jest zmuszony do tej decyzji; twércy filmu wpro-
wadzaja tu nowy watek, ktéry zasadniczo zmienia warto$ciowanie calej
sytuacji: zmartego dziecka Greeréw. Wprowadzaja go w trzech miejscach:
w rozmowie z Canterem po zabojstwie jego syna Greer empatyzuje ze stra-
ta naukowca, w reklamie ,,zapewniajacych bezpieczenstwo twoim bliskim”
surogatéw dla dzieci oraz w rozmowie miedzy matzonkami. Pokazuje ona
surogacje jako ucieczke od rzeczywistoéci; na wyznanie mitoéci Harveya
Margaret odpowiada: , Ta dziewczyna, ktéra masz za uroczg, zabawna —
ona juz si¢ nie usmiecha. [...] Jedyny powdd dla ktorego codziennie wstaje
iwychodze z domu to to, kim [jako surogat — K.S.] teraz jestem”.

Technologia surogacji zostaje wiec sproblematyzowana — w rzeczy-
wistych, nie tylko deklarowanych rozterkach bohateréw - jako narzedzie
ucieczki od rzeczywistosci, wlasciwie nieistotne w kontekscie tragedii,
ktoéra oddalitfa ich od siebie. A tym samym surogacji odbiera si¢ jakie-
kolwiek, potencjalne cho¢by, konsekwencje. Surogacja staje si¢ ,,kolejna
technologia na rynku” - a nie przefomowg innowacjg, ktéra radykalnie
zmienia sposdb zycia ludzi, ze swoimi zaletami i konsekwencjami.

Ten sposob rozumienia $wiata potwierdza takze zakonczenie. Wer-
sja komiksowa konczy si¢ sceng wejécia/wlamania si¢ Greera do pokoju

Ibidem, s. 13-16.
Ibidem, s. 22-25.

Idem, The Surrogates, 2005-2006, Nno. 3, s. 14.
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Margaret, ktéra zdazyla juz popetni¢ samobdjstwo, okazujac tym osta-
teczne przywiazanie do surogacji i zmian stylu Zycia, ktdre ta wprowa-
dzila. Spotkanie i pojednanie w wersji filmowej niewatpliwie czyni za-
dos¢ hollywoodzkiemu wymaganiu krzepienia serc; jednocze$nie jednak
potwierdza pierwotno$¢ emocji — Margaret dopuszcza do siebie zalobe
i otwiera si¢ na nowo na swoj zwiazek. Zakonczenie uwydatnia funda-
mentalo$¢ zycia naturalnego (tylko poza surogacja moze doj$¢ do spotka-
nia), ale i odwracalnos¢ technologii; po jej utracie bohaterowie po prostu
przechodza do przedtechnologicznej rzeczywisto$ci, doceniajg jej war-
to$¢, odnajduja si¢ w niej. Koszty powrotu, lub cho¢by ,,przestawienia
si¢”, na inny styl zycia, znikaja. Sg tylko deklarowane — w konicowej mo-
wie Cantera - szalefica, mordercy. Canter méwi o surogacji-uzaleznie-
niu, ale nie sposéb dostrzec kosztdw czy chocby oznak tego uzaleznienia.

W wersji filmowej tylko rodzina Greeréw jest pozytywnym, moralnie
istotnym punktem odniesienia — Canter okazuje si¢ zrozpaczonym i zad-
ny zemsty szalenicem, a innych punktéw odniesienia po prostu nie ma.
Totez tylko Greerowie sa przedstawieni jako pelnoprawni uczestnicy
debaty moralnej; a reprezentuja w niej zaréwno jednostki, mieszkancow
wielkiego miasto, jak i rodzine — a wiec nas, widzéw.

Kiedy Fukuyama pisat o ,,subtelnych szkodach”, jakie moze wyrzadzi¢
nieregulowany postep technologii, postuzyl sie koncepcja ,,czynnika X™
zestawu zmiennych, ktore wyrdzniaja nasz gatunek - ale tez sprawiajg, ze
jeste$my ludzmi, ze mozemy by¢ ludzcy'*. To najczesciej chyba przywo-
tywany - i krytykowany - koncept w debacie nad technologicznym ulep-
szaniem czlowieka'’; ,,subtelne szkody” padly, jak si¢ zdaje, ofiarg krytyki
dotyczacej ,,czynnika X” - a szkoda, poniewaz wydaja si¢ pojeciem jed-
nocze$nie uzytecznym do opisu konsekwencji technologii, a jednocze-
$nie zupelnie rozfacznie z dotyczacymi calosci zarzutami esencjalizmu.

Technologia umozliwia, ale i promuje pewne zachowania kosztem in-
nych - i cho¢by przez to ma swoje ,wbudowane” konsekwencje spoteczne.
Zachowania te (np. surogacja) moga by¢ bardziej lub mniej zgodne z obo-
wigzujacymi (obecnie) normami - niezgodno$¢ to tez konsekwencja
przynalezna technologii, poniewaz kulturowe skutki postepu technolo-
gicznego (jak i kazdego innego) mozna rozpatrywac tylko w kontekscie
$wiata cztowieka. Argument ,,subtelnych szkdd” jest tu esencjalistycz-
ny tylko w najprostszym rozumieniu tego terminu: esencjalnej, czyli ko-

F. Fukuyama, op. cit., s. 149-151.

Zob. N. Agar, Liberal Eugenics. In Defence of Human Enhancement, Malden 2004, s.
90; N. Bostrom, J. Savulescu, Human Enhancement Ethics: The State of the Debate
[w:] Human Enhancement, ed. by J. Savulescu, N. Bostrom, New York 2009, s. 15;
A. Miah, Genetically Modified Athletes, London 2004, s.5.
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niecznej, wlasciwos$ci przedmiotu'. A w rezultacie — spotecznych kon-
sekwencji tych wlasciwosci.

Filmowa adaptacja przeksztalca moralny horyzont zmiany techno-
logicznej komiksowej opowiesci o surogatach. Neutralizuje ja moral-
nie, poniewaz jej przeciwnicy nie sg juz réwnorzednymi uczestnikami
dyskusji o rezultatach innowacji — a jesli debata ma tylko jedng strone,
przestaje by¢ debata. Neutralizacja wynika takze z tego, ze problemy
filmowych bohater6w wynikaja z losu badZ wyboréw. Technologia nie
jestinwazyjna, trwala, nie niesie juz za sobg spotecznych, interpersonal-
nych czy personalnych konsekwencji; wystarczy ja wylaczy¢, by wszystko
powrdcito do stanu wczesniejszego

Prezentowana i analizowana tutaj adaptacja to zmiana dziela niszo-
wego w masowe; taki podzial wydaje si¢ utrzymywac sie pomiedzy lite-
ratura i komiksami z jednej strony a gtéwnonurtowymi filmami i grami
komputerowymi z drugiej. Wiekszos¢ filmoéw i gier z ostatnich lat pro-
blematyzuje technologie, ale w gruncie rzeczy przedstawia ja pozytyw-
nie: jako nowoczesny gadzet, wzglednie narzedzie poszerzania naszych
mozliwosci. Przyklady to m.in.: Atlas Chmur, Bioshock, Deus Ex: Hu-
man Revolution, Crysis, Halo 4, Repo Man, Spore, Wyspa. Czes¢ przy-
wolywanych tu wizji przysztosci jest niewatpliwie dystopijna, wigkszos¢
z nich oferuje tez namyst moralny lub egzystencjalny nad konsekwen-
cjami technologizacji $wiata. Warto jednak zwrdci¢ uwage, ze ostrze
etyczne wymierzone jest nieodmiennie nie przeciw technologiom, a ich
uzyciu przez ludzi. To system, korporacje, grupy sa tu nawet nie tyle zle,
ile odpowiedzialne za konsekwencje zmian; sama technologia stanowi
tylko nowy kontekst. W tych za$ rzadkich przypadkach, kiedy techno-
logia rzeczywiscie aktywnie wplywa na rzeczywistos$¢, koszty jej uzycia
s3 badz pozorne, badz odwracalne®.

Na koniec przywolajmy pojecie — cho¢ bez ironii, z jakg wprowadza
je autor — imagineskopu, ,,przyrzadu do poszerzania wyobrazni”*’. To
dobra metafora dla science fiction, a przynajmniej tej jej czesci, ktéra
w centrum swoich zainteresowan stawia zwiazki miedzy przyszioscia,
czlowiekiem i technologig. Taka fantastyka naukowa to imagineskop, po-
niewaz jest ¢wiczeniem w mysleniu ,,co by byto, gdyby”, eksperymentem

Essential vs. Accidental Properties, Stanford Encyclopedia of Philosophy, http://
stanford.io/1BAaokA [dostep: 3.11.2013].

Znamiennym tego przykladem jest wirus w Dues Ex: Human Revolution, ktéry
wystapi¢ moze w cybernetycznym ciele postaci, w ktorg wciela si¢ gracz. Cho¢
opisywany jako wprowadzajacy w szat i $miertelny, do§wiadczenie gracza (user
experience) sprowadza sie do trwajacych kilka minut zaktécen na ekranie i nie-
moznosci korzystania z czeéci cybernetycznych umiejetnosci postaci.

S. 0. Podgrobelski, Wstep do imagineskopii. Préba zarysu, Pruszkéw 2009.
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myslowym okreslajacym nie tyle mozliwe scenariusze przysztodci, ile
pole oddzialywania przewidywanych technologii - i nasze rozumienie
ich pokus i niebezpieczenstw™'. Przyklad Surogatéw pokazuje, ze pro-
ces ,umasawiajacej” adaptacji sprawi¢ moze, ze fantastycznonaukowy
imagineskop przestaje dzialac.
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»Powariowali ci filmowcy” - aktorskie
adaptacje komiksow o Asteriksie

Abstrakt

Artykut stanowi prébe analizy czterech wyprodukowanych do tej pory
aktorskich adaptacji komiksow o Asteriksie: Asteriks i Obeliks kontra

Cezar (Astérix et Obélix contre César, rez. C. Zidi, Francja-Niemcy-Wto-
chy1999), Asteriks i Obeliks: Misja Kleopatra (Astérix ¢ Obélix: Mission

Cléopdtre, rez. A. Chabat, Francja-Niemcy 2002), Asteriks na olimpia-
dzie (Astérix aux jeux olympiques, rez. F. Forestier, T. Langmann, Belgia—
Francja-Hiszpania-Niemcy-Wlochy 2008) i Asteriks i Obeliks: W stuzbie

Jej Krolewskiej Mosci (Astérix et Obélix: Au Service de Sa Majesté, rez.
L. Tirard, Francja-Hiszpania-Wegry-Wlochy 2012). Autor wskazuje, ze

produkgje te stanowig w istocie probe przeszczepienia na grunt europej-
ski zasad i regul wypracowanych we wspélczesnym Hollywood. Z jednej

strony reguly te dotycza produkcyjno-marketingowego aspektu filmoéw,
a wiec sposobu jego promocji i dystrybucji. Z drugiej strony filmy te

na poziomie formalnym i fabularnym wyraznie nawigzujg zaréwno do

Kina Nowej Przygody, jak i wspolczesnych familijnych animowanych

blockbusteréw. Wymienione adaptacje stanowia wigec probe wlaczenia

element6w zaczerpnietych z komiksowego oryginatu w formute wywo-
dzaca sie ze wspdlczesnego kina hollywoodzkiego.

Stowa klucze
Asteriks, adapta-
cje, komiksy i film,
europejska kultura
masowa
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»Powariowali ci filmowcy” - aktorskie
adaptacje komiksow o Asteriksie

Bogate tradycje komiksu europejskiego, a zwlaszcza frankofonskiego,
sprawily, ze w obliczu §wiatowego boomu na ekranizacje komiksowe
producenci filmowi siegaja réwniez do tego zrédla. W znanych i popu-
larnych seriach inspiracji dla swoich produkeji szukajg zaréwno twoércy
amerykanscy, jak w wypadku Przygod Tintina (The Adventures of Tintin,
rez. S. Spielberg, Nowa Zelandia — Usa 2011), jak i europejscy, np. Na
tropie Marsupilami (Sur la piste du Marsupilami, rez. A. Chabat, Belgia-
Francja 2012). Jednym z najglo$niejszych i najciekawszych przypadkéow
tej drugiej tendencji, a wigc wykorzystywania frankofonskiego komiksu
przez europejskich filmowcdw, sg aktorskie adaptacje komiksow o Aste-
riksie, pojawiajace si¢ w kinach od 1999 r.

Asteriks goscit na wielkim ekranie juz od lat 60. dzieki dziewigciu
filmom animowanym, z ktérych pierwszym byl Asteriks: Gal (Astérix
le Gaulois, rez. R. Goossens, Belgia-Francja 1967), a ostatnim — Asteriks
i Obeliks: Osiedle bogow (Astérix: Le domaine des dieux, rez. L. Clichy,
A. Astier, Francja 2014). Ekranizacje te stanowia ciekawy material ba-
dawczy; znajdziemy wérdd nich przyktady na bardzo rézne podejscie
do adaptowanego pierwowzoru. Asteriks: Gal po prostu wiernie odtwa-
rzal komiks, przenoszac na ekran poszczegdlne komiksowe kadry, za$
Asteriks i Wikingowie (Astérix et les Vikings, rez. S. Fjeldmark, J. Moller,
Dania-Francja 2006) uwspolczesnia humor oryginalu i zmienia sporg
cze$¢ fabuly, dodajac do niej przede wszystkim watek melodramatyczny.
Z kolei 12 prac Asteriksa (Les douze travaux d’Astérix, rez. A. Uderzo,
P. Watrin, H. Gruel, R. Goscinny, Francja 1976) opowiada nie tylko ory-
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ginalng, nieoparta na zadnym albumie fabule, lecz takze umieszcza ja
niejako w alternatywnej wersji uniwersum Asteriksa, nieco innym niz
znane nam z komikséw'.

W artykule tym chcialbym si¢ jednak skupi¢ na aktorskich adapta-
cjach, ktére stanowia odrebny i bardzo wazny dla wspolczesnej euro-
pejskiej kinematografii fenomen. Sg one bowiem jednymi z najbardziej
reprezentatywnych przykladéw na to, jak na Starym Kontynencie kreci
sie nie tylko ekranizacja komiksow, lecz takze kino popularne w ogdle.
Jako jedne z najdrozszych i odnoszacych najwiekszy komercyjny sukces
europejskich produkeji rozrywkowych unaoczniajg nam, jak kinema-
tografie Starego Kontynentu usituja funkcjonowaé w warunkach glo-
balnego przemystu rozrywkowego, na ktérym - z réznych przyczyn,
szczegdtowo omawianych przez Frédérica Martela w pracy Mainstream” -
sg raczej sitami marginalnymi. Analizie chcialbym zatem poddac serig¢
skladajacg si¢ dotychczas z czterech filmoéw: Asteriks i Obeliks kontra
Cezar (Astérix et Obélix contre César, rez. C. Zidi, Francja-Niemcy-Wto-
chy 1999), Asteriks i Obeliks: Misja Kleopatra (AstérixéObélix: Mission
Cléopadtre, rez. A. Chabat, Francja-Niemcy 2002), Asteriks na olimpiadzie
(Astérix aux jeux olympiques, rez. F. Forestier, T. Langmann, Belgia-
Francja-Hiszpania-Niemcy-Wlochy 2008) i Asteriks i Obeliks: W stuzbie
Jej Krolewskiej Mosci (Astérix et Obélix: Au Service de Sa Majesté, rez.
L. Tirard, Francja-Hiszpania—-Wegry-Wlochy 2012). Cho¢ czesto roz-
nig si¢ one od siebie stylistycznie i formalnie, to jednak, poréwnujac
je z komiksowym pierwowzorem, mozna dostrzec w nich wszystkich
pewne stale tendencje, ktore kieruja strategia adaptacyjng i nadaja jej
okreslony bieg. Innymi slowy, tworcy tych filméw, dziatajac w ramach
jednej strategii, stosuja rozne, przygodne — dostosowane do aktualnej
sytuacji — taktyki.

W zwigzku z tym w dalszej czesci tekstu pokrdtce postaram sie omo-
wi¢ specyfike samych komiksow o Asteriksie, nastepnie za$ przejde do
najbardziej charakterystycznych cech ich filmowych adaptacji - stosun-
ku do pierwowzoru, ekonomiczno-instytucjonalnego kontekstu, w ja-
kim powstawaly, oraz najwazniejszych ekranowych atrakeji, ktore twor-
cy przewidzieli dla widzéw. Zestawienie takie pozwoli, mam nadzieje,

Najdobitniej o tej roznicy zaswiadcza zakonczenie 12 prac Asteriksa, w ktérym
Galowie podbijaja Rzym, zmieniajgc tym samym jego histori¢. Oprécz tego od-
najdujemy caty szereg roznic w ramach $wiata przedstawionego filmu: w sposéb
duzo wyrazniejszy niz w komiksach pojawiaja sie w nim watki fantastyczne (m.in.
antyczni bogowie), a Rzymianie nie wiedza, ze Zrédlem nadludzkiej sity gtéwnych
bohaterdw jest magiczny napo;.

Zob. F. Martel, Mainstream. Co podoba sie wszedzie na swiecie, przet. K. Sikorska,
Warszawa 2011.
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nie tylko na wyjaénienie, dlaczego omawiane ekranizacje powstaly w ta-
kim, a nie innym ksztalcie, lecz takze rzuci nieco §wiatta na wspotczesne
europejskie kino popularne.

Historia Asteriksa siega 1959 r., gdyz to wowczas w debiutujacym na ryn-
ku wydawniczym francuskim magazynie komiksowym ,,Pilote” ukazat
sie pierwszy odcinek Przygdd Gala Asteriksa, wydanych potem w formie
osobnego albumu w 1961 r. Kolejne komiksy o Asteriksie, az do tomu
20: Asteriks na Korsyce (1973), réwniez publikowano najpierw w odcin-
kach w ,,Pilote”, a dopiero pdzniej jako zwarte tomy. Nad serig pracowa-
fo dwoéch autoréw - scenarzysta René Goscinny oraz rysownik Albert
Uderzo. Duet ten byl stworzyl 24 albumy, wspotprace przerwala jednak
$mier¢ Goscinnego w 1977 1. Az do 2013 r. kolejne komiksy o Asterik-
sie (ukazalo si¢ ich wowczas 10) byly wylacznym dzietem Uderzo, kto-
ry ostatecznie zdecydowal si¢ przekazaé serie w rece nowych tworcoéw
- Jean-Yves Ferri i Didier Conrad opublikowali dotychczas tylko jeden
album pt. Asteriks u Piktow (2013).

Jako podstawe dla analizy filméw o Asteriksie, ktora chcialbym za-
wrzeé w niniejszym artykule, przyjmuje przede wszystkim 24 tytuly
przygotowane wspdlnie przez Goscinnego i Uderzo. To gléwnie albumy
ich autorstwa stanowia swoisty kanon serii i odpowiadaja za jej popu-
larnos¢, wytworzyly zatem w masowej wyobrazni okreslony wizerunek
Asteriksa. Wydawane pozniej komiksy réznig sie od nich zaréwno ty-
pem prezentowanego humoru, jak i kreacja §wiata przedstawionego, sa
réwniez mniej popularne.

Goscinny i Uderzo juz na etapie projektowania artystycznej koncepcji
magazynu ,,Pilote” uznali, Ze nie powinien on by¢ adresowany tylko do
dzieci i mlodziezy, lecz takze do dorostych’. W zwigzku z tym historie
o Asteriksie prébowano adresowa¢ do mozliwie szerokiej publicznosci
w réznym wieku, co odbilo sie przede wszystkim w typie humoru pro-
ponowanym przez serie.

W komiksach tych, niestronigcych bynajmniej od farsy i slapsticku,
znalazlo si¢ bowiem réwniez miejsce na intertekstualne nawigzania do
szeroko pojetej europejskiej kultury oraz rozmaite gry z komiksows for-
mg. Zwlaszcza ten pierwszy aspekt stat sie znakiem rozpoznawczym serii,
ktéra przy pomocy graficznych i stownych aluzji odsytata zaréwno do
rozmaitych tekstéw kultury europejskiej (tak popularnej, jak i elitarnej),
jak i do historii Starego Kontynentu czy tez do stereotypdw i autostereo-
typow narodowych. Jak stwierdzil Jerzy Szytak:

Zob. P. Kessler, The complete guide to Asterix, [bmw] 1995, s. 14; J. Szytak, Komiks,

Krakéw 2000, s. 136.
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Kazda przygoda Asteriksa byla dla autorow komiksu okazja do dyskretnego prze-
mycania wiedzy o epoce. Jest to wiedza podawana w formie zartobliwej i nigdy
natretnej. Czesto tez Uderzo i Goscinny siegali po stereotypowe wiadomosci o oby-

czajach Francuzow i narodéw sgsiednich, by uczynic je przedmiotem dowcipu™.

Dlatego tez tak czesto poszczegélne komiksowe postaci komentuja
zdarzenia przy pomocy lacinskich sentencji, poszczegdlne kadry przy-
pominajg klasyczne obrazy i rzezby (np. Tratwa Meduzy Théodore’a Géri-
caulta w Asteriksie legioniscie, 1967, badz Lekcja anatomii doktora Tulpa
Rembrandta we Wrdzbicie, 1972) albo sekwencje z glo$nych filméw (sceny
orgii z Asteriksa u Helwetéw, 1970, wprost odsylaja czytelnika do Satyrico-
nu Federica Felliniego z 1969 r.). Aluzje te nawigzuja takze do europejskiej
popkultury, dlatego w Asteriksie u Brytow (1966) w kadrze pojawia sie The
Beatles, a w scenie jarmarku w Walce wodzéw (1966) na jednym z szyldow
namalowany zostal Marsupilami - komiksowy stwor, wykreowany przez
Belga André Franquina’. I nawet jesli wystepuja w serii odwolania do tek-
stow amerykanskiej kultury masowej, to i tak sg to teksty wykorzystujace
historie i kulture starozytnego Rzymu, czego najlepszym przykladem jest
Asteriks i Kleopatra (1965) nawiazujacy na wiele sposobéw (m.in. oklad-
ka albumu kopiuje kompozycje plakatu promujacego film) do hollywo-
odzkiej superprodukgji Kleopatra (Cleopatra, rez. D.F. Zanuck, R. Ma-
moulian, J.L. Mankiewicz, Szwajcaria — usa — Wielka Brytania 1963).

Oprdcz tego dla serii charakterystyczna jest tendencja do zabawy
komiksowg formg, zwlaszcza za$ - tzw. dymkami. Dlatego tez Egipcjanie
mowia hieroglifami, Germanie - gotykiem, a rzymscy biurokraci - przy
pomocy formularzy urzedowych. Do kategorii formalnych gier mozna
tez zaliczy¢ sytuacyjng mape bitwy w Niezgodzie (1974) czy ,,przewija-
nie” komiksowych kadréw niczym tasmy filmowej na poczatku Lauréw
Cezara (1972).

Charakterystyczny dla serii jest rowniez humor oparty na wlaczaniu
w fabule wielu historycznych anachronizméw, dlatego starozytni mi-
strzowie marketingu wywotuja w Rzymie mode¢ na importowane men-
hiry w Obeliksie i spofce (1976), a Skandaliks z Asteriksa i Normanow
(1966) wystylizowany zostaje na beatnika. Jak stusznie zauwazyl Peter
Kessler, anachronizmy te zazwyczaj zwigzane sg ze $wiatem duzo bar-
dziej cywilizowanym niz wioska Asteriksa - Rzymem badz Lutencjg, co
ujawnia swego rodzaju narodowy etos wpisany w calg seri¢®. Francuski
badacz Daniel-Henri Pageaux, analizujac mit Asteriska w tym kontekscie,

Ibidem, s. 131.

Szerzej na temat intertekstualnych nawigzan w serii o Asteriksie zob. np. L. Czubak,
Kontekst kulturowy komiksu (na przyktadzie serii Asteriks), Katowice 2006, http://
bit.ly/1EfzojA [dostep: 31.05.2014].

Zob. P. Kessler, op. cit., s. 84.
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wskazywal, Ze opieranie si¢ obcym wzorcom i indywidualizm to jeden

z jego filaréw tego mitu:
Druga fundamentalna warto$¢: inicjatywa jednostkowa, indywidualizm. W owej
Galii, ktora tak bardzo przypomina Francje, armia nie jest galijska, lecz rzymska.
A przeciez centurioni niezwykle sg podobni do kaprali stuzby wojskowej. Jednak
w odtworzonym, mitycznym $wiecie galijskim cechami wolnych strzelcéw obda-
rzeni sg bohaterowie i mieszkancy wsi, ktore nie chcg sie poddac. Glupota i woj-
skowa hierarchia to cechy rzymskie. Asteriks i Obeliks nigdy nie beda umieli pod-
porzadkowac si¢ wojskowej dyscyplinie’.

Komiks stanowi bowiem pochwate indywidualizmu i autonomii,
opierajacej si¢ nie tylko tyranii przemocy (uosabianej przez Rzymian),
lecz takze tyranii nowoczesnosci z jej wszystkimi wynalazkami — zwlasz-
cza pogonig za pieniadzem i modg; to m.in. dlatego w Walce wodzéw
ob$miana zostaje galijska wioska, bezgranicznie rozkochana w rzym-
skich wzorach i groteskowo je nasladujaca.

Takie nastawienie nie wzieto sie oczywiscie znikad, jest to jedynie
przyklad szerszej tendencji, w ramach ktorej Francuzi postrzegaja obce
(a zwlaszcza amerykanska) kultury jako zagrozenie i probuja jej przeciw-
stawi¢ swojg wlasng. Instytucjonalnym symptomem takiego myslenia jest
chociazby uchwalona w 1949 r. ustawa, oficjalnie majaca chroni¢ dzieci
przed zl literaturg, a w rzeczywistosci wykorzystywana pdzniej do ogra-
niczania wplywu amerykanskiej czy belgijskiej konkurencji na francuskim
rynku wydawniczym®.

Talogika, wedle ktérej Francuzi musza dawa¢ odpor obcym wpltywom
kulturowym, zostata wprost zwerbalizowana w wiele lat po $mierci Goscin-
nego w albumie Gdy niebo spada na glowg (2005). Uderzo wprowadzit w nim
postaci kosmitow, najezdzajacych galijska wioske (zdecydowanie wbrew
duchowi calej serii, stronigcej od tego rodzaju niekoherentnych zestawien),
symbolizujacych amerykanski komiks superbohaterski i japoriska mange.

Z przestaniem tym koresponduje rozbudowana warstwa intertekstu-
alna, bowiem komiks, przekonujac czytelnikow, ze to rodzima kulture
powinni kultywowac¢, zapewnia im réwnocze$nie przyjemno$¢ z rozpo-
znawania nawigzan do tej kultury. W ten sposdb Asteriks w bezposredni
sposob bazuje na francuskich autostereotypach, wedle ktérych Francuz to
racjonalny indywidualista, niepoddajacy si¢ jakiejkolwiek tyranii, zyjacy
w swego rodzaju konserwatywnej utopii’. Opowie$¢ o inteligentnym, nie-

D.-H. Pageaux, Od wyobraze# kulturowych do mitu politycznego. Przygody Gala
Asteriksa, przel. D. Zélkiewska [w:] Antologia zagranicznej komparatystyki lite-
rackiej, red. H. Janaszek-Ivani¢kova, Warszawa 1997, s. 228-229.

Zob. P. Lefévre, op. cit.

Zob. E. Lewandowski, Charakter narodowy Polakow i innych, Warszawa 2011, s.
87-95, 263-266.
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wierzgcym w zabobony Galu, ktory zyje na idyllicznej wsi (,,$wiat Galow jest
$wiatem dostatku, dobrego humoru, wiejskiego spokoju i wiejskiego Zycia
towarzyskiego”)"’ i opiera si¢ najezdzcy, realizuje w pelni ten autostereotyp.
Komiks zatem jednoczesnie wykorzystuje te optyke, jak i ja propaguje:
Czerpigc z typologii przecietnego Francuza-Gala i z antologii francuskiej kultu-
ry, ktérej poziom i linie przewodnie nalezatoby wyznaczy¢, seria Gala Asteriksa
stanowi, na swdj komiczny sposob, apologie francuskiej kultury. Chodzi tu o spe-
cyficzng kulture galo-francuska, ktora opiera si¢ na pewnej ograniczonej liczbie

symbolicznych wartosci - to wlasnie nazywamy mitem Asteriksa'’.

Wszystko to sprawia, ze Asteriks do$¢ powszechnie postrzegany jest jako
komiks na wskro$ francuski, a nawet europejski, propagujacy zatem euro-
pejskie wartosci (cokolwiek miatoby to znaczy¢) i dajacy odpér zalewowi
popkultury amerykanskiej. Spojrzenie takie prezentuje chociazby Wojciech
Jerzy Burszta, piszac o otwartym w 1989 r. Parku Asteriksa pod Paryzem:

Niby wiec nie ma réznicy miedzy Disneyland Paris i Parkiem Asteriksa z punktu
widzenia sensu, jakiemu stuzg oba te miejsca, a jest nim zabawa, jednak sg to miej-
scardzne, odmienng gromadzace publike. Ten drugi jest pieknym przyktadem, jak
mimo proceséw amerykanizacji i globalizacji, narodowe i historyczne elementy
dziedzictwa kultury mogg przechowywac sie w sferze ludycznej. [...] Park Asteriksa

nie upodobnit sie zupelnie do Disneylandu'’.

Bedzie to zjawisko o tyle istotne, ze postrzeganie Asteriksa jako de-
pozytariusza europejskich wartosci i logika wojny kulturowej z amery-
kanskim najezdzca zostata wykorzystana réwniez w kampaniach rekla-
mowych interesujacych nas tutaj filméw.

W pracy Marcina Adamczaka Globalne Hollywood, filmowa Europa i pol-
skie kino po 1989 roku adaptacje Asteriksa stanowig przyktad realizowa-
nia jednej z typowych dla kinematografii europejskiej przetomu wiekow
strategie. Wobec dynamicznej ekspansji Hollywood, ktére zdominowa-
fo réwniez rynki panstw Starego Kontynentu, filmowcy z Europy szu-
kajg réznych sposobow na to, jak odnalez¢ si¢ w nowej sytuacji. Jedna
z drég wyjécia z impasu jest wlasnie ,strategia Asteriksa”, zaktadajaca,
ze z Ameryka mozna konkurowad, taczac rozproszone do tej pory sity
wielu narodowych przemystéw filmowych. Nalezy zatem pracowa¢ nad
wielkimi, europejskimi koprodukcjami, bo tylko w ten sposéb mozna
doréwna¢ Hollywood mozliwo$ciami finansowymi i instytucjonalnymi'”.

D.-H. Pageaux, op. cit., s. 229.

Ibidem, s. 224.

W.J. Burszta, Asteriks w Disneylandzie [w:] idem, Asteriks w Disneylandzie. Zapiski
antropologiczne, Poznan 2001, s. 124.

Zob. M. Adamczak, Globalne Hollywood, filmowa Europa i polskie kino po 1989
roku. Przeobrazenia kultury filmowej przetomu stuleci, Gdansk 2010, s. 378-386.
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Charakteryzujac strategie wytworni hollywoodzkich, Adamczak zwré-
cit uwage na fakt, ze $redni budzet filméw amerykanskich jest ok. 10 razy
wiekszy niz $redni budzet produkeji europejskich (w 1999 r. usrednione
kwoty wynosity odpowiednio 51,5 mIn dolaréw w UsA i 4,2 mln dolaréw
we Francji)'’. Tymczasem filmy o Asteriksie stanowia zauwazalny wylom
w tej tendencji, gdyz ich wyprodukowanie kosztuje zazwyczaj kilkadziesiat
milionéw dolaréw. Pierwszy z nich - i jednocze$nie najtanszy — zostat wy-
produkowany za 45 mln dolaréw, a koronnym przykladem jest tu zwlasz-
cza Asteriks na olimpiadzie, ktory - z budzetem w wysokosci 113,5 mIn
dolaréw - jest najdrozszym filmem w historii francuskiego kina'’.

Jednak nie tylko pod wzgledem budzetu adaptacje serii Goscinnego
i Uderzo upodobniaja si¢ do kina hollywoodzkiego. Tak ogromne srodki
umozliwiaty bowiem skopiowanie réznych produkcyjno-marketingowych
strategii, minimalizujacych ryzyko dystrybutora i maksymalizujacych jego
zysk'®. Tytuly te majg wiec bardzo precyzyjnie zaplanowang, agresywna
kampanie marketingowa. Wspomniany, szeroko reklamowany Asteriks
na olimpiadzie mial swoja premiere jednoczesnie na 6 tys. ekrandw, re-
alizujac tzw. blanket strategy, czyli strategie pokazywania nowych filméw
jak najszybciej w jak najwiekszej liczbie kin. Rownoczesnie jego premiera
skorelowana byta z odbywajacymi sie w tym samym roku igrzyskami olim-
pijskimi w Pekinie, a z kolei premiera Asteriksa i Obeliksa: W stuzbie Jej
Krolewskiej Mosci miata miejsce w bezposrednim sasiedztwie Skyfall (rez.
S. Mendes, usa — Wielka Brytania 2012), czyli najnowszego filmu o przy-
godach Jamesa Bonda, do ktérych interesujaca nas produkcja odwotuje sie
przeciez juz w tytule. Skojarzenia takie zwigkszaly wiec zainteresowanie
produkcjami. Premierom tym za$ towarzyszy szeroko zakrojona akcja
reklamowa (obejmujaca kinowe zwiastuny, reklamy telewizyjne, billbo-
ardy i plakaty) i pojawienie sie szeregu produktéw towarzyszacych, m.in.
zabawek czy gier komputerowych. Nie bez znaczenie bylo tez siggniecie po
przyciagajace uwage odbiorcow gwiazdy: zaréwno znanych i popularnych
aktorow (np. Gérard Depardieu jako Obeliks czy Alain Delon jako Juliusz
Cezar w trzecim filmie), jak i stawnych sportowcow w wypadku Asteriska
na olimpiadzie (m.in. Zinédine Zidane czy Michael Schumacher).

Tak szeroko zakrojone dziatania wymagaja oczywiscie stosownej in-
stytucji, ktéra mogtaby je przeprowadzi¢. To charakterystyczne, ze trzy
pierwsze filmy wyprodukowata firma Pathé - istniejacy od 1896 r. potentat
na rynku kinematograficznym, zajmujacy sie produkcja i dystrybucja, za-

Zob. ibidem, s. 446.
Zob. http://bit.ly/1IBAIWnK [dostep 30.03.2014]; L. Cendrowicz, Can Asterix Conqu-
er Europe?, http://ti.me/1GK7xde [dostep: 30.03.2014].

Strategie te szczegélowo omawia Adamczak, zob. M. Adamczak, op. cit., s. 29-74.
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rzadzajacy siecig kin i kilkoma stacjami telewizyjnymi. Z kolei Asteriks
i Obeliks: W stuzbie Jej Krélewskiej Mosci dystrybuowany byl przez réw-
nie dobrze prosperujgc firme¢ Wild Bunch, operujaca nie tylko na ryn-
ku francuskim, lecz takze hiszpanskim, niemieckim i wloskim, majaca
w swojej ofercie okolo 1700 tytutéw. W obu wiec przypadkach w powsta-
nie filméw zaangazowane byly ogromne przedsiebiorstwa, przypomina-
jace wielkie hollywoodzkie studia, podobnie jak one kontrolujace rézne
sektory kinematografii i posiadajace wystarczajace fundusze na zreali-
zowanie kosztownego filmu i przygotowanie zaplanowanej z rozmachem
kampanii marketingowe;j.

Jesli wiec rozpatrywaé bedziemy filmy o Asteriksie z perspektywy
produkcyjnej i marketingowej, to zobaczymy, ze tytuly te w duzej mierze
upodobnily sie do tytutéw amerykanskich. Potwierdzaja to stowa rezysera
Asteriksa na olimpiadzie, Thomasa Langmanna, ktory wprost twierdzit,
ze chce rzuci¢ wyzwanie kinu amerykanskiemu, cho¢ jak zastrzegal, bez
zdradzania wlasnej tozsamosci'’. Sfowa o tozsamosci kojarza si¢ z tym,
jak postrzegany jest powszechnie komiksowy pierwowzdr filméw, i skoja-
rzenia te byly zresztg wykorzystywane w medialnym dyskursie i promocji
samych produkeji. Ekranizacje przygod galijskiego wojownika mialy za-
tem stanowi¢ ofensywne posuniecie w europejskiej walce z Hollywood .

Wydaje si¢ jednak, ze za przeszczepieniem na grunt europejski hol-
lywoodzkich wzorcéw produkeyjno-marketingowych poszio réwniez
skopiowanie wzorcow estetycznych i strukturalnych dzieta filmowego.
W ten wladnie sposéb wyttumaczy¢ mozna specyfike analizowanych
filméw i ich relacje z komiksowym oryginatem. Ekranizacje serii o Aste-
riksie w swej warstwie fabularnej i formalnej wyrastaja wigc z modelu
charakterystycznego dla Nowego Hollywood - czy to z formuty Kina No-
wej Przygody, czy tez ze wspolczesnego familijnego kina animowanego.
Jak wskazuje Pawet Sitkiewicz, te dwa zjawiska wiele taczy, bowiem film
animowany przejat cze$¢ rozwigzan wypracowanych przez amerykanski
film fabularny, poczawszy od konca lat 70.:

czy powstajace obecnie filmy w cG1 mozna nazwa¢ Animacja Nowej Przygody?

Bylby to chyba zbyt duzy skrét myslowy. Kino postpixarowe wykorzystalo w petni

zmiany, jakie zaszly w amerykanskiej popkulturze od lat 70. do 90., adaptujac

wszystkie sprawdzone mechanizmy rynkowe, konwencje narracyjne i fabularne,

a takze robigc uzytek z rozwoju animacji komputerowej. Jednoczesnie jest to zja-

wisko zbyt obszerne, odznaczajace si¢ odrebng tozsamoscia i wlasng tradycja, by

moc je wcisngé w ramy - znowuz nie tak bardzo szerokie - Kina Nowej Przygody"”.

Ibidem.

Zob. M. Adamczak, op. cit., s. 381-382.

P. Sitkiewicz, Animacja i Kino Nowej Przygody [w:] J. Szylak et al., Kino Nowej
Przygody, Gdansk 2011, s. 77.
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Zjawiska te nie s wigc tozsame, sadz¢ jednak, ze ze wzgledu na swo-
je podobienstwo mogly dostarczy¢ twércom ekranizacji Asteriksa do$¢
spojnej wizji tego, jak nalezy uksztattowa¢ fabularnie i formalnie fami-
lijny, cho¢ juz nie animowany, blockbuster. Wizja ta rzutowata zatem na
caloé¢ produkeji. Te teze postaram si¢ udowodni¢ w dalszej czedci arty-
kutu, wskazujac, jak tendencje te wplynety na estetyczny ksztalt oma-
wianych adaptacij.

Dlaczego w 20 lat po ukazaniu si¢ ostatniego albumu stworzonego
wspolnie przez Goscinnego i Uderzo zdecydowano si¢ na nakrecenie
pierwszego aktorskiego filmu z Asteriksem w roli gtéwnej? Niewatpli-
wie przyczyna tego faktu byla nieustajaca popularnos¢ komiksowego
bohatera, ktéry nie tylko zdazyl urosna¢ do rangi symbolu narodowego,
lecz takze radzil sobie $wietnie na rynku, czego dowodzi zaréwno licz-
ba sprzedanych albumoéw, jak i sukces paryskiego Parku Asteriksa czy
szal, ktory ogarnat w latach 7o. francuska branze reklamowa. Wowczas
to, jak wspominal sam Uderzo, w paryskim metrze galijski wojownik
reklamowat trzy rézne produkty na trzech réznych, wiszacych obok
siebie billboardach®’. Asteriks, jak stusznie zauwazyt Szytak, byt zatem
inwestycja bezpieczna:
W 1999 roku Claude Zidi nakrecil filmowg adaptacje¢ komiksu Asterix, wydajac na te
ekranizacje najwiecej pieniedzy w dziejach francuskiej kinematografii i obsadzajac
w gléwnych rolach najpopularniejszych nad Sekwang aktoréw. Film zostat oparty
na motywach serialu komiksowego, ukazujacego si¢ od czterdziestu lat i cieszacego
[si¢] ogromng popularnoscia. [...] Istotniejsze jest jednak to, ze Asterix jest filmem
francuskim, opartym na komiksie stworzonym przez Francuzéw, opowiadajagcym
(w konwencji humorystycznej) o przesztoéci narodu, jego cnotach i przywarach.
Realizujac swoj film Zidi liczyl na to, Ze zostanie on dobrze przyjety przez grupe
odbiorcow réwnie specyficzng, jak ,widzowie mTVv”. Odbiorcow, ktérzy w Aste-
rixie widzg produkt narodowy, przeciwstawiajacy si¢ ,,amerykanizacji” kultury.
I nie przeliczyt sie: filmowanie Asterixa stalo si¢ prestizowym przedsiewzieciem,

ktéremu Francuzi sekundowali w niematym napieciu™.

Tak wigc seria, ktora zapoczatkowal Asteriks i Obeliks kontra Cezar,
usituje wykorzysta¢ potencjal drzemigcy w popularnych komiksach,
jednak stosunek filmowcéw do adaptowanych tekstow pozostaje ambi-
walentny i zmienny.

Wszystkie produkcje, pomijajac Asteriksa i Obeliksa: Misja Kleopa-
tra, traktuja pierwowzory do$¢ swobodnie, tworzac na ich kanwie nowe
fabuly, dowolnie zonglujac wystepujacymi w komiksach watkami, mo-
tywami i postaciami. Seria o Asteriksie zostala zatem potraktowana jako

Zob. P. Kessler, op. cit., s. 19.
J. Szytak, Komiks i okolice kina, Gdansk 2000, s. 155-156.
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znana i popularna marka, swoiste repozytorium ciekawych postaci, wy-
darzen i zartéw, ktére mozna wykorzysta¢ do zbudowania wtasnej hi-
storii. Pochodzace z komiksowego oryginalu elementy zostaja wlaczone
w popularne schematy fabularne, niekoniecznie wykorzystywane przez
Goscinnego. Przykladem pierwszym sa rozbudowane, potraktowane
w powaznym tonie watki romansowe w Asteriks i Obeliks kontra Cezar
czy w Asteriksie na olimpiadzie, ktérych w komiksie wlasciwie brak - gdy
Obeliks zakochuje si¢ w Falbali w Asteriksie legioniscie, jest to wylacznie
pretekst dla budowania gagéw, nie za$ dramat, majacy wywolaé wspot-
czucie dla odrzuconego Obeliksa, czy klasyczny watek milosci z koniecz-
nymi do przezwyciezenia przeszkodami, jak w wypadku Romantiksa
z trzeciej cze$ci filmowego cyklu.

Innym przyktadem jest figura czarnego charakteru, ktory stoi za
wszystkimi problemami bohateréw i ktdrego trzeba pokona¢, aby na po-
wrot przywroci¢ zaklocony przez niego tad - najlepszym przyktadem jest
Dwulicus z Asteriks i Obeliks kontra Cezar. Tymczasem w fabutach komik-
sowych zazwyczaj wyrazistego antagonisty brak — w komiksach, ktérych
akcja rozgrywa si¢ poza rodzinng wioska Galdéw, muszg oni zazwyczaj
przezwyciezy¢ szereg trudnosci stojacych im na drodze do wykonania
okreslonego zadania (dostarczenia Brytom magicznego napoju, uwolnie-
nia Panoramiksa z ragk Gotéw, zdobycia wienca laurowego Cezara itd.),
anie do otwartej konfrontacji z przeciwnikiem. Charakterystyczne sg tez
albumy, ktorych akcja rozgrywa sie w ich rodzinnej wiosce, tu bowiem
zostajg oni skonfrontowani z wlasnymi stabosciami i przywarami (m.in.
przesadnoscia, chciwoscia, kldtliwosdcig), ktdre musza pokonac, aby do-
prowadzi¢ do szczesliwego finatu. W obu przypadkach konkretni, sperso-
nalizowani przeciwnicy pelnig role wlasciwie drugorzedna, to nie walka
z nim generuje najwiecej odbiorczej przyjemnosci i emocji.

Tworcy czesci drugiej, Asteriks i Obeliks: Misja Kleopatra, obrali od-
mienng strategie, probujac dostarczy¢ widzom filmowego ekwiwalentu
pierwowzoru, czyli albumu Asteriks i Kleopatra, cho¢ i tu wzmocniono
role czarnego charakteru - architekta Piraminodisa (w polskiej wersji je-
zykowej filmu nosi on imi¢ Marnypopis). W fabule pierwowzoru postaé
ta zostaje unieszkodliwiona mniej wigcej w polowie historii, a na koniec
nastepuje pojednanie miedzy nim a protagonistami, w produkeji z 2002 1.
musi on zosta¢ ostatecznie pokonany w finatowej walce. Niemniej adaptacja
ta do$¢ wiernie odtwarza oryginalna fabule, przenoszac na ekrany nie tylko
historie i postaci, lecz takze duza cze$¢ gagow, a nawet starajac si¢ odna-
lez¢ stosowny ekwiwalent dla nieprzektadalnych na jezyk filmu elementéw
komiksu (dlatego méwigce hieroglifami postaci na ekranie przemawiaja
po egipsku, a sekwencja w ciemnosciach piramidy zostata zrealizowana
jako rysunkowa animacja). Mimo to réwniez tutaj wprowadzone zostaly
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liczne elementy, ktére nieobecne byty w pierwotnych narracjach. Nature
oraz przyczyny tych zmian postaram si¢ opisa¢ w dalszej czesci artykutu.

W sposobie konstruowania zartéw w czterech omawianych filmach do-
strzec mozna pewne charakterystyczne, bardzo znamienne pekniecie.
Pierwsza adaptacja — Asteriks i Obeliks kontra Cezar — wlasciwie w zupel-
nosci zrezygnowata z wplatania w tok fabuly jakichkolwiek intertekstu-
alnych odniesien badz anachronizméw, stawiajac przede wszystkim na
farse i slapstick. Gtéwnym zrédltem komizmu sg tu zatem albo charak-
tery poszczegolnych bohateréw (rubasznego, ale nieSmiatego Obeliksa,
przebiegltego i podiego Dwulicusa itd.), albo utrzymane w slapsticko-
wym kluczu boéjki, petne odlatujacych po otrzymanym ciosie Rzymian.
Zdecydowanie inaczej kwestia ta wyglada w Asteriks i Obeliks: Misja
Kleopatra. Wprawdzie farsa i slapstick nie znikajg tam z ekranéw zupelnie,
jednak pojawiajg si¢ na nim Zzarty bazujace na intertekstualnych odnie-
sieniach badz nawigzaniach do wspdlczesnosci. Znamienny jest fakt, ze
to poczawszy od tej czesci cyklu punktem obowigzkowym kazdej kolej-
nej produkeji jest przynajmniej jedno nawigzanie do Gwiezdnych wojen.
Intertekstami tego rodzaju odniesien sa wiec w przewazajacej liczbie roz-
maite wytwory wspoélczesnej globalnej popkultury (wskazaé tu mozna
chociazby finatowe starcie dwoch architektow z Misji Kleopatra, wyraznie
odwotujace si¢ do popularnego wowczas Przyczajonego tygrysa, ukrytego
smoka [Wo hu cang long, rez. Ang Lee, Chiny-Hongkong-usa-Tajwan
2000]). Réwnoczesnie pojawiaja sie rowniez zabawy forma filmowa (jak
zastapienie rzekomo drastycznej sceny bitwy filmem edukacyjnym o lan-
guscie) i anachronizmy (jak kwitnacy w Egipcie przemyst pamigtkowy).
Mozna tu roéwniez dostrzec wyrazng tendencje do adresowania przy-
najmniej czesci zartow do widzoéw dorostych. Stad w W stuzbie Jej Kro-
lewskiej Mosci zarty zbudowane na posadzaniu Asteriska i Obeliksa o ho-
moseksualizm badz posta¢ Panfikusa, nielegalnego imigranta, ktory
przybyl do Brytanii z Indii. Mamy tu zatem do czynienia ze strategia
podwojnego kodowania, tak opisywang przez Sitkiewicza:
Jak wida¢, juz sam zwrot zainwestowanych pieniedzy stanowi wyzwania, dlatego
kazdy film musi by¢ starannie skomponowang mozaikg przygod, gagow i aluzji,
aby przyciaggna¢ publicznos¢ niezaleznie od wieku czy inteligencji. Musi zadowoli¢
dziecko, ktdre bedzie w filmie szukac zrozumiatej opowiesci, emocji, sympatyczne-
go bohatera, ale takze rodzicéw, ktdrzy docenig technike, po$mieja si¢ na cytatach

z otaczajacej ich popkultury, odnajda za aluzjami bardziej ,doroste” tematy, a po
wyjsciu z kina zgodzg si¢ na zakup zabawek™.

Idem, Miedzy tradycjg a Nowym Hollywood. Ewolucja petnometrazowej animacji
dla dzieci [w:] Sztuka dla dziecka - tradycja we wspdiczesnosci, red. G. Leszczyn-

skiego, Poznan 2011, s. 200.
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Opisywany tutaj postmodernistyczny duch pojawil si¢ w kinie fami-
lijnym w 2001 r. dzigki Shrekowi (rez. A. Adamson, V. Jenson, USA 2001)
i, jak wskazuje Sitkiewicz, od tego momentu stat si¢ istotnym i niemal
nieodlacznym elementem wspodlczesnego filmu animowanego™’. Owo
wspominane wczeéniej pekniecie i nagta zmiana rodzaju komizmu w cy-
klu o Asteriksie wydaja si¢ zatem motywowane proba wpisania si¢ w te po-
wszechng tendencje - i to przede wszystkim za jej sprawg, a nie ze wzgledu
na komiks, intertekstualne aluzje i zarty trafiajg do analizowanych filméw.

Dominantg omawianych filméw jest widowiskowo$¢ i spektakularno$é -
ich twdrcy daza do tego, aby pokazaé widzom wykreowany z rozmachem
niezwykly $wiat przedstawiony, mnozg zapierajace dech w piersiach sce-
ny poscigéw, walk, manewréw rzymskich legionéw lub floty czy wresz-
cie igrzysk. Sekwencje te, precyzyjnie wyrezyserowane i rozciagniete
w czasie, zazwyczaj nie popychaja akcji do przodu, wrecz przeciwnie
- pojedyncze spektakularne epizody staja si¢ wazniejsze od fabuly, ktéra
do nich prowadzi. Cykl o Asteriksie charakteryzuje si¢ zatem typowa
dla Kina Nowej Przygody widowiskowoscia:

Wsrod srodkéw umozliwiajacych osiggniecie [...] celu na plan pierwszy wysuwa

sie widowiskowo$¢: egzotyczne miejsca akcji, rozmach inscenizacyjny, rozmaitos¢

gadzetow i duza (rosnaca z kazdym filmem) ilo$¢ efektéw specjalnych. Nieskry-

wanych zatozeniem bylto dgzenie do pokazania widzowi czego$, czego jeszcze nie

widzial - i to w taki sposob, ktorego sie nie spodziewat™.

Istotng atrakcjg analizowanych filméw jest oczywiscie $wiat Aste-
riksa, cho¢ - co charakterystyczne — w kazdej z produkcji wyglada on
nieco inaczej. Asteriks i Obeliks kontra Cezar, pozbywajac si¢ odniesien
kulturowych oryginatu, abstrahowatl réwniez od kontekstu historyczne-
go w ogole. Utwor ten cigzy wigc raczej w strone filmu przygodowo-fan-
tastycznego, bowiem w przeciwienstwie do pierwowzoru, w ktérym poza
drobnymi wyjatkami jedynym fantastycznym rekwizytem byl magicz-
ny napdj, zdecydowanie zwiekszono liczbe elementéw nadnaturalnych
istniejacych w $wiecie przedstawionym. Stad tez Panoramiks wywro-
zyl nadchodzgce klopoty ze znaku pojawiajacego na niebie, a finalowa
bitwe mogli rozstrzygna¢, magicznie rozmnozeni przy pomocy mleka
dwuglowego jednorozca, Asteriks i Obeliks, ktorych repliki na koniec
rozpltynely sie¢ w chmurze mydlanych baniek.

Dwie kolejne produkeje zdecydowanie wigkszy nacisk polozyty na
odtworzenie wzglednie realistycznego $wiata antycznego, z jego architek-

Ibidem, s. 198-199.
J. Szytak, Kino Nowej Przygody - jego cechy i granice [w:] idem et al., Kino Nowej...,
§.10-11.
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tura, sztuka, ubiorami, zdobnictwem - dech widzowi majg zapierac juz
same panoramy antycznych miast. Charakterystyczne jest, ze ponownie
mamy tu do czynienia z tendencjg wyraznie skorelowang z tendencjami
hollywoodzkimi, a konkretnie - z renesansem filmu peplum, ktéry nasta-
pil po premierze Gladiatora (rez. R. Scott, usa — Wielka Brytania 2000).
Koniec tej mody sprawil, ze w ostatniej adaptacji, w ktorej bohaterowie
trafiajg do Brytanii, drobiazgowo odtworzony $wiat antyczny zamieniony
zostal na postmodernistyczng przestrzen, skupiajaca w sobie wszystkie
popularne wyobrazenia o Anglii réznych epok: brytyjska krélowa, wik-
torianskie damy, beatlesi, punkowcy i Gwardia Krolewska sasiaduja ze
sobg na ekranie bez wiekszych trudnosci.

Konsekwencjg omawianych powyzej kwestii, a wigc z jednej strony po-
dwdjnego kodowania, a z drugiej — nacisku potozonego na widowisko-
wos¢, jest epizodyczna konstrukcja fabularna. Prosty watek gtéwny faczy
wiec kolejne sceny, ktore maja za zadanie dostarczenie widzowi odmien-
nych atrakcji. Musza za$ by¢ one jak najbardziej urozmaicone, aby za-
dowoli¢ mozliwie jak najszersza publiczno$¢. Dlatego tez prosty humor
sasiaduje z intertekstualnymi odniesieniami, numery muzyczne ze sce-
nami poscigéw i bitew, a animowane sekwencje ze scenami mifosnymi.
Prowadzi to zazwyczaj do wielowatkowosci, o ktdrej swiadczy fakt, ze
Asteriks bynajmniej nie jest jedynym pierwszoplanowym bohaterem
tych filméw. Watki spiskow, jakie uknuli przeciwko Cezarowi Dwuli-
cus (Asteriks i Obeliks kontra Cezar) i Brutus (Asteriks na olimpiadzie),
przez wiekszo$¢ ekranowego czasu wla$ciwie nie dotyczg bezposrednio
Galow i rozwijaja sie swoim rytmem. Zwlaszcza Brutus w trzecim filmie
dominuje na ekranie i jego watek tylko co jaki$ czas krzyzuje sie bezpo-
$rednio z watkiem Asteriksa.

Na podobnej zasadzie funkcjonuje w Asteriksie i Obeliksie: W stuzbie
Jej Krolewskiej Mosci watek Normandw, ktory w albumie Asteriks i Nor-
manowie stanowil zamknietg calo$¢, tutaj zas zostal wlaczone w obreb
wiekszej fabuly. Jest to jednak nie tyle jego inkorporacja, co doklejenie
do catosci w charakterze kolejnego epizodu. Normanowie nie wnoszg
w praktyce nic do gtéwnego watku i nie popychaja go do przodu, bowiem
nie taka miala by¢ ich rola - ich gléwnym zadaniem byto raczej pomnoze-
nie liczby filmowych gagéw. Pojawiaja sie zatem pod btahym pretekstem
izostajg z pola widzenia odbiorcy usunieci w réwnie pretekstowy sposob.

Te dominacje pojedynczych epizodéw nad caloécig fabuly wida¢
w szczeg6lnosci w zakonczeniu Asteriksa na olimpiadzie, gdzie juz po
zamknieciu wszystkich watkéw widz otrzymuje ponad 10-minutowa se-
kwencje uczty, wypetniona przede wszystkim przez europejskie gwiaz-
dy sportu (kolejno widzimy: tenisistke Amélie Simone Mauresmo, pit-
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karza Zinédine’a Zidane’a i koszykarza Tony’ego Parkera) dajace popis
swoich umiejetnosci. Z punktu widzenia fabuly scena ta niczemu nie stu-
2y, pozwala jednak na wprowadzenie jeszcze jednej ekranowej atrakcji
i powiekszenie filmowej plejady celebrytéw (wczesniej bowiem widzie-
lismy juz m.in. Michaela Schumachera), pojawiajacych sie na ekranie.
Tak skonstruowana fabuta to, jak si¢ wydaje, kolejna z cech faczacych
ekranizacje komiksow o Asteriksie z animowanymi familijnymi block-
busterami, ktére wykorzystuja bardzo podobnag strukture:
Kilkupoziomowa fabuta — kazdy film jest przeznaczony dla wielu grup odbiorcéw,
dlatego taczy schematyczny watek przygodowy z duzg liczbg epizoddw, w ktérych
kazdy znajdzie co$ dla siebie - od humoru i moratéw po aluzje polityczne™.

Charakterystyczna dla Nowego Hollywood jest, rzecz jasna, réwniez prak-
tyka tworzenia sequeli, jednak tylko cze$ciowo w te tendencje wpisuja sie
omawiane filmy. Z jednej strony mamy do czynienia z czterema sygno-
wanymi marka ,,Asteriks” produkcjami, ktére ukazuja si¢ na przestrzeni
15 lat, z drugiej jednak - pod wieloma wzgledami sg to obrazy réznigce
sie od siebie. Rzecz nie tylko w tym, ze w kolejnych tytulach zmienia si¢
ekipa i obsada (Depardiue grajacy Obeliksa jest jedyna rozpoznawalng
postacia faczaca caly cykl), radyklanie zmienia si¢ w nich réwniez kon-
cepcja calosci. Proponujg one odmienny stylistycznie $wiat przedstawiony
(od wzglednie realistycznie odtwarzanej starozytnosci w czesci trzeciej
do postmodernistycznej fantazji w czeéci czwartej) czy nieco inne rodzaje
humoru. Filmy te w Zaden sposoéb fabularnie sie nie wigzg i wlasciwie nie
probuja wykorzystywac seryjnosci do konstruowania zartéw, co czgsto
robit komiks (wystarczy tylko przypomnie¢ sobie stale powtarzane w rdz-
nych wariantach powiedzenie Obeliksa ,,Powariowali ci Rzymianie!”).

Wrydaje sig, Ze nawet tworcy nie traktujg swoich produkgji jako ty-
powe sequele. Najlepszym przyktadem takiego podejscia jest fakt, ze
dwukrotnie w serii wykorzystany zostaje ten sam motyw pochodzacy
z Asteriksa i Gotow. W albumie tym Panoramiks porwany zostaje przez
barbarzyncéw wprost ze zjazdu druidéw i identyczne sceny (cho¢ pory-
waczami s3 Rzymianie), bez stowa komentarza, odnajdujemy zaréwno
w filmie pierwszym, jak i trzecim, mimo ze bardzo tatwo byloby tu zna-
lez¢ jakie$ inne fabularne rozwigzanie.

Jest to zatem bardzo powierzchniowo potraktowana seryjnos¢ — na
ekrany wchodzg kolejne tytuly oznaczone tg samg marka, jednak poza
Depardieu i kilkoma innymi postaciami, ktérych odtworcy sie zmieniaja,
niewiele je tak naprawde taczy. Kolejne czesci tej serii stanowia dowdd
na nieco mechaniczne przenoszenie hollywoodzkich wzorcéw produkeji.

P. Sitkiewicz, Animacja..., s. 76.
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Brak tutaj dalekosieznej strategii w projektowaniu cyklu, sequele poja-
wiajg sie, poniewaz zarabiajg pienigdze, natomiast na ich ksztalt wiekszy
wplyw maja aktualne trendy w kinematografii amerykanskiej niz to, jak
wygladata poprzednia czes¢, i to, co podobalo sie w niej widzom.

Analizujac wspolczesny rynek kinematograficzny, Adamczak podkre-
$la, ze obranie przez europejskich filmowcow ,,strategii Asteriksa” ozna-
cza w gruncie rzeczy przyjecie rynkowych regul opracowanych przez
Hollywood:

Europejskie koncerny medialno-rozrywkowe, gdy tylko osiagaja odpowiednie roz-

miary, musza upodabniac sie do struktur ,,globalnego Hollywood” i przyjmowa¢

jego logike. Alternatywa jest w istocie imitacjg i utwierdzeniem regut rzadzacych
gtéwnym nurtem, a rywalizacje podejmuje sie gtéwnie ze wzgledéw prestizowych,
politycznych i ekonomicznych™.

Jak probowatem pokaza¢ w niniejszej analizie, nie jest to tylko imi-
tacja strategii produkcyjnych, dystrybucyjnych i marketingowych, lecz
takze imitacja formut dzieta filmowego. Zmiany, jakie zaszty w procesie
adaptowania komikséw o Asteriksie na potrzeby kina, mozna zatem
opisa¢ pokrotce jako probe wpasowania wywodzacych sie z oryginatu
postaci i watkéw w nowe struktury narracyjne. Struktury te za$ s3 wy-
raznie zapozyczone z najwazniejszych fenomenéw Nowego Hollywood:
z Kina Nowej Przygody i ze wspodlczesnych animacji familijnych. Co
wiecej, zapozyczenie to czesto jest tylko pobiezne, o czym $wiadczg cho-
ciazby opisane powyzej klopoty z seryjnoscia. Okazuje si¢, ze — wbrew
deklaracjom tworcow, ktorzy oglaszaja, ze chcg rywalizowac z kinem
amerykanskim, zachowujac swoja tozsamos¢ — tak naprawde ich wy-
obraznie organizujg produkcje hollywoodzkie. Cykl o Asteriksie jest
zatem idealnym przyktadem na proces, ktory opisal Martel:

Europejczycy z rzadka jedynie tworzg ,europejska” kulture mainstreamowsa. W naj-

lepszym wypadku te niemieckie, francuskie czy angielskie miedzynarodowe fir-

my wytwarzajg, czesto z sukcesem, dobra i ustugi ,narodowe” na swéj rynek we-
wnetrzny, ktore eksportuje sie w niewielkim stopniu, nawet w Europie; przez reszte
czasu produkuja po prostu zamerykanizowany entertainment mainstreamowy na

rynek miedzynarodowy”’".

Jak staralem si¢ pokazac wyzej, filmy o Asteriksie mozna okresli¢
mianem ,,zamerykanizowanego entertainmentu mainstreamowego”,
skierowanego na rynek miedzynarodowy. Tym jednak, co odrdznia fil-
my o Asteriksie od wigkszo$ci analizowanych przez Martela produktéw,
jest siegniecie po pierwowzdr tak silnie zwigzany i kojarzony z kulturg

M. Adamczak, op. cit., s. 386.
F. Martel, op. cit., s. 412-413.
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europejska. Co wiecej, owa europejsko$¢ probuje sie rowniez podkreslaé
w kampaniach reklamowych, cho¢ - jak staralem si¢ wykaza¢ w powyz-
szej analizie — jest to przede wszystkim chwyt retoryczny.

W swojej pracy Martel podkresla, Ze nie ma juz europejskiej kultury
ijedyna kultura wspdlng dla catego kontynentu jest kultura amerykan-
ska””. Z jednej wigc strony to ona organizuje wyobraznie tworcow i pro-
ducentéw ekranizujacych Asteriksa, z drugiej za$ — wytworzyla wzor-
ce dzialajace na tyle sprawnie, Ze gwarantujg zwrot zainwestowanych
w film pieniedzy. Asteriks komiksowy powstawatl dopiero u progu eks-
pansji amerykanskiej popkultury, a zatem w zupetnie innym kontekscie
spotecznym i ekonomicznym niz jego ekranizacje. Wowczas bazowanie
na opozycji Europa-usa stanowilo w oczach odbiorcow zalete, trafia-
o bowiem w ich sposéb postrzegania rzeczywistoéci. Dzi$§ opozycja ta
moze pobrzmiewa¢ w retoryce marketingowej, jednak produkcje fil-
mowe dostosowuja si¢ do nowej masowej optyki Europejczykéw. Filmy
te stanowia wiec paradoksalna probe wskrzeszenia legendy o rdzennie
europejskim komiksie w ramach - zaréwno instytucjonalnych, jak i for-
malnych - zapozyczonych z Nowego Hollywood.

Adamczak Marcin, Globalne Hollywood, filmowa Europa i polskie
kino po 1989 roku. Przeobrazenia kultury filmowej przetomu stule-
ci, Gdansk 2010.

Burszta Wojciech Jerzy, Asteriks w Disneylandzie [w:] idem, Asteriks
w Disneylandzie. Zapiski antropologiczne, Poznan 2001,

Kessler Peter, The complete guide to Asterix, [bmw] 1995.

Martel Frédéric, Mainstream. Co podoba si¢ wszedzie na Swiecie,
przel. K. Sikorska, Warszawa 2011.

Pageaux Daniel-Henri, Od wyobrazes kulturowych do mitu politycz-
nego. Przygody Gala Asteriksa, przel. D. Zoétkiewska [w:] Antologia
zagranicznej komparatystyki literackiej, red. H. Janaszek-Ivani¢-
kova, Warszawa 1997.

Sitkiewicz Pawel, Animacja i Kino Nowej Przygody [w:] J. Szylak et al.,
Kino Nowej Przygody, Gdansk 2011.

Sitkiewicz Pawel, Miedzy tradycjg a Nowym Hollywood. Ewolucja
petnometrazowej animacji dla dzieci [w:] Sztuka dla dziecka - tra-
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Zob. ibidem, s. 414.
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Mordobicie na ekranie.
Filmowe adaptacje bijatyk

Abstrakt Stowa klucze
Gradaptacje, czyli filmowe adaptacje gier wideo to zjawisko charaktery- Gradaptacja, ekraniza-
styczne dla kultury konwergencji, w ktérej to tresci migruja pomiedzy i‘:ui?;v :l’;jfo gatunek,
réznymi platformami medialnymi. Ogromny sukces kasowy gier wideo

wplynal na to, ze tworcy filmowi dostrzegli w ekranizacjach wirtualnych

$wiatow niezagospodarowany dotad potencjal. Niestety wiekszo$¢ po-

wstatych dotychczas gradaptacji spotkato sie z duza krytyka. W artykule

skupie si¢ na ekranizacji dwoch kultowych serii bijatyk — Tekken i Dead

or Alive. Poréwnanie tych dwoch filméw pozwoli uwidoczni¢ mechani-

zmy przefozenia $wiata gry na jezyk filmu. Podejme réwniez préobe re-

fleksji nad tym, ktore aspekty wirtualnej rozrywki sa najbardziej istotne

w przypadku filméw powstatych w oparciu o gry komputerowe.
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Mordobicie na ekranie.
Filmowe adaptacje bijatyk

Badacze kultury zwykli okre$la¢ wspdltczesna kulture, w §lad za Henrym
Jenkinsem, kulturg konwergencji” - w jej ramach wszelkie tresci umiesz-
czane w obiegu kulturalnym przenikajg miedzy réznymi platformami
medialnymi. Jedna z takich platform s gry komputerowe. Poczatkowo
byly uwazane jedynie za forme rozrywki, pozniej przez dlugi czas za
zagrozenie, by w koncu sta¢ sie pelnoprawng czescia kultury. W swojej
krotkiej, zaledwie 50-letniej historii’ ulegalty dynamicznym przemianom.
Dzi$ sg tak szeroko rozpowszechnione, ze aby w nie zagra¢, wystarczy
posiada¢ telefon komérkowy.

Moment wprowadzenia na rynek gry Computer Space (Nutting As-
sociates, 1971) byt przetomem w dziejach elektronicznej rozrywki’. Od
tamtej pory jej popularnos¢ nie stabnie. Swiat przedstawiony gier ulegat
wraz z uplywem lat licznym przeobrazeniom za sprawg dynamicznie
zmieniajacych sie technologii - poczawszy od typowych dla grafiki kom-

W niniejszym teksécie postuguje sie terminem ,,bijatyka” w odniesieniu do gatunku
gier komputerowych (ang. fighting games), ktérych rozgrywka polega na prowa-
dzeniu walk miedzy postaciami sterowanymi przez gracza lub algorytm, z wyko-
rzystaniem réznych sztuk walki lub broni biatej.

Zob. H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, przet.
M. Filiciak, M. Bernatowicz, Warszawa 2006.

M. Filiciak, Wprowadzenie [w:] Swiaty z Pikseli. Antologia studiéw nad grami
komputerowymi, red. idem, Warszawa 2010, s. 8.

Zob. P. Mankowski, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych, Warszawa

2010, S. 11.



Mordobicie na ekranie

puteréw 8-bitowych zlepek kilku pikseli, reprezentujacych w umowny
sposob elementy §wiata, w ktorym zanurzat sie gracz, a skonczywszy na
tréjwymiarowej grafice wysokiej rozdzielczosci, ktora dzigki milionom
pikseli oferuje dzisiejszym graczom immersyjne do$§wiadczenie $wia-
tow, sprawiajacych wrazenie realniejszych niz sama rzeczywisto$¢”. Owe
zmiany, polegajace gléwnie na rozwoju technologicznym platform kon-
solowych, w duzym stopniu na nowo definiowaty sposob ksztaltowania
gier tego samego gatunku, a nawet tej samej serii. Jedna z konsekwencji
rozwoju technologicznego jest ciagly wzrost potrzeb uzytkownikow.
Ich wymagania wobec tytuléw, po ktore siegaja, mobilizujg tworcow
do wprowadzania innowacyjnych pomystéw, gwarantujacych graczom
nowe i niepowtarzalne doznania. W efekcie powstaja kolejne gatunki
i podgatunki gier komputerowych, a w ostatnim czasie nawet hybrydy
gatunkowe. I o ile wcigz mozemy spotkac sie¢ z grami, ktore z zatozenia
maja umilaé czas graczy dobra zabawa, przypominajacg te, ktérg pa-
mietaja z czaséw bez konsol i komputeréw (platforma Nintendo Wii),
o tyle gry RPG, MMO, FPS, survival horror badz bijatyki otwieraja obszar
doswiadczen, ktére zapewni¢ moze tylko rozrywka elektroniczna.

Popularnos¢ gier komputerowych oraz ogromne zyski finansowe
z ich sprzedazy sprawily, ze tworcy filmowi dostrzegli w nich pewien
potencjal. Jak mozemy si¢ domysla¢, byl to potencjat kapitatowy. Sadzo-
no, ze ekranizacja tytutu gry, ktéra cieszyta sie ogromng popularnoscia,
z gory skazana jest na sukces®. Gradaptacje, a wiec filmowe adaptacje
gier komputerowych, nie zostaly jednak tak entuzjastycznie przyjete
przez odbiorcow, jak spodziewali sie ich tworcy. Jako gatunek filmo-
WYy sa tworem, mozna powiedzie¢, niesamodzielnym - czerpig calymi
gar$ciami z innych gatunkéw (zazwyczaj zblizonych do tego, ktdry re-
prezentuje adaptowana gra komputerowa). Wsrod gradaptacji mozemy
spotka¢ wiele takich, ktére w niewielkim stopniu nawigzuja do fabuly
pierwowzoru, a jedyne podobienstwo do gry polega na przeniesieniu
na ekran jej bohateréw, gatunku lub koncepcji rozgrywki (wokot ktorej
budowana jest zupelnie nowa narracja).

Kazdorazowo kiedy méwimy o filmowej adaptacji gry komputerowej
(czy tez o relacji odwrotnej) mamy do czynienia z kulturg konwergencji.
Przeplyw tresci pomiedzy réznymi platformami medialnymi, w tym
wypadku gry komputerowej i filmu, a nierzadko réwniez ksigzki, jest
cecha konstytuujacg gradaptacje, jako zjawisko filmowe. Charaktery-
styczne dla tego zjawiska bedg réwniez trzy cechy, o ktérych wspomina

Zob. ibidem.

B. Paszylk, Stownik gatunkow i zjawisk filmowych, Warszawa 2013, s. 200.

61

Gradaptacja jako
cze$¢ franczyzy



62

Ekranizacja
bijatyki

Mateusz Kowalski

Jenkins: przedtuzenie, synergia i franczyza, przy czym przedtuzenie
uzywane jest, jak twierdzi badacz:

na okreslenie wysitkow na rzecz rozszerzenia potencjalnych rynkéw przez prze-
mieszanie tre$ci pomiedzy réznymi systemami dystrybucji. Termin «synergia»
stosuje sie, by przedstawi¢ mozliwosci ekonomiczne reprezentowane przez zdolnos¢

firmy do posiadania i kontrolowania wszystkich systemoéw. «Franczyza» ma tutaj

oznacza¢ wspolne przedsiewzigcia w celu wykreowania i sprzedazy w tych nowych

warunkach treéci fabularnych’.

Jesli przyja¢, ze zyjemy w dobie kultury konwergencji oraz kultury
uczestnictwa, potencjal gier komputerowych zauwazony przez filmowcow
faktycznie istnieje. Nie bez znaczenia pozostaje tutaj aktywne uczestnic-
two odbiorcéw - konsumentéw. Fascynacja konkretng narracja budzi
u odbiorcow pragnienie uczestnictwa coraz bardziej w nig zaangazowa-
nego oraz coraz intensywniejszego eksplorowania §wiata przedstawionego.
Cyrkulacja treéci pomiedzy réznymi platformami kreowana jest w taki
sposob, aby te ciekawos¢ wzbudzac i stymulowac. Co prawda, jak twierdzi
Jenkins: ,kazda forma dostepu do marki powinna by¢ samowystarczalna,
aby$my nie musieli obejrze¢ filmu po to, by cieszy¢ si¢ gra i odwrotnie™,
to jednak w przypadku niektdrych gradaptacji, czy tez wedrowania tresci
pomiedzy réznymi platformami, ta zasada nie do konca sie sprawdza.

Trudnos$¢ w przelozeniu §wiata gier komputerowych na jezyk filmu
polega na poziomie zaangazowania odbiorcy w recepcje dziela.

W odréznieniu od ,,pasywnej” publicznoéci kinowej, uzytkownik gry interaktyw-
nej ma mozliwos¢, na przyklad przyjecia roli narratora i wplywania na przebieg

wydarzen i dziatan, najczeéciej jako postaé w fabule’.

By¢ moze tego rodzaju trudno$¢ wynika réwniez z frustracji spowo-
dowanej brakiem mozliwosci podjecia dziatan w stycznosci z filmowa
interpretacjg gry komputerowej.

W moim artykule chciatbym skupi¢ si¢ na dwoch adaptacjach bijatyk
- DOA: Zywy lub martwy (pDoA: Dead or Alive, rez. Corey Yuen, 2006)
i Tekken (rez. Dwight H. Little, 2010). Bijatyki to popularny gatunek gier
komputerowych, ktéry powstat w latach 8o. Niewatpliwie do spopulary-
zowania tego gatunku przyczynita sie jedna z pierwszych bijatyk: Street
Fighter (pierwsza odstona zostala wydana w 1987 r. przez japonskiego
producenta i developera capcom). Wiele gier tego gatunku uzyskato

H. Jenkins, op. cit., s. 24.

Ibidem, s. 95.

J. Raessens, Gry komputerowe jako medialna kultura uczestnictwa, przet. M. Filiciak
[w:] Swiaty z pikseli ..., s. 195.
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status kultowych i doczekalo si¢ swoich ekranizacji. Najbardziej znanym

przyktadem jest Mortal Kombat (Midway Games, Acclaim Entertain-
ment, 1992), wyrézniajaca si¢ na tle innych epatowaniem niezwykle real-
ng brutalnoscia. Jako jedna z nielicznych daje mozliwo$¢ ,wykonczenia

przeciwnika”, kiedy ten przegra walke. W 1995 r. gra doczekata sie swojej

ekranizacji (Mortal Kombat, rez. Paul W.S. Anderson). Dzieki szybkiej

akeji i atrakcyjnym wizualnie scenom walk, ktdre byly dobrze uzasad-
nione fabularnie, odniosta ona ogromny sukces kasowy. Celowo jednak
pragne skupi¢ si¢ na ekranizacji serii Tekken (Namco, 1994) oraz Dead

or Alive (Team Ninja, Temco, 1997), aby unaoczni¢ pewne mechanizmy;,
ktére wplywaja na przyjemnos¢ odbioru tego rodzaju filmu.

Turniej Zelaznej Pigsci — Tekken to seria, ktéra zdobyta popularno$é¢
wraz z wydaniem trzeciej odstony (Tekken 3, Namco, 1997). W pewnym
sensie mozna uznac jg za gre przelomowa, nie tylko dla serii, lecz takze dla
calego gatunku, ze wzgledu na niespotykang jak na tamte czasy realistycz-
ng grafike. Do walk wprowadzono réwniez ztudzenie trzeciego wymia-
ru, pozwalajac zawodnikom porusza¢ si¢ w glab plansz. Kazda z postaci
walczy w charakterystycznym dla siebie stylu. Walki, cho¢ spektakularne,
nie sg brutalne. Pomimo braku rozlewu krwi przedstawione sg bardzo
realistycznie, zwlaszcza w ostatnich czesciach serii. Podczas tworzenia
gry tworcy zwracali szczegolng uwage na tworzenie wrazenia realizmu -
ruchy kazdej postaci powstaly przy pomocy techniki motion capture.
Fabuta w tego rodzaju grach nie pozostaje dominujgcym elementem, na-
tomiast w przypadku serii Tekken jest $cisle zwigzana z rozgrywka. Fabu-
larna motywacja trudnych, czasem zacietych relacji miedzy postaciami
skfania graczy do tego, aby z wigksza zazyloscig pokonywac tych oponen-
tow, ktdrzy sg naturalnymi wrogami sterowanej przez nich postaci. Na
szczegolng uwage zastuguje rowniez fakt, ze seria Tekken, obok Mortal
Kombat, Fallout (Black Isle Studios, 1997), Baldurs Gate (BioWare, Black
Isle Studios, 1998) czy Planscape Torment (Black Isle Studios, 1999), jako
jedna z nielicznych gier komputerowych doczekata sie swojego wlasnego
odpowiednika Wikipedii - tekkenpedia.com. Swiadczy to o jej ogrom-
nej popularnoséci, ale réwniez o tym, iz zastuguje ona na miano kultowe;j.

Dead or Alive to seria rownie kultowych bijatyk, z pewnych wzgle-
dow nietypowa. Gameplay serii skupia si¢ na wartkiej akcji w srodowi-
sku 3D. Ruchy postaci sg szybkie i plynne, a rozgrywka polega na zada-
niu jak najwigkszej liczby cioséw, wykonywaniu tzw. comboséw rzutéw
i ,zonglowania” przeciwnikiem. Postaci bardzo szybko otrzgsaja si¢ po
otrzymaniu wysokich obrazen, niemalze natychmiast stajac z powrotem
do walki. Trudno jest jednak jednoznacznie stwierdzi¢, jaka technike za-
stosowali tworcy gry podczas tworzenia ruchéw postaci, ktére cechuje
przerysowanie, sztuczno$¢ gestow oraz nadmierny atletyzm, wlasciwie
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niemozliwy do powtérzenia w rzeczywisto$ci. Seria jest nietypowa row-
niez ze wzgledu na bardzo rozbudowany fan service'® dla graczy plci
meskiej. Wizerunek niemalze wszystkich postaci kobiecych jest moc-
no zabarwiony erotycznie, a przeciwniczki nierzadko walczag w bieliz-
nie. Nie bez znaczenia jest rowniez dodatkowa minigra bitch-volleyball,
w ktodrej to bohaterki serii odziane w stroje kapielowe lub bielizne graja
w siatkéwke plazowq. Tego typu minigry staly sie niemalze znakiem
firmowym gier z serii Dead or Alive.

Jak wspominalem wczesniej, gradaptacje pelnymi garsciami czerpia
z innych gatunkéw filmowych, zwlaszcza z tych, ktore sa w jaki$ sposéb
zwigzane z gatunkiem adaptowanej gry komputerowej. W obu przypad-
kach (Tekken i DoA: Zywy lub martwy) mozemy powiedzied, ze sa to filmy
z gatunku kina sztuk walki. Charakteryzuje si¢ ono skomplikowanymi
popisami kaskaderskimi, po$cigami oraz licznymi scenami star¢ glow-
nych bohaterdéw, ktdrzy z reguty sg mistrzami danego stylu walki. Fabuta
odgrywa w nich role drugorzedng, majaca da¢ ekranowym przeciwnikom
pretekst do jak najczestszych i jak najefektowniejszych pojedynkéw'.
Barttomiej Paszylk w Stowniku gatunkow i zjawisk filmowych cytuje
wypowiedz Marka Hendrykowskiego, ktdry krytycznie odnidst sie do
wiekszo$ci realizacji tego gatunku:

Niezaleznie od swej kasowosci, z warsztatowego punktu widzenia filmy kung-fu

byly i s3 absolutng tandeta. Realizowane pospiesznie, oparte na znikomym, dra-

konisko oszczednym budzecie, na podstawie skrajnie schematycznych, napredce

skleconych scenariuszy, w byle jakich atelierowych dekoracjach, bez jakiegokolwiek
respektu dla zdroworozsadkowej logiki ekranowych wydarzen...

Niemniej nalezy zauwazy¢, ze gtéwnym celem kina sztuk walki jest
dostarczanie rozrywki ptynacej z obserwowania star¢ miedzy dwoma lub
wiecej przeciwnikami, ktérzy postuguja sie tajemniczymi i niezwyklymi
dla odbiorcy umiejetnosciami. Tak jest w przypadkéw omawianych przeze
mnie filméw - w obu produkcjach potyczki miedzy bohaterami filmu,
biorgcymi udzial w turnieju, ktéry ma wylonié najlepszego wojownika, czy
tez pokazy ich fascynujacych umiejetnosci to wiodace elementy w narracji.

Mimo wykorzystania doktadnie takich samych schematéw tworzenia
dziela filmowego, Tekken to pozycja ,,trudna w odbiorze”. Walki sg prze-
rysowane i sztuczne, a prawa fizyki tamane do tego stopnia, Ze starcia
staja sie raczej groteskowym spektaklem. W kilku scenach mozemy na-

Przez pojecie fan service (lub fanserwis) rozumie si¢ wszelkie elementy §wiata gry,
komiksu, filmu, ksigzki, ktore nie sg niezbednym jej elementem, ale odpowiadaja
na oczekiwania fanéw.

B. Paszylk, op. cit., s. 250-251.

Ibidem.
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wet zauwazy¢ nie do konca usuniete z naszego pola widzenia liny za-
bezpieczajace aktoréw. Przedluzajace si¢ ujecia ze zblizeniem na twarz
bohatera, nadmierna liczba efektow slow motion, a przy tym wszystkim
utrzymywanie $miertelnie powaznego nastroju sprawiaja, ze film spo-
tkat sie z powazna krytyka ze strony fanéw serii.

Gléwny bohater, Jin Kazama, w ktorego wcielil si¢ John Foo, pierwo-
wzor przypomina jedynie ciemnymi wlosami. Jin znany z gry kompute-
rowej to pewny siebie introwertyk o podwojnej tozsamosci (Jin i Devil
Jin) i bardzo rozbudowanej muskulaturze ciala. Jako ze nalezy do klanu
Mishima (przywddca klanu — Heihachi Mishima - jest wlascicielem kor-
poracji Mishima Zaibatsu, ktéra organizuje tytulowy Turniej Zelaznej
Piesci), jest jedna z najsilniejszych postaci w grze. Widok wychudzonego
nastolatka w filmie jest wiec co najmniej rozczarowujacy. Jego umiejetno-
$ci walki réwniez pozostawiaja wiele do zyczenia. Zazwyczaj przegrywa
on z przeciwnikiem tak dtugo, az nie pojawi si¢ retrospekcja, w ktérej Jin
przypomina sobie wazne stowa przekazane mu kiedys podczas lekeji walki
przez matke. Kazda taka retrospekcja stanowi swego rodzaju punkt zwrot-
ny w walce, gdyz od momentu powrotu do czasu rzeczywistego Jin nagle
(pomimo odniesionych wcze$niej obrazen) staje si¢ bezlitosng maszyna
do zabijania. Fabula filmu pokrywa si¢ z fabulg gry jedynie w gtéwnych
jej zatozeniach. Fani serii mogg rozpoznac swoje ulubione postaci tylko
dzieki charakterystycznym strojom — ani charakter, ani tez styl walki nie
pokrywajg si¢ z tymi znanymi z gry. Sieci powigzan miedzy bohaterami
zostaly na potrzeby filmu ustanowione zupelnie na nowo - i tak: postaci,
ktére w grze pozostaja w bliskich relacjach, w filmie w ogdle si¢ nie znaja.

Wymienione wyzej elementy filmu sprawiaja, ze Tekken jest gradapta-
cja nieudang — poniewaz tworcy postanowili wykorzysta¢ pomyst i marke,
jaka jest kultowa bijatyka, do stworzenia zupelnie nowej opowiesci. By¢
moze, gdyby nie tytul i niepodwazalne zapewnienia o filmowej adaptacji
serii Tekken, produkcja spotkataby si¢ z zupelnie innym odbiorem.

W przypadku poa: Zywy lub martwy mamy do czynienia z odwrot-
ng sytuacjy. Owszem film, nalezacy do nurtu kina sztuk walki, charak-
teryzuje sie do$¢ specyficznym podejsciem do kwestii grawitacji i po-
wszechnie znanych zasad fizyki. Z uwagi na fakt, Ze jest to adaptacja
gry komputerowej, zrodet takiego sposobu obrazowania walki mozemy
doszukiwa¢ si¢ wlasnie w pierwowzorze. Zasady fizyki w grach wideo
do dzi§ w pelni nie oddaja tych znanych realnego $wiata. Stad tez dla
odbioréw-graczy takie naginanie praw fizyki nie jest zjawiskiem obcym.
Mozna jednak $miato stwierdzi¢, ze oA, jest produkcja bardzo przemy-
$lang. Przerysowanie pewnych aspektow walk jest tutaj wykorzystywane
z pelng $wiadomoscia twdrcow, a poniewaz do filmu zostato wprowa-
dzonych wiele akcentéw humorystycznych, naginanie praw fizyki nie
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jest razace. Juz charakter pierwowzoru sprawil, ze po filmie mozna sie
spodziewaé wojownikéw ninja wyskakujacych na wysokos¢ stu metrow,
atletycznych, muskularnych sylwetek i teatralno$ci kazdego wykonywa-
nego w walce ruchu. Owszem, tego rodzaju elementy pojawiajg sie, ale
walki ukazane sg w taki sposéb, zZe widz moze odnie$¢ wrazenie, iz po
pewnym treningu sam bylby w stanie wykona¢ niektore akrobacje. Te
zabiegi sprawiaja, ze DoA odbierany jako autonomiczna produkgcja jest
filmem wpisujacym sie w konwencje kina rozrywkowego.

Jako cze$¢ franczyzy gradaptacja Dead or Alive réwniez wydaje sie
spelnia¢ oczekiwania fanéw. Tworcy filmu postanowili umiesci¢ w nim
wszystkie najlepsze aspekty gry, a jego fabuta w duzym stopniu pokrywa
sie z fabulg oryginatu. Aktorzy sg tudzaco podobni do odgrywanych
przez siebie bohateréw gry. To podobienstwo polega nie tylko na wizu-
alnym odwzorowaniu pierwowzordw, lecz takze na oddaniu ich specy-
ficznego charakteru.

Jak wspominatem wczesniej, fanom serii nie sa obce wizerunki kobiet
walczacych w samej bieliznie. Ten aspekt rozgrywki pojawia si¢ réwniez
w filmie, kiedy to obserwujemy spektakularng walke dwdch bohaterek
w deszczu. Podkreslony jest réwniez specyficzny charakter rozgrywki
oraz bardzo rozbudowany fan service dla graczy plci meskiej. Wspo-
mniana wczesniej minigra beach volleyball, ktéra niewatpliwie daje duzo
przyjemnosci z uczestnictwa (ale i z samej obserwacji), rowniez zostata
wykorzystana w filmie.

By¢ moze nieco czujniejsze oko krytyka filmowego jest w stanie wy-
chwyci¢ w poa wiele warsztatowych niedociagnie¢, jednak produkeja do-
starcza wiele rozrywki, gdyz w wielu aspektach nawigzuje do adaptowane;j
gry komputerowej. Wierne odwzorowanie nie tylko bohateréw gry, lecz
takze dosé¢ specyficznego klimatu oryginalu, ktéry moim zdaniem, nalezy
potraktowac z duzym przymruzeniem oka, a takze umieszczenie tam zna-
nych z gry elementdw, jak np. sekwencje z siatkdwka plazows, sprawiaja,
ze ogladanie filmu daje niemalze tyle samo przyjemnosci co rozgrywka.

Blizsze spojrzenie na oba tytuly pozwala zauwazy¢ pewien paradoks.
Doszto tutaj do swego rodzaju odwrdcenia konwencji. Podczas gdy gra
Tekken dazy do realizmu, jej filmowy odpowiednik jest catkowicie ode-
rwany od rzeczywistosci. Odwrotnie jest w przypadku Dead or Alive. By¢
moze jest to spowodowane nieco lzejsza fabulg drugiego tytutu, jednakze
jako fan serii Tekken moge $mialo stwierdzi¢, ze w grze réwniez znajduje
sie wiele elementéw humorystycznych, ktore mogly zostaé wykorzystane
w filmie, a dzieki ktérym jego odbiér méglby okazaé sie o wiele przyjem-
niejszy. Cho¢ ekranizacja bijatyki wymaga przerysowania oraz nagigcia
powszechnie znanych praw fizyki, to jednak $miertelnie powazny klimat
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filmu Tekken sprawia, ze z rowng powaga widz odbiera zasady fizyki. To
sprawia, Ze trudno jest zaakceptowac z calg pewnoscig celowe wprowa-
dzenie karykaturalnego charakteru walk. Mimo to film ten zdobyl nie-
co wieksze uznanie wéréd fanéw niz poa: Zywy lub martwy"’. Odnosze
jednak wrazenie, ze jest to spowodowane duzo wigkszg popularnoscia
serii Tekken (réwniez wérdd graczy okazjonalnych), a zatem jej fani, po
wielu latach oczekiwan na ekranizacj¢ swojej ulubionej gry, bezkrytycz-
nie przyjeli dzieto Dwighta H. Little’a.

Gradaptacja, jako zjawisko obserwowane w kregu kina popularnego,
pojawilo sie stosunkowo niedawno — podobnie jak gry komputerowe sa
nowym zjawiskiem w kulturze. Ze wzgledu na zupetnie inng specyfike
obu medidéw wiele prob adaptacji gier komputerowych zakonczyto sie
niepowodzeniem. Wynika¢ moze to z faktu, ze gry komputerowe maja
nad filmami, ktére sg ich adaptacjami, pewna przewage. Zaangazowanie
odbiorcy oraz jego czynne uczestnictwo i wplyw na wydarzenia sa ce-
cha gier, ktdrej nie da si¢ w zaden sposdb osiagnaé w filmie z wyjatkiem
filmu interaktywnego'’. Zatem podstawowym pytaniem, jakie nalezy
zada¢, powinno dotyczy¢ nie tego, ktdre gradaptacje sa dobre lub nie, ale
w jaki sposob przenies¢ gre komputerowa do medium, jakim jest film?
Czy wystarczy wzia¢ bohateréw i zarys fabuty, potaczy¢ z formutami, ja-
kie wcze$niej wyrobilo sobie kino, czy tez potrzebne jest co$ wiecej? Ze
wzgledu na zbyt malj liczbe filmowych adaptacji gier komputerowych,
pozostawie te pytania bez odpowiedzi.

Filicak Mirostaw, Wprowadzenie [w:] Swiaty z Pikseli. Antologia stu-
diéw nad grami komputerowymi, red. idem, Warszawa 2010.

Jenkins Henry, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych me-
diéw, przet. M. Filiciak, M. Bernatowicz, Warszawa 2006.

Mankowski Piotr, Cyfrowe marzenia. Historia gier komputerowych
i wideo. Warszawa 2010.

Paszylk Barttomiej, Stownik gatunkow i zjawisk filmowych, Warszawa

- Bielsko-Biata 2013.

Raessens Joost, Gry komputerowe jako medialna kultura uczestnictwa,
przel. M. Filiciak [w:] Swiaty z pikseli. Antologia studiéw nad grami
komputerowymi, red. M. Filiciak, Warszawa, 2010, s. 195.

Oceny poréwnano z trzech portali: Filmweb: Tekken - $rednia s5,7/10 [http://bit.
ly/1By4NfD]; poA: Zywy lub Martwy - ér. 5,4/10 [http://bit.ly/1FgtWgH]; iMDb:
Tekken - 4,8/10 [http://imdb.to/1HNLz6M]; DoA - 4,7/10 [http://imdb.to/1BapthR];
Rotten Tomatoes: Tekken - 2,7/5 [http://bit.ly/1kylKe]; poa - 2,6/5 [http://bit.
ly/1ArlDrS]. Wyniki ocen fanéw zebrano i poréwnano 27.10.2013.

Nalezy jednak zastanowi¢ sie, w jakim stopniu film interaktywny jest filmem w kla-

sycznym rozumieniu tego terminu, a w jakim stopniu jest on gra wideo.
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Inny rodzaj adaptacji, czyli popularne gry
wideo jako adaptacja filmu

Abstrakt Stowa klucze

Od dawna kinowe premiery polaczone sa z wydawaniem gier wideo, gry wideo, adaptacje
filmow, gra jako

ktore stanowia adaptacje danego filmu. Jest to istotny element przemy-
2 placge 8 J Y P Y adaptacja, Wladca

stu, ktéry ma na celu promowanie i budowanie marki poszczegélnych Pierécieni, Harry
tytutéw. Mimo tego wcigz niewiele méwi sie o grach powstatych na pod- Potter
stawie filmow. Czesto traktuje sie je jako zubozale wersje fabut znanych

z kinowych ekranéw lub nawet pseudogry, ktére sg ograniczone ramami
narzuconymi przez film. Jednak gry wideo stanowiace adaptacje filmow

moga by¢ nie tylko doskonalg zabawa dla fanéw danego tytutu, ale row-

niez w znaczacy sposob rozbudowywac $wiat i wydarzenia znane z ki-

nowego obrazu. Wszystko jednak ma swdj poczatek, funkcjonowanie
gier-adaptacji w kulturze masowej réwniez. W zwigzku z tym artykut

ma na celu ukazanie historii gier wideo bedacych adaptacjami popular-

nych filméw oraz najpopularniejszych obecnie nurtéw w ich produkcji.
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Inny rodzaj adaptacji, czyli popularne gry
wideo jako adaptacja filmu

Jeszcze dziesie¢ lat temu gry wideo stanowiace adaptacje filmow byly
rzadko$cia. Sporadycznie takie pozycje si¢ pojawialy, jednak tylko w wy-
padku nielicznych tytutéw, ktére mialy juz na tyle wyrobiong marke
handlowg, ze bylo pewne, iz gra dobrze si¢ sprzeda (np. tytuly oparte na
filmach o Harrym Potterze). Obecnie sytuacja adaptowania materiatu
filmowego, czyli egranizacji', wyglada nieco inaczej, poniewaz produkcja
gry opartej na filmie jest z reguly bardzo istotnym elementem promocji
danego tytulu”. Dotyczy to filméw adresowanych zaréwno do widzéw
dorostych, jak i do dzieci i mlodziezy, jednak daje si¢ zauwazy¢ tendencje
do tworzenia gier najczesciej przy okazji premier filméw skierowanych
przede wszystkim do mtodego odbiorcy. Prawdopodobnie dlatego, iz
gry wideo nadal traktowane sa jako towar handlowy przeznaczony dla
mtodych nabywcow.

Istotny jest sens takiego produktu - co daje graczowi i jakie ma
dla niego znaczenie. Przede wszystkim daje on mozliwo$¢ glebszej i in-
tensywniejszej eksploracji §wiata przedstawionego w filmie, pozwala

Zjawisko to opisujg szerzej: M. B. Garda, Gra The Witcher w uniwersum WiedZmina,
»Homo Ludens” 2010, nr 2, s. 19—27 oraz A. Bazylczuk Dlaczego nie ma dobrych
egranizacji?, http://bit.ly/19fol FO [dostep: 15.01.2015].

Jako przyktady moga stuzy¢ gry Transformers: Revenge of the Fallen - The Game
(Beenox Inc., wyd. Activision Blizzard) i Transformers: War For Cybertron (High
Moon Studios, wyd. Activision Blizzard), powstale po pojawieniu si¢ filméw Mi-
chaela Baya: Transformers (Usa, 2007), Transformers: Revenge of the Fallen (Usa,

2009) i Transformers 3 (USA, 2011).
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réowniez widzowi (graczowi) na glebszg immersje w wydarzenia opo-
wiedziane w danej produkcji. Ta dychotomia wpisuje si¢ w samo poj-
mowanie gry komputerowej jako wspoétczesnego elementu ludycznego,
czyli czego$ bedacego propozycja spedzania wolnego czasu. Jesli rozu-
mujemy w ten sposob, gra wideo okazuje si¢ doskonatym dodatkiem do
kazdego powstajacego obrazu kinowego lub do istniejacych juz kulto-
wych filméw. Ma to odbiorce przy danym tytule zatrzyma¢ na dluzej
i tym samym kumulowac zyski zwigzane z franczyza danego produktu.
Dobrym przykladem sg gry powstalte w oparciu o kinowe hity, np. Pira-
ci z Karaibéw (Akella, wyd. Bethesda Softworks 2003) i Ojciec chrzest-
ny (EA Games, Electronic Arts Inc. 2006). Obecno$¢ tych gier na rynku
wydawniczym ma nie tylko swoj wymiar ekonomiczny, lecz takze jest
przyktadem transmedialno$ci opowiedzianych historii. Film, ksiazka,
stuchowisko radiowe, gra komputerowa - te oraz inne media pozwa-
laja na przekazywanie tej samej historii, jednoczesnie ja wzbogacajac
i tworzac szeroko rozumiany proces konwergencji mediéw oraz czynigc
dana fabule transmedialng, przez co znacznie bogatsza niz w tekscie ba-
zowym. Dlatego tez gra wideo, bedaca adaptacjg filmu - czyli de facto
réwniez medium audiowizualnego - jest raczej kolejng odstong takiej
historii niz adaptacja w takim sensie, jak rozumie sie¢ to przy relacji np.
dramatu i sztuki teatralnej, gdzie zachodzi przeniesienie nie tylko tresci,
lecz takze formy w obrebie zupelnie réznych kanatéw przekazu. Nale-
zy jednak zauwazy¢, ze najczestszym elementem relacji film-gra nie sg
wcale przyklady omawiane w niniejszym artykule, a filmy bedace ada-
ptacjami popularnych gier wideo.

Trudno wskazaé jednoznaczng przyczyne tego faktu, by¢ moze wigze
sie to z wiekszymi mozliwo$ciami programistow, ktdrzy sa w stanie za
pomoca zaawansowanej grafiki komputerowej odtworzy¢ duzo lepiej
i dokfadniej wydarzenia filmowe. Wczeséniej, chociazby wlatach 8o. czy
nawet 9o. sztuka filmowa dawata twoércy wigcej mozliwosci wizualnych
do odtworzenia fabuly. Teraz czesto jest odwrotnie. Niezaleznie od tego,
jak juz zostalo wspomniane, opowiadanie transmedialne w relacji opi-
sywanej w niniejszym artykule wiaze si¢ $cisle z konwergencja mediow
w materii fabut filméw. Przyczyna tego zawsze jest, jak dowodzi Hen-
ry Jenkins, che¢ uczestnictwa w fascynujacym nas $wiecie i blizsze go
poznanie’. To wlasnie powoduje powstawanie nie tylko dodatkowych
mozliwosci eksploracji $wiata fabuty bazowej oraz jej samej, ale w ogole
powstawanie jakichkolwiek tworéw operujacych fabulg znang z filmu
czy ksigzki. Oczywiécie uczestnictwo mozliwe jest w coraz to nowych

H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediéw, przel.

M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa 2007.
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formach, na ktdre zezwalaja nieustajaco rozwijajace sie technologie: kom-
puterowa oraz cyfrowa.

Pierwsze gry, wyraznie nawiazujace do filmowych produkeji, pojawity
sie na rynku blisko trzydzieéci lat temu w UsaA. Jedna z pierwszych i naj-
glosniejszych produkcji tego typu byla z calg pewnoscia E.T. the Extra-
-Terrestrial (Atari Inc. 1982), bedaca adaptacja filmu E.T. (1982) Stevena
Spielberga. To wlasnie bazowanie na niezwykle popularnym filmie mia-
to by¢ maszyna napedowa sprzedazy tej gry. Jej fabula nie byla nazbyt
skomplikowana. Gracz, sterujgc znanym z filmu kosmita, mial przejs¢
kilka poziomdw i znalez¢ odlamki telefonu. Po ich znalezieniu madgt sie
skontaktowa¢ ze swoja planetg i wrdci¢ do domu. Produkcja, cho¢ sta-
nowita jedng z najdrozszych w latach 8o. xx w. (pochtoneta blisko 125
milionéw dolaréw)”, okazala si¢ nieudana i nie sprzedata si¢ na tyle do-
brze, aby mogta przynie$¢ producentom zysk. Tym samym tytul ten stat
sie jedna z gléwnych przyczyn kryzysu firmy Atari w latach 1983-1984
oraz czynnikiem, ktéry w znaczacy sposob wplynat na stynny kryzys
w amerykanskiej branzy gier wideo, jaki mial miejsce w 1983 roku”.
Kolejnym wydawca tytuldéw, stanowiacych egranizacje filméw, byla
firma Parker Brothers, natomiast same gry stanowity adaptacje kolejnych
czesci filmowej sagi George’a Lucasa pt. Gwiezdne wojny. Zostalty one
wydane w latach 1982 1 1983". Nalezy jednak wyraznie zaznaczy¢, ze pro-
dukty Parker Brothers nie stanowily adaptacji catej fabuly filmu - pod
wzgledem ukazywania $wiata przedstawionego - a jedynie jej wybranych
elementéw, zwigzanych przede wszystkim ze strzelaniem przez gracza
do celu. Z perspektywy dzisiaj tworzonych gier tytuly te wydaja si¢ nie-
skomplikowane i proste, jednak z punktu widzenia rozwoju gier kompu-
terowych i ich potencjalnego mariazu z kinem stanowig one krok milowy.
W praktyce to od nich rozpoczelo sie traktowanie filmowych fabul jako
materiatu do tworzenia historii, ktére opowiadaja gry wideo. Dla samej
sagi Lucasa byly to pierwsze z liczacej sobie dzi$ blisko sto pozyciji listy
egranizacji. Jest to prawdziwy rekord, a takze dobry przyktad na to, jak
popularne moga by¢ tego typu gry. A to z kolei stanowi odpowiedz na

Za: S. Cohen, Zap! The Rise and Fall of Atari, [s.1.] 1984, s. 125.

Ibidem, s. 23.

Zob. N. Montfort, I. Bogost, Racing the Beam: The Atari Video Computer System
oraz S. Gallagher, P. Seung, Ho Innovation and Competition in Standard-Based
Industries: A Historical Analysis of the U.S. Home Video Game Market ,,JEEE Tran-
sactions on Engineering Management” 2002, no. 1, s. 67-82.

Chodzi o przeznaczone na konsole Atari 2600: Star Wars: The Empire Strikes Back
(1982), Star Wars: Jedi Arena (1983), Star Wars (1983) oraz Star Wars: Return of the
Jedi — Death Star Battle (1983/1984).
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pytanie, czy w ogole jest sens, by one powstawaty. Popularno$¢ Gwiezd-
nych wojen stanowi jak najbardziej odpowiedz twierdzacg, jednak do
niedawna nie byto to wcale takie oczywiste. Poza tytutami opartymi na
sadze do potowy lat 9o. xx w. gry oparte na fabule filméw nie pojawialy
sie zbyt czesto, a nawet jesli juz, to nie byly eksportowane do tak wielu
krajow jak dzis. Nie byty zatem stricte komercyjnym produktem, a ich
sprzedazy nie mozna okresli¢ mianem masowe;j.

Dlatego tez nalezy doceni¢ znacznie gry Ace Ventura: The cp-Rom
Game®. Pozycja ta, cho¢ oparta byla w duzej mierze na serialu animo-
wanym, byla takze w pewnym stopniu adaptacjg kinowych przebojoéw
o przygodach detektywa Ace’a Ventury, ktore znane byty na calym swiecie.
Dlatego tez gra dotarta nawet do Polski’, cho¢ sama kreskowka pojawita
sie nad Wistg dopiero kilka lat p6zniej. Jednak popularno$¢ marki ko-
jarzonej gtownie z filmem w pelni wystarczyla, by gra osiagnela sukces
réwniez u nas.

W zwigzku z tym mozna wyrdzni¢ dwa poczatki funkcjonowania
gry komputerowej jako adaptacji filmu - pierwszy to wspomniany przy-
padek wydania gier bazujacych na fabule filmowej sagi Star Wars, czyli
cos, co de facto zapoczatkowalo cale wydarzenie na szeroka skale. Jesli
jednak wziete pod uwage zostanie bazowanie nie na fabule filmu (lub jej
elementach), ale na znanym dzigki niemu uniwersum, nalezy wyznaczy¢
drugi poczatek. W tym wypadku bedzie to potowa lat go. xx w. i wspo-
minana juz produkcja Bomico Entertainment Software opowiadajaca
o przygodach detektywa Ace’a Ventury.

Kolosalny wplyw na rozwéj analizowanego w niniejszym artykule zjawi-
ska mial bez watpienia fakt ekranizacji Wiadcy pierscieni Johna Ronalda
Reuela Tolkiena przez nowozelandzkiego rezysera Petera Jacksona. Fil-
mowa wersja zyskata wielu zwolennikéw, ktorzy wezesniej znali powies,
atakze tych, ktorzy siegneli po nig dopiero po obejrzeniu filméw. Dzieto
Tolkiena na nowo stato si¢ popularne, notujac tym samym kolejny suk-
ces komercyjny. Oczywiscie twierdzenie, Ze wczesniej tolkienowski cykl
nie byl popularny, bytoby niezgodne z prawda. Jednak trzeba podkresli¢,
iz ekranizacja pociagneta za sobg renesans popularnosci dziela, a takze
sama - jako twor filmowy i zwigzane z nim elementy np. wizerunek ak-
torow weielajacych si¢ w konkretne postaci - stata sie prawdziwym hi-
tem'’. W tym procesie znaczgca role mial takze przemyst informatyczny.

Ace Ventura: The cp-Rom Game, 7th Level, Bomico Entertainment Software 1996.
Pod tytutem Ace Ventura gra zostala wydana w 1997 r. przez cp Projekt.

Wedlug danych szacunkowych z 2007 r. }aczny dochdd z franczyzy zwigzanej
z filmem wyniost blisko 10 mld dolaréw. K. Thompson, The Frodo Franchise. ,The

Lord of The Rings” and Modern Hollywood, Los Angeles 2008, s. 9.

Wplyw Wiadcy
pierscieni Petera
Jacksona
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W roku premiery pierwszej czesci filmowej trylogii pt. Wtadca pierscie-
ni: druzyna pierscienia (The lord of the rings: the fellowship of the ring,
rez. P. Jackson, Nowa Zelandia — UsA 2001) na $wiecie istniato juz bli-
sko 25 gier nawigzujacych do literackiego $wiata przedstawionego przez
Tolkiena we Wiadcy pierscieni'’. Jednak gry te, z réznych przyczyn, nie
odniosty wigkszego sukcesu. Magia kina wiele zmienita. Tolkienowski
$wiat odzyl na nowo, co sktonilo firme Activision Blizzard w 2002 r. (rok
po premierze obrazu Jacksona) do wydania gry pt. The lord of the rings:
the fellowship of the ring'”. Paradoksalnie fakt ten jest wazny dla rozwo-
ju gier wideo opartych na filmach, poniewaz tytul nie bazuje na filmie.

Gra zostala zapowiedziana jako ,,Oficjalna gra oparta na dzietach
literackich Tolkiena”'’, natomiast we wszelkich zapowiedziach czy re-
klamach gry nie ma stowa o produkcji Jacksona. Przyczyng jest fakt, iz
producenci stworzyli swoja gre na bazie licencji powiesciowej, nie zas fil-
mowej. W zwigzku z tym, cho¢ zostata ona wydana rok po emisji pierw-
szej czesci ekranizacji, postacie nie sg wzorowane na tych z filmu - ina-
czej wygladaja, ich twarze sa zupelnie inne, a lokacje (np. Bag End) takze
zaprojektowano w sposdb odmienny od filmowego. Niejako oczywiste
wydaje si¢, ze w zalozeniu film i gra nie miaty by¢ ze sobg skorelowane,
a przynajmniej nie pojawily si¢ na ten temat zadne wzmianki.

Nie zmienia to jednak faktu, ze produkt Sierra Entertainment zyskat
ogromng popularnos¢ i w efekcie przez wigkszo$¢ graczy zostat potrakto-
wany jako brakujgcy element trylogii gier bazujacych na fabule filmu, ktéry
okazal si¢ $wiatowym hitem'”. Z czasem gre trudno byto juz oddzieli¢ od
obrazu Jacksona i wszyscy traktowali ja jako jego integralny element. Jest
to ewenement w skali $wiatowej, kiedy pojawia si¢ gra — nieodwolujaca si¢
bezposérednio do filmu, ale z powodu tego samego powie$ciowego pierwo-
wzoru zwigzana z nim posrednio — i w powszechnej $wiadomosci graczy
»traci” swojg tozsamo$¢ jako gry bazujacej na dziele literackim. W zamian
za to zyskuje nowa, nadang jej z niewyjas$nionych przyczyn przez gra-
czy na calym $wiecie - tozsamo$¢ oficjalnej gry filmu Wiadca pierscieni:
druzyna pierscienia. By¢ moze jest to zwigzane z pojeciem supersystemu
rozrywkowego Marshy Kinder oraz mechanizmem opisywanym przez

Za: A. Bazylczuk, op. cit.

Gra, w odrdznieniu od swoich poprzedniczek, ukazata si¢ w Polsce pod przettu-
maczonym tytulem Wiadca pierscieni: druzyna pierscienia.

Tak glosi napis na okladce gry. Za: Wiadca pierscieni: druzyna pierscienia, Sierra
Entertainment, Activision Blizzard 2002.

Brakujacy dlatego, Ze Electronic Arts, ktore bylo odpowiedzialne za gry na podsta-
wie drugiej i trzeciej czg$ci filmowej trylogii Jacksona (Dwie wieze i Powrét krdla),
z niewyjasnionych przyczyn nie zdecydowalo sie na wydanie gry na podstawie

pierwszej czesci.
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Jenkinsa — tzw. love marks (marki, ktére kochamy) — opartym na popu-
larno$ci materiatu zrédtowego (powiesci, filmu, serialu itp.), ktory pozniej
przynosi zainteresowanie fandéw kazdym produktem mniej lub bardziej
zwigzanym z tekstem bazowym. W tym wypadku bylby nim oczywiscie
film, cho¢ elementem wspolnym dla gier Sierry Entertainment i Electronic
Arts bylaby historia tworzaca fabule (oparta na tym samym $wiecie stwo-
rzonym przez Tolkiena). Sytuacja ta interesujgca jest rowniez ze wzgledu
na to, iz wczeéniej, w 2001 r., $wiatowy potentat Electronic Arts wydat
gre bazujaca na filmie (réwniez miedzynarodowym przeboju) Harry Pot-
ter i kamien filozoficzny (KnowWonder, Electronic Arts Inc. 2001). Tutaj
jednak nie byto zadnych niedoméwien - gra od razu byla zapowiadana
jako oficjalny produkt zwigzany z filmem (posiadata licencje filmowga), tak
samo jak ukazujace sie pdzniej kolejne tytuly oparte na obrazie Jacksona.
Istotne jest takze to, iz gra na podstawie pierwszej czesci powiesci
Tolkiena doczekata si¢ kontynuacji. Jednak z pewno$cia nie byla ona
taka, jaka spodziewali si¢ ujrze¢ producenci z Sierra Entertainment. Ot6z
tytuly oparte na dwoch kolejnych czesciach trylogii oraz kolejne gry
powstale na bazie $wiata Tolkiena zostaly wydane przez konkurencje,
czyli Electronic Arts (ktéra uprzedzita rywali), a w dodatku - dzieki
posiadanej filmowej licencji — od razu zostaly uznane za oficjalne gry
oparte na filmach. Bedac produktem oficjalnie zwigzanym z filmem,
gry te pozbawily Sierra Entertainment szansy na stworzenie wlasnych
kontynuacji, tym bardziej, ze Electronic Arts mialo juz doswiadczenie
w tego typu produkcjach nabyte przy realizacji gier o Harrym Potterze,
ktoére odniosty ogromny sukces. W rzeczywistosci to wlasnie te dwie
serie: 0o mlodym czarodzieju i o $wiecie Wiadcy pierscieni daly poczatek
intensywnej i masowej popularnosci gier opartych na filmach.

Popularnos¢ gier powstatych w oparciu o filmowy cykl o przygodach
Harry’ego Pottera mozna $miafo uzna¢, podobnie jak w wypadku literac-
kiego pierwowzoru, za swego rodzaju fenomen. Tak samo jak przy okazji
gier na podstawie Gwiezdnych wojen, tak i tutaj pojawily si¢ tytuly nie
zawsze zwigzane bezposrednio z fabulg filméw (w formie spin offéw)"’,
co wigcej, ciagle (mimo zakonczenia filmowego cyklu) powstaja nowe.
Wiasnie ciggle kreowanie nowych gier z wykorzystaniem uniwersum
i fabuty przygéd o mlodym czarodzieju stanowi o sile tego fenomenu.
I cho¢ wszystkie tytuly sg kolejnymi wariacjami na temat ukochanej
przez miliony fanéw na calym $wiecie marki, to za kanoniczne uwaza sie
przede wszystkim gry oparte na filmowym cyklu, ktére wywarly duzy
wplyw na tworcoéw gier bedacych adaptacjami filméw. Pierwszg z nich

Przyktady zostang podane w akapicie po§wieconym rodzajom adaptacji.

Znaczenie
filmow

o Harrym
Potterze
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jest wspomniany juz Harry Potter i kamier filozoficzny. Jest to klasyczny
przyktad gry przygodowej typu Tpp', gdzie wcielamy sie w postac gtow-
nego bohatera, czyli Harryego, i razem z nim poznajemy $wiat szkoty
czarodziejow (Hogwart) oraz przezywamy liczne przygody, wykonujac
kolejne zadania. Dzigki nim mozemy przechodzi¢ do nastepnych eta-
pow rozgrywki, uzyskiwaé przydatne atrybuty, na przykltad odzyskiwaé
energie czy poznawac rozne zaklecia. Teoretycznie nie jest to nic nowe-
go, jednak gatunek tej gry, czyli gra przygodowa, wymaga od grajacego
wykonywania wielu rozmaitych czynnosci, do czego czesto potrzebna
jest uprzednia eksploracja $wiata i jego lokacji'’.

Uniwersum stworzone przez Joanne K. Rowling jest na tyle boga-
te i interesujace, Ze okazalo si¢ doskonalym materiatem do stworzenia
atrakcyjnych miejsc rozgrywki. Co sie z tym wiaze, pozwala na dtu-
ga i ciekawg eksploracje przestrzeni znanej z powiesci. Stalo si¢ to zna-
mienne, dlatego Ze gra nie zawiera w sobie zadnych lokacji, o ktorych
nie mozna by znalez¢ wzmianki w literackim pierwowzorze, a mimo to
poziom wykonania §wiata Harry’ego Pottera okazat si¢ tak wysoki i cie-
kawy, ze gracze z calego $wiata chcieli w nim uczestniczy¢, poznawac go
i z czasem nawet rozbudowywaé. Co wiecej, w pierwszych trzech cze-
$ciach tej gry programisci zdecydowanie wiekszg uwage poswiecili $wia-
tu przedstawionemu niz samej rozgrywce. W podobny sposéb przedsta-
wiala sie sytuacja z Wiadcg pierscieni, a przede wszystkim z pierwsza
czescig. W pewnym sensie wyznaczylo to kierunek rozwoju gier, ponie-
waz doprowadzilo do podniesienia rangi i znaczenia uniwersum znane-
go z filmu, powodujac przy tym obnizenie znaczenia samych postaci, jak
réwniez watkow fabularnych. Takie podejécie w duzej mierze stanowilo
przyczyne ogromnej popularnoséci gier wydanych przez Electronic Arts.

Oczywiscie kolejnym powodem, dla ktérego popularna seria o mto-
dym czarodzieju jest tak wazna, jest aspekt technologiczny. Producenci
od samego poczatku dokladali najwiekszych staran, by gra spetlniata
najwyzsze w danym momencie standardy techniczne i graficzne. Wiele
rozwigzan bylo pézniej wykorzystywanych przy produkcji innych gier.
Ponadto nalezy zwréci¢ uwage na typ rozgrywki. Kazda z czesci to gra
przygodowa lub, jak napisane jest w specjalistycznych specyfikacjach gry,
przygodowa gra akeji ze wspomniang perspektywa kamery rpp. Jednak
rozgrywka w kazdej z gier zasadniczo rézni si¢ od siebie, poniewaz raz
mozemy wcieli¢ si¢ tylko w Harry’ego (pierwsza i druga czg¢s$¢), innym

Third Person Perspective, czyli perspektywa trzeciej osoby. Jest to sposob umiesz-
czenia kamery w grze w taki sposob, by gracz moégl obserwowa¢ §wiat zza plecow
swojego bohatera.

Lokacja to przestrzen gry odbywajaca sie przy jednym wczytaniu. Hogwart jest

grupa lokacji, a pojedyncza lokacja - jego sala.
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razem w jego towarzyszy: Rona lub Hermione'* (m.in. trzecia, czwarta
ipigta cze$¢) oraz w inne postaci, np. Albusa Dumbledore’a, Syriusza Blac-
ka czy Ginny Weasley. Ta mozliwos$¢ wcielania si¢ w inne niz gléwny boha-
ter postacie pojawila sie takze we Wladcy pierscieni: druzynie pierscienia,
gdzie gracz mogt sterowac Frodem, Gandalfem czy Aragornem. Jednak
dopiero w Harrym Potterze gracz mial okazje sterowac trzema postacia-
mi jednoczesnie, pozwalajac tym samym, by przechodzily one wspdlnie
przygody, ktére w ramach filmowej fabuty gléwny bohater nieraz prze-
zywal sam. Tendencja ta, zapoczatkowana w serii gier opartych na filmie
o mlodym czarodzieju, a kontynuowana pézniej chociazby w kolejnych
cze$ciach serii Wiadcy pierscieni, zostata nastepnie wykorzystana w wielu
innych grach na podstawie filméw, na przykltad we wspominanych wcze-
$niej grach z serii Transformers, bazujacych na popularnych filmach akgji.

Oprocz tego $wiat wymyslony przez Rowling dostarczy! programi-
stom doskonatych pomystow na stworzenia koncepcji tzw. minigier, czyli
zadan niezwigzanych bezposrednio z fabula i jej gléwnymi motywami,
a jedynie urozmaicajacymi samg rozgrywke. I tak w Harrym Potterze
gracze mogg: zbiera¢ fasolki wszystkich smakow Bertiego Botta, szu-
ka¢ tajnych przejs¢ w Hogwarcie, zbiera¢ kart z podobiznami czaro-
dziejow, pojedynkowac sie, uczestniczy¢ w typowych grach i zabawach
znanych z powieéci Rowling, a wiec w gargulkach i wybuchajacym dur-
niu czy w koficu w najbardziej rozbudowanej minigrze, jaka jest quid-
ditch. Istota minigier jest taka, ze nie sg one potrzebne, w przeciwien-
stwie do questéw, do zakonczenia kolejnego etapu gry. Ich przejscie daje
jednak rézne bonusy, np. karty czarodziejow do kolekcji, ktorej uzbiera-
nie samo w sobie jest swego rodzaju minigra. W ten sposob gracz moze
wiecej czasu spedzi¢ w poszczegoélnych lokacjach i co za tym idzie - do-
kona¢ glebszej eksploracji $wiata gry. Tym samym jego chec uczestnic-
twa w znanym mu uniwersum zostaje w petni zrealizowana. Co ciekawe,
a nieczeste w $wiecie gier komputerowych, w Harrym Potterze minigry,
cho¢ nie majg wptywu na fabule, moga mie¢ zasadniczy wptyw na za-
koniczenie gry. Po pierwsze, za pomyslne zakonczenie minigier otrzymu-
je sie punkty lub karty czarodziejow. Te ostatnie potrzebne sa do zapel-
nienia specjalnego albumu kolekcjonerskiego, tak zwanego Folio Magii.
Za uzbieranie wszystkich kart dostaje si¢ punkty, podobnie jak w przy-
padku zwycigstwa w meczu quidditcha. Wszystkie zebrane punkty li-
czone s do klasyfikacji o Puchar Doméw, trofeum, o ktére walczg czte-
ry domy w Hogwarcie, gdzie przydzieleni sg uczniowie szkoty. W tym

Mozemy sie wcieli¢ w kazdego z osobna lub sterowa¢ wszystkimi naraz, jak to ma
miejsce np. w trzeciej czesci serii pt. Harry Potter i wigziert Azkabanu (EA Games,

Electronic Arts Inc. 2004). .



78

Typy wirtualnej
adaptacji

Adam Flamma

miejscu uwidacznia si¢ prawdziwy sens minigier — gdy nie rozwiaze-
my pomy$lnie wszystkich zagadek ani nie wykonamy wszystkich zadan,
moze nam zabrakng¢ punktéw do wygranej we wspomnianej klasyfika-
cji. Wtedy koniec gry nie bedzie pelny i tak szczesliwy dla gracza, gdyz
ostatnia, gtéwna minigra, czyli rywalizacja o wspomniany puchar, nie
zostanie zakonczona sukcesem. Taka sytuacja ma miejsce np. w drugiej
cze$ci serii, natomiast w trzeciej bez ukonczenia wszystkich minigier nie
mozna zakonczy¢ calej rozgrywki. Jest to precedens, ktéry dotad nie zo-
stal powtorzony w innej grze. Jednak, co nalezy dodac jako wyjasnienie,
zakonczenie wszystkich zadan pozwala na zwiedzenie dodatkowych lo-
kacji Hogwartu, ktore wczesniej byty dla gracza niedostepne. To z ko-
lei ponownie realizuje potrzebe uczestnictwa graczy w $wiecie Rowling.

Przedstawione powyzej tendencje nie sg oczywiscie jedynymi, jakie
zapoczatkowala seria gier o mlodym czarodzieju, jednak w perspekty-
wie pdzniej powstalych gier stanowiacych adaptacje filmu, wydaja sie
najbardziej znaczace.

Wirtualna adaptacja, czyli gra wideo bedaca adaptacja filmu, w mniej-
szym lub wiekszym stopniu bazuje na wydarzeniach i $wiecie ukaza-
nych w filmowym pierwowzorze. Wyrézni¢ mozna trzy rodzaje ada-
ptacji, sposrod ktérych kazdy skupia si¢ woko! innego elementu dzie-
ta filmowego. Sg to:

o adaptacja $wiata przedstawionego

« adaptacja wydarzen filmowych

o spin offy

Kazdy z powyzszych elementéw moze w grze-adaptacji wystepo-
waé rownolegle z resztg lub calkowicie oddzielnie. Pierwszy typ ada-
ptacji bazuje w duzej mierze na odwzorowaniu przestrzennym $wiata
znanego z filmu, co daje graczowi mozliwo$¢ zwiekszonej eksploracii,
a takze spelnia pragnienia wspoétuczestnictwa odbiorcy w dziele. Ten
rodzaj adaptacji stanowi najcze$ciej element sktadowy gier opisanych
w tym artykule. Zaliczy¢ mozemy do niego np. wierne odwzorowa-
nie Hogwartu w grach o Harrym Potterze czy wioski hobbitéw w grze
Wiladca pierscieni: druzyna pierscienia. Z kolei drugi typ pojawia si¢ naj-
czesciej we wszystkich grach-adaptacjach (poza spin offami), tworzac
kanwe fabularna, ale pozostawiajac wyrazng przestrzen dla twdrcow,
ktora moga wypelni¢ nowymi wydarzeniami i dodatkowymi elemen-
tami zwigzanymi ze $wiatem gry, ktore w filmowej fabule nie wystepuja.
Beda to wszelkiego rodzaju zadania zwigzane ze zbieraniem waznych
artefaktow czy treningiem umiejetnosci.

Zdecydowanie osobnym rodzajem adaptacji sa spin offy, czyli gry
wykorzystujace jednie okreslone elementy pierwowzoru. Moga by¢
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to elementy fabularne, postacie czy elementy $wiata przedstawionego.
Dobrym przyktadem takich adaptacji jest Harry Potter: mistrzostwa
Swiata w quidditchu (Ea Games, Electronic Arts Inc. 2003). Jest to gra
zrecznos$ciowa, w ktorej gracz po prostu rozwija swoje umiejetnosci w tej
dyscyplinie jako sterujacy jedna z czterech druzyn Hogwartu (kazda
zdruzyn reprezentuje jeden z domoéw) lub bierze udzial w mistrzostwach
$wiata i prowadzi jedng z dziewieciu narodowych reprezentacji. Gra ta
nie ma okreslonej fabuty, jest po prostu rozbudowana minigra znang
z opisywanego wczesniej cyklu gier. Nie wnosi zatem nic nowego do zna-
nej wszystkim historii Harry’ego i jego loséw. Stanowi jednak doskonala
mozliwoé¢ eksploracji $wiata czarodziejow poprzez mozliwo$¢ uczest-
nictwa w ich ulubionej grze. Jest to jednak jedyna rzecz, jaka wiaze Mi-
strzostwa Swiata w quidditchu ze $wiatem znanym z filmu i gier o Har-
rym Potterze. Co wiecej, gra ta, ktéra w pewnym sensie mogtaby zosta¢
zakwalifikowana jako symulator sportowy (jesli tylko taka dyscyplina
istnialby w rzeczywistosci), nie ma nawet nic wspélnego z mistrzostwa-
mi $wiata, o ktorych jest mowa w filmie Harry Potter i czara ognia (rez.
Mike Newell, usa — Wielka Brytania 2005). Nie dowiadujemy sie, czy
jest to ten sam turniej, czy moze turniej poprzedzajacy. Gracz nie otrzy-
muje zadnej informacji okreslajacej kontekst, w jakim osadzona jest gra.

Odmiennie prezentuje sie status gier Harry Potter for KINECT (Eu-
rocom Entertainment Software, Warner Bros Interactive Entertainment
2012) badz Wonderbook: Ksiega Czaréw (Sony Computer Entertainment
2012). Kazda z nich wykorzystuje inny element znany ze $wiata Harry’ego
Pottera (w tym wypadku zaréwno z filméw, jak i z ksigzki) i adaptuje go,
dajac tym samym mozliwo$¢ graczom uczestniczenia w popularnych
elementach podstawowej fabuly. Warto podkresli¢, ze element uczestnic-
twa doskonale spelniajg i realizuja sensory ruchu, poniewaz aktywizuja
graczy rowniez ruchowo, co zdecydowanie zwigksza poziom immersji.

Interesujacym przykladem spin oftéw sq rowniez gry Wiadca pierscie-
ni: bitwa o Srédziemie. W sklad cyklu wchodza dwie pelnoprawne czeéci
oraz dodatek do drugiej z nich"’. Wyjatkowos¢ tych gier polega na tym,
ze tak jak w Harrym Potterze: mistrzostwach swiata w quidditchu, bazuja
one tylko na jednym z watkéw podstawowej fabuly. Jest jednak kilka
zasadniczych réznic miedzy sposobem jego wykorzystania w obu grach.

Pierwsza z nich jest rozbudowane pojecie watku. Ot6z programisci
przedstawili w tej serii gier wszystkie bitwy znane z powiesci Tolkiena.
Jednak jako ze wigkszo$¢ z nich ma miejsce w Dwdch wiezach, to przez

Calo$¢ zawiera gry: Wiadca pierscieni: bitwa o Srédziemie (Ea Games, Electronic
Arts Inc.2004), Wiadca pierscieni: bitwa o Srédziemie 11 (EA Games, Electronic
Arts Inc. 2006), Wtadca pierscieni: bitwa o Srédziemie 11 - krél Nazguli (Ea Games,

Electronic Arts Inc. 2007).
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wielu seria Bitwa o Srédziemie zostata uznana za adaptacje tej wlasnie cze-
$ci cyklu Jacksona. Wazniejszy jest jednak fakt, iz gry te nie sg juz grami
typu TTP, ale RTS, czyli strategiami czasu rzeczywistego”’. I rzeczywiscie
gracz wciela sie w dowddce wojsk Przymierza lub Mordoru i steruje swo-
imi zolnierzami jak w typowej strategii. Nie bytoby w tym nic nadzwyczaj-
nego, gdyby nie fakt, iz gry bedace adaptacjami filmoéw to przewaznie gry
TPP, gdyz wystepuje w nich bohater jednostkowy, a nie grupowy (w po-
staci np. calego szwadronu wojska). Bitwa o Srédziemie stala si¢ pod tym

wzgledem prekursorem gier opartych na obrazach bogatych w sceny ba-
talistyczne. Do takich tytuléw nalezy miedzy innymi 300: march to glory
(Collision Studios, Warner Bros Interactive Entertainment 2007) oraz inne

gry, gdzie chociazby fragmentarycznie pojawiajg si¢ sceny batalistyczne.

Jeszcze jednym zjawiskiem wartym odnotowania jest fakt wywodze-
nia si¢ z jednej gry kolejnego tytulu, ktory nie musi juz mie¢ wiele wspol-
nego z fabulg bazowg - z gry opartej na obrazie filmowym i jej fabuty
powstaje w oparciu o kilka motywéw kolejna gra. Ta jednak nie musi
by¢ juz zwiazana z linig fabularng gry podstawowej, cho¢ moze zawiera¢
wiele jej elementdw, na przyklad postacie, lokacje itd. Wlasnie tak wy-
glada sytuacja z dodatkiem Wtadca pierscieni: bitwa o Srédziemie - krdl
Nazguli, ktory jest prequelem dwdch poprzednich czesci. Pojawiaja sie
w nim nowi bohaterowie, a misje, jakie maja do wykonania, w wigkszo$ci
sg zwiazane z filmem Jacksona. W taki oto sposob po raz kolejny doszto
do rozwiniecia i zwigkszenia mozliwoéci eksploracji uniwersum znane-
go z filmowego pierwowzoru, co jest duzg zaleta dla graczy, ktérzy chca
wspotuczestniczy¢ w wydarzeniach ze znanego im $wiata. Tym samym
adaptacja typu spin off znacznie rozwineta $wiat przedstawiony, a takze
nadata nowy, mozliwy, kontekst fabule bazowe;j.

Na osobng uwage zastuguja bez watpienia gry wideo z serii Lego, be-
dace adaptacjami popularnych filméw. W chwili obecnej (stan na wrze-
sient 2013) ukazaly si¢ gry-adaptacje serii przygéd o Harrym Potterze,
wszystkich czeéci Piratéw z Karaibéw, Wtadcy pierscieni (chodzi o fil-
mowa trylogie), a takze Gwiezdnych wojen (obu trylogii i spin offu Woj-
ny klonéw) oraz Indiany Jonesa. Nie sg to oczywiscie jedyne gry Lego,
jednak tylko one nawiazuja w bezpoéredni sposéb to filméw. Stanowig
jednak gry bardzo specyficzne, poniewaz wykorzystuja fizyczne wlasci-
wosci dunskich klockéw: elementy interaktywne w $wiecie gry zbudowa-
ne sa z klockéw. Gracz, sterujac ludzikiem Lego, czesto musi zbudowaé
co$ z klockow, by méc wykonaé czynno$¢ niezbedng do rozwinigcia fa-
buly. Tym samym gra-adaptacja zaczyna operowa¢ innym kontekstem,
kontekstem zabawek niezbednych do wytworzenia elementéw $wiata

Skrét pochodzi od nazwy Real Time Strategy.
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przedstawionego. Przyktadowo gracz musi z klockéw zbudowac woz, by
moc nim uciec. Samo budowanie jest cecha typowa dla gier Lego, jednak
ucieczka byta faktycznym motywem znajdujacym sie w filmie.

To nie jedyna innowacja Lego-adaptacji. Kolejng jest humorystycz-
ne podejécie do fabul. Juz sama transpozycja §wiatéw znanych z filméw
do realiow $wiata zabawek brzmi humorystycznie, jednak gry Lego po-
siadaja specyficzny humor polegajacy w duzej mierze na tym, ze w wy-
mienionych grach, poza Lego wladca pierscieni (Traveler’s Tale, Warner
Bros Interactive Entertainment 2012), postacie nie méwig. Porozumie-
waja sie ze soba przy pomocy gestow i pseudomowy. Czesto prowadzi
to do komicznych sytuacji, zwlaszcza w wypadku przedstawiania rela-
¢ji interpersonalnych np. Willa Turnera i Elizabeth Swann w Lego piraci
z Karaibow (Traveler’s Tales, Disney Interactive Studios 2011). Najcze-
$ciej skutkuje to deprecjacja powaznych relacji interpersonalnych oraz
deheroizacja bohateréw znanych z filmowych pierwowzordw. Istotnym
elementem gier Lego jest rowniez elastyczna kolejno$¢ rozgrywanych
wydarzen, poniewaz w obrebie jednej gry dostepne sa kolejne rozdzia-
ty odpowiadajace kolejnym czesciom filmu. Tak wyglada to we wspo-
mnianej grze o przygodach kapitana Jacka Sparrowa i jego towarzyszy.
Elastyczna kolejno$¢ nie oznacza jednak, ze gracz moze wykonywa¢ ko-
lejne zadania i elementy rozgrywki zasadniczo zmieniajac w ten sposéb
fabule, jednak moze rozegrac¢ rozdzialy w dowolnej kolejnosci. To samo
dotyczy niektorych z ich poszczegdlnych elementéw. Zasadnicza warstwa
fabularna nie moze jednak zosta¢ naruszona. W ten sposob gra Lego
nadal jest adaptacjg filmowego obrazu. Specyficzna, ale nadal adaptacja.

Gry wideo bedace adaptacjami filméw sa rzadko podejmowanym te-
matem badawczym. Z reguly przedmiotem badan medioznawcéw i filmo-
znawcow jest przypadek odwrotny. Nie oznacza to jednak, ze taka forma
relacji oraz specyficzny rodzaj adaptacji nie istniejg. Wrecz przeciwnie,
egzystuje i odgrywa niezwykle istotng role w strategiach marketingowych
wielu marek handlowych. Dlatego tez temat ten powinien by¢ traktowa-
ny jako pelnoprawny temat badawczy, zwlaszcza ze nawiazuje to szero-
ko rozumianej konwergencji mediéw oraz jest wspaniatym przyktadem
realizacji (a czesto i rozwoju) transmedialnosci poszczegdlnych fabut.

Garda Maria B., Gra The Witcher w uniwersum Wiedzmina, ,,Homo
Ludens” 2010, nr 2, s. 19-27

Bazylczuk A., Dlaczego nie ma dobrych egranizacji?, http://gamecorner.
pl/gamecorner/1,98280,7778906,Dlaczego_nie_ma_dobrych_egra-
nizacji_.html [dostep: 15.01.2015]

Jenkins Henry, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych me-
diéw, przet. M. Bernatowicz, M. Filiciak, Warszawa 2007.
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Sfilmuje ci bajeczke...
Pornograficzne adaptacje basni na
przykladzie Czerwonego Kapturka

Abstrakt

Ponizszy artykul ma na celu odczytanie i zinterpretowanie mechani-
zmoéw adaptowania tekstu kultury tradycyjnej - basni — na potrzeby kina
pornograficznego oraz wyjasnienie, w jakim celu powstaja tego rodzaju
produkcje. Autorka ukazuje ponadto przykiady basniowych renarracji
w roznych tekstach kultury, co stanowi dowdd tego, Ze basn jest utwo-
rem, ktory moze by¢ opowiedziany na wiele sposobow, konwengji i sty-
listyk. Zwraca uwage rowniez na to, iz obecno$¢ tre$ci pornograficznych
w basniach nie jest pomystem kultury wspdlczesnej, bowiem elementy
te sg nieodtagcznym sktadnikiem kultury stowa, a co za tym idzie, row-
niez kultury tradycyjnej. Pornograficzne adaptacje basni moga zatem
stanowi¢ przyklad specyficznego powrotu do basniowych - niecenzu-
rowanych i nieutagodzonych - narracji.

Stowa klucze
pornografia, bast,
Czerwony Kapturek,
filmowe adaptacje
basni, folklor
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Stilmuje ci bajeczke. ..
Pornograficzne adaptacje basni na
przykladzie Czerwonego Kapturka

Pornografia i erotyka, cho¢ czesto traktowane jako zagadnienia spotecz-
nie wstydliwe i tabuizowane, nieustannie stanowig obiekt zainteresowa-
nia i przedmiot dyskusji - takze naukowych. Staly si¢ przede wszystkim
tematem literatury, teatru, komiksu, muzyki oraz filmu. W ponizszym
tekscie to wlasnie specyficzny podgatunek filmowy - ,,basniowa porno-
adaptacja” - bedzie przedmiotem refleksji i analizy. Zanim jednak przyj-
rzymy si¢ mechanizmom tworzenia pornograficznej adaptacji klasyczne;j
basni, warto zwrdéci¢ uwage na stowa Andrzeja Rodana, ktéry thumaczy
sens siegania po pornografie w ogodle:

Pornografia tworzy wlasne mechanizmy projekcyjne, ktére zezwalaja na ujawnie-

nie osobistej rzeczywistosci seksualnej bez poczucia wstydu, zaktopotania i leku,

umozliwiaja uchylenie si¢ lub uwolnienie od wtasnych probleméw nie czynigc
nikomu krzywdy'.

Istotng funkcja pornografii staje sie zatem niczym nieskrepowane
poczucie wolnosci i swobody seksualnej, ktdre objawiac si¢ moze poprzez
rozne formy w zaleznosci od potrzeb odbiorcy. Jedna z takich mozliwo-
$ci sg basniowe pornoadaptacje, mogace spelnia¢ przewaznie trzy pod-
stawowe role: po pierwsze, jak kazdy inny film erotyczny, zwyczajnego
stymulatora; po drugie, po czesci sfetyszyzowanego bodzca erotycznego
dla potencjalnego widza (bo lubuje si¢ on np. w przebierankach i teatra-
lizacji zycia seksualnego); po trzecie, ciekawostki i mozliwosci spojrze-
nia na historie znane z dziecifistwa w zupelnie innym kontekscie oraz

A. Rodan, Historia erotyki, t. 1, [L6dZ 1996], s. 167.
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nowej interpretacji. Analizujac zjawisko pornografii w kulturze, Lech
Nijakowski stwierdza:

Poszczegdlne gatunki pornografii petnia [...] funkcje lustra, w ktérych [sic!] odbi-

jaja sie istotne rysy spoleczenstwa, nawet jesli sg one przejaskrawione, a czasami

wrecz monstrualne”’.

Wszelkie produkcje pornograficzne (o ile ich forma i tres¢ nie prze-
kraczaja granicy prawa) i ich poszczegélne gatunki powstaja dlatego,
ze jest na nie zapotrzebowanie. Nie muszg by¢ jednak ,monstrual-
ne” czy ,przejaskrawione”, jesli wezmiemy pod uwage kolejne stowa
Nijakowskiego:

Aktorzy na ekranie i ich dziatania to tylko ptaski tekst, do tego do$¢ ubogi, ktore-

mu ,czytelnik” nadaje ,trzeci wymiar” (przeszlo$¢ bohateréw, motywy, uczucia,

zadze, obawy, nadzieje itd.), siegajac do swej pornograficznej wiedzy podrecznej

(ram interpretacyjnych, scenariuszy itd.). Dopiero po stronie odbiorcy tekst

pornograficzny uzyskuje liczne intertekstualne odniesienia. Nie wy-

starczy wiedzie¢, ze jaki$ pan wspolzyje z jakas panig — te papierowe postacie sg
wypelnione emocjami pozagdanymi przez odbiorce. Sadysta w zwyklym stosunku
seksualnym moze si¢ dopatrywac przemocy i dominacji, a zwolennik stosunkow
kazirodczych - dtugiej historii rodzinnej. I nie jest to ,bledna interpretacja”

dzieta pornograficznego” [wyr. - K.K.].

Jaka zatem bedzie reakcja widza na Czerwonego Kapturka odbywa-
jacego stosunek seksualny z wilkiem? Ilu odbiorcéw, tyle odpowiedzi
iinterpretacji — i Zadna z nich nie bedzie bledna. Moje rozwazania bazujg
na zalozeniu, ze basn pornograficzna (jako jeden z podgatunkéw filméw
pornograficznych) jest specyficzng spadkobierczynia tradycji ustnej oraz
samych badni, bedacych stalym elementem kultury od wielu wiekéw. Sta-
nowi takze dowdd tego, ze Czerwony Kapturek nadal opowiadany jest na
nowo i cho¢ realizacja motywu wydaje si¢ wyczerpana, a wszystkie wizje
interpretatorskie zrealizowane - pornoadaptacja basni temu zaprzecza.

Jak juz wspomniatam, film pornograficzny stanowi szczegolny rodzaj po-
$rednika miedzy tradycjg oralng a basnia. Ba$nie w formie ustnej miaty
inng postac niz te spisane przez Jakuba i Wilhelma Grimmow, Charlesa
Perraulta lub innych zbieraczy omawianego gatunku. Liczne adaptacje
tekstow i ich literackie opracowania kierowano w gléwnej mierze do

L. M. Nijakowski, Pornografia. Historia, znaczenie, gatunki, Warszawa 2010, s. 237.
Ibidem, s. 398-399.

Pornograficznych wersji doczekaly sig réwniez inne basnie, np. Krélewna Sniezka
oraz Jas i Matgosia. Zob. J. Jorgensen, Erotic Tales [hasto] [w:] The Greenwood En-
cyclopedia of Folktales and Fairy Tales, ed. by D. Haase, London 2008, s. 305-307;
L.C. Seifert, Sex, Sexuality [hasto] [w:] The Greenwood..., s. 849-853; J. Jorgensen,
Innocent Initiations: Female Agency in Eroticized Fairy Tales, ,,Marvels&Tales”

2008, no. 1, S. 27-37.
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dzieci, a cel tych utworéw byt wyraznie pedagogiczny i moralizatorski.
Filmy porno natomiast w specyficzny sposéb powracaja fabularnie do
historii, ktdre przekazywano sobie przed wieloma latami. Nalezy bowiem
mie¢ na uwadze, Ze pierwotnie basnie nie byty utworami skierowanymi
do najmtodszych odbiorcéw. Jolanta Lugowska, badaczka folkloru, ttu-
maczy ten fakt nastepujaco:

W warunkach pierwotnej kultury oralnej basnie tworzone [...] byty z mysla o po-

trzebach, zainteresowaniach i oczekiwaniach ludzi dorostych, co znalazto odzwier-

ciedlenie w tematyce tego typu opowiadan’”.

Natomiast John Ronald Reuel Tolkien stwierdzil: ,laczenie basni
z dzie¢mi to tylko drobny incydent w naszej lokalnej historii”“. Robert
Stiller wyjasnia, iz najmtodsi stuchali basniowych opowiesci i poczatko-
wo nie widziano w tym niczego niestosownego, nie ograniczano im wiec
czasem wulgarnych tresci tylko z racji tego, ze sa jeszcze ,niedorosli”.
Godnym zapamietania faktem jest to, ze basniom pierwotnie nie towa-
rzyszyta my$l cenzorska, a w samych utworach czesto znajdowaly sie ele-
menty (z dzisiejszej perspektywy) frywolne, nieprzyzwoite i perwersyjne:

W tej basni dla wszystkich miescito sie zatem wszystko: od najglebszej mitologii czy

demonologii az do spraw pici, zycia i $mierci, nie wylaczajac rubasznych anegdot,

z natury rzeczy réwnie uciesznych wtedy i dla nich jak obecnie dla nas’.

Filmy pornograficzne, ktére wykorzystuja kostium basniowy, spra-
wiaja, ze historia recepcji basni wpisywac si¢ moze w schemat ,,dorosty-
dziecko-dorosty”, dzieki czemu mamy do czynienia ze swoistym po-
wrotem (lub tez ,,zapetleniem”) do odbiorcy pierwotnego — pamietajmy
jednak, ze z powrotem specyficznym, bo zmieniajacym stylistyke, fabule
i forme baséni tradycyjne;.

Oproécz dyskusji dotyczacych tego, czy Kinder- und Haumdrchen rze-
czywidcie przeznaczone sg dla dzieci, trwaja réwniez dywagacje na te-
mat ich brutalnej i wulgarnej tresci. Burzliwa historia przekladu basni
braci Grimmoéw pokazuje, ze od 1812 do 1857 r. ukazalo si¢ siedem tzw.

J. Lugowska, Basti jako wprowadzenie do myslenia aksjologicznego [w:] Kulturowe
konteksty basni. W poszukiwaniu straconego krélestwa, red. G. Leszczynski, t. 2,
Poznan 2006, s. 27.

J.R.R. Tolkien, O basniach [w:] idem, Drzewo i lis¢, przet. J. Kokot, M. Obarski,
K. Sokotowski, Poznan 1994, s. 39.

R. Stiller, Perfidne bajki dla dorostych [w:] Basnie domowe. Tylko dla dorostych, przel.
ipost. idem, Warszawa 1993, s. 185. Warto rowniez zwrdci¢ uwage na wspolczesne
literackie reinterpretacje basni stworzone w konwencji pornograficznej i erotycznej,
m.in. N. Madore, Enchanted. Erotic Bedtime Stories for Women; S. Kitt, Modern
Wicked Fairy Tales czy A. Eppa, The Forbidden Room (skierowane w gtéwnej mierze
do kobiet) oraz Naughty Bedtime Stories: Erotic Fairy Tales Anthology.
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Wielkich Edycji, a Wilhelm Grimm dokonat w nich wielu zmian maja-
cych na celu utagodzenie oryginalnej - skierowanej przede wszystkim do
dorostego odbiorcy — wersji. Wydawacé by sie mogto, Ze proces ten nieja-
ko zmusit czytelnikéw basni do zapomnienia o ich pierwotnej warstwie
znaczeniowej, ktéra w filmach pornograficznych wyeksponowana jest
do granic mozliwosci”. Z pornograficzng interpretacja basni braci Grim-
moéw spotkac sie mozna w réznych mediach. Literatura przyniosta Ba-
snie domowe. Tylko dla dorostych w anonimowym opracowaniu z1908 r.,
ktére stanowig niemiecka klasyke erotyczng tego gatunku. Zbiér 34 basni
jest akcesem do gry literackiej, a jednocze$nie parodia i pornograficzna
parafrazg oryginalu’, bowiem Jednooczka, Dwuoczka, Tréjoczka (nr 130)
zamieniaja si¢ tutaj w Jednodziurke, Dwudziurke i Trojdziurke; bohater
innej basni nie wyrusza po to, by poznac¢ strach, tylko ,nauczy¢ si¢ mi-
tosci™; a Jas i Malgosia uprawiajg kazirodczy seks, tytulowa bohaterka
za$ staje sie seksualng niewolnicg wiedzmy.

Inny przyktad pornograficznych motywéw w tekstach kultury sta-
nowig komiksy, ktére eksponuja np. niebezpieczny erotyzm Czerwonego
Kapturka, czynigc z bohaterki wyuzdana kusicielke i wilka w jednej oso-
bie (np. Joe Tyler, Ralph Tedesco, Joe Dood, ,,Grimm Fairy Tales. Red
Riding Hood”, 2005, z. 1) albo s3 luznym nawiazaniem do Grimmow-
skich basni poprzez tytul i — bardzo odlegla od pierwowzoru - fabute,
w ktorej realizowane sa watki homoseksualne (np. The Grim, Grim Stories
of Brothers Grimm: Hans and Gert, Daddy Gander’ Library by Julius).
Mimo ze przedmiotem rozwazan w niniejszej pracy sa krotkometrazowe,
aktorskie filmy pornograficzne — bedace transformacjami klasycznych
basni - to warto jednak zwrdci¢ uwage na animacje z 1975 r. — Grimy’s
Tales, w ktorej padaja stowa: ,,Doskonale nam znani bohaterowie ba-
jek i legend zachwycali nas, gdy byliémy dzie¢mi. Minelo troche czasu

Owa granica znaczeniowa ulega wspotczeénie transformacji, co spowodowane jest
swego rodzaju ,,czarng legenda Grimmow”. Zbiorowi tych niemieckich badaczy
przypisuje si¢ ogromne okruciefistwo, wulgarno$¢ i treéci pornograficzne, co nie
znajduje pokrycia w zadnym z wydan Grimmowskich edycji (mam na mysli ele-
menty wymyslone, ,,naddane” w stosunku do klasycznych wersji basni), ponadto
wiekszo$¢ odbiorcéw nie miata mozliwoéci zapoznania sie z najwczesniejszymi wer-
sjami ze zbioru Kinder- und Hausmdrchen, poniewaz przez dtugi czas nie byly one
tlumaczone i udost¢pniane masowemu odbiorcy. Doskonatym przyktadem tego
zjawiska jest funkcjonowanie basni Grimmoéw w polskiej kulturze. Zob. E. Pieciul-
-Karminska, Polskie dzieje basni braci Grimm, ,,Przektadaniec” 2009/2010, nr
22/23, s. 90.

Zob. M. Mesjasz, Od basni do pornografii. Wokoét basni braci Grimmow, ich anoni-
mowej adaptacji z poczgtku xx wieku i psychoanalitycznych teorii Brunona Bettel-
heima [w:] Zwigzki i rozwigzki. Relacje kultury i literatury popularnej ze starymi

i nowymi mediami, red. A. Gemra, H. Kubicka, Wroctaw 2012, s. 111-125.
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i okazuje sig, ze i dla dorostych ich przygody moga by¢ bardzo zajmujace”.
Znéw mamy do czynienia z aktem kazirodczym w przypadku Jasia i Mal-
gosi, a Krélewna Sniezka odbywa stosunki seksualne z krasnoludkami.
Jest to przyklad schematyzacji i stereotypizacji pornograficznych prze-
robek basni, objawiajacy sie w podobnej realizacji motywoéw i bohaterdw
zaréwno w filmach aktorskich, jak i animacjach.

Producenci filméw pornograficznych korzystaja ze stereotypowych i za-
korzenionych w masowej pamieci wyobrazen Czerwonego Kapturka. Ta

specyficzna klisza miala szanse ugruntowac sie nie tylko na podstawie

wersji braci Grimmow oraz Perraulta, ale takze pdzniejszych filmowych

adaptacji (np. Towarzystwo wilkéw, rez. N. Jordan, usa — Wielka Bryta-
nia 1984; Zegnaj, Czerwony Kapturku, rez. M. Mészaros, Kanada-We-
gry 1989; Dziewczyna w czerwonej pelerynie, rez. C. Hardwicke, Kanada

2011) badz licznych dziel malarskich (George Frederick Watts — Red Ri-
ding Hood, Jessie Willcox-Smith - Little Red Riding Hood, Isabel Oakley
Naftel - Little Red Riding Hood). Czerwony Kapturek stal si¢ bohaterka
masowej wyobrazni, nic wiec dziwnego, ze posta¢ ta pojawila sie row-
niez w filmach pornograficznych, ktore takze stanowig istotny sktadnik
kultury'®. W tej czesci rozwazan poddane analizie zostang fabuly krét-
kometrazowych filmowych adaptacji Czerwonego Kapturka, w ktérych
zauwazy¢ mozna, w jakim stopniu oraz w jaki sposéb korzystajg one

z dziedzictwa tradycyjnych basni".

Dociekania nad wykorzystaniem wielkich figur stylistycznych i kla-
sycznych motywéw w pornoadaptacjach basni o Czerwonym Kapturku
bazujg na materiale filmowym, na ktdry sktada sie blisko 60 krétkome-
trazowych produkcji pornograficznych (zamieszczonych m.in. na por-
talach: http://www.redtube.com/, http://www.pornhub.com/, http://fuc-
ked-tube.com/), w zwiazku z tym istnieje prawdopodobienistwo pewnych
uogdlnien, ale mimo to wnioski w ponizszym artykule zarysowaé moga
ciekawy fragment historii i poetyki ,,basniowej pornografii”. Na podsta-
wie zbadanych filméw mozna dostrzec pie¢ tendencji w adaptowaniu
historii o Czerwonym Kapturku na potrzeby pornografii, objawiajace
sie w: konkretyzacji pierwotnego dziela; gléwnych bohaterach i sposobie
ich kreacji; scenografii i rekwizytach; zasadzie basniowego happy endu;
braku jednowymiarowosci moralnej gtéwnej bohaterki.

Warto zwréci¢ uwage, ze juz w 1943 r. powstata animowana wersja Red Hot Riding
Hood (rez. T. Avery, UsA 1943), gdzie tytutowa bohaterka wykonuje erotyczny taniec
w klubie nocnym w Hollywood (wsréd publicznosci znajduje si¢ rowniez wilk,
ktory nie moze opanowac sie na widok Kapturka).

Podstawe dla analizy stanowi¢ bedzie wersja literacka: W. i J. Grimm, Basnie dla

dzieci i dla domu, przet. E. Pieciul-Karminska, t. 1, Poznan 2010, s. 147-151.
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Po pierwsze, tworcy filméw pornograficznych oferujg widzom spe-
cyficzng konkretyzacje dzieta. Wystarczajacym elementem wydaje sie
bowiem jedynie posta¢ Kapturka, by odbiorca mégl samodzielnie odtwo-
rzy¢ reszte historii, co sprawia, Ze zbedne staje sie doktadne adaptowanie
basni. W krotkometrazowych filmach pornograficznych, gdzie w cha-
rakterystyczny sposob przyswaja sie i transformuje histori¢ Czerwonego
Kapturka, nie mamy do czynienia z przeniesieniem na ekran wszystkich,
istotnych dla pierwowzoru, momentéw. Najczesciej przedstawia si¢ dro-
ge Kapturka do babci (las) lub wnetrze domku staruszki albo spetniajace
te role garaz, podworko lub zwyczajny dom. W chatce babci czesto padaja
sparafrazowane slowa stynnego dialogu odbywajacego si¢ pomiedzy
Czerwonym Kapturkiem a Wilkiem'”. Zamiast dobrze zakorzenionej
w masowej pamieci wypowiedzi, znanej praktycznie wszystkim dzie-
ciom, o wiele cze¢éciej przywolywane zostajg stowa w ksztalcie, ktory
mozna odnalez¢ juz we wspomnianym anonimowym zbiorze z poczatku
XX Wi

- Babciu, dlaczego masz takie wielkie uszy?

- Zeby cie lepiej styszec.

- A dlaczego masz takie wielkie oczy?

~ Zeby cig lepiej widzieé.

- A co to ci sterczy pod koldra?

- To chuj, zeby cie nim przerypac!

Oprocz tego rodzaju scenek sytuacyjnych w kazdym z przypadkéw
mamy do czynienia z pewnego rodzaju ominieciem i niedoktadnym prze-
niesieniem historii na ekran, bowiem uwaga realizatoréw skupiona zos-
tafa tylko na najbardziej no$nych i atrakcyjnych elementach fabularnych
basni - interakcjach Czerwonego Kapturka z Wilkiem.

Po drugie, najwazniejszymi postaciami sg Kapturek i Wilk (w ana-
lizowanych filmach babcia i mysliwy nie wystepuja). W pornoadapta-
cjach nie odnajdziemy mamy, ktéra poucza Kapturka o nieschodzeniu
z le$nej drézki, ani nawet mysliwego, uwalniajacego pozartg babcig i jej
wnuczke. Czerwony Kapturek i Wilk to postaci pierwszoplanowe tej ba-
$niito wladnie one najbardziej zapadajg w pamie¢, tak samo jak w przy-
padku basniowego pierwowzoru.

Kolejng cechg tych produkciji jest to, ze wykorzystujg interesujace
rekwizyty i ciekawg scenerie. Do atrybutéw bohateréw zaliczy¢ nalezy:
kompletny (lub cze$ciowy) ludowy stréj Czerwonego Kapturka (zawsze
wystepuje charakterystyczna czerwona peleryna albo czerwona narzut-
ka), maska lub kostium wilka, koszyczek z prowiantem, ktéry bohaterka

Zob. W.1i]. Grimm, op. cit., s. 149.
Czerwony Kapturek [w:] Basnie domowe. Tylko dla..., s. 149.
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niesie dla babci. Akcja nierzadko odbywa
sie w lesie lub w stylizowanej chatce starusz-
ki. Bezsprzeczne jest to, ze utwor z ubogg re-
kwizytornig i krétkim czasem samego filmu
zostaje zrealizowany w ten sposéb z powodu
ograniczonego budzetu — czasem wrecz zero-
wego — przeznaczonego na produkeje. Dlatego
pojawiac sie w nich mogg akcesoria, ktére uzy-
wane byly we wczesniejszych filmach, co wpi-
suje je w swoisty mechanizm ,,recyklingu por-
nograficznych gadzetéw” (charakterystyczny
wiasnie dla niskobudzetowych filméw). Spe-
cyfika analizowanego medium sprawia jednak,
ze rozbudowany zaséb rekwizytow nie jest ko-
nieczny, wystarczy bowiem czerwony stréj dla
kobiety i maska wilka, by bezblednie rozpo-
zna¢ basn, ktdra stata sie inspiracjg dla filmu
pornograficznego.

Produkcje pornograficzne operujg pod
tym wzgledem takze kategorig groteski i pa-
rodii (kategorie te wyrdzniane sg przez odbior-
cow intencjonalnie). Brak atrybutéw lub celo-
we ich ograniczenie zostaja wzmocnione wprowadzeniem absurdalnych
postaci, np. pandy ' lub bohatera serii slasheréw Pigtek trzynastego — Jaso-
na Voorheesa'*, ktore to to one odbywajg akt seksualny z gtéwna bohaterka.

Czwartg dostrzezong przeze mnie tendencja jest to, Ze w ogromnej
cze$ci badanych filméw scena finalna pomija brutalny i tragiczny koniec
wilka. Bez wzgledu na to, czy basniowy antagonista wdziewa w filmie por-
nograficznym wilczg maske, czy stréj postaci znanej z popkultury, zazwy-
czaj nie konczy tragicznie. Nie mam na mysli jedynie pornograficznego
happy endu w postaci osiggnietego orgazmu, ale przede wszystkim zmia-
ne fabularng, obalajacg zakonczenie znane z pierwowzoru. Zabieg taki
nie powinien jednak dziwi¢, bowiem ta konkretna transformacja toku
wydarzen moze wynika¢ z tego, ze unhappy end nie wpisuje si¢ w poety-
ke filméw porno lub z faktu, ze doroéli widzowie utozsamiajg si¢ z wil-
kiem (nadal przewazajaca czes¢ publicznosci filméw pornograficznych
stanowia mezczyzni) — jego $mier¢ badz finalna kara nie datyby mozli-

Tytuty filméw pornograficznych zgodne z pisownig oryginalna.

Little Red Riding Hood fucking with Panda in the wood, http://bit.ly/1EgAol8 [do-
step: 19.10.2013].

Little Red Riding Hood Vs Jason, http://bit.ly/1Mw3qzS [dostep: 19.10.2013].
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wosci, by wilka oceni¢ pozytywnielubby byt F =~
on ,wzorem do nasladowania”. Ponadto, ce-
lem filméw pornograficznych nie jest przeciez
wierna adaptacja basniowych historii, tylko
realizacja potrzeb widzéw po nie siegajacych.

Od tej zasady istniejg jednak wyjatki.
Warto wspomnie¢ chocby o filmie Little red
riding hood fucked by the big bad wolf"’, w kt6-
rym Czerwony Kapturek doprowadza wilka
do zgonu, mordujac go siekierg. O ile tego
rodzaju zakonczenie wystepuje (a jest ono za-
wsze konsekwencja odbytego stosunku sek-
sualnego), scena $mierci Wilka operuje kate-
gorig groteski i zartu, bowiem z Czerwonego
Kapturka czyni wyrachowang morderczynie -
zaprzeczajac jej niewinnosci i dziewczecosci
Znanym z pierwowzoru.

Po piate, Czerwony Kapturek jest perwer-
syjng kusicielkg, ktéra zdaje sobie sprawe z sity
swej kobiecosci, wabi wilka, nigdy zas nie staje
sie jego ofiarg. Protagonistka ukazuje zatem inny problem, a stosunek do
niej staje si¢ bardziej ambiwalentny. Z jednej strony, jest naiwng i tatwo-
wierng dziewczynka, z drugiej zas — perwersyjnym wampem, zdajacym
sobie sprawe ze swojej sity kobieco$ci. Wahanie albo chwila zastanowienia
w jej przypadku stanowig jedynie gre z Wilkiem, swego rodzaju dziecigca
zabawe w przedrzeznianie. W scenach stosunku z wilkiem nigdy nie zostaje
pokrzywdzona, przeciwnie - jest ukontentowana i zadowolona. Rozumienie
Czerwonego Kapturka jako symbolu seksualnosci, a wilka jako reprezen-
tanta czystego instynktu znane jest z rozwazan Zygmunta Freuda'”. I cho¢
w przypadku basni pornograficznej przeniesienie tego sposobu myslenia wy-
daje sie kuszace (wilk chce zaspokoi¢ potrzeby, zatem poprzez akt seksualny
pozera Kapturka), to jednak unikatabym tego rodzaju interpretacji. Inny
oglad (cho¢ nalezy zastanowic si¢, czy rozsadniejszy) prezentuje Pierre Péju:

Baén oferuje nam tutaj mozliwo$¢ do§wiadczenia w wyobrazni intymnosci fizycz-

nej ze zwierzeciem, z bestig. Pojecie i obraz dzikiego zwierza poruszaja najglebiej

ukryte poktady naszej nie§wiadomosci'”.

Little red riding hood fucked by the big bad wolf, http://bit.ly/1BygJic [dostep:
20.10.2013].

Zob. Z. Freud, D.E. Oppenheim, Dreams in Folklore, trans. A. M. O. Richards, ed.
J. Strachey, New York 1958.

P. Péju, Dziewczynka w basniowym lesie. O poetyke basni: w odpowiedzi na inter-

pretacje psychoanalityczne i formalistyczne, przet. M. Pluta, Warszawa 2008, s. 76.
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W nurcie psychoanalitycznym powstalo juz wiele interpretacji basni,
zatem zbedne wydaje sie w tym momencie mnozenie przykladéw tego
rodzaju, a tym bardziej wykorzystywanie ich przy analizie filméw por-
nograficznych - dopasowanie tej metody do pornoadaptacji basni moze
stanowi¢ powazng nadinterpretacje.

Interesujaca jest recepcja tych utworéw. Moim zdaniem komentarze
umieszczone pod filmami, stanowig dowod na to, ze utwory te moga
funkcjonowaé wsroéd odbiorcow nie tylko jako bodziec erotyczny, ale
przede wszystkim - rozrywka. Na tyle pobudzajg wyobraznie widzéw,
ze w komentarzach tworza oni np. alternatywny dialog miedzy ,,.babcig”
a Kapturkiem. W koncu piszg takze, ze to ich ulubiony ,,rodzaj historii
na dobranoc” (,My kind of bedtime story!”*“) albo ,,najlepsza interpreta-
cjabasni” (,this is definatly my fav rendition of little red riding hod”*").
Czerwony Kapturek i Wilk tak mocno zakorzenili sie w kulturze, ze
ich obecnos$¢ w wersji pornograficznej nie jest specjalnie zaskoczeniem.

Mnogos¢ wersji Czerwonego Kapturka stanowi dowdd tego, Ze ba-
$nie nie s zapomniane, dodatkowo - sg ciggle opowiadane na nowo,
wykorzystujac preferencje odbiorcy i narzedzia, jakimi sg filmy por-
nograficzne. Kreacje Czerwonego Kapturka konczg si¢ tam, gdzie gra-
nice ludzkiej fantazji — czyli nigdzie, bez wzgledu na to, czy stanowia
obiekt fetyszu odbiorcéw, czy przypomnienie watkéw znanych z histo-
rii z dziecinstwa, tyle ze w wersji przeznaczonej wyltacznie dla grona
dorostych.

Francesco M. Catallucio w zbiorze esejow pt. Niedojrzatos¢. Choroba

naszych czaséw w ten sposob opisal postawe cztowieka dorostego we

wspolczesnym $wiecie:
Nie ma juz dorostych, znikneli jak przejsciowe pory roku i swietliki nad polami.
Wszedzie wida¢ tylko dzieci i ludzi starszych. Przy czym dzieci zachowujg si¢ jak
doroéli [...], a doroéli jak dzieci. Przepadly bariery oddzielajace rozne etapy zycia
[...]. Miejsce 0s6b dojrzalych zajety dziwnie krzepkie dzieci: kuriozalni niepelno-
letni, ktorzy nigdy nie dojrzeli i traktujg zycie jak $wietng rozrywke, jak parodie
dziecinnych zabaw™".

Bez watpienia basnie przeniknely do pokoju dziecinnego i tam si¢ za-
domowily. Czy jesli doroéli odbiorcy siegaja po nie, to winni sie tego wsty-
dzi¢ i przyzna¢ do niedojrzatoéci? A moze pornoadaptacje klasycznych
bajek s jedynie kamuflazem dla owej infantylizacji dorostych? Jesli za-

Little sex riding hood is a redhead, http://bit.ly/1IMwTWoF [dostep: 19.10.2013].
Maria Moore as Busty Red Riding Hood, http://bit.ly/18gtKAX [dostep: 20.10.2013].
F.M. Cataluccio, Niedojrzatos¢. Choroba naszych czaséw, przel. M. Kasprzysiak,
Krakéw 2006, s. 7.
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tozy¢, ze karnawalizacja $wiata, groteska, parodia i satyra sg przeznaczo-
ne jedynie dla dzieci, to owszem. Ale zalozenie to jest absurdalne, przede
wszystkim z tego powodu, Ze s3 to kategorie przypisane cztowiekowi bez
wzgledu na jego wiek. Ograniczenia wiekowe istnieja bezsprzecznie przy
samych produkcjach pornograficznych, ale nalezy pamietaé, ze wyste-
pujace w nich watki ludyczne, takie jak swawolne bieganie Kapturka po
lesie czy droczenie sie z wilkiem, to tylko powrdt do pierwowzoru, kto-
ry przeciez skierowany byl do odbiorcy dojrzalego. W pornoadaptacjach
Czerwony Kapturek nie jest matg dziewczynka, nie mamy tu zatem do
czynienia z dziecieca gra, ale z zabawg oséb dorostych, a brak morali-
zatorstwa wynika z tego, ze stosunek Kapturka z wilkiem nie moze by¢
karg za niepostuszenstwo wobec matki.

Niektore filmy pokazuja jednak, ze dorosli lubia by¢ karani, ale w sty-
listyke pornograficznych basni nie wpisuje sie¢ moralizatorska i pedago-
giczna funkcja. Samo siegniecie do filméw pornograficznych, w ktérych
aktorzy przebrani sg za znane nam z dziecinstwa postacie, nie jest po-
wodem tego, aby odbiorcom przypisa¢ niedojrzalos¢ — przeciwnie, cze¢-
sto jest to ich $wiadomy (i krytyczny) wybdr, podyktowany checia obej-
rzenia znanej basni w zupelnie innym, dorostym sztafazu. Przenikanie
adolescencji i infantylizacji nalezy uzna¢ w tym przypadku nie tylko za
nieodlgczne skladniki zycia dorostego cztowieka, lecz takze za sposéb
na zaspokajanie jego potrzeb i fantazji.

Zakonczenia filméw pornograficznych, ktére operuja konwencja ba-
$niowa, sg zazwyczaj optymistyczne i nie wynika to jedynie z poety-
ki filméw pornograficznych i osiagnietego w nich orgazmu. Wilk nie
umiera z brzuchem pelnym kamieni, a mys$liwy nie §cigga z niego skory.
W przypadku pornoadaptacji Czerwonego Kapturka tego rodzaju finat
nie probuje moralizowa¢ dorostych i wskazywag, ze za zte czyny cze-
ka ich kara. Pornoadaptacje nie spetniaja funkcji dydaktycznej, maja
nie$¢ podniete erotyczng, ale przede wszystkim realizowa¢ potrzeby lu-
dyczne odbiorcéw. Filmy pornograficzne spetniaja oczekiwania doro-
stych, oddzialuja nie tylko na ich cialo, poniewaz stanowia specyficzng
»uczte wyobrazni”. Odbiorcy tych adaptacji nie decydujg sie jedynie na
kategorie fetish/BDsMm/przebieranki tylko i wylacznie z pobudek sek-
sualnych. Czesto siggaja po tego rodzaju produkcje - moim zdaniem
- z czystej ciekawosci (czego dowodem mogg by¢ komentarze pod fil-
mami), odbierajac na nowo baén, ktéra znana im byta w zupelnie in-
nej wersji, Czerwonego Kapturka mogg za$ wreszcie ujrze¢ jako per-
wersyjng kobiete i dojrzalg kusicielke. W pewnym sensie - erotycznym
przede wszystkim - bohaterki te dorastaja razem z odbiorcami baséni,
w ktdrej wystepuja.
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Kamila Kowalczyk

Cho¢ teza ta moze budzi¢ kontrowersje, to ba$n pornograficzna (por-
nobasn, pornoadaptacja basni) stanowi specyficzng realizacj¢ tradycji
ustnej. Warto zwroci¢ uwage na fakt, ze pornografia zawiera w sobie
szereg kategorii: ludyczno$¢, groteske, wartosci kulturowe lub artystycz-
ne, tradycje, poszczegolne podgatunki porno, infantylizacje, adolescen-
cje oraz wszelkiego rodzaju parafilie. Jesli przypomnie¢ sobie, ze basn
pierwotnie funkcjonowata jako utwér dla dorostych i jej tematyka byta
bardzo bogata oraz zréznicowana, nalezy zastanowi¢ si¢ nad tym, czy
wymienione wyzej kategorie nie stanowity wlasnie jej elementéw skta-
dowych, z pornografig wlacznie. Majac w pamigci przytoczone stowa
Stillera i stynny dialog Czerwonego Kapturka z wilkiem przebranym
za babcie oraz jego pornograficzne realizacje, warto przyjrzec sie jesz-
cze jednemu zrédtu, ktdére potwierdza teze o frywolnoéci pierwotnych
basniowych narracji. Robert Darnton, analizujac wymowe Bajek Babci
Ggski Perraulta, przytacza x1x-wieczng historie, ktdrg snuto we Francji*’,
stanowiaca swoisty prolog (rodzaj striptizu Czerwonego Kapturka) do
stynnego dialogu bohaterow:

[...] Wtedy wilk rzekl: - Rozbierz si¢ i potdz si¢ ze mna.

- Gdzie mam polozy¢ fartuszek?

- Wrzuc¢ go do ognia, nie bedzie ci juz wigcej potrzebny.

Zdejmujgc ubrania - gorsecik, spddnice, halke i poriczochy - dziewczynka zada-
wala to samo pytanie, a wilk za kazdym razem odpowiadatl: - Wrzu¢ to do ognia,
nie bedzie ci juz potrzebne. Kiedy dziewczynka potozyla sie do t6zka, powiedziata:

- O, babciu, jaka ty jeste$ wlochata! [...]*".

Swiadome (a czesto i nieswiadome) wykorzystywanie motywow, atry-
butéw, sytuacji, bohateréw przez tworcow tego rodzaju filmow swiadczy
o gtebokim zakorzenieniu basni w ludzkim mysleniu o $wiecie i wlasnych
potrzebach. Pornograficzne wersje basni - zepchniete niegdy$ na dno
spolecznej moralnosci - dzisiaj sa dostepne i szeroko rozpowszechnio-
ne - cho¢ ciagle ich recepcji towarzyszy nutka wstydu. Jednoczes$nie
za$ odbiorcy stawiajg branzy pornograficznej coraz wieksze wymaga-
nia”’, a tego typu produkcje moga by¢ préoba sprostania takim wlasnie
oczekiwaniom.

Niewykluczone, ze tego rodzaju wersje basni znane byly rowniez na terenie Niemiec,
bowiem informatorki Grimmoéw i dostarczycielki ich basni byly hugenockiego
pochodzenia. Sproéne i frywolne historie s jednak nieodlgcznym sktadnikiem
folkloru bez wzgledu na szerokos¢ geograficzna.

R. Darnton, Chtopi opowiadajg bajki: wymowa Bajek Babci Ggski [w:] idem, Wielka
masakra kotéw i inne epizody francuskiej historii kulturowej, przet. D. Guzowska,
Warszawa 2012, §. 24.

Zob. L. Williams, Seks na ekranie, przet. M. Wojtyna, Gdansk 2013.
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Cataluccio Franscesco M., Niedojrzatos¢. Choroba naszych czaséw, Bibliografia
przel. M. Kasprzysiak, Krakow 2006.

Darnton Robert, Chlopi opowiadajq bajki: wymowa Bajek Babci
Ggski [w:] idem, Wielka masakra kotow i inne epizody francuskiej
historii kulturowej, przel. D. Guzowska, Warszawa 2012.

Grimm Wilhelm i Jakub, Basnie dla dzieci i dla domu, przel. E. Pieciul-
-Karminska, t. 1, Poznan 2010.

Lugowska Jolanta, Bas# jako wprowadzenie do myslenia aksjologicz-
nego [w:] Kulturowe konteksty basni. W poszukiwaniu straconego
krolestwa, red. G. Leszczynski, t. 2, Poznan 2006.

Mesjasz Michal, Od basni do pornografii. Wokét basni braci Grim-
mow, ich anonimowej adaptacji z poczgtku xx wieku i psychoana-
litycznych teorii Brunona Bettelheima [w:] Zwigzki i rozwigzki.
Relacje kultury i literatury popularnej ze starymi i nowymi media-
mi, red. A. Gemra, H. Kubicka, Wroctaw 2012, s. 111-125.

Nijakowski Lech M., Pornografia. Historia, znaczenie, gatunki, War-
szawa 2010.

Rodan Andrzej, Historia erotyki, t. 1, [L6dZ 1996].

Stiller Robert, Perfidne bajki dla dorostych [w:] Basnie domowe. Tylko
dla dorostych, przet. i post. idem, Warszawa 1993.

Tatar Maria, The Hard Facts of the Grimm’s Fairy Tales, Princeton —
New Jersey 1987.

The Greenwood Encyclopedia of Folktales and Fairy Tales, ed. by
D. Haase, London 2008.

Tolkien John Ronald Reuel, O basniach [w:] idem, Drzewo i lis¢, przet.
J. Kokot, M. Obarski, K. Sokolowski, Poznan 1994.

Waksmund Ryszard, Bas# sponiewierana (Kartka z dziejéow gatunku)
[w:] Kulturowe konteksty basni. Rozigrana cora mitu, red. G. Lesz-
czynski, t. 1, Poznan 2005.
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Inspiracje Jana Svankmajera
manieryzmem Giuseppe Arcimbolda

Abstrakt

W twérczosci filmowej Jana Svankmajera, gléwnie w filmach krétkome-
trazowych, dostrzegalna jest inspiracja malarstwem xvi-wiecznego wlo-
skiego malarza-manierysty, Giuseppe Arcimbolda. Wigkszo$¢ obrazéw
wloskiego malarza przedstawia twarze ludzkie, zbudowane z martwej

natury, bedgce kompilacjami réznych przedmiotéw. Svankmajer w swo-
ich animacjach wielokrotnie przejmuje ten sposéb budowania postaci

ludzkich. Nawigzania do Arcimbolda majg znaczacy wptyw na wydzwiek
filozoficzny twdrczosci czeskiego rezysera. Ozywienie martwych przed-
miotéw, wbudowanie ich w ciato ludzkie jest rownoznaczne z nadaniem

im statusu komérek ciata ludzkiego. W filmach Svankmajera do glosu

dochodzg wiec przedmioty - sg one cztowiekowi niezbedne do funkcjo-
nowania, a ponadto z ich winy cztowiek zostaje pozbawiony podmioto-
woéci, zdominowany przez nie. W filmach Svankmajera zmienia si¢ réw-
niez status komunikacji miedzyludzkiej: jest ona utrudniona, zakiécona

przedmiotami. Elementy martwej natury s3 réwnoznaczne z przetwa-
rzanymi w procesie komunikacji stowami - catkowita idiosynkratycz-
no$¢ wypowiedzi nie jest mozliwa, poniewaz powtarzamy wcigz te same

stowa. Istotng kwestie stanowi réwniez sposob przeniesienia stylistyki

obrazéw Arcimbolda na grunt jezyka filmu. Svankmajer ozywia obrazy
Arcimbolda na dwoch poziomach - budzi do zycia zaréwno elementy
martwej natury, jak i ciata ludzkie, ktdre zostaly przez nie zreifikowane.

Stowa klucze
Giuseppe Arcimboldo,
Jan Svankmajer,
manieryzm
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Jan Svankmajer, pytany o inspiracje, wymienia licznych artystéw, ktd-
rych twoérczoé¢ miata wiekszy lub mniejszy wptyw przy powstawaniu
jego filmow. Cho¢ jednocze$nie zawsze dystansowal sie od deklarowania
przynaleznosci do jednego nurtu i dazyl raczej do eklektyzmu w formie,
w jego dorobku mozna odnalez¢ wptywy chociazby innych twércoéw ani-
macji, tj. Karela Zemana, Herminy Tyrlovej badz Jana Lenicy.

W kontekscie tworczosci czeskiego rezysera czgsto mowi sie zaréwno
o surrealizmie, jak i postmodernizmie — gdy wezmie si¢ pod uwage tak
forme, jak i tres¢ jego filmoéw te okreslenia wydaja sie z pewnoscig uza-
sadnione. Sprawe okreslenia twérczoéci Svankmajera komplikuje jego
inspiracja manieryzmem, o ktérej mowi otwarcie w wywiadach i ktéra
jest dostrzegalna w jego obrazach.

Sposrdd artystow wymienionego nurtu czeskiego rezysera interesu-
je szczegolnie Giuseppe Arcimboldo, do ktdrego wielokrotnie nawigzuje
w swoich animacjach. Przekfadanie malarstwa wloskiego manierysty na
jezyk filméw Svankmajera nie jest jednak adaptacja konkretnego dzieta,
cho¢ by¢ moze i takich mozna by sie doszuka¢. Chodzi raczej o probe prze-
tozenia stylu Arcimbolda (i manieryzmu w ogdle) na jezyk kina i przedsta-
wienia probleméw, jakie ten styl - zdaniem rezysera — mdglby sugerowac.

Czeski rezyser jest zafascynowany Arcimboldem, ktéry byl czlonkiem
dworu Rudolfa 11". Wloski artysta przez jakis$ czas stacjonowal w Pradze,

Zob. ].L. Owen, Avant-garde To New Wave: Czechoslovak Cinema, Surrealism and

the Sixties, Oxford — New York 2013, s. 190.
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gdzie pelnil funkcje nadwornego malarza tego monar-
chy (stworzyl wowczas jego stynny portret). Arcimbol-
do wielokrotnie okreélany byl jako prekursor sztuki
wspolczesnej”. Inspiracje z jego dziel czerpali stynni
surrealisci, miedzy innymi Salvador Dali oraz Max
Ernst’. Nazywanie Svankmajera, ktéry w swojej twor-
czosci rowniez nawiazywat do dziet wloskiego malarza,
zaréwno surrealistg, jak i manierystg jest zatem trafne
- zadne z tych okreslen nie wyklucza drugiego, a surre-
alizm mozna potraktowa¢ jako kontynuacje badz roz-
winiecie koncepcji Arcimboldianskiego manieryzmu’.

Portrety Arcimbolda to humanoidalne postaci zto-
zone z martwej natury: kwiatow, roélin, drzew, ksiazek,
owocéw. Podobnie jak u wloskiego malarza u Svankma-
jera wykreowanie zywych postaci z martwych przed- '
miotéw ma silny wymiar groteski’. Warto zwrdcié PV e QS B O

uwage na obecne w filmach czeskiego rezysera napie-
cie pomiedzy checig wyrazenia wolnosci jednostki a koniecznoscig wyra-
zenia ttamszacego ja pozadania. Michael O’Pray pisze o nim nastepujgco:

Warte podkreglenia w twérczosci Svankmajera jest nieustajace napiecie pomiedzy
konkretnymi ideami wolnosci i ludzkiego pozadania. Istotne s rowniez powody
jego wyrazenia. Svankmajer osigga to, animizujac elementy sztucznego $wiata

poprzez wykorzystanie sztuczek filmowych i znieksztalcanie rzeczywistosci’.

U Svankmajera, podobnie jak u Arcimbolda, realizm zostaje podpo-
rzagdkowany wykreowaniu wyobrazonych bytéw i obiektéw. Powstaje

Zob. Arcimboldi i ,arcimboldeski” [w:] G.R. Hocke, Swiat jako labirynt. Maniera
i mania w sztuce europejskiej w latach 1520-1650 i wspotczesnie, Gdansk 2003.
Zob.1.M. Malec, Giuseppe Arcimboldo: Maniera ,,widziana jako”, ,,Estetyka i Kry-
tyka” 2008/2009, nr 17/18.

Zob. M. O’Pray, Jan Svankmajer: a Mannerist Surrealist [w:] The Cinema of Jan
Svankmajer: Dark Alchemy, ed. by P. Hames, London 2008, s. 40-66.

Zob. S. Williams, Jan Svankmajer Retrospective Part 2, http://bit.ly/1Cd1Y Ts [do-
step: 29.07.2014]: ,,Arcimboldo - malarz nadworny w szesnastowiecznej Pradze
ekscentrycznego patrona sztuki, cesarza Rudolfa 11 - jest najwazniejszg obsesja
Svankmajera - tg, ktéra umozliwia wyjasnienie jego nienawisci do imitacji” (., Ar-
cimboldo - court painter of Prague’s 16th Century eccentric art patron Emperor
Rudolf 11 is a central obsession for Svankmajer - one that causes his him to shed his
hatred of imitation”). [Jesli nie zaznaczono inaczej, przeklady z jezyka angielskiego
w niniejszym artykule s3 mojego autorstwa - M. M.]

M. O’Pray, Jan Svankmajer: a Mannerist Surrealist [w:] The Cinema of Jan Svankma-
jer: Dark Alchemy, London 2008, s. 46: ,,What is worth emphasizing is the constant
tension in Svankmajer’s work between certain ideas of freedom and human desire,
and his means of expressing them. He achieves this only by means of an animated

artificial world using film tricks and a distorted depiction of the real”.
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rzeczywisto$¢ filmowa, w ktorej te dwa $wiaty - imaginacyjny i realny
- tworzg wyjatkowa hybryde, w ktdrej nieozywione moze nagle, po
pierwsze, zy¢ wlasnym zyciem, a po drugie, stawac si¢ elementem wiek-
szego bytu; przedmioty ozywione w filmach Svankmajera maja w sobie
tyle zycia, Ze muszg stworzy¢ co$ wigkszego — dlatego wlasnie skladajg
sie na jedng, wspolng postaé, po kazdym rozpadzie znow si¢ ze soba taczg
lub grupuja, jak w Szalonych’ badz Zakochanym miesie”.

W laczeniu przedmiotéw w jedng postaé, a nastepnie w jej rozpadzie widoczny

jest wlagnie konflikt pomiedzy wolnoscig a zniewoleniem, o ktérym pisze O’Pray:

ozywione elementy poczatkowo sg niespokojne i chcialyby funkcjonowa¢ samo-

istnie, jednak s tylko elementami wigkszego organizmu. Wiedzione osobliwym

instynktem sktadaja sie zatem w jedna cato$¢, przyciggajac wzajemnie.

Nieadekwatno$¢ racjonalnego myslenia to kolejne, co taczy Svankmajera
z manieryzmem’. Dla wloskich malarzy zbytnia konwencjonalnos¢ w afir-
magji dla §wiata realnego nie byla odpowiednia dla wyrazenia tego rodza-
ju formy, na ktérym im zalezalo. Najwazniejszym elementem tworzenia
$wiata w malarstwie manierystycznym jest wszechogarniajaca wyobraz-
nia, $wiat nie moze by¢ dostowny i jednoznaczny. Ze Svankmajerem jest
podobnie, co zauwaza w swoim tekscie O’Pray:

Svankmajer zawsze buntuje sie przeciwko catkowitej, dominujgcej obecnosci ma-
terialnego $wiata. Jego op6r zawsze wynika z ciggtosci i nieskoficzonej ptynnosci
wyobrazni. Kluczem jest tutaj przestrzen pomiedzy tymi dwoma poziomami do-

$wiadczenia ludzkiego'’.

Dla przykltadu: mieszanina porozrzucanych obiektow w pierwszej sekcji
Wymiaru dialogu'' zostaje przetransformowana w nieskazitelnie wymode-
lowane gliniane glowy, ktére potem wymiotujg wieksza iloécig mieszaniny.
Z kolei w Dzabersmoku'” x1x-wieczne zdjecie ojca zostaje spenetrowane
przezjezyk, a potem usta wymiotuja obrazami miodej kobiety. Realny swiat
przegrywa z wyobraznig, zostaje przez nig zdominowany i przetworzony.

Szaleni (Sileni), rez. ]. Svankmajer, Czechy-Japonia-Stowacja 200s.

Zakochane migso (Meat Love, Zamilované maso), rez. J. Svankmajer; UsA - Wielka
Brytania — REN 1989.

W swoim Dziesigciorgu przykazar Svankmajer pisze o przewadze wyobrazni nad
rzeczywistoscia: ,Imaginacja obala porzadek rzeczy, poniewaz przeciwstawia moz-
liwe rzeczywistemu”.

M. O’Pray, op. cit., s. 47 ,Svankmajer’s revolt is always set against the sheer impla-
cable ‘thereness’ of the material world. This resistance is always juxtaposed with
the malleability and infinite flux of the imagination. A key image is the passage
between these two levels of human experience”.

Wymiar dialogu (Moznosti dialogu), rez. J. Svankmajer, Czechostowacja 1982.
Dzabersmok (Zvahlav aneb Sati¢ky Slaméného Huberta), rez. J. Svankmajer, Cze-
chostowacja 1971.
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Nawigzania do Arcimbolda maja znaczacy wptyw na wydzwiek filo-
zoficzny tworczosci czeskiego rezysera. Animizacja martwych przed-
miotow, wbudowanie ich w cialo ludzkie (a wlasciwie stworzenie z nich
ciala ludzkiego) sprawia, ze uzyskuja one status komorek. W filmach
Svankmajera (np. w Wymiarze dialogu) mamy wiec do czynienia z uobec-
nieniem przedmiotéw, z ich upodmiotowieniem - sg one niezbedne do
funkcjonowania czlowieka do tego stopnia, ze na biezgco jest on kre-
owany za ich pomocg, zlepiany z nich.

W przeciwienstwie do martwej natury ludzkie istnienie w anima-
cjach Svankmajera traci na wartoéci: skoro przedmioty dochodzga do
glosu, z ich winy czlowiek zostaje zreifikowany, pozbawiony podmioto-
wosci. W tym miejscu warto przywotaé przyktad: posta¢ z filmu Flora
lezy na t6zku, rece i nogi ma przywiazane do poreczy. Nie jest w stanie
zapanowa¢ nad pekajacymi warzywami, z ktérych zbudowane jest jej
cialo, chciataby siegna¢ po szklanke wody, ale wigzy jej to uniemozliwiaja.
Ta posta¢ wydaje sie tylko jednym z wielu elementéw natury podlegaja-
cych rozkladowi. Chciataby przezwyciezy¢ wlasne cialo, jednak nie moze
tego zrobi¢; jest catkowicie zniewolona przez kazda jego cze$¢ — w tym
wypadku pekajace warzywa.

Istotnym elementem manieryzmu, ktéry wymienia Arnold Hauser"", jest
wyobcowanie. Jego psychologiczng forma jest narcyzm, ktéry zdaniem
badacza stanowi klucz do rozszyfrowania manieryzmu. Narcyzm laczy
sie z alienacja wobec realnosci, niemozliwoécia dopasowania do niej:
tak mozna by okresli¢ postaci pojawiajace sie w filmach Svankmajera —
nie moga one przynaleze¢ do rzeczywistosci, bo s zawlaszczone przez
imaginacyjnie ozywione martwe przedmioty.

Alienacja w filmach Svankmajera jest najczestszym sposobem do-
$wiadczania rzeczywistosci. Postaci bardzo czesto sa pozostawione same
sobie, nie ma nikogo, kto mégltby im pomdc (jak we Florze albo Ciemnosé,
Swiatlo, ciemnos¢'”). Sg skazane wlasciwie na $mier¢ w samotnosci. Don
Juan, gdy plany jego szczescia w milosci zostaja pokrzyzowane, konczy
samotnie w grobie, co czyni go bohaterem tragicznym. Mezczyzna z fil-
mu Mieszkanie'® pojawia si¢ znikad i odchodzi donikad, zupetnie sam.

Flora, rez. J. Svankmajer, Usa 1989. Nieprzypadkowo film nosi taki wlagnie tytut -
jest nawigzaniem do obrazu Giuseppe Arcimbolda Flora.

Zob.: A. Hauser, Mannerism: The Crisis of the Reinassance and the Origin of Modern

Art,London 1986 [cyt. za:] M. O’Pray, Jan Svankmajer: a Mannerist Surrealist [w:] The

Cinema of Jan Svankmajer: Dark Alchemy, ed. by P. Hames, London 2008, s. 40-66.

Ciemno$é, $wiatto, ciemnosé (Tma/Svétlo/Tma), rez. ]. Svankmajer, Czechostowacja
1989.

Mieszkanie (Byt), rez. J. Svankmajer, Czechostowacja 1968.
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Jego zycie zostaje ograniczone do krétkiej chwili
spedzonej w pomieszczeniu, w ktérym stale ata-
kujg go rézne przedmioty i zwierzeta.

Idee alienacji Svankmajer kontynuuje rowniez
w filmach petlnometrazowych. Jean Berlot z Sza-
lonych przypomina cztowieka z Mieszkania (poja-
wia si¢ znikad i koficzy samotnie), kazdy z tytulo-
wych Spiskowcow rozkoszy'” czuje si¢ komfortowo
wylacznie we wlasnym towarzystwie (bo z inny-
mi nie chce dzieli¢ sie swoja dziwna, quasi-ero-
tyczna pasja). W Matym Otiku'* sasiedzi sa od
Kadr z filmu Ciemnost, $wiatlo, ciemnost siebie odgrodzeni $cianami i nikt nie wie, jakie

tragedie maja miejsce w mieszkaniu Karla i Bozeny. By¢ moze w charak-

terystycznej dla manieryzmu alienacji Svankmajer odnalazt takie okre-
$lenie kondycji losu ludzkiego, ktére uznat za odpowiednie do prezento-
wania historii bohateréw w kazdym swoim kolejnym filmie.

Alienacje w manieryzmie podkresla sposob przedstawienia przestrze-
ni: na obrazach Arcimbolda zapelnione jest prawie cale pt6tno, widzimy
prezentowane postaci (a wlasciwie tylko ich popiersia) z bliska, wolnego
miejsca jest niewiele, tto zawsze jest ciemne. Wyglada to tak, jakby po-
staci byly w obrazach uwigzione, nie miaty mozliwosci poruszania si¢ -
sprawiajg wrazenie zniewolonych, nieprawdziwych, bo odbiera si¢ im
przestrzen, atrybuty ruchu, jakimi sg konczyny, a przede wszystkim -
reifikuje si¢ je za pomocg martwej natury, z ktérej zbudowane sg ich ciala.
Linda Murray w nastepujacy sposdb odczytuje przestrzen na obrazach
manierystycznych:

Z ekstremami w perspektywie, zaburzonych proporcjach czy skali - postaci wci-
$niete w mate przestrzenie sprawiajg, ze kto§ mogltby mie¢ wrazenie, ze jakikolwiek

ruch zburzylby granice przestrzeni obrazu.

W filmach Svankmajera, zgodnie z powyzszym opisem, jest podobnie
jak na obrazach manierystycznych: przestrzen kadru jest maksymalnie
zapelniona, wérdd uje¢ dominuja zblizenia, detale i makrodetale. Wyko-
rzystywane tto, podobnie jak na obrazach Arcimbolda, jest w wigkszosci
przypadkéw ciemne (co mozna zauwazy¢ np. w animowanych wstaw-

Spiskowcy rozkoszy (Spiklenci slasti), rez. J. Svankmajer, Czechy - Szwajcaria —
Wielka Brytania 1996.

Maty Otik (Otesdnek), rez. J. Svankmajer, Czechy - Japonia - Wielka Brytania 2000.
L. Murray, The Late Renaissance and Mannerism, London 1967, s. 30-31: ,With
extremes of perspective, distorted proportions or scale - figures jammed into too
small a space so that one has the impression that any movement would burst the

confines of the picture space”.
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kach do Szalonych). Postaci (i ozywione przedmioty) nie majg zbyt wiele
przestrzeni na ruch.

Rezyser najwyrazniej z rozmystem nie prezentuje przestrzeni, w kto-
rych rozgrywa sie akgja filmu, za pomocg panoram albo planéw ogdlnych
- tego rodzaju ujec¢ brakuje zaréwno w krotkich, jak i diugich obrazach
jego autorstwa. W filmach Svankmajera przestrzen jest klaustrofobiczna,
zapchana czy zagracona przedmiotami ukazywanymi widzom z bliska.
Przestrzen kadrowa jest catkowicie wykorzystana. W Dzabersmoku wi-
dzimy przestrzen przypominajacg domek dla lalek, obserwujemy to, co
dzieje si¢ wewnatrz, jednak nie wiemy, co jest poza nig. Nawet w Zako-
chanym migsie ogladamy tylko tytutowe migso, ale nie mamy mozliwosci
oglada¢ calej kuchni.

Ogladajac filmy Svankmajera, widz samodzielnie musi skonstruowa¢é
wyobrazong przestrzen: dopiero gdy znajdzie potaczenie pomiedzy po-
zornie niezwigzanymi ze sobg miejscami (np. piwnica i gabinet dyrek-
tora szpitala psychiatrycznego w Szalonych), zapelniajace kadry detale
nabierajg znaczenia, przekazuja tresci. Widz jest zagubiony w przestrzeni,
widzi tylko to, co jest blisko. Jego percepcja zdominowana jest percepcja
postaci, ktére widzi na ekranie, przez co jest ograniczona, zmniejszo-
na do minimum. Widz nie moze wiedzie¢ wigcej niz postaci, dlatego
- w perspektywie odbioru przestrzeni — wlasciwie jest przez rezysera
postawiony na réwni z nimi.

Kolejnym istotnym elementem w twérczo$ci Svankmajera jest komuni-
kacja miedzyludzka i jej status. Postaci, ktére na obrazach Arcimbolda
byly przedstawiane samotnie, tutaj wchodza ze soba w dialog (co wida¢
juz na poczatku filmu Wymiar dialogu, w ktérym dwie twarze do ztu-
dzenia przypominajace te kreowane przez Arcimbolda stykajg sie ze
soba — natychmiastowo dochodzi do interakgji).

W tej krétkometrazowej animacji komunikacja przedstawiona
jest jako pozeranie si¢ nawzajem nadawcy i odbiorcy. Juz na poczat-
ku Svankmajer sugeruje, ze w tym procesie jedna strona jest bardziej
uprzywilejowana: posta¢ zbudowana ze sztu¢cow i talerzy po krotkiej
wymianie zdan konsumuje te, ktéra sklada sie
z jedzenia. W Wymiarze dialogu dochodzi do au-
torskiej interpretacji obrazéw Arcimbolda: by¢
moze przedstawione na obrazach wloskiego ma-
larza kompozycje zlozone z jadalnych elemen-
tow przypominaly zmagajacemu sie z anoreksja
rezyserowi o jego Zywieniowej obsesji i sprawity,
ze zdecydowal sie przedstawi¢ konsumpcje jako
sposob komunikowania sie ze $wiatem?
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Elementy martwej natury, z ktérej zbudowane sg postaci w filmie, po-
zostajg rOwnoznaczne z przetwarzanymi w procesie komunikacji stowa-
mi. Aby przekaza¢ odbiorcy komunikat, nadawca musi wykona¢ ciezka
fizyczna prace. Obie strony komunikacji faczg sie nawzajem, by powstato
porozumienie: jeden z uczestnikow rozmowy zawsze pozera drugiego,
komorki-przedmioty, z ktérych sa zbudowani uczestnicy aktu komuni-
kacji, rozpadaja sie, a nastepnie taczg w nowa mase, nowg jakos¢.

Jesli elementy martwej natury, z ktérych sktadaja sie filmowe postaci,
rzeczywiécie utozsamimy ze stowami, wéwczas wydaje sie, ze Svankma-
jer sugeruje, iz czlowiek bez komunikacji wtasciwie nie moze funkcjo-
nowa¢. Wymiana informacji nie jest jednak w jego animacji czyms, co
wyroznia postaci; czyni je wyjatkowymi. Catkowita idiosynkratycznos¢
wypowiedzi nie jest tu mozliwa, poniewaz powtarzamy wciaz te same
stowa — kolejne postaci stale pozerajg i wymiotuja si¢ nawzajem, trawig
i przetwarzajg te elementy komunikacji, ktore pojawily si¢ na poczat-
ku, jeszcze przed aktem komunikacji, w ktérym one same braty udziat.

Roland Barthes, piszac o twdrczosci Arcimbolda®, stwierdza, ze kwe-
stia znaczenia jest w niej tym, co jednoczeénie fascynuje i przeszkadza.
Zdaniem badacza w kazde pt6tno wloskiego artysty niezmiennie wpi-
sane sg czastki jezyka. Elementy obrazu zawsze majg znaczenie, ponie-
waz jeste$my w stanie nazwac je, umiejscowi¢ w jezyku (owoce, kwiaty,
ksigzki itd.). Polaczone ze sobg nawzajem, tworzg unitarne znaczenie.
Ale to znaczenie w pewien sposdb si¢ podwaja: na obrazach Arcimbolda
wida¢ glowe czlowieka, ale przeciez dostrzegalne sa réwniez alegorie lata
czy zimy (w zaleznosci od obrazu).

Svankmajer na te dwa mozliwe odczytania naktada trzecie. Wprowa-
dzajac postaci w ruch i zachecajac je do interakeji, nadaje im nowg funkeje:
wszelkie znaczenia wpisane w obrazy Arcimbolda sg teraz ptynne, nie
wykluczaja sie nawzajem. Czeski rezyser zauwaza, co jest w obrazach
wloskiego manierysty najwazniejsze: sg one kompilacjami réznych, po-
skfadanych ze sobg elementdw. Skoro stanowig rodzaj uktadanki, mozna
je roztozy¢, a nastepnie ponownie polaczy¢. Martwa natura wprawiona
w ruch nie jest juz martwa - czesci posklejanych postaci unaoczniajg
znaczenie, ktore do tej pory istnialo wytacznie w domyséle. Ludzka twarz
z obrazéw Arcimbolda nie jest juz samotnym reprezentantem jakiej$
formy, o ktérej méwi Barthes, a dzieki magii ruchu moze uczestniczy¢
w komunikacgji.

Zob. R. Barthes, Arcimboldo, or Magician and Rhétoriqueur [w:] idem, The Res-
ponsibility of Forms: Critical Essays on Music, Art and Representation, transl. R. Ho-

ward, Berkeley 1991, s. 143-144.
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Barthes Roland, Arcimboldo, or Magician and Rhétoriqueur [w:] Bibliografia
idem, The Responsibility of Forms: Critical Essays on Music, Art and
Representation, transl. R. Howard, Berkeley 1991, s. 129-148.

Hauser Arnold, Mannerism: The Crisis of the Renaissance and the
Origin of Modern Art, Londyn 1986, [cyt. za:] O’Pray Michael,

Jan Svankmajer: a Mannerist Surrealist [w:] The Cinema of Jan
Svankmajer: Dark Alchemy, ed. by P. Hames, London 2008, s.
40-66.

Hocke Gustav Rene, Maniera i mania w sztuce europejskiej w latach
1520-1650 i wspotczesnie, Gdansk 2003, s. 253-262.

Malec Iwona M., Giuseppe Arcimboldo: Maniera ,,widziana jako”, ,,Es-
tetyka i Krytyka” 2008/2009, nr 17/18.

Murray Linda, The Late Renaissance and Mannerism, London 1967.

O’Pray Michael, Jan Svankmajer: a Mannerist Surrealist [w:] The
Cinema of Jan Svankmajer: Dark Alchemy, ed. by P. Hames, London
2008, s. 40-66.

Owen Jonathan L., Avant-garde To New Wave: Czechoslovak Cinema,
Surrealism and the Sixties, Oxford — New York 2013, s. 189-190.

Svankmajer Jan, Dziesigcioro przykazas [w:] Czeska mysl filmowa.
Tom 1: Obrazy, obrazki, obrazeczki, red. A. Gwézdz, Gdansk 2005,
S. 408—-411.

Williams Steve, Jan Svankmajer Retrospective Part 2, http://www.ka-
mera.co.uk/article.php/1307 [dostep: 29.07.2014].
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Uniwersytet Wroctawski

Wiecej niz remake. Mechanizmy adaptaciji
i kreacji w filmie The Fall Tarsema Singha

Abstrakt

Temat artykutu stanowi druga z czterech kinowych produkeji hindu-
skiego rezysera Tarsema Singha Dhandwara - film The Fall z 2006 r.
(w Polsce funkcjonujacy pod zupelnie nieoddajacym charakteru tego
dziela tytulem Magia uczuc). Opiera si¢ on na bulgarskim obrazie Yo Ho
Ho, wyrezyserowanym 25 lat wcze$niej przez Zaka Heskije na podstawie
scenariusza autorstwa Valeriego Petrova. Jest jednak czyms znacznie
wiecej niz zwyklym remakiem. Nasladujac dwuptaszczyznowsy strukture
zrédiowej opowiesci, rozgrywajacej sie rownolegle w planie realnym
i w sferze basniowej, ktdre wzajemnie sie przenikajg i oddzialtujg na siebie,
Tarsem stworzyl zachwycajacy wizualnie §wiat fantazji nawigzujacy do
rozmaitych, pozornie oddalonych od siebie zjawisk kulturowych - jak
cho¢by balijski rytual keczak, mistyczny taniec sufickich derwiszy czy
poczatki przemystu filmowego. W The Fall wykorzystat zdjecia krecone
w 24 panstwach $wiata, na tle krajobrazéw i budowli tak nierzeczywi-
stych, ze wydaje si¢, iz musialy one zosta¢ wykreowane komputerowo
- a jednak zapewnia, ze technika cG1 w ogdle nie byta uzywana przy
produkcji. W efekcie z prostej opowieéci znanej z pierwowzoru powstat
film, ktéry mozna okreséli¢ mianem postmodernistycznego. Artykul ma
na celu odpowiedz na pytanie, jakimi §rodkami to osiagnieto i ile w The
Fall adaptaciji, a ile kreacji.

Stowa klucze
adaptacja filmowa, film
postmodernistyczny,
intermedialno$é,
intertekstualnosé,
Magia uczu¢, remake,
Tarsem
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Wiecej niz remake. Mechanizmy adaptacji
i kreacji w filmie The Fall Tarsema Singha

Tarsem Singh Dhandwar, 53-letni dzi$ rezyser pochodzacy z Indii, jest
autorem’ zaledwie czterech filméw: Celi (The Cell, 2000), Magii uczuc
(The Fall, 2006)’, Bogéw i heroséw (Immortals, 2011) oraz Krélewny Sniez-
ki (Mirror Mirror, 2012). Tyle wszakze wystarczyto, by artysta ten zyskat
miano wizjonera. Jego produkcje przyciagaja uwage dzieki wyjatkowemu
dopracowaniu warstwy obrazowej: od bogactwa kolorystyki planéw zdje-
ciowych i scenografii, przez malowniczo$¢ prezentowanych pejzazy i bu-
dowli, po niezwykle, taczace style réznych epok i kregéw kulturowych,
bagniowe kostiumy. W odniesieniu do fabuly filméw Tarsema’ uzywa

Jak wiadomo, kwestia autorstwa dziela filmowego nie jest tak oczywista, jak
w przypadku poezji, malarstwa, rzezby czy muzyki. Najczesdciej za tworce filmu
uznaje si¢ rezysera, ale wielu badaczy wskazuje, iz nie mozna zapominac o roli
scenarzysty, scenografa, osoby projektujacej kostiumy, producenta i ogdlnie:
calego tego ogromnego zespotu, ktdry bierze udziat w preprodukeji, produkeji
i postprodukcji. W przypadku filmowych adaptacji literatury sytuacja jest jesz-
cze bardziej skomplikowana. Z wszystkich owych wzgledéw - jak stusznie pisza
A.Helman i A. Pitrus (Podstawy wiedzy o filmie, Gdansk 2008, s. 185) — ,,profesja
ta [tj. rezysera] wydaje si¢ wprawdzie tworcza, ale jakby w innym sensie”. Aby
jednak nie komplikowa¢ wywodu, w niniejszej pracy rezyser bedzie nazywany
takze autorem filmu.

Nalezy zaznaczy¢, iz polski odpowiednik tego tytutu jest zupetnie nieadekwatny
zaréwno do wersji oryginalnej (ang. ,fall” oznacza ‘upadek’), jak i do fabuty dzieta
Tarsema.

Interesujgcy nas tu rezyser traktuje swoje imie jako swoisty pseudonim artystyczny
i zyczy sobie, by zwracac¢ si¢ do niego tylko w ten sposéb, nie ,,panie Singh” czy

»panie Dhandwar”. ,,Singh” to bowiem wtlasciwie jego drugie imie, ktérego zaczal
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sie niekiedy okreslenia ,,pretekstowa”, sugerujacego, ze przedstawiana

historia stanowi tylko dodatek do ich strony wizualnej, jest wobec niej

podrzedna’. A jednak drugie z dziel hinduskiego rezysera mozna, pa-
radoksalnie, uznac za opowie$¢ o... snuciu opowiesci. Stwierdzenie to

nabiera dodatkowego wymiaru, jesli wezmie si¢ pod uwage, ze Magia

uczué to remake, ale szczegolnego rodzaju: stworzony przy uzyciu mecha-
nizméw adaptacji, lecz takze - i przede wszystkim — wyjatkowo bogatej

kreacji. Wolno wiec rzec, iz film ten opowiada o sposobach prowadze-
nia opowiesci filmowej. Wlasnie analiza wspomnianych mechanizméw
stanowi cel niniejszego artykutu.

Adaptacja filmowa w rozumieniu klasycznym dotyczy dziet literackich,
zwlaszcza beletrystycznych. Potwierdzajg to liczne definicje terminu
- autorstwa np. Lecha Pijanowskiego®, Marka Hendrykowskiego’, Tade-
usza Miczki®, Joanny Wojnickiej i Olgi Katafiasz” oraz Alicji Helman™.

Helman dokonuje tez wyczerpujacego przegladu teorii adaptacji fil-
mowych i ich najwazniejszych podzialéw - co zostanie dos¢ obszer-
nie zreferowane w nastepnych akapitach, aby pokaza¢, na czym polega,
przyjmowane réwniez w niniejszej pracy, szerokie rozumienie terminu

uzywac jako nazwiska w wyniku sugestii ze strony producentéw Celi (zob. A. Chha-
bra, ‘Hindi movies often do not capture the beauty of India’, http://bit.ly/1bza4SA
[dostep: 10.04.2014]). Czlon ,Dhandwar” pojawil si¢ dopiero w napisach konco-
wych Bogéw i heroséw oraz Krélewny Sniezki. Najprawdopodobniej zwiazany jest
z miejscem urodzenia rezysera (miasto Dzalandhar w stanie Pendzab). Niektorzy
krytycy zartujg, ze Tarsem nie uzywa nazwiska, poniewaz dla Amerykandw jest
ono zbyt trudne do wymodwienia. Zob. np. R. Ebert, Tarsem and the legend of “The
Fall”, ,,Chicago Sun Times” 2008, nr z 3.06 (tekst na stronie: http://bit.ly/twwgZ3s
[dostep: 10.04.2014]).

M. Olszewska, Uwigziona Jennifer, http://bit.ly/1Focaxu [dostep: 10.04.2014].
Zob. np. E. Levy, The Cell [recenzja], ,Variety” 2000, nr z 14.08 (tekst na stronie:
http://bit.ly/1IGGFuLz [dostep: 10.04.2014]); D. Harvey, The Fall [recenzja], ,,Varie-
ty” 2006, nr z 19.09 (tekst na stronie: http://bit.ly/IGGFuULz [dostep: 10.04.2014]);
A. Markovitz, Immortals [recenzja], ,Entertainment Weekly” 2011, nr z 11.11 (tekst
na stronie: http://bit.ly/AFON9UN [dostep: 10.04.2014]); M. Dargis, Who’s the Most
Self-Absorbed of Them All? [recenzja Krélewny Sniezki], ,New York Times” 2012,
nr z 30.03 (tekst na stronie: http://nyti.ms/1FONG2s [dostep: 10.04.2014]).

L. Pijanowski, Adaptacja filmowa [hasto] [w:] idem, Mate abecadlo filmu i telewizji,
‘Warszawa 1973, s. 10.

M. Hendrykowski, Adaptacja filmowa [hasto] [w:] idem, Stownik termindow filmo-
wych, Poznan 1994, s. 12.

T. Miczka, Adaptacja [hasto] [w:] Stownik pojec filmowych, red. A. Helman, t. 10,
Krakow 1998, s. 7.

J. Wojnicka, O. Katafiasz, Stownik wiedzy o filmie, Bielsko-Biata 2005, s. 419.
A.Helman, Adaptacja [hasto] [w:] Stownik filmu, red. R. Syska, Krakéw 2010, s. 13.
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»adaptacja” we wspdlczesnych studiach i jakie ma ono podstawy''. Naj-
pierw zatem badaczka przypomina propozycje Geoffreya Wagnera'”, wy-
rozniajacego adaptacje bedace transpozycjami, komentarzami i analo-
giami. Celem tych pierwszych jest jak najwierniejsze odtworzenie tekstu
zrédlowego w jezyku filmu, w tych drugich mamy do czynienia z pew-
nymi - celowymi i §$wiadomymi - zmianami oryginaltu, w trzecim za$
przypadku powstaje zupetnie inne dzielo, tylko luzno nawigzujace do
pierwowzoru. Podobnie dzielg adaptacje Michael Klein i Gillian Parker'?,
za podstawowe cechy kazdej z grup uznajacy kolejno: 1) wierne odtwo-
rzenie fabuly, 2) pozostawienie tylko jej gtéwnych elementéw i 3) wyko-
rzystanie zrédla jedynie jako punktu wyjscia, inspiracji*.

Z kolei Dudley Andrew’” jako gtéwne typy traktowania pierwowzoru
wymienia zapozyczanie, transformacje i krzyzowanie. Zapozyczanie ma
charakter dowolny, nie jest ograniczone zadnymi regutami. Zazwyczaj
dotyczy konkretnych motywdw, watkow czy scen lub samej tylko idei
dzieta. W transformacji dazy si¢ do odzwierciedlenia ogélnego zarysu
badz ,,ducha” oryginatu. Ze wzgledu na odmienno$¢ medium literac-
kiego od filmowego nie wystarcza tu proste przeniesienie, zadanie to
wymaga duzo bardziej skomplikowanych zabiegéw. Natomiast krzyzo-
wanie w terminologii Andrew oznacza jak najwierniejsze odbicie utworu
podstawowego w obrazie filmowym'.

Inaczej problem adaptacji omawianego typu rozpatruje Brian McFra-
lane". Wyrdznia on w dzietach literackich i filmowych warstwe opowia-
dania (obejmujacg postacie i przebieg zdarzen) i warstwe wypowiadania
(w ktorej sktad wchodza $rodki ekspresji). Ta pierwsza moze podlega¢
prostemu transferowi, ta druga za$ — ze wzgledu na odmienny charakter
medium Zrédlowego i medium docelowego — musi przejs$¢ tzw. adapta-
cje wlasciwa'®. Podobnie do tej kwestii podchodzi Maryla Hopfinger,
wskazujac trzy poziomy filmu i literatury: budulcowy (nieprzektadalny
z uwagi na nietozsamos¢ systeméw znakowych analizowanych mediéw),
budulcowo-znaczeniowy (cz¢$ciowo przekiadalny dzieki mozliwoéci od-

Eadem, Tworcza zdrada. Filmowe adaptacje literatury, Poznan 1998.

G. Wagner, The Novel and the Cinema, Rutherford - New York 1975.

M. Klein, G. Parker, Introduction: Film and Literature [w:] The English Novel and
the Movies, red. eadem, New York 1981.

Zob. A. Helman, Twércza zdrada..., s. 8-9.

D. Andrew, Film in the Aura of Art, Princeton 1984; idem, Concepts in Film Theory,
New York 1984.

Zob. A. Helman, Twércza zdrada..., s. 9.

B. McFarlane, Novel to Film. An Introduction to the Theory of Adaptation, Oxford
- New York 1996.

Zob. A. Helman, Twércza zdrada..., s. 9-10.
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dania w medium filmowym senséw literackich) i znaczeniowo-kulturo-
wy (przektadalny, gdyz sensy kulturowe pozwalajg si¢ wyrazi¢ w réznych
systemach semiotycznych)".

Przegladu teorii adaptacji dokonuje tez (za Helman) Malgorzata Cho-
czaj”’, wzbogacajac go o rozwazania na temat kategorii wiernosci wobec
dziela adaptowanego — wspomnianej tu juz nie raz — oraz na temat me-
todologii badan adaptacji filmowych. Dominujg tam - wedlug autorki
artykulu - studia strukturalno-semiotyczne, oparte na rozpatrywaniu
stopnia odpowiednio$ci miedzy znakami zawartymi w oryginale i tymi
wystepujacymi w przekladzie. Przywotuje tez Choczaj inne koncepcje,
proponujace, by traktowa¢ adaptacje filmowa jako swoista ,,synteze”" czy
»08moze estetyczng’ *’, oraz ujecia Siergieja Eisensteina (analiza formal-
na struktur narracyjnych), Wojciecha Wierzewskiego (podejscie struk-
turalistyczne) i Roberta Richardsona (podejscie jezykowo-systemowe:
stownik, gramatyka i sktadnia filmu)”.

Warto tez wspomnie¢, iz w kilkakrotnie cytowanym przez Choczaj
tekscie Adaptacja - podstawowa technika twoércza kina zamieszcza Hel-
man nastepujaca — niezwykle istotna dla niniejszej pracy — konstatacje:

Wydaje si¢ bardzo znamienne, Ze termin ,adaptacja” raczej nie pojawial sie na

gruncie refleksji nad zwigzkami filmu i teatru [...], filmu i sztuk plastycznych, filmu

i muzyki, rzezby czy baletu. Zwiazki te byty [...] tematem wielostronnego zain-

teresowania teoretykéw. Z refleksji tych nie wynika wszakze, co moze sig

wydawa¢ dziwne [podkresl. - D.Ul], ze postuzenie si¢ materig jakiej$ sztuki

innej niz literatura wymagatoby szczeg6lnego procesu adaptacji. [...]

M. Hopfinger, Adaptacje filmowe utwordw literackich. Problemy teorii i interpretacji,
Wroctaw 1974, s. 83.

M. Choczaj, O adaptacji, ekranizacji, przektadzie intersemiotycznym i innych zmar-
twieniach teorii literatury, filmu i mediéw, ,Przestrzenie Teorii” 2011, t. 16.

Zob. A. Helman, Adaptacja - podstawowa technika twoércza kina [w:] Intermedial-
nos¢ w kulturze korica xx wieku, red. A. Gwézdz, S. Krzemien-Ojak, Biatystok 1998,
s. 274-275: ,W efekcie procesu adaptacji do filmu trafiaja [...] materie réznego po-
chodzenia, z réznych epok, z réznych pieter kultury, by zosta¢ poddane procesowi
syntezy [podkresl. - D.U.]. Film nie jest mozaika, uktadanka, przypadkowym
zbiorem, lecz caloscig, ktéra czyni wrazenie jednolitej [...]”.

Zob. B. Michatek, Film - sztuka w ewolucji, Warszawa 1975, s. 182, 191: ,,znaczny
obszar jezyka kina, a takze jego watkdow, jego zainteresowan - ksztaltowat sie
w procesie przechwytywania i swoistego kolonizowania dorobku sztuk zblizonych
do kina jako struktury narracyjne, cho¢ niepokrewnych jako system wyrazowy”;
»w przypadku przejmowania gotowych struktur literatury czy teatru [...] proces
osmozy [podkresl. - D.U.] nastepowal szybko, gwaltownie, pod silng presjg pu-
blicznosci, ktéra chciala w kinie zobaczy¢ cos, co byto jej znajome”.

M. Choczaj, op. cit., s. 13-14.
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Upraszczajac, mogliby$my powiedzie¢, ze w my$l milczaco przyjmowanego przez
filmoznawcédw przeswiadczenia literatura wymaga adaptacji, podczas gdy inne
sztuki — nie. Materia muzyczna, plastyczna czy choreograficzna zostaje po prostu

przeniesiona do filmu®“.

Konstatacja ta jest istotna dlatego, Ze obecnie pojawia si¢ coraz wie-
cej propozycji rozszerzenia tradycyjnego zakresu adaptacji. Podstawowy
argument popierajacy tego typu koncepcje stanowi zwiazana z rozwojem
technologii cyfrowych intensywnos¢ oddziatywania rozmaitych mediéw
audiowizualnych na kulture konca xx i poczatku xx1 wieku. W wyniku
tego wplywu coraz czesciej adaptowane na film sa materiaty nieliterackie —
dzieta malarskie, komiksy, zabawki, gry komputerowe. Niekiedy swoistym
adaptacjom podlegaja takze inne filmy. Dlatego - jak stwierdza Joanna
KuzZnicka - ,wspolczesng metode twdrcza, naznaczong ogromna doza
intertekstualnosci, intermedialnoéci, interdyskursywnosci, siegajaca do
réznych pozioméw kultury [...], [trudno] nadal nazywaé tym samym ter-
minem, czyli adaptacjg filmowa”. Wspomniana badaczka sugeruje, aby éw
tradycyjny termin zastapi¢ pojeciem gry adaptacyjnej””. Definiuje ja jako
»transformacje tekstow kultury w obrebie dowolnych mediéw”, bedaca
efektem jednego z wielu mozliwych sposobdw uzycia danego utworu czy
grupy utwordw. Zabiegi tego typu charakteryzuja sie cechami wtasci-
wymi kulturze konca xx i poczatku xx1 w. w ogdle — wspomniang juz
intertekstualno$cia, palimpsestowoscia, ,,klaczowatoscig”**, inter-, multi-

A. Helman, Adaptacja - podstawowa technika..., s. 270-271.

J. Kuznicka, Gry adaptacyjne we wspétczesnym kinie, Piotrkéw Trybunalski 2003,
S.7.

Jak wiadomo, propozycja pojmowania wspolczesnej kultury i jej wytworéw jako

klaczy pochodzi z tekstu G. Deleuze’a i F. Gautarriego Rhizome ([w:] idem, Capitali-
sme et schizophrénie, t. 2: Mille plateaux, Paris 1980). W ttumaczeniu tego rozdziatu

czytamy: ,Swiat zagubil swéj korzen palowy, podmiot nie moze juz nawet utworzy¢é

dychotomii, ale osigga jedno$¢ wyzsza, jednoé¢ ambiwalencji albo naddeterminacji,
zawsze w wymiarze uzupelniajgcym wymiar przedmiotu. [...] Taki system mégtby
zosta¢ nazwany klaczem. Klacze, jako ped podziemny, rozni si¢ wyraznie od korzeni

i korzonkéw. Ktgczami sg bulwy, cebulki. [...] Samo kiacze przybiera bardzo rézne

formy, od powierzchniowej rozciagtoéci rozgalezionej we wszystkich kierunkach, az

po zgrubie[nia] w bulwach i cebulkach. [...] Istnieje w ktgczu najlepsze i najgorsze:

ziemniak i perz, chwast (idem, Klgcze, przel. B. Banasik, ,,Colloquia Communia”
1988, nr 1-3, s. 223). I dalej: ,,odmiennie niz drzewa i ich korzenie, klacze taczy
dowolne dwa punkty i Zaden z jego ryséw nie odsyta z koniecznosci do rysow tej

samej natury, wcigga w gre przerdzne porzadki znakéw, a nawet stany nie-znakow.
[...] nie pozwala si¢ sprowadzi¢ ani do Jednego, ani do wielorakiego. [...] Nie jest

zrobione z jednostek, ale z wymiaréw albo raczej z ruchomych kierunkéw. Nie ma

poczatku ani konca, ale zawsze otoczenie, przez ktdre prowadzi i sie rozposciera”
(ibidem, s. 234). Jak pokaze dalszy wywdd, definicja ta w wielu punktach wydaje

si¢ adekwatna réwniez do filmu analizowanego w niniejszym artykule.
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i transmedialno$cig. Ponadto w przeciwienstwie do adaptacji klasycznej,
dokonywanej zgodnie z jasno okreslonymi zasadami, reguly gier adapta-
cyjnych, jezeli w ogéle istnieja, sa odmienne w kazdym przypadku, kazdy
wiec musi by¢ analizowany indywidualnie™”.

Kuznicka wskazuje tez, iz ze wzgledu na to, ze gra adaptacyjna ma
charakter zupetnie swobodny, nie ograniczajg jej zadne zobowigzania
wobec pierwowzoru, mozna do tej kategorii zaliczy¢ najchetniej wy-
korzystywane przez ponowoczesnych filmowcow typy dziel: pastisze,
sequele i — co szczegdlnie istotne dla niniejszej pracy - remaki. Inklinacja
do tego rodzaju produkgji stanowi tez skutek postmodernistycznego
przekonania o wyczerpaniu tematéw i efekt zaniku myélenia przy-
czynowo-skutkowego, sprawia zas, ze obecnie widz (czy ogélnie: od-
biorca) czesto w ogdle nie ma kontaktu z oryginatem, poznaje tylko
kopie, symulakry”*.

Obok pastiszy, remake’ow i sequeli do gier adaptacyjnych zalicza
tez Kuznicka wariacje - filmy cechujace si¢ duzym stopniem intertek-
stualnosci oraz intermedialnosci, uzyskiwanymi dzigki inkrustowaniu
oryginatu literackiego wypowiedziami wspétczesnymi (jak np. w v
Dante [rez. Raoul Ruiz, Peter Greenaway, Tom Phillips, 1989]), cytatami
z innych tekstow kultury (przypadek filmu Imig: Carmen [Prénom Car-
men, rez. Jean-Luc Godard, 1983]) lub aluzjami do stynnych dziet sztuki
(jak m.in. w Ksiggach Prospera [Prospero’s Books, rez. Peter Greenaway,
1991]). Mutacjami sg — wedle terminologii Kuznickiej — adaptacje filmowe
gier komputerowych. Jako egzemplifikacje tej kategorii badaczka wymie-
nia Mortal Kombat (rez. Paul W.S. Anderson, 1995) i Mortal Kombat 2:
Unicestwienie (Mortal Kombat: Annihilation, rez. John R. Leonetti, 1997).
Z kolei twércy tych remake’dw, ktdre — zdaniem autorki prezentowanej
koncepcji - majg charakter gier adaptacyjnych, nie tylko czerpig ze sce-
nariusza pierwowzoru, ale tez wplatajg w tres¢ filméw inne elementy
zwigzane z procesem ich produkcji: np. zachowania aktoréw i dokladnie
powielone konkretne sceny (casus nowej wersji Psychozy Alfreda Hit-
chcocka, wyrezyserowanej przez Gusa Van Santa i zatytutowanej Psychol
[Psycho, 1998]) lub fragmenty dokumentalnych kronik dotyczacych wy-
darzenia przedstawianego w filmie. Tak dzieje si¢ w Szakalu (The Jackal,
rez. Michael Caton-Jones, 1997), remake’u Dnia Szakala (The Day of the
Jackal, rez. Fred Zinemann, 1973), bedacego z kolei adaptacja powiesci
Fredericka Forsytha. W przypadku tego filmu mamy wigc do czynienia
z podwdjng — czy dwupoziomowsa — gra adaptacyjna.

J. Kuznicka, op. cit., s. 50-51.
Ibidem, s. 54-55. Zob. tez J. Baudrillard, Symulakry i symulacja, przet. S. Krolak,
Warszawa 2005; idem, Spisek sztuki. Iluzje i deziluzje estetyczne z dodatkiem wy-

wiaddow o ,Spisku sztuki”, przedm. S. Lotringer, przel. S. Krélak, Warszawa 2006.
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Niniejszy artykut réwniez opiera si¢ na ukazanej wyzej tendencji do
traktowania adaptacji w sposob szeroki. W zwigzku z tym w dalszej jego
cze$ci do tej kategorii bedzie zaliczane wykorzystywanie bardzo réznych
element6w: nie tylko innych dziel (literackich, filmowych, muzycznych),
ale tez rytualéw, krajobrazéw, architektury, danych historycznych oraz
sposobow postrzegania §wiata. Adaptacja zostanie wigc potraktowana
zgodnie z propozycja Helman - jako ,podstawowa technika tworcza
kina”. Jak bowiem pisze wspomniana badaczka:

Adaptacja jest [...] w dziedzinie kinematografii technikg kompozycyjna nie znajaca

ograniczen, siegajaca we wszystkie mozliwe i dajace sie pomysle¢ regiony. Dzigki

niej filmy osiagaja wysoki stopien intertekstualnosci, intermedialnosci i ztozo-
nosci kulturowej, a intensyfikacja [...] [tych cech] jawi si¢ wspotczednie jako ro-

dzaj swiadomie realizowanego programu, w ktérym istota tego medium znajduje
swoje spelnienie™.

Magia uczué przenosi odbiorce w czasy poczatkéw sztuki kinematogra-
ficznej. Wida¢ to juz w pierwszej scenie — czarno-bialej i pozbawionej
dzwieku. Nie stycha¢ dialogéw czy krzykow postaci ani odgtoséw natu-
ralnych, jedynie muzyke - ktéra, wbrew potocznemu mniemaniu, ,,towa-
rzyszyla filmowi od chwili jego narodzin, od pierwszych projekcji kinema-
tografu™’ (wiec nawet ,,filmy nieme [...] nie byty wcale tak nieme, jak sie
to dzi§ wydaje, gdy ogladamy je na specjalnych pokazach w malych sal-
kach archiwalnych”"). Rzeczona melodia to utwor klasyczny (Allegretto
z vII symfonii Ludwiga van Beethovena), konotujacy wykonanie instru-
mentalne, co dodatkowo wzmacnia nawigzanie do wymienionego okresu;
Jerzy Plazewski przypomina: ,,Na dobrych dziesie¢ lat przed wprowadze-
niem filmu dZzwickowego kazde szanujace si¢ kino posiadalo swego tapera,
czasem zespo6l kameralny, niekiedy nawet malg orkiestre symfoniczng””.

W pierwszej chwili scena inicjalna, ktdérej gléwny element stano-
wi ujecie pokazujace konia wycigganego z rzeki na sznurze, wydaje si¢
niezrozumiala. Z dalszej cz¢$ci filmu odbiorca moze wszakze wywnio-
skowad, iz rozgrywala si¢ ona krotko po tym, jak gtéwny bohater, wy-
stepujacy w westernie kaskader Roy Walker (Lee Pace), podjal probe ze-
skoczenia na konia z mostu kolejowego zawieszonego wysoko nad rzeka.
Mezczyzna odwazyl sie na ten czyn, by zaimponowa¢ ukochanej Alice
(Karen Haacke), ktéra zostawita go dla Sinclaira (Daniel Caltagirone),
odtwdrcy roli protagonisty tegoz westernu.

A. Helman, Adaptacja - podstawowa technika..., s. 279.
Eadem, A. Pitrus, op. cit., s. 133.

J. Ptazewski, Jezyk filmu, Warszawa 2008, s. 338.
Ibidem.
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Inicjalna scene zamyka plansza lokalizujaca akcje filmu w przestrze-
ni (Los Angeles), ale nie w czasie — zawiera bowiem basniowg formute
»Dawno, dawno temu...” (,Once upon a time...”). Dlatego trudno doktadnie
wskazad, kiedy dziejq sie przedstawiane zdarzenia. Prezentowany w dziele
rozwoj techniki filmowej sugeruje, iz jest to poczatek xx wieku. W recen-
zjach i opisach Magii uczué pojawiaja si¢ cztery okreslenia czasowe: rok
191277, rok 19157, lata 20.”” oraz lata 30. ubieglego stulecia™.

Juz w pierwszych minutach filmu dostrzegamy wiec szeroki wachlarz
elementow swoiscie adaptowanych przez Tarsema: od wizji poczatkow
kina, przez muzyke klasyczng, po formuly basniowe.

Kaskaderski wyczyn si¢ nie udal, mozna wiec powiedzie¢, ze bohater nie
tyle skoczyt, ile spadl z mostu (to pierwszy z tytulowych upadkéw). Spa-
ralizowany od pasa w d6l i zrozpaczony po zawodzie milosnym trafia do
szpitala. Nie ma sil na rehabilitacje ani nawet po prostu na dalsze zycie.

Pewnego dnia na 16zko bohatera przylatuje zabawnie pocieta kartka
papieru z krétkim, zapisanym po dzieciecemu, tamang angielszczyzna
wyznaniem dotyczacym rzucania pomaranczami w ksiezy. Krétko po
tym btahym zdarzeniu Roya odwiedza nadawca lisciku — pigcioletnia
Alexandria (Catinca Untaru), lezagca w innym budynku szpitala z lewym
ramieniem w gipsie. Zapytana, jak ztamata reke, odpowiada, Ze upadta
(to drugi z tytulowych upadkéw), a stalo sie to, gdy zbierata te wlasnie
owoce, o ktorych wspominata w wiadomosci — pomarancze. Odebrawszy
swdj liscik, skierowany - jak sie okazuje — do zaprzyjaznionej pielegniar-
ki, Evelyn (Justine Waddell), po prostu odchodzi. Roy jednak ma pomyst,
jak nie§wiadoma niczego dziewczynka mogtaby zapewni¢ mu szanse na
ostateczne zakonczenie cierpienia, probuje wiec zainteresowaé niespo-
dziewanego goscia tym, co dzieci fascynuje najbardziej - fantastycznymi
opowiesciami. Zaczyna od nawigzania do imienia Alexandrii’’ i opisuje

Zob. np. opis polskiego dystrybutora wydania bvp Magii uczuc - Filmweb: http://
bit.ly/1MsWOs5v [dostep: 11.04.2014].

Ta data pojawia sie najczesciej. Zob. np. B. Parris, Film takes you on visual adventure,
»Pittsburgh Post-Gazette” 2008, nr z 30.05 (tekst na stronie: http://bit.ly/1AgNT1f
[dostep: 10.04.2014]); ]. Berardinelli, Fall, The. A movie review, Reelviews: http://
bit.ly/1IEBAWGO [dostep: 10.04.2014].

Zob. D. Wise, Final fantasy, ,The Guardian” 2008, nr z 4.10 (tekst na stronie: http://
bit.ly/1FcGt4s [dostep: 10.04.2014]).

Zob. O. Gleiberman, The Fall [recenzja], ,Entertainment Weekly” 2008, nr z 23.05
(tekst na stronie: http://bit.ly/iwYGmrX [dostep: 10.04.2014]).

Nie jest to jedyna zawarta w filmie gra znaczeniami nazw osobowych. Przypo-
mnie¢ wypada, Ze nazwisko gléwnego bohatera brzmi ,Walker”, a zatem pocho-
dzi o angielskiego czasownika ,,to walk” - ‘chodzi¢’. W zestawieniu ze skutkami

niefortunnego skoku Roya miano to nabiera gorzkiej i ironicznej wymowy.
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niezwykty czyn Aleksandra Wielkiego z okresu marszu jego wojska
przez pustynie (prawdopodobnie Gedrozj¢). W trakcie tej przeprawy cata
armia i wodz cierpieli pragnienie, w krytycznym momencie zotnierze
zdotali znalez¢ zaledwie tyle wody, ile miesci si¢ w helmie, i przyniesli
ja krélowi, by chociaz on si¢ pokrzepil. Aleksander jednak wylal calg
zawarto$¢ hetmu, by nikt nie zaspokoil pragnienia, skoro wszyscy nie
beda mieli na to szansy. Jest to epizod zaczerpniety z pism Arriana™.
Opowies¢ Roya ozywa w wyobrazni dziewczynki. Przedstawiane
przez niego wypadki widzimy jej oczami: w pigknym, nasyconym wszyst-
kimi barwami teczy otoczeniu, z postaciami wygladajacymi jak pra-
cownicy szpitala — np. Aleksander Wielki to jeden z lekarzy (Kim Uy-
lenbroek) - ale ubranymi w pelne przepychu kostiumy. Nieskrepowana
i bogata imaginacja stuchaczki nie przeszkadza jej jednak w zdroworoz-
sagdkowym ocenianiu postgpowania bohateréw historii — dlatego Ale-
xandria z dzieciecg prostolinijnoécia pyta, czemu wielki wojownik nie
rozdzielit wody tak, by kazdy z Zotnierzy dostat po tyku, nawet jedli nie-
wielkim. Zbity nieco z tropu kaskader prosi wiec dziewczynke, by wrd-
cila nastepnego dnia, a przedstawi jej ,epicka opowies¢ o miloéci i ze-
mscie” (skrojona na miare mtodziutkiego umystu definicja przymiotnika
»epicka” brzmi wedlug Roya: ,naprawde dtuga i dziejaca si¢ w Indiach”).
Tak rozpoczyna si¢ wlasciwa narracja, za ktérej pomoca rozgoryczony
bohater probuje omamié¢ Alexandrie, by zakonczy¢ swoja nedzna (w jego
mniemaniu) egzystencje. Protagonista opowiesci jest Zamaskowany Ban-
dyta, palajacy nienawiscig do okrutnego gubernatora Odiousa™, tyran
ten bowiem skazal bohatera oraz jego blizniaka, Niebieskiego Bandyte,
na $mier¢. Udato im si¢ zbiec i aby zwigkszy¢ swoje szanse przetrwania,
rozdzielili si¢, jednak drugi brat zostal znéw ujety i wkrétce ma sie od-
by¢ jego egzekucja. Tymczasem Zamaskowany Bandyta uwieziony jest
na malenkiej wysepce nalezacej do tzw. Rafy Motyli. Towarzyszy mu
czterech innych wrogéw Odiousa. Pierwszy z nich to czarnoskéry nie-
wolnik Otta Benga, ktérego nazwisko stanowi niemal doktadng kopie
miana kongijskiego Pigmeja Ota Bengi, wystawionego w 1906 r. w nowo-
jorskim zoo w klatce z szympansem, z podpisem ,,Brakujace ogniwo”

Zob. Flawiusz Arrian, Wyprawa Aleksandra Wielkiego, przel. H. Gesztoft-Gasztold,
wstep, koment. J. Wolski, Wroctaw-Warszawa 2004, s. 293. Historyk stwierdza, iz
Aleksander ,,Tym czynem tak wzmocnil na duchu cate wojsko, ze mogloby si¢ wyda-
wat, iz kazdy skosztowal tej wody wylanej [...]”, i ocenia owo zachowanie jako godne
pochwaty $§wiadectwo opanowania oraz wyjatkowych zdolnosci przywodczych.
Tu zndéw miano znaczace - angielski przymiotnik ,odious” to tyle co ‘wstretny,
ohydny’.

Zob. M. Keller, The Scandal at the Zoo, ,,New York Times” 2006, nr z 6.08, http://
nyti.ms/1BénemT [dostep: 11.04.2014].
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Benga z Magii uczu¢ pracowal w polu Odiousa, dopoki inny jego niewol-
nik, brat Otty, nie padl martwy z wycienczenia. Zamaskowanemu Ban-
dycie towarzyszy tez Hindus, ktéremu gubernator porwal piekng zone
(Ayesha Verman), a gdy ta nie chciata nawet pokaza¢ tyranowi twarzy,
zamknat ja w Labiryncie Rozpaczy, gdzie krazyta, dopdki nie stracita
nadziei i nie rzucifa si¢ z wysokosci (to trzeci z tytulowych upadkow)*".
Kolejnym sprzymierzenicem protagonisty jest Luigi, ekspert od materia-
téw wybuchowych, ktérego Odious wygnal, ustyszawszy o mocy jego naj-
nowszej bomby. Pomagajg réwniez Bandycie angielski przyrodnik Ka-
rol Darwin i jego wierny towarzysz, malpka o imieniu Wallace. Od lat
wspolnie poszukuja oni motyla znanego jako Americana Exotica, guber-
natora nienawidzg za$ od momentu, gdy ten przystat im zwloki przedsta-
wiciela owego rzadkiego gatunku. Imi¢ matpki - jak podpowiada Kyle
Kallgren™ - wydaje si¢ nawigzaniem do Alfreda Russela Wallace’a, bry-
tyjskiego biologa i przyrodnika, ktéry podobnie jak Darwin pracowat
nad teorig doboru naturalnego, co takze doprowadzilo go do sfomuto-
wania teorii ewolucji. Swoje wyniki przestal Darwinowi w 1858 r. i do-
piero one o$mielily tego, kogo dzi$ uznaje si¢ za faktycznego ,,0jca” owej
teorii, do opublikowania wlasnych wnioskéw. Zaczal od wydania wraz
z Wallace’em rozprawy On the Tendency of Species to form Varieties; and
on the Perpetuation of Varieties and Species by Natural Means of Selec-
tion, dzi$ wszakze pamieta sie jedynie o jego najstynniejszej, samodziel-
nej juz pracy — O powstawaniu gatunkoéw (1859)"°.

Bohaterowie wydostaja si¢ z wyspy na grzbiecie ptywajacego w oko-
licy stonia™. Dotarlszy do statego ladu, spotykaja spoczywajacego we

Co ciekawe, Roy w odniesieniu do zony Hindusa uzywa rzeczownika ,,squaw”,
a do domu - ,,wigwam?”, zupelnie jakby pomylil mieszkanca Indii z Indianinem
pétnocnoamerykanskim (angielski rzeczownik ,,Indian” obejmuje oba te znacze-
nia). Biorgc pod uwage pochodzenie rezysera, z pewnoscig jest to zabieg §wiadomy.
Moze stanowi¢ nawigzanie do dziejow Kolumba, ktéry po dotarciu do Ameryki
sadzil, jak wiadomo, ze znalazt si¢ w Indiach (to do nich przeciez szukal drogi
morskiej). Pojawiajg sie tez domniemania, ze Royowi od poczatku chodzito o In-
dianina, a tylko Alexandria wyobrazila sobie Hindusa (zob. J. Berardinelli, op. cit.).
K. Kallgren, Brows Held High, sezon 2, odcinek 9: The Fall, 2011 (program do
obejrzenia na stronie: http://bit.ly/1AgO6RQ [dostep: 10.04.2014]).

Opisana sytuacja przywodzi na mys$l histori¢ zwigzanych z poczatkami filmu wy-
nalazkéw prezentowanych przez T.A. Edisona - kinetofonografu, kinetografu
i kinetoskopu - do ktérych w znacznej mierze przyczynil si¢ jego zapomniany
dzi$ asystent, W.K.L. Dickson. Zob. L. Plesnar, Edison Thomas Alva [hasto] [w:]
Stownik filmu..., s. 271.

Na Andamanach - archipelagu lezacym na Oceanie Indyjskim, migdzy Zatoka Ben-
galskg a Morzem Andamanskim - gdzie krecono opisana scene, ptywajace stonie sg
rzeczywistg (cho¢ juz zanikajacg) atrakcjg turystyczna. Zob. np. The last swimming
elephant in the Andaman Islands, India, ,The Telegraph”, http://bit.ly/1BsRmOé...
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wnetrzu drzewa (ostatniego na wysuszonym pustkowiu) tajemniczego
czlowieka, ktéry twierdzi, ze nalezy do sekty mistykow i zostal wystany,
by wspomoc druzyne w walce z Odiousem. On i jego pobratymcy réw-
niez maja powody, by pata¢ zadza zemsty wobec gubernatora, jako ze
przyczynit si¢ on do zniszczenia i wyjalowienia niegdys zielonej i kwit-
nacej okolicy, raju dla ptakéw - teraz ukrytych w brzuchu Mistyka™.

Alexandria znéw wyobraza sobie przedstawiane przez Roya zdarze-
nia w otoczeniu bajecznie pigknej przyrody lub architektury, ale posta-
cie maja swoje pierwowzory w najblizszym otoczeniu dziewczynki: nie-
wolnik wyglada jak mezczyzna dostarczajacy do szpitala 16d (Marcus
Wesley), Luigi - jak jednonogi aktor odwiedzajacy Roya (Robin Smith),
Darwin - jak jeden z sanitariuszy (Leo Bill), Hindus i Mistyk - jak zbiera-
cze pomaranczy w sadzie, gdzie pracowata bohaterka i jej rodzina (Jeetu
Verma i Julian Bleach), Odious - jak aktor, ktéry odebral kaskaderowi
ukochang, Bandyta za$ - jak zmarly ojciec dziewczynki (Emil Hostina),
a po zdjeciu maski - jak Roy. Z kolei hetmy Zotnierzy Odiousa przypomi-
naja nakrycie glowy osoby obstugujacej w szpitalu aparat rentgenowski,
widocznej w jednym z poczatkowych ujec filmu. W ten sposéb granica
miedzy rzeczywisto$cig a fikcja ulega zatarciu, co zdaje sie dobrze od-
zwierciedla¢ dziecigcy sposob postrzegania §wiata.

Ponadto mozna tu zauwazy¢ interesujace odwrdcenie typowego prze-
biegu recepcji opowiesci. Gdy odbiorca styka si¢ z dzietem gotowym, np.
z drukowang ksigzka, w trakcie lektury stopniowo poznaje bohaterow
i dopiero wtedy zaczyna si¢ utozsamia¢ z niektérymi z nich. Zupetnie
inaczej proces ten wyglada w przypadku opowiadania ustnego, kiedy
narrator uzaleznia prezentowane zdarzenia i postacie od swoich stucha-
czy iich reakcji — a wigc mozna powiedzieé, ze wowczas to bohaterowie
zostajg, przynajmniej cze$ciowo, utozsamieni z odbiorcami.

Jak wida¢, budujac oba przenikajace si¢ poziomy narracji, Tarsem
adaptuje dziecigcy sposob percepcji §wiata, stylistyke i rekwizyty charak-
terystyczne dla fantastyki basniowej i narracji mitycznej, antyczne relacje
dotyczace Aleksandra Wielkiego, dzieje Charlesa Darwina i okoliczno-
$ci sformulowania teorii ewolucji, niechlubny epizod z historii Nowego
Jorku oraz specyficzne elementy filmowanych miejsc.

...[dostep: 10.04.2014]; Swimming Elephant, http://bit.ly/1Fog6i3 [dostep: 10.04.2014];
Rajan the swimming elephant, BBc World Service, http://bbc.in/1B6nOB5 [dostep:
10.04.2014].

Nie wszystkie one jednak majg przetrwad, tylko te najodpowiedniejsze - aluzja do
teorii doboru naturalnego, tym wyrazniejsza, ze stowa Mistyka ttumaczy wlasnie

bohater noszacy nazwisko Darwina.



Wiecej niz remake

Roy kontynuuje swoja narracje, by zupelnie zafascynowa¢ dziewczynke
imoéc nig pdzniej manipulowaé. W ten sposob plan realistyczny przeplata
sie z basniowym i wplywa na niego. Towarzyszom udaje si¢ dotrze¢ na
miejsce egzekucji — do Holu Zyrandoli w forcie Odiousa, przybywaja tam
jednak zbyt pdzno: znajduja juz tylko wiszace u sufitu zwloki Niebieskiego
Bandyty. To, oczywiscie, tylko wzmaga nienawis¢ protagonisty. Druzyna
podaza na ,zielensze pastwiska”’, gdzie spotyka wszystkich cztonkéw
sekty Mistyka. Wygladem przypominajg oni australijskich Aborygenéw,
ale wykonuja ruchy kojarzace sie z keczakiem - balijskim taiicem rytual-
nym, po6zniej przeksztalconym w widowisko dramatyczne®’. Taniec ten
ma wskaza¢ bohaterom dalszg droge. Kierujac sie mapg naszkicowang
w jego trakcie przez Darwina, druzyna przemierza niemal caly $wiat:
prezentowane w kolejnych kadrach obiekty pozwalajg zidentyfikowaé
m.in. piramidy w Gizie, Wielki Mur Chinski i rzeke Li Jiang w regionie
autonomicznym Kuangsi w potudniowej czeéci Chin, solnisko Salar de
Uyuni w Boliwii, §wigtynie Bajon w Angkor Thom w Kambodzy, Kolo-
seum w Rzymie, Wieze Eiffla w Paryzu, Statu¢ Wolnoéci (jednak nie te
z Nowego Jorku, ale jej paryska kopie) oraz wiatraki z Consuegry w hisz-
panskiej La Manchy™".

Wyprawa konczy sie sceng krecona na pustynnym terenie w zachod-
nich Indiach™ - tam $miatkowie dostrzegaja nareszcie karawane gu-
bernatora. Jego samego w niej nie ma, ale bohaterowie porywaja jadaca
w jednym z wozow ksiezniczke (ona z kolei wyglada jak pielegniarka
Evelyn). Miedzy nig a Zamaskowanym Bandyta rodzi si¢ uczucie, ktore
wszakze zostaje wystawione na prébe, gdy kobieta zdradza, ze Odious
nie przetrzymywatl jej sita, lecz byl jej narzeczonym. Druzyna uznaje
wiec ksiezniczke za wroga i skazuje ja na $mier¢. Egzekucji dokonuje sam
protagonista, ale - jak to w basniach bywa — bohaterke ratuje niezwykty
przypadek: noszony przez nig medalion zatrzymuje kule i jednoczesnie
sie otwiera. Gdy kobieta stwierdza, ze nikt wczes$niej nie potrafil tego
sprawi¢, ona i Bandyta dochodzg do wniosku, Ze sg sobie przeznaczeni,

Ang. ,greener pastures” — nawigzujacy do Biblii (zob. np. Ps 23, 2) idiom okreslajacy
lepszg sytuacje, warunki, okolicznosci, lecz czasem takze zaswiaty (fraza ,,przeniesé
sie na zielensze pastwiska” funkcjonuje m.in. jako eufemizm czasownika ,umrze¢”).
W kontekscie prezentowanej opowiesci idiom 6w moze oznacza¢ daleka podroz,
rozumiang dostownie (wyprawa na Antypody, czyli na druga strone $wiata) lub
metaforycznie (wedréwka duchowa, w glab siebie, w poszukiwaniu rozwigzania
problemu).

Zob. B. Jeznach, Balijski taniec malp, Nowy Ekran - niezalezny serwis spotecznosci
blogeréw: http://bit.ly/1IFOSkE4 [dostep: 5.02.2013].

Tu i dalej lokalizacje podaje za autorem bardzo pomocnego bloga The Fall: Film
Locations (http://bit.ly/1IFOSqvt [dostep: 10.04.2014]).

Informacja za: K. Kallgren, op. cit.
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i wkrotce potem biorg $lub. Niestety, udzielajacy go kaptan - wyglada-
jacy z kolei jak szpitalny ksigdz (Grant Brett Swanby) - okazuje si¢ stu-
ga gubernatora. Bohaterowie zostaja pojmani i uwiezieni na spalonym
storicem pustkowiu.

Roy kilkakrotnie przerywa swoja narracje, by przekona¢ Alexandrig
do przyniesienia mu morfiny, dzigki ktérej mogiby popetni¢ upragnio-
ne samobojstwo. Argumentuje, ze nie moze spac i przez to jest mu trud-
no opowiadaé. Wiasciwie szantazuje wiec dziecko, zwyczajnie zacieka-
wione, ,,co bedzie dalej”. Najpierw wykorzystuje fakt, ze dziewczynka
zakradta sie do kaplicy i podata mu wyniesiona stamtad hosti¢””: mowi,
ze w tym samym budynku trzymane sg leki. Alexandria zdobywa fiolke
pelna tabletek, ale poniewaz odczytuje ostatnig litere stowa ,,MORPHINE”
ze wskazowki otrzymanej od Roya jako cyfre 3, dostarcza mu dokladnie
tyle sztuk, a reszte sptukuje w toalecie. Kolejna proba ma bardziej dra-
matyczny charakter: kaskader przekonuje pigciolatke, ze lezacy z nim
w szpitalnej sali pacjent zabiera mu leki, i prosi, by dziewczynka przy-
niosta buteleczke z szafki rzekomego ztodzieja. Gdy dziecko spelnia po-
lecenie, bohater przyjmuje cala zawartos¢ fiolki i zapada w sen (ang. fall
asleep — to czwarty z tytulowych upadkow). Zasypia tez protagonista
planu basniowego.

Na wzmianke zastuguja charakterystyczne ruchy kamery zastosowa-
ne w scenie §lubu Bandyty z ksiezniczka oraz sposob przejscia do sceny
nastepnej. W trakcie ceremonii para z kaplanem i pozostali cztonkowie
druzyny stoja w centrum patacu, na parterze, a wszedzie dookota i na
wyzszych pietrach wida¢ tanczacych derwiszy — muzulmanskich mi-
stykow, ktorzy za pomoca wielogodzinnego obracania si¢ wokot wlasnej
osi wprowadzaja sie w trans, by zblizy¢ si¢ do Boga. Widok sufickich
duchownych jest efektowny sam w sobie i juz tylko ich pojawienie sie
wskazuje na szczegdlny charakter opisywanego momentu filmu. Owa
wyjatkowos¢ podkreslona jednak zostaje jeszcze przez krazenie kamery
dookota bohateréw - dzigki zastosowaniu takiego zabiegu odbiorca moze
mie¢ wrazenie, jakby wirowal razem z derwiszami, by chwile pdzniej
zda¢ sobie sprawe ze stanu Roya, ktéry po potknieciu duzej liczby table-
tek odczuwa zawroty glowy.

Scene konczy plan wielki z twarza niegodziwego kaplana, a roz-
poczynajacy nastepng plan ogdlny krajobrazu zawiera elementy o roz-
mieszczeniu i ksztalcie bardzo przypominajacym szczegoly fizjonomii
duchownego. Trudno uwierzy¢, by taki efekt osiggnieto bez zastosowa-

Niewykluczone, ze gest ten miat pokazad, iz Alexandria pod$wiadomie czuje, w ja-
kim stanie duchowym jest mezczyzna, i instynktownie prébuje go ocali¢ przy
uzyciu elementu rytualu religijnego — nawet jesli na poziomie $wiadomym jeszcze

go nie rozumie.
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nia caGl, lecz rezyser zapewnia, Ze technika ta w ogoéle nie zostata uzyta
przy produkgji.

Chwile przed zastabnieciem bohatera w planie basniowym poja-
wia sie mata bandytka, cérka protagonisty, wygladajaca jak Alexandria
(ten element wyraznie wskazuje, jak silna wiez polaczyta narratora i stu-
chaczke). Dziewczynka rozpacza, sadzi bowiem, ze Roy umarl. Podobnie
zreszty uwaza widz, zwlaszcza ze rezyser utwierdza go w tym przeko-
naniu, wprowadzajac scene wywozenia ze szpitalnego budynku zwlok
przykrytych bialtym przescieradtem. W ten sposéb odbiorca jest réw-
nie zdezorientowany co pigciolatka. Chwile pdzniej jednak kaskader sie
budzi, okazuje si¢ bowiem, ze jego towarzysz z sali, jako hipochondryk,
zamiast morfiny dostawal placebo. Dzieki temu takze w planie basnio-
wym Bandyta nabiera sit i stawia czota zolnierzom Odiousa.

Roy jest jednak wsciekly, ze nadal zyje, wiec Alexandria, ponad
wszystko pragngca pozna¢ dalszy cigg opowiesci, postanawia jeszcze
raz ukras¢ fiolke z morfing i tym razem przynies¢ mezczyznie wiecej ta-
bletek. Drecza ja przy tym duze wyrzuty sumienia, co zostaje podkreslo-
ne w ujeciu, w ktérym widzi czyhajacego na nig w korytarzu Zolnierza
stuzacego Odiousowi (uksztaltowanego — przypomnijmy - na podobien-
stwo pracownika obstugujacego rRTG). I by¢ moze dlatego popetnia btad:
wspinajac sie na szafke, niefortunnie stawia stope, spada (to piaty z tytu-
fowych upadkéw), uderza glowa o podloge i doznaje powaznych obrazen.

Wydawaloby sie, Ze zdarzenie to wplynie na stan Roya i pomoze mu
wyjsc z depresji, lecz tak sie nie dzieje. Mezczyzna co prawda czuwa przy
tozku dziewczynki, a gdy ta budzi sie po operacji, kontynuuje swojg nar-
racje i druzyna dociera do zamku Odiousa w Niebieskim Miescie, potem
jednak wszyscy towarzysze Bandyty ging. Nawet protagonista zostaje
niemal utopiony przez gubernatora. Dopiero tzy Alexandrii i jej blagania,
by Roy pozwolil bohaterowi zy¢, oddziatuja wreszcie na opowiadajacego.
Uswiadamia on sobie bowiem, Ze dziewczynka tak naprawde prosi jego
samego, by juz nigdy nie probowal samobdjstwa i postaral si¢ odzyskaé
che¢ do zycia. Widzac, jak bardzo dziecku na nim zalezy, kaskader de-
cyduje sie na najtrudniejszy skok w swojej karierze: z depresji ku gorze
- ku réwnowadze psychicznej. Ten skok stanowi pozytywny ekwiwalent
wszystkich dotychczasowych upadkéow.

Jak wida¢é, w calym analizowanym filmie Tarsem adaptuje prze-
jawy najrozmaitszych wymiaréw kultury: od rytualéw z réznych cze-
$ci $wiata i z zupelnie odmiennych od siebie religii, przez rzeczywiste
miejsca, ktére w Magii uczuc¢ odgrywaja role przestrzeni fantastycznych,
po komponenty strukturalne basni, takie jak protagonisci, antagonisci,
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pomocnicy, donatorzy™', zaburzenie réwnowagi, kulminacja chaosu
i niespodziewane przywrdcenie tadu (eukatastrofa)™. Na uwage zastu-
guje takze sekwencja ilustrujaca operacje Alexandrii. Jest to animacja
autorstwa Christopha i Wolfganga Launsteindw, nasladujaca prace bra-
ci Stephena i Timothy’ego Quay — w Polsce znanych przede wszystkim
z krotkometrazowej adaptacji opowiadania Brunona Schulza Ulica kro-
kodyli, pochodzacego ze zbioru Sklepy cynamonowe (Street of Crocodiles,
1986). Warto przypomniec, iz stworzyli oni takze animowang sekwencje
przedstawiajaca operacje we Fridzie Julii Taymor (2002), réwniez ada-
ptowang przez Tarsema. Trzeba tez odnotowat, ze ich styl, ktorego ele-
mentem rozpoznawczym sg m.in. plastikowe lalki z gtowami o charak-
terystycznym ksztalcie, wykorzystany zostal przez Tarsema do ukazania
niektdérych czesci umystu psychopatycznego mordercy z Celi.

Scenariusz Magii uczué we wspolpracy z Tarsemem napisali Dan Gilroy
i Nico Soultanakis. Pierwszy z nich przedtem tworzyt fabuty produkcji
o znacznie mniejszym tadunku artyzmu niz analizowane dzieto, takich
jak fantastycznonaukowy film akcji Freejack (rez. Geoff Murphy, 1992),
komedia Eskorta (Chasers, rez. Dennis Hopper, 1994) i dramat sportowy
Podwdjna gra (Two for the Money, rez. Daniel John Caruso, 2005). Drugi
zatrudniony byl wprawdzie przy Celi, ale jako zastepca producenta, na-
tomiast Magia uczuc stanowila jego scenariuszowy debiut. Te okolicz-
nosci wskazujg, iz wklad rezysera w proces kreacji analizowanej fabuly
musiat by¢ niemaly.

Nalezy wszakze pamietal, ze Magia uczuc nie jest dzielem catko-
wicie oryginalnym, lecz opiera na historii stworzonej przez Valeriego
Petrova, stanowiacej podstawe bulgarskiego filmu Yo Ho Ho (rez. Zako
Heskija, 1981), do ktérego Tarsem kupit prawa autorskie. Podobno ogladat
te produkcje tylko raz, ale to wystarczylo, by skloni¢ go do refleksji na
temat manipulacyjnej sity snucia opowiesci, typowej dla czaséw sprzed
wynalezienia filmu i nagrywanej muzyki - czaséw, kiedy narrator miat
wladze nad ttumem™.

Poczatek fabuly Yo Ho Ho bardzo przypomina ten z Magii uczu¢: mlo-
dy aktor po niefortunnym upadku na scenie trafia do szpitala ze zlamanym
kregostupem, sparalizowany od pasa w dot. Poniewaz wiadomo, ze nie
bedzie juz nigdy chodzil, nie chce dalej zy¢. Poznaje dziesiecioletniego
Leonida, chlopca lezacego w sasiedniej sali i — podobnie jak Alexandria

Zob. W. Propp, Morfologia bajki magicznej, przel. P. Rojek, Krakéw 2011.

Zob. np.]J.R.R. Tolkien, O basniach [w:] idem, Drzewo i lis¢ oraz Mythopoeia, wstep
Ch. Tolkien, przet. J. Kokot, J. Z. Lichanski, K. Sokotowski, Poznan 2000.

Zob. D. Kehr, Special Effects From the Real World, ,New York Times” 2008, nr
z 11.05 (tekst na stronie: http://nyti.ms/INMQ8XX [dostep: 10.04.2014]).
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- majacego reke w gipsie. Bohaterowie zaprzyjazniajg sie i aktor zaczyna
snu¢ opowiesci — w tym samym celu, co Roy. Analogicznie tez pracownicy
szpitala przeksztalcaja si¢ w wyobrazni Leonida w basniowe postacie. Tu
jednak zaczynaja sie roznice. Jak wskazuje juz tytut bulgarskiego filmu,
stanowigcy poczatek refrenu znanej pirackiej piosenki, historia nie dotyczy
wieloetnicznej druzyny heroséw, lecz dziejow szlachetnego korsarza, ktéry
walczy z nikczemnym wladcg Alvarezem, chcac go ukarac za jego zbrodnie.
Ostatecznie, zndw jak w filmie Tarsema, przywigzanie Leonida przywraca
aktorowi wiare w sens zycia — nawet spedzonego na wozku inwalidzkim.

Oproécz podobienstw struktury, w Magii uczuc pojawiaja si¢ takze sub-
telniejsze aluzje do pierwowzoru. Zanim Roy zaczyna swoja ,.epicka” opo-
wie$¢, odwiedza go kolega z planu, aktor z drewniang nogg. Zaciekawiona
tym ostatnim szczegdtem Alexandria pyta, czy go$¢ jest piratem. Wywnio-
skowawszy z owego pytania, ze dziewczynce podobaja si¢ historie o takich
postaciach, kaskader z poczatku nazywa pieciu uwiezionych na wyspie
bohateréw korsarzami (ttumaczac, ze stowo to znaczy tyle, co ,,piraci”,
a wiec pomijajac element legalnosci badz nielegalnosci dziatan typowych
dla tych dwoch grup - istotny, cho¢ dla dziecka zapewne niezrozumialy).
Pieciolatka jednak dobitnie stwierdza, ze nie lubi opowiesci o piratach.

Mimo tego zastrzezenia mozna oczywiscie powiedzie¢, ze scenariusz
realistycznego poziomu Magii uczuc niemal pokrywa si¢ z tym autor-
stwa Petrova. Ladunek oryginalnosciiartyzmu zostal natomiast zawarty
w warstwie basniowej — zaréwno jesli chodzi o przebieg zdarzen i kon-
strukcje bohaterdw, jak i (nade wszystko!) o strone wizualna. Wydaje
sie jednak, ze réwniez gléwne postacie - mezczyzny i dziecka — w filmie
Tarsema zarysowano z wigksza dbatoscig o glebie psychologiczna niz
w Yo Ho Ho. Walorem pdzniejszej wersji jest z pewnoscia takze kreacja
aktorska mlodziutkiej Untaru (o ktorej bedzie jeszcze mowa).

Remake bulgarskiego filmu przygotowany przez Tarsema wykazu-
je wiec liczne cechy pozwalajace klasyfikowa¢ go jako gre adaptacyjna
w rozumieniu KuZnickiej. Rezyser czerpie z pierwowzoru, ale zarazem
wplata wen bardzo wiele zupelnie nowych elementéw z najrozmaitszych
sfer kultury, tworzgc zupelnie odrebne, oryginalne dzieto. Wielkos¢ tego
wktadu sklania wrecz do pytania, czy w przypadku Magii uczué faktycz-
nie mamy do czynienia z remakiem, czy moze - by znéw odwotac¢ si¢ do
terminologii autorki Gier adaptacyjnych... — z wariacja na temat Yo Ho Ho
(taka, jaka s3 np. wspomniane juz Ksiggi Prospera wobec Burzy Szekspira).

W swej znanej ksigzce dotyczacej gatunkéw filmowych Rick Altman
stusznie akcentuje, iz cho¢ w ich teorii niezwykle wazne sg wyrazne
rozgraniczenia miedzy zakresami poszczegélnych odmian, w praktyce -
przy analizie konkretnych filméw - ,najciekawsze przypadki okazuja sie
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zlozone, mgliste i niejasne””". Bywa tez odwrotnie: zamiast nieokreslono-
$ci pojawia sie okreslono$¢ zwielokrotniona, gdyz ,,niektére filmy moz-
na [...] przypisa¢ jednoczesnie do kilku kategorii”*". Wtasnie do takich
utworow zalicza sie Magie uczué. Przez dystrybutoréw kwalifikowana
jest ona jako fantasy, film przygodowy i dramat, co wigze sie z przedsta-
wiong juz dwupoziomowoscia fabuly. Pierwsza z tych kategorii genolo-
gicznych Hendrykowski definiuje nastepujaco: ,opowies¢ kostiumowa
czerpiaca inspiracje z zamierzchlych legend, mitéw, sag bohaterskich
[...], Sredniowiecznych poematéw rycerskich, wierzen i [wyobrazen doty-
czacych] czaréw”*°. Film przygodowy (inaczej awanturniczy) to wedtug
tego samego badacza taki, ktérego ,,dominante konstrukcyjna [...] sta-
nowi [...] zapierajacy dech w piersiach ciag przygod gléwnego bohatera
(lub bohateréw)”. Dalej Hendrykowski wskazuje, ze akcje takiego filmu
»cechuje zmienno$¢, ruch, ekscytujaca dynamika rozwoju”, opieranie sie
»ha doskonale zrozumialym dla kazdego schemacie rywalizacji, dazenia
do celu, ucieczki, pogoni i poscigu”’. Te dwie kategorie przystaja, rzecz
jasna, do warstwy basniowej analizowanego dziela, czyli do sekwencji
odzwierciedlajacych opowies¢ Roya o Zamaskowanym Bandycie i jego
druzynie, walczgcych z okrutnym antagonistg.

Dramat filmowy z kolei to, wedle Hendrykowskiego, dzietlo, ,,ktérego
konstrukecja zbudowana jest wokot gtéwnego konfliktu podporzadkowu-
jacego sobie sie¢ relacji miedzy poszczegdlnymi postaciami i elementami
akcji”*". W Magii uczuc jako 6w konflikt jawi sie depresja Roya i posta-
wione w opozycji do niej szczere przywiazanie malej, samotnej dziew-
czynki - najpierw niegodziwie wykorzystywane przez bohatera, potem
za$ ratujace mu zycie. Poniewaz jednak w toku rozwoju dramatu filmo-
wego wyksztalcilo si¢ wiele jego odmian, nalezatoby sprobowa¢ dopre-
cyzowac to okreslenie w odniesieniu do analizowanego filmu. Wydaje sie,
ze najbardziej adekwatnym wariantem bylby w tym przypadku dramat
psychologiczny, ktorego ,,zasadniczym tematem i osig konstrukeji jest
konflikt rozgrywajacy sie w psychice gléwnego bohatera”” - bo przeciez

R. Altman, Gatunki filmowe, przel. M. Zawadzka, Warszawa 2012, s. 60.

D. Bordwell, K. Thompson, Film Art. Sztuka filmowa. Wprowadzenie, przet. B. Ro-
sinska, Warszawa 2010, s. 361.

M. Hendrykowski, Fantasy [hasto] [w:] idem, Leksykon gatunkow filmowych, Po-
znan-Wroclaw 2001, s. 53. Zacytowana formuta pokrywa si¢ z definicjg fantasy
literackiej, co potwierdza konstatacje Altmana (op. cit., s. 49), ze ,Pod wieloma
wzgledami badanie gatunkéw filmowych jest niczym innym jak tylko przedtuze-
niem badan nad gatunkami literackimi”.

M. Hendrykowski, Przygodowy film [hasto] [w:] idem, Leksykon..., s. 129.

Idem, Dramat filmowy [haslo] [w:] idem, Leksykon..., s. 34.

Idem, Dramat psychologiczny [hasto] [w:] idem, Leksykon..., s. 35.
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streszczona wyzej basniowa opowies¢ stanowi wlasnie odzwierciedlenie
standw duszy narratora i stuchaczki.

Do zaprezentowanych kwalifikacji genologicznych, jak najbardziej
trafnych, wypadatoby dopisac jeszcze jedna. Skoro bowiem wszyscy re-
cenzenci akcentuja, jak wazna w omawianej produkcji (podobnie jak
w pozostalych dziefach Tarsema) jest strona wizualna, oraz ze wzgledu
na samo jej bogactwo i wyjatkowo staranne dopracowanie, Magia uczué
zdaje si¢ zaslugiwa¢ na miano fantazji filmowej, gdyz to jej ,dominante
stanowi rozmaicie podkreslana funkcja estetyczna przekazu”

Na koniec nalezy stwierdzi¢, ze cho¢ w analizowanym dziele mozna
odnalez¢ elementy kilku konwencji genologicznych, nie odnosi sie do
niego zarzut formutowany czesto przez krytykéw w odniesieniu do kina
gatunkowego, a gloszacy, iz sg to filmy ,,plytkie i trywialne, skupione
na powielaniu schematow”“". Tarsem wykorzystuje konwencje w sposob
tworczy, adaptuje ich wyznaczniki w oryginalny, autorski sposéb.

Tarsem we wszystkich wywiadach otwarcie przyznaje, ze Magia uczuc
to film, jaki od zawsze pragnal stworzy¢. Nad koncepcja pracowat w su-
mie 20 lat, poszukiwanie pleneréw trwato 17, a sama produkcja - 4,5
Co wigcej, hinduski wizjoner wydal na nig niemal wszystkie pienigdze
zarobione na rezyserowaniu reklam i teledyskow, a takze na Celi*”. Naj-
bardziej jednak zdumiewa, ze zaprezentowane w omawianym dziele kra-
jobrazy i budowle nie zostaly wykreowane komputerowo — wszystkie te
miejsca istniejg realnie”.

Zdjecia krecono w 24 (wedtug innych zrédet 26 lub nawet 28) krajach,
m.in. na Andamanach, w Argentynie, Brazylii, Chile, Chinach, Czechach,
Egipcie, na Fidzi, w Indiach, Indonezji, Kambodzy, na Malediwach, w Na-
mibii, Nepalu, RpA, Rumunii, Turcji, usa i we Wloszech®”. Gléwna osoba
odpowiedzialng za owe niezwykte obrazy jest Colin Watkinson, p6zniej
takze czlonek ekipy zdjeciowej pracujacej przy Bogach i herosach oraz przy
Krélewnie Sniezce. Warto pokusi¢ sie o zidentyfikowanie wykorzystanych
w Magii uczuc okolic. Przykladowo: szpital nie znajduje si¢ bynajmniej

Idem, Fantazja filmowa [haslo] [w:] idem, Leksykon..., s. 54.

D. Bordwell, K. Thompson, loc. cit.

Zob. Tarsem Singh talks The Fall [wywiad dla ,,Empire Magazine”], YouTube: http://
bit.ly/1IEBfPTO [dostep: 12.04.2014].

Zob. P. Goldstein, A ‘Fall’ no one wants to take, ,Los Angeles Times” 2007, nr
2 26.06 (tekst na stronie: http://lat.ms/1GtEUxm [dostep: 10.04.2014]).

Zob. np. D. Kehr, op. cit.

Zob. Tarsem Singh talks The Fall...; Magia uczué (2006) - ciekawostki, Filmweb:
http://bitly/iwYHuMm [dostep: 12.04.2014]; Magia uczuc (2006). Trivia, IMDb:
http://imdb.to/1Byjobi [dostep: 12.04.2014].
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w Los Angeles - to Valkenberg Hospital w Kapsztadzie w RPA. Pustynia,
przez ktéra maszeruje Aleksander Wielki, nalezy do Parku Narodowego
Namib-Naukluft w Namibii. Rafa Motyli jest faktycznie istniejacym miej-
scem, wchodzacym w sktad archipelagu Fidzi. Scena ucieczki Czarnego
i Niebieskiego Bandyty nakrecona zostata na Moscie Karola w Pradze.
Role domu (,,wigwamu”) Hindusa odgrywa Patac Miejski w Dzajpurze
(stolicy Radzastanu), a Labirynt Rozpaczy to w rzeczywistoéci 400-let-
nie obserwatorium Jantar Mantar, znajdujace sie takze w DzZajpurze. Po
tym jak Luigi zostaje wygnany przez Odiousa, idzie do swojego ksiedza -
do Bazyliki Matki Bozej Ottarza Niebianskiego na Kapitolu w Rzymie. Dar-
win pracuje najpierw w zoo, a potem w ogrodzie botanicznym w Buenos
Aires. Ston (jak juz wspomniano) ptywa przy Andamanach - archipe-
lagu wchodzacym w sklad indyjskiego terytorium zwigzkowego Anda-
many i Nikobary. Pustkowie, gdzie bohaterowie spotykaja Mistyka, to
otoczenie jeziora Pangong Tso w krainie Ladakh w Kaszmirze. Role for-
tu Odiousa odgrywa kompleks patacowy Fatehpur Sikri w stanie Uttar
Pradesh w Indiach, a Holu Zyrandoli - wnetrze ko$ciota Madrosci Bozej
(Hagia Sophia) w Stambule. Pogrzeb Niebieskiego Bandyty odbywa si¢
przy Magnetycznym Wzgérzu w krainie Ladakh. ,, Zielensze pastwiska”
to w rzeczywistosci tarasy ryzowe Tagalland na Bali, a rytuat z kecza-
kiem przeprowadzany jest przy $wigtyni Gunung Kawi w miescie Tam-
paksiring na tejze wyspie. Po porwaniu ksi¢zniczki bohaterowie zaszy-
wajg si¢ w patacu na jeziorze Pichola w miescie Udajpur w Radzastanie.
Nastepne ujecia ukazuja ich juz jednak w budynku Diwan-e-Aam, czyli
sali audiencyjnej dywanu - grupy doradczej muzutmanskich wladcéw -
w Agrze. Egzekucja narzeczonej Odiousa odbywa si¢ przy Tadz Mahalu.
Slub bohateréw nakrecono w patacu Umaid Bhawan w Dzajpurze. Nie-
bieskie Miasto to radzastanski Dzodhpur, ktérego mieszkancy faktycz-
nie mogg malowac¢ swoje domy tylko na ten kolor°“. Role zamku Odiousa
odgrywa za$ tamtejsza twierdza Mehrangarh. Nawet miejsce, w ktérym
ginie Darwin - niezadaszone pomieszczenie z zygzakami klatek schodo-
wych na $cianach - to prawdziwy obiekt: studnia Chand Baori w wiosce
Abhaneri w Radzastanie®”.

Niemal réwnie niezwykle jak zdjecia do Magii uczué sg stroje noszo-
ne przez poszczegélne postacie w planie basniowym. Zaprojektowata je
japonska kostiumogratka Eiko Ishioka, ktéra odpowiadata za to zadanie

Zob. R. Ebert, op. cit.

Warto odnotowac¢, ze po Tarsemie lokalizacje te wykorzystato wielu filmowcow,
bollywodzkich i nie tylko - mozna jg zobaczy¢ m.in. w trzeciej cze$ci Nolanowskie-
go cyklu o Batmanie: Mroczny Rycerz powstaje (Dark Knight Rises, rez. Christopher
Nolan, 2012). Zob. Mroczny Rycerz powstaje (2012). Filming Locations, IMmDb: http://
imdb.to/iwwfsaB [dostep: 10.04.2014].
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przy wszystkich filmach Tarsema®. W swoich projektach umiejetnie 13-
czyta mody réznych krajow i epok, wcielajac rownocze$nie w zycie wizje
wlasne i rezysera. Jej dziela bywaly nazywane ,klasyka hybrydowa”“".
W przypadku Magii uczuc kostiumy dodatkowo podkreslajg kontrast
miedzy planem realnym a planem basniowym: w tym pierwszym -
skromne, nasladujace zwyczajne, codzienne ubiory charakterystyczne
dla poczatku xx w. w Stanach Zjednoczonych oraz ubiér stuzbowy pra-
cownikoéw szpitala; w drugim — widowiskowe, zaprojektowane z fantazjg
i przepychem, przywodzace na my$l obrazy rodem z marzen sennych,
bajecznie kolorowe. Tu warto wszakze podkresli¢, ze dobdr barw nie wy-
daje sie bynajmniej przypadkowy: dobrze wspdlgra z kolorystyka krajo-
brazéw i budowli stanowiacych tlo dla poszczegélnych scen.

Na uwage zastuguje zwlaszcza pierwszy ze strojow ksiezniczki, kro-
jem i kolorystyka ewidentnie nawiazujacy do kimona, a wigc do rodzin-
nych stron Ishioki. Dopelnia go niezwykle bialo-rézowe nakrycie glowy
podobne do lotosu i pétokragta maska sktadajaca sie jak wachlarz, a przy-
pominajaca siedzgcego na wymienionym kwiecie motyla — to zresztg
motyw kilkakrotnie powracajacy w analizowanym dziele (wcze$niej byta
przeciez Americana Exotica i Rafa Motyli), co znajduje odzwierciedlenie
na plakacie filmu. Slubny stréj Evelyn nieodparcie kojarzy si¢ za$ z wesel-
ng suknig Lucy (Sadie Frost) z Draculi’’. Maski noszone przez Bandyte
ijego coérke nawiazuja za$ do surrealistycznego malarstwa Salvadora
Dali, zwlaszcza do obrazu Twarz Mae West, ktéra moze postuzyc jako
mieszkanie z ok. 1935 roku. To samo dzielo wykorzystano w projekcie
kinowego plakatu. Z kolei znajdujacy sie w jego prawej czesci ptongcy
rydwan przypomina nieco stynng Plongcg zyrafe (1937). Z drugiej strony,
nie brak w filmie takze elementéw kostiumoéw, ktore podkreslaja zwia-
zek miedzy basnig a §wiatem rzeczywistym — np. narzeczona Odiousa
w chwili egzekucji ma na szyi taki sam medalion jak ukochana Roya (i to
wlaénie ten przedmiot ratuje jej Zycie).

Przedstawiona analiza strony wizualnej filmu pokazuje kolejne ele-
menty w kreatywny sposob adaptowane przez Tarsema. Rzeczywiste

Wezeéniej za$ Ishioka wspotpracowata z samym F.F. Coppola, tworzac ubiory
bohateréw Drakuli (Dracula, 1992), za co otrzymata Oscara. Niestety, nie bedzie
jej przy nastepnej produkcji Tarsema — zmarta w styczniu 2012 r., krétko przed
premiera Krélewny Sniezki.

Zob. E. Ishioka, wypowiedz w: Krélewna Sniezka. Patrzgc przez lustro (Mirror
Mirror. Looking Through The Mirror, 2012) [jeden z dodatkéw zamieszczonych na
plycie pvD z filmem Krélewna Sniezkal.

Wigcej na temat kostiumow do Drakuli F.F. Coppoli dowiedzie¢ si¢ mozna z krot-
kometrazowego filmu dokumentalnego Kostiumy warte Oscara - projekty Eiko
Ishioki (The Costumes Are the Sets: The Design of Eiko Ishioka, rez. K. Aubry, 2007),
dostepnego w serwisie YouTube: http://bit.ly/iwYHAnb [dostep: 12.04.2014].
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miejsca, tradycyjne stroje i szczegdty znanych dziel sztuki s3 w Magii
uczuc przeksztalcone i wplecione w fabute tak, by wytworzy¢ zupetnie
nowgy jako$¢, integralny komponent obu pozioméw $wiata przedstawio-
nego tego dzieta.

Dla hinduskiego rezysera najwazniejsza byla rola stuchaczki Roya. Jak
powiedzial Robertowi Ebertowi z ,,Chicago Sun Timesa”, przez siedem
lat, krecgc reklamy w réznych czesciach §wiata, wysytal podwladnych
do szkot, by filmowali potencjalne kandydatki. Wreszcie pewnego dnia
trafita w jego rece tama z podstawéwki w Rumunii. To na tym nagraniu
rezyser pierwszy raz zobaczyl Catince Untaru. Miata ona wtedy sze$§¢
lat, a rola poczatkowo byla zaplanowana dla czterolatki, ale poniewaz
dziewczynka nigdy wcze$niej w niczym nie grata, a w dodatku nie zna-
ta angielskiego, ostatecznie jej sposob mowienia okazal si¢ wyjatkowo
zgodny z wizjg tworcy. Pisano dla niej kwestie, ktore opanowywala sto-
wo po stowie, a fragmenty sprawiajace jej kfopot przeformulowywano,
tak by wypowiedzi postaci brzmialy spontanicznie i naturalnie, a nie
jak z trudem wyuczone i wielokrotnie prze¢wiczone’". Cel ten zostat
zrealizowany: Alexandria méwi w sposéb typowy dla dzieci - czesto za-
wieszajac glos i nabierajac oddechu, zastanawiajac sie nad pojedynczymi
wyrazami, popelniajac bledy gramatyczne i leksykalne.

Wiarygodno$¢ gry Untaru zostata osiggnieta prawdopodobnie row-
niez dzieki temu, ze Tarsem zorganizowal prace w taki sposob, by nie
tylko dziewczynka, ale wszyscy czlonkowie ekipy sadzili, iz Lee Pace,
wcielajacy sie w Roya, rzeczywidcie jest sparalizowany. Dlatego nikt nie
widziat go na planie inaczej niz w 16zku lub na wézku inwalidzkim. Praw-
de znal jedynie pielegniarz, ktory wozil aktora do toalety. Przedstawiony
zabieg niewatpliwie wywart pozytywny wplyw na caly wystep Pace’aina
to, jak bardzo wydaje si¢ on przekonujacy jako osoba niepetnosprawna’™.

Tarsem rozpoczal kariere w 1990 r., rezyserujac dwa teledyski: do piosen-
ki Hold On zespotu En Vogue i do utworu Tired of Sleeping Suzanne Vegi.
W roku nastepnym nakrecit zas wideoklipy do My Definition of a Bo-
ombastic Jazz Style kanadyjskiego duetu hiphopowego Dream Warriors

Zob. R. Ebert, op. cit.

Warto przy okazji zaznaczy¢, ze wybor tego aktora nie byl najoczywistszym, na
jaki mogt si¢ zdecydowac Tarsem. Fanem jego twoérczosci jest bowiem np. Brad Pitt,
z ktérym zresztg rezyser krecit w Japonii jedng ze swoich reklam (zob. P. Goldstein,
op. cit.). Wydaje sie wszakze, iz na tyle popularna osoba nie pasowataby do filmu
tak kameralnego (jesli chodzi o zdarzenia rozgrywajace si¢ na poziomie realistycz-
nym) jak Magia uczué. Ponadto udzial celebryty mogtby przy¢mic wystep Catinki,

niewatpliwie nalezacy do najwiekszych waloréw analizowanego dzieta.
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i (co istotniejsze) do Losing My Religion grupy R.E.M.”” W 1992 — do Be
My Baby Vanessy Paradis, a w 1993 — do Sweet Lullaby francuskiego ze-
spotu Deep Forest. Ten teledysk zastuguje na szczegdlna uwage, gdyz od
strony wizualnej najbardziej przypomina Magie uczué i réwniez zawie-
ra ujecia z calego $wiata (doktadnie z odmiu krajow). Co wiecej, w wide-
oklipie tym wystapila czteroletnia wowczas siostrzenica’™ Tarsema. To
m.in. podrézowanie z nig zainspirowato rezysera do stworzenia anali-
zowanego dzieta”.

Jednak autor Magii uczu¢ najwiecej nakrecit reklam. Warto odnoto-
wad, ze pierwsza z nich (dla firmy Levi’s, z 1992 r.) opierata si¢ na filmie
Plywak (The Swimmer, rez. Frank Perry, 1968) z Burtem Lancasterem
w roli gtéwnej i zostata nawet nagrodzona Grand Prix na Migdzynaro-
dowym Festiwalu Reklamy w Cannes’*. Nastepne prace Tarsema mia-
ty charakter bardziej komercyjny - byty to filmiki promujace alkohole,
napoje gazowane, sieci i telefony komdrkowe, samochody oraz odziez
sportowaq. Rezyser nie zrezygnowat wszakze bynajmniej z nawiazan do
produkcji kinowych. W tym samym roku, co Magie uczud, zrealizowat
reklame Pepsi odwolujacy si¢ do Gladiatora Ridleya Scotta (2000). Co
ciekawe, w roli wojownikéw obsadzit kobiety — Beyoncé, Britney Spears
i Pink, wroli cesarza za$ — Enrique Iglesiasa. W kontekscie analizowane-
go filmu na uwage zastuguje jedna z Tarsemowskich reklam firmy Nike,
zatytutowana For Warriors, gdyz wystepuje w niej taki sam helm, jaki
nosili zolnierze Odiousa (a p6zniej — kréla Hyperiona z Bogéw i heroséw).
Z kolei reklame Storm dla firmy Reebok, pochodzaca z tego samego roku
co Magia uczué, zrealizowano w czerni i bieli, a ponadto stycha¢ w niej ten
sam utwor Beethovena, ktéry wybrzmial na poczatku omawianego filmu.

Magia uczué wyprodukowana zostata w malo znanej wytworni Googly
Films, ktérej nazwe zabawnie wykorzystano zaréwno w planie realistycz-
nym, jak i basniowym dziefa - jako zaklecie odpedzajace wszystko, co bu-
dzilek (,Googly, googly, googly — begone!” lub ,,Googly, googly, googly - go
away!”). W ten sposob swiat przedstawiony zyskuje kolejny poziom, od-

Informacje zaczerpnigte z: Tarsem Singh. Other Works, iMmDb: http://www.imdb.
com/name/nmo802248/otherworks [dostep: 11.04.2014]. Za ten ostatni teledysk
Tarsem otrzymat osiem nagréd MTv, w tym za najlepsze wideo muzyczne, i nagrode
Grammy (zob. http://bit.ly/1xevypT [dostep: 6.02.2013]).

Lub bratanica - zrédlem prezentowanej tu informacji jest napisany w jezyku angiel-
skim artykul, w ktérym w odniesieniu do dziewczynki uzyte zostato stowo ,,niece”,
obejmujace oba wymienione polskie leksemy. Danych o rodzenstwie Tarsema nie
zawiera za$ zadne z odnalezionych opracowan.

Zob. A. Chhabra, op. cit.

Zob. R. Ebert, op. cit.
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wolujacy sie do realnego procesu produkeji. Przy tej okazji warto wspo-
mnie¢, ze szkatulkowa kompozycja analizowanego utworu ma jeszcze
jeden wymiar. W konicowej scenie w szpitalu wyswietlany jest bowiem
western z niefortunnym skokiem Roya. Projekcja ta pozwala zauwazy¢,
ze fabula owego filmu takze miata wplyw na przebieg basniowych zda-
rzen prezentowanych przez kaskadera. Wystepuje tam np. Indianin, mo-
gacy by¢ pierwowzorem postaci, ktérag Alexandria wyobrazita sobie jako
Hindusa. Scena ta stanowi réwniez odpowiednik prologu dzieta Tarsema,
przenoszacego widza w czasy poczatkéw kina”’. A moze nie tyle kina
w ogole, ile tego o charakterze masowym, popularnym - skoro uczest-
niczacy w seansie Sinclair méwi z ironig: ,,Zatem takie bzdury bedzie-
my teraz kreci¢. Ludzi skaczacych z budynkéw, mostéw, koni”. Epilog
Maygii uczu¢ ukazuje takie scenki, pochodzgce z autentycznych filméw
z prezentowanego okresu. Alexandria wyobraza sobie, ze wszystkie wi-
doczne tam ,,upadkii uderzenia” (ale, co istotne, réwniez ,,wspinaczki”)
wykonuje Roy - cho¢ bowiem dziewczynka nie ma juz z nim kontaktu,
gleboko wierzy, ze po wyjsciu z kryzysu kaskader jest duzo silniejszy niz
przed nim ,,i robi rzeczy, ktérych inni aktorzy nie moga”.

Opisana kompozycja dzieta: z jednej strony szkatutkowa, a z drugiej
klamrowa, liczne nawigzania intertekstualne, wielopoziomowo$¢, zacie-
ranie granic miedzy realnoscig a fikcja i fantastyka oraz autotematyzm,
tj. odwolywanie si¢ do samej sztuki filmowej i do jej historii, pozwalajg
uznaé Magie uczuc za dzieto postmodernistyczne. Filmy zaliczajace sie
do tej kategorii ,,odstaniajg sztucznos¢ projektowanych [...] $wiatéw” wia-
$nie ,,poprzez opowiadang historie, dzialania bohateréw, obecne w fabule
przemieszanie réznych rzeczywistoéci”. Sam postmodernizm natomiast,
jak analizowana produkgja, ,jest swoistym kompromisem pomiedzy
modernizmem a realizmem, kulturag wysoka a niska, racjonalizmem a ir-
racjonalizmem””” i - dodajmy — miedzy adaptacja a kreacja. Kwalifikacja
ta prowadzi bezposrednio do stwierdzenia, ktére moze postuzy¢ za pod-
sumowanie niniejszego artykutu: cho¢ na pierwszy rzut oka Magia uczuc
jawi sie przede wszystkim jako katalog pieknych krajobrazéw, wystarczy
przypatrzec si¢ nieco uwazniej i poszukac kontekstow interpretacyjnych,
by dostrzec, ze film ten kryje w sobie znacznie wigcej niz tylko obiekty
do powierzchownego podziwiania. I cho¢ przy jego produkeji dokona-
no bardzo wielu adaptacji najrozmaitszych elementéw najrézniejszego
pochodzenia, efekt konncowy wyraznie wskazuje na dominacje zywiotu
kreacji.

Nieodparcie nasuwaja si¢ tu skojarzenia z Cinema Paradiso (rez. G. Tornatore,
1988), przedstawiajacym kreacyjng moc i swoista magie kina.
A. Lewicki, Sztuczne Swiaty. Postmodernizm w filmie fabularnym, Wroctaw 2007,
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Summaries

Michat Wolski
Redrawing cinema. Strategies of adapting comic books on screen by
the Marvel Studios

Aesthetics of comic books was adapted on silver screen on nomerous occasions and
with variable results. However, it wasn’t always retaining the specific mood of adapted
content and was often paired with peculiar measures, which didn’t have much in common
with typical movie narration. It was a substantial problem for superhero comic book
adaptations, which had to be by all means transparent in form. So it was vital to this film
genre to adapt and use already existing aesthetics known to the public, as these films
could correspond with original feeling of the superhero comic book, but also remained
in a range of realistic narrative means.

It was a main task of the Marvel Studios, which prepared—after being bought by the
Walt Disney Company—an ambitious plan of adapting their comics on silver screen. For
now (August 2013) there was seven film adaptations of the most popular Marvel superhero
comic books (except those, which rights was owned by differnt companies, such as Fox or
Sony), which creates one coherent storytelling progression, which is however composed
from various narrtive means. This article shows the strategies of adapting comic book
aesthetics and film genres to specific Marvel movies from Iron Man to Iron Man 3.

Krzysztof Solarewicz

Substitution of Surrogates — the values and technology in
mainstream cinema

The Surrogates, alimited comic series created in 2005-2006, was considered, "absolute-
ly fascinating’, a crime drama and social commentary [that] makes for the most original
sci-fi mythology in years’. In 2007 Walt Disney Company had bought the rights for film
adaptation and two year later Surrogates had its world premiere. The movie received
average ratings, described as ‘obvious’, ‘more ambitious than it has to be’, ‘intellectually
stimulating’ and ‘good, escapist fun’.

The aim of this article is not asking why a techno-philosophical comic series was
turned into an action movie; the aim is to provide a critique from the field of cultural
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theory. I ask here of the changes in the portrayed world - especially in describing tech-
nology, its influence and social costs. It is not a question of loss, or lack; it is a question of
changes that The Surrogates underwent, in order to be presented in a production worth
eighty billion dollars.

Robert Dudzinski

»The filmmakers have gone crazy!” - The live-action film
adaptations of Asterix comics

Presented article is an analysis of four adaptation of French comic series about As-
terix: Astérix et Obélix contre César, Astérixeé»Obélix: Mission Cléopdtre, Astérix aux jeux
olympiques and Astérix et Obélix: Au Service de Sa Majesté. Comparison of a films and
it’s origins reveals an adaptation strategy — authors tried to create european blockbusters
based on rules developed in modern Hollywood. On the one hand European authors
copied American rules and strategies of production and promotion. On the other hand
structure of this films uses formulas taken from New Adventure Cinema and animated
family blockbusters.

Mateusz Kowalski

Bashing on the screen. Film adaptations of fighting games

Movie adaptations of video games are specific for convergence culture in which the
content migrates between many media platforms. Because of the huge financial success of
computer games, movie directors and producers saw so far untapped potential in the cine-
matic versions of virtual worlds. Unfortunately, most of the already made adaptations were
criticized. In this article I will focus on the movie versions of two iconic fighting game series
- Tekken and Dead or Alive. The comparison of these two films can reveal the mechanisms
of translation of game world to the language of film. I will also discuss which aspects of the
virtual entertainment are the most important in the making of a movie based on video game.

Adam Flamma
A different kind of adaptation. Popular video games as an film
adaptation

For a long time ago movie premieres are connected to the releases of video game
movie adaptations. This is an important part of the industry, which is aimed at promoting
and branding of individual titles. Despite this, still little is said about the games based on
movies. Often treated as impoverished versions of stories known from cinema screens and
limited to frame imposed by the film. However, the video games based on films may be
not only great fun for fans of the title, but also significantly expand the known world and
the events from cinematic production. But everything has its beginning, the operation of
gaming adaptation in popular culture as well. Main purpose of this article is to show the
history of video games which are adaptations of popular movies and the most popular
trends in their production cycle.



Summaries

Kamila Kowalczyk

I will film you a fable... Pornographic adaptations of fairy tales on
the example of Little Red Riding Hood

The following article is designed to read and interpret the text adaptation mechanisms
of traditional culture - a fairy tale - the needs of pornographic cinema and an explana-
tion of the purpose for which such productions are created. The author further shows
examples of fairy tales renarrations in various cultural texts, which are evidences that
the story is a work that can be narrated in many ways, conventions and styles. Also draws
attention to the fact that the presence of pornographic content in fairy tales is not the
idea of contemporary culture, because these elements are integral to a culture of the word,
and thus, the traditional culture. Pornographic adaptations of fairy tales may therefore
be an example of a specific return to the uncensored and primary fairy tale narrations.

Marta Maciejewska

Jan Svankmajer’s works inspired by Giuseppe Arcimboldo
mannerism

In Jan Svankmajer’s films, primarily in short animations, inspiration of a six-
teenth-century Italian Mannerist painter Giuseppe Arcimboldo is noticeable. Most of
the paintings of the Italian painter shows human faces made up of still life. They are
compilations of different objects. In his animations, Svankmajer repeatedly acquires
this way to build a human.

These references to Arcimboldo have a significant impact on the tone of philosoph-
ical works of the Czech director. The revival of dead things and incorporating them
into the human body give them the status of human cells. In Svankmajer’s films objects
come to the power: they are essential for the functioning of a person. Because of them
man is deprived of their subjectivity and dominated by them.

In Svankmajer’s films also the status of human communication changes: it is diffi-
cult, distorted by objects. The elements of still life are synonymous with words processed
in the communication - the total idiosyncrasy in expression is not possible, because
people still repeat the same words.

An important issue is also a way to transfer images from Arcimboldo’s paintings
to the film language. Svankmajer brings images created by Arcimboldo to life on two
levels - he revives both elements of the still life and the human body, which has been
reified previously.

Dorota Ucherek
More than a remake. Adaptation and creation mechanisms
in the Tarsem Singh’s The Fall

The subject of this paper is the second film of Tarsem Singh Dhandwar’s, The Fall
movie from 2006, known in Poland as Magia uczu¢ (The Magic of Feelings), a title that
in no way conveys the character of this work. It is based on the Bulgarian motion picture
Yo Ho Ho, directed 25 years earlier by Zako Heskija and written by Valeri Petrov. It is,
however, a lot more than just a regular remake. Imitating the dual layer structure of the
source story, taking place simultaneously on a realistic set and in a fairy-tale domain that
permeate and influence each other, Tarsem created a visually astonishing fantasy world
with references to various, ostensibly mutually distant cultural phenomena - such as the
Balinese kecak ritual, the mystic dance of Sufi dervishes, or the beginnings of the film
industry. The Fall has been shot on locations in 24 different countries, featuring landscapes
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and buildings so unreal that it seems they must have been digitally created. Yet, Tarsem
assures that cG1 has not been used at all in post-production. As a result, out of the simple
story known from the original movie, a film that might be called postmodernist has been
made. The paper attempts to answer how this has been achieved, as well as how much
adaptation and how much creation there is in The Fall.



