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Celem tego artykulu bedzie analiza funkcjonowania takiego fenomenu
kulturowego jakim jest trylogia Georga Lucasa ,Star Wars”-trudno jest
traktowac ten cykl filméw tak jak kazdy inny. Moda na filmy przychodzi 1 znika
po tym jak odbiorca przestaje si¢ nimi interesowac. ,,gwiezdne Wojny” zdaja si¢
natomiast nie podlega¢ temu oczywistemu prawu biznesu filmowego. Nie tylko
nie znikngly z rynku (cho¢ po pewnym- dlugim czasie emisji znikngly z
ekranow kin), lecz zaczety wytwarza¢ wilasny rynek. Mam tu na mysli tysiace
sprzedawanych co roku publikacji encyklopedycznych 1 stownikéw, gier
komputerowych komikséw 1 ksiazek. Ilo§¢ tekstow komentujacy ten cykl
filmowy znacznie przekroczyta jego ,,pojemnos¢ fabularng”. Kazda z postaci
przewijajacych si¢ przez ekran ma juz swoja niezalezna od filmu, historig
rozbudowana w uj¢ciach ksiazkowych autorstwa K.J. Andersona lub Timothy
Zahna'. Pytanie jakie stawiamy sobie bowiem przy naszym namysle nad
dzietem Lucas brzmi nie ,,Co twoérca chciat przez to powiedzie¢?” ani ,,Jakie jest
jego przestanie?”, lecz dlaczego jeden z wielu filméw fantastycznych
powstajacych w latach siedemdziesiatych 1 osiemdziesiatych stat si¢ takim
fenomenem kulturowym , ktory tworzy wokoét siebie pewnego rodzaju niszeg, na
ktora skladaja si¢ oczywiscie zespot tekstow (w najszerszym tego stowa

znaczeniu) rozwijajacych 1 komentujacych (interpretujacych) $wiat

! Serie ksiazek s/f oparte na motywach cyklu filmowego Gwiezdne Wojny wydaja od 1997 roku wydawnictwo
AMBER



Gwiezdnych Wojen lecz rowniez (co jest znacznie wazniejsze) koncentrujacy
wokot siebie rzesze fandéw, mitosnikow cyklu Star Wars tworzacego kolejne
produkty zwigzane z tym filmem oraz uczestniczace w nich konsumpcyjnie
(kupujace maskotki, plyty z Sciezka dzwigkowa, grami komputerowymi, kolejne
ksiazki 1 komiksy, gry fabularne i karciane etc, etc.).
Do tej pory niezliczone rzesze komentatorow probowaly wyjasni¢ powyzszy
fenomen na dwodch plaszczyznach- $ci§le zwiazanych z osoba producenta i
pomystodawcy cyklu Georgia Lucasa. Filmosceptycy twierdza, ze Gwiezdne
Wojny byly juz u zarania przeznaczone do odegrania w kulturze masowej takiej
a nie innej roli, réwnolegle z produkcja filmowa powstawal przemyst
produkujacy (jeszcze przed wejsciem filmu na ekrany) gadgety z postaciami
bohateréw filmu. Podkreslaja zatem zrecznos¢ Lucasa jako menadzera swojego
produktu. To wszystko oczywiscie prawda 1 Lucas niewatpliwie antycypowat
dziatalno$¢ reklamowa bedaca dzisiaj rzecza normalng przy kazdej powstajacej
juz rok w rok amerykanskiej superprodukcji. Tutaj jednak warto zauwazy¢, ze
nie wszystkie superprodukcje tworza wokot siebie taka aure kulturowa (by nie
uzy¢ modnego sformulowania kultowa) pomimo najszczerszych checi i
niezaprzeczalnych wysitkow ich producentéw starajacych si¢ doréwnac
sukcesowi Georga Lucasa. Mody na poszczegdlne filmy przychodza wkrotce po
ich premierze (albo nawet przed) przeczyszczaja kieszenie rodzicow co bardziej
wymagajacych mato- i1 nasto- latow 1 przemijaja, czy raczej ustepuja pola
kolejnemu filmowi 1 kolejnej modzie. Moda, czy raczej subkultura Gwiezdnych
Wojen (jak dotad) pozostaje i raczej rozszerza obszar swego oddziatywania ;
jest w pewnym sensie trwalsza od samego filmu, ktoéry cho¢ nadal fascynuje
podlega jednak bezwzglednemu kryterium czasu, ktory w do$¢ surowy sposéb
traktuje filmy fantastyczne uzaleznione w duzej mierze od sity oddziatywania
wlasnych efektow specjalnych.

,Gwiezdne Wojny” cho¢ zdystansowaly w czasie funkcjonowania na

rynku o kilka dlugosci biezni taki (zupelnie nienajgorsze) filmy jak ET, Bliskie



spotkania III stopnia, Godzillg , Dzien Niepodlegtosci a nawet Jurassic Park
takze starzeja si¢. Wyczuwa to, wiedziony komercyjnym szdstym zmystem
George Lucas in stad jego wersje specjalne- renesans Star Wars na duzym
ekranie nie starzeje si¢ jednak (lub w znacznie mniejszym stopniu) to co$ co w
tym filmie tkwi 1 przyciaga miliony fanow na calym $wiecie. To co$ jest w
duzym stopniu uniezaleznione od efektow specjalnych. Najlepszym tego
dowodem jest, ze filmy nakrgcone sprawniej pod wzgledem technicznym (Dzien
Niepodleglosci, Piaty Element) odchodza w filmowy niebyt a stara legenda
trwa. Istnieje nawet ryzyko, ze wchodzacy do amerykanskich kin Epizod I.
bedzie tego czego$ pozbawiony (styszatem o do$¢ chtodnym przyjeciu pokazu
przedpremierowego) i tym samym nie wynagrodza tego braku o niebo lepsze
efekty 1 nawet lepsza gra aktorska- mam tu na mysli raczej przecigtne
umiej¢tnosci Marka Hamilla, ktory zreszta poza trylogia sobie nie pograt.

nalezy zada¢ sobie pytanie, czy przyczyna tego nadzwyczajnego
powodzenia $wiata (bo przeciez nie tylko filmu) Gwiezdnych Wojen jest i tylko
nadzwyczajna zreczno$¢ kupiecka Lucasa. Nie mozna mu jej niewatpliwie
odmoéwi€. Z duzym rozmachem przygotowywat wejscie na ekrany pierwszego
filmu swojej trylogii ( nie wiedzac jeszcze czy osiagnie on sukces) pdzniej
potrafit przeja¢ kontrole nad wytworami ,kultury gwiezdnych wojen” za
pomoca systemu wydawania licencji. Ta polityka przynosi wlasnie
nieoczekiwanie obfite owoce. Wiele powaznych firm bije si¢ wregcz o prawo do
produkcji i sprzedazy gadgetow z ,,The Phantom Menace” napedzajac maching
Lucasfilm podczas gdy ten, ktéry najwigcej na tym korzysta nie wydaje ani
centa. Wymienmy tylko kilka ,,przedsigwziec¢ towarzyszacych:
Pepsi wydata juz 2,5 miliarda $ na produkcj¢ posterow
Hasbro 500 milionoéw $ na produkcj¢ zabawek

Ballantine 1 milion $ na wydanie ksiazek z cyklu (tradycyjnie bestsellerow)



Lego 50 milionéw $ na na komplety zabawek w formie klockow.’

Lucas narzuca swoim partnerom twarde warunki- jesli si¢ nie zgodza, znajdzie
na ich miejsce innych. Jednakze korzysta¢ z Imperium a wybudowac je to dwie
rozne  sprawy, obecnie Lucas dyktuje warunki- korzystajac z
nieprawdopodobnego  powodzenia swojego dziela. Powodzenia nie
warunkowane jedynie perfekcyjna akcja marketingowa- gdyz wtedy filmy
Camerona i Spielberga odniostyby porownywalny sukces.

Komentatorzy przychylnie nastawieni do filmu szukaja korzeni jego
powodzenia w nim samym, szukaja w nim czego$ co przyciagng¢to miliony
widzow 1 nadal przyciaga miliony fanéw naszkicowanego w filmie §wiata.

To cos$, skoro nie jest usytuowane w efektach specjalnych tego filmu,
perfekcyjnej grze aktorow znajdowaé si¢ moze zatem w fabule. Z punktu
widzenia estetyki literackiej nie jest z pewnoscia zbyt skomplikowana, ale czy o
komplikacje tu chodzi?

W internecie, na jednej z wielu stron poswigconym Gwiezdnym Wojnom
natrafilem na artykul’, ktorego autor interpretuje ten film, jego scenariusz i
poszczegodlne postaci wzorujac si¢ na analizie basni Brunona Bettelhaima.
Zaktada przy tym $wiadoma rol¢ Georga Lucasa- jak kreatora ,,wspotczesnej
basni”, czy tez ,,wspoOtczesnego mitu”. Jest to ciekawa intuicja, potwierdzona
wypowiedziami samego tworcy filmu:

»lhere are mythical underpinnings to the movie and archetyps that have been
around for thousand and thousand of years, most of them before Christianity”*.

Poczawszy od pierwszego zdania jaki pojawia si¢ w czoldwce widzimy
odniesienia do klasycznej basni ,,Dawno temu, w odleglej galaktyce...” brzmi
tak samo jak dawno, dawno temu za siedmioma gérami po prostu gdzie$ bardzo
daleko 1 bardzo dawno- jesli chodzi o umiejscowienie w czasie to autorzy

scenariusza zastepuja konwencj¢ science-fiction odnoszace si¢ raczej do

? dane na podstawie: David Kaplan "The Selling of Star Wars” Newsweek May 17 99, p. 65-68
* Patrz w: www.geocities.com/Athens/Acropolis/5379/sw-plot.htm



odleglej przysztosci- na co wskazuja zaawansowane technologie prezentowane
w filmie: laserowe miecze, statki kosmiczne poruszajace si¢ z nadswietlng
predkoscia; konwencja basniowa odnoszaca si¢ do przesziosci, mamy tu
przeciez ksigzniczke Leig, ktorej tytulatura nie ma zadnego uzasadnienia poza
swiadomym nawigzaniem do konwencji basniowej. Rycerzy Jedi , starego
mistrza, Glupiego Jasia, ktory z wiejskiego chtopca (nawet jezeli ta wie$ jest
bardzo zmechanizowana) przeobraza si¢ w rycerza Jedi pokonujacego smoki
(vide Rancor-ulubieniec Jabby) Postacie z Gwiezdnych Wojen mozna
porownywac do bohateréw mitycznych (vide rytuaty przejscia i inicjacji jakim
zostaje poddany Luke) archetypow nieswiadomosci w wydaniu Jungowskim:
Anima- ksi¢zniczka Leia, animus Han Solo, cien- Darth Vader,. Stary Medrzec
Obi-Wan Kenobi, trickster- oszust badz czarna mutacja Starego Medrca
Imperator, a takze freudowskim Vader- nieopanowane Id, Luke ego integrujace
si¢ z id na drodze bezposredniej konfrontacji i tak dale;.

Sam Lucas bardzo chetnie potwierdza wszystkie mniej lub bardziej
uzasadnione analogie, w koncu dzialaja wylacznie na jego korzys¢. Swoja droga
nietatwo jest stworzy¢ taki tekst kulturowy, w ktérym kazdy moze znalez¢ dla
siebie co$ mitego. Basn XX wieku, mit (w potocznym badz jungowski -
eliadowskim tego stowa znaczeniu), moralitet (nawet).

Nie odmawiajac Lucasowi pewnego rodzaju geniuszu twierdzimy
jednakze, ze przyczyny fenomenalnego powodzenia tego filmu tkwia nie tylko
w nim (w fabule, postaciach, epickim rozmachu) i nie tylko w genialnym zmysle
handlowym Georga Lucasa (ktorego nikt mu nie odmawia) lecz takze poza
filmem 1 poza samym Lucasem: w kulturze, w ktorej ten film si¢ narodzit 1 w
ktorej zapuscit na dtugo (jezeli nie na trwate) korzenie.

Przyjrzyjmy si¢ bowiem filmom, ktére kariery porownywalne; do
Gwiezdnych Wojen nie zrobity, nie brakowato im przeciez niczego od strony

technicznej 1 marketingowej. Brakowalo zatem czego§ w fabule- naszym

* patrz w:The source of the force, by Elizabeth Snead, www.usatoday.com/life/enter/movies/film/35.htm



zdaniem byly zbyt dobrze opracowane pod wzgledem szczegdtow- stanowity
swego rodzaju kompozycje zamknigta, nie dajaca pola popisu dla wyobrazni
widzow. Gwiezdne Wojny natomiast przedstawiaja §wiat w wielu punktach
niedopowiedziany, wskazujacy na nieodkryte obszary znajdujace si¢ w cieniu
filmu, niepokazane na ekranie.

Rozsadzit o tym pewnego rodzaju przypadek, Lucas piszac scenariusz do
pierwszego filmu, ktory ukazal si¢ na ekranach "Star Wars. The New Hope"
probowal polaczy¢ dwie strategie: stworzy¢ samodzielny film (nie wiedziat, czy
bedzie mial pieniadze na kolejne czgsci) a jednoczesnie nie zamykaé drogi do
kolejnych czesci cyklu (ktore juz planowat) a takze do czesci poprzedzajacych
fabularnie "Epizode IV", w ten sposob powstat film bedacy jednoczes$nie
narracja zwarta, w ktorej na pierwszy rzut oka rozpoczgte watki zostaty
zakonczone (przeciez ,,Gwiazda Smierci” zostala zniszczona a rebelianci
odniesli zwycigstwo) niemniej Darth Vader 1 Imperator (jedynie
wzmiankowany) ocalali a Luke nie byl jeszcze rycerzem Jedi. Wazniejszy byt
jeszcze epicki rozmach naszkicowanego $wiata, nie dajacy si¢ zaprezentowaé w
ciagu dwoch godzin filmu. Wigkszo$¢ postaci 1 wydarzen ukazywanych w
filmie mialo swoja glebie ,historyczna”, swoja przesztos¢, ktora pozwalata
widzowi na uruchomienie wtasnej wyobrazni i wypetnienie pustych obszarow
narracji, czego w profesjonalny sposéb dokonatl np. Timothy Zan i1 wielu innych
autorow, nie wytaczajac takze 1 polskich (mam tu na mysli jeszcze nie wydana
prace Tomasza Gateckiego "Dark Times" dostgpna czg¢sciowo w internecie’

Swiat Gwiezdnych Wojen jest tutaj pod wzgledem kompozycyjnym
podobny do $wiata Tolkienowskiego, ktory zdobyl sobie nie mniejsza
popularno$¢ 1 stworzyl nie mniejsza, a by¢ moze 1 rozleglejsza opcje kulturowa
(az chcialoby si¢ powiedzie¢ sub-kulturg, ale ten termin ma w naszym j¢zyku
pejoratywne znaczenie). W obu przypadkach mamy do czynienia z opisem

egzotycznego dla nas $§wiata w przetlomowym punkcie, domyslamy si¢ jego



prahistorii, widzimy niezmierzona gl¢bie narracji poszerzona jeszcze przez
genealogie wladcow, mity wspominajace dawnych czasach i bohaterach. Tego
wszystkiego nie bylo w filmie Lucasa, lecz stworzyli go jego fani, Lucas dal im
,Jjedynie” atrakcyjny szablon do wypeienia.

Nalezy si¢ zatem skoncentrowaé, na rzeszy odbiorcow filmu, ktérzy
obudowali go tworzac z niego tak szczegélny fenomen kulturowy. Nie sadze
aby ,,zrobili to” dla Georga Lucasa by przysporzy¢ mu dochodoéw, nie sadze tez
aby rozszerzali tez Swiat Lucas’owski myslac tylko o wlasnym zysku, choc
wielu z nich osiagnglo komercyjny sukces to przeciez nierzadko zaczynali jako
pasjonaci nie mys$lacy om pieniadzach , lecz tworzacy z wlasnej potrzeby. To
samo mozna powiedzie¢ o jeszcze wigkszej rzeszy amatorskich tworcow stron w
internecie 1 fanzindw. Dziataja z pewnej potrzeby podobnie jak ich koledzy
fascynujacy si¢ Swiatem Tolkienowskim, $wiatami RPG takich jak "The
Warhammer", "The Vampire", czy "The Cyberpunk". Mozliwe, ze dla nich
wypehianie pustki jaka znalezli w metanarracji tolkienowskiej, czy
lucasowskiej jest tworzeniem metanarracji wlasnej. Metanarracji, czyli
ptaszczyzny ogladu i interpretacji §wiata, tak by mozna go bylo zrozumie¢ i
zaakceptowaé. Kiedy$ taka metananarracja byt mit. Mit nie rozumiany jako
wydumana opowie$¢ o istotach nadprzyrodzonych, lecz jako przewodnik po
Swiecie czyniagcym go bardziej zrozumialym. Taka metanarracja byta w VIII 1
XIX wieczna filozofia, ktora deprecjonujac role mitu religijnego (caly czas
podkreslam, ze mit w moim ujgciu nie ma nic wspolnego z falszem)
zmityzowata nauk¢ czyniac ja ta nad-opowiescia o $wiecie. Upadek
powszechnego przekonania o porzadkujacej mocy nauki stworzyl ,,epoke post-
nowoczesna”, w ktorej zabraklo miejsca dla jednej wielkiej meta-narracji jaka
byto do XIX wieku chrzescijanstwo a pozniej nauka. Postawito to cztowieka
przed bardzo niekomfortowa sytuacja, przed mozliwoscia wyboru pomigdzy

wieloma prawdami, wieloma opowiesciami o $wiecie, jednocze$nie w

> www.kkinet.pl/dmost/darktimes/htm



wigkszosci z nich nie ma zbyt duzo wolnego miejsca dla tworczosci. Sa raczej
gotowymi landszaftami $wiata, mozna znalez¢ miejsce na wstawienie jaki$
drobnych przyczynkéw, lecz nie swobodeg artystycznego wyrazu. Stad moze
ptynac na tak wielkie zapotrzebowanie na szablony §wiata do wypetnienia.
Dostarcza je tradycyjnie ,,fabryka sné6w”, dostarczaja je gry fabularne i obecnie
komputerowe. Dostarcza tego internet bedacy nie tylko wielka metafora swiata
lecz §wiatem samym w sobie- dajacym wielkie mozliwo$ci podrézowania w nim

1jego wspotkreacji.
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