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Gry intertekstualne na tekscie filmowym:
opis mechanizmow

Intertekstualno$¢ nie jest zjawiskiem jednowymiarowym, zaréwno w bogactwie
jej form, jak i mechanizméw. Ponadto za$ ,nie jest wylaczng wlasnoscia literatury,
lecz stanowi sttumiony lub jawny wymiar kazdego typu wypowiedzi™', takze au-
‘diowizualnych. Wykorzystywana jest przez twoércéw filmowych do prowadzenia
gier komunikacyjnych, zaréwno z tradycja kina, jak i z samym widzem?.

W pierwszym przypadku, intertekstualno$é polega na wykorzystywaniu wcze-
$niejszych tekstéw filmowych przy tworzeniu nowych. W skrajnych sytuacjach
oznaczaé to moze catkowity odwr6t od filmowania jako gléwnej metody tworczej
stuzacej kreowaniu nowego tekstu. Coraz cz¢éciej w praktyce artystycznej pojawia
si¢ strategia wykorzystywania juz istniejacego materiatu dla potrzeb wlasnego filmu
(found-footage film)’, a w konsekwencji naruszenie podstawowego warunku twor-
czosci filmowej. W drugim, widz staje si¢ producentem przekazu. Sam tworzy zna-
czenia na podstawie lektury filmu i znajomosci tekstow pozostajacych z hipertek-
stem w okres$lonych relacjach transtekstualnych.

Samo pojecie ‘gry’ implikuje z kolei taka strategi¢ komunikacyjng (mi¢dzy au-
torem tekstu a jego uzytkownikiem), ktéra polega na dynamicznym procesie wy-
miany, a nie jednostronnej transmisji sensu. Autor tekstu nie sytuuje si¢ automa-
tycznie jako depozytariusz wiedzy, lecz kreator kontekstu gry. Uzytkownik konstru-
uje zatem znaczenia na podstawie kontekstu. Przy takim podejéciu polisemantycz-
no$¢ tekstu jest wartoscia pozytywna i zarazem kluczowa dla gier komunikacyjnych,

' R. Nycz, Tekstowy $wiat. Poststrukturalizm a wiedza o literaturze, Warszawa 1995, s. 61.

2 por. T. Miczka, Wielkie ZARCIE i POSTmodernizm. O grach intertekstualnych w kinie wspolczesnym,
US, Katowice 1992.

3 R.W. Kluszczynski, Film. Wideo. Multimedia. Sztuka ruchomego obrazu w erze elektronicznej, Krakoéw
2002, s. 39-40.
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zastgpujacych klasyczng konsumpcijg. Tekst filmowy staje si¢ tym samym ,,dzietem
otwartym™* na proces poszukiwan mozliwych kontekstéw kulturowych, rozszerzaja-
cych pole jego interpretacji. Sens jest kazdorazowo wypadkowa relacji z innymi
tekstami, takze tymi reprezentujacymi inny porzadek semiotyczny. To odbiorca,
zgodnie z koncepcja ‘deja lu’ Rolanda Barthesa, ustanawia przestrzen odniesien in-
tertekstualnych dzialajac na mocy wilasnych do$wiadczen kulturowych. Czytanie ma
charakter ,,poligamiczny”: uzytkownik nie zajmuje si¢ jednym wybranym tekstem,
lecz grupa tekstow tworzacych pole intertekstualnych odniesien. Gra toczy si¢ o
ilo$¢ mozliwych do wykrycia kontekstdw. Zmianie ulega zatem stopienn kontroli
autora nad znaczeniem tekstu. Film staje si¢ polem komunikacji: migdzy autorem
i odbiorca; migdzy autorem i tradycja kulturowa; migdzy tekstem a innymi tekstami
kultury; w koncu, miedzy odbiorca, tekstem oraz tradycjg kulturowa, ktérej ma on
$wiadomo$¢. Powodzenie calej gry jest wypadkowa wynikéw uzyskanych na po-
szczegblnych polach komunikacji. Interakcja migdzy widzem a tekstem przypomina
zatem seri¢ wyboréw dotyczacych kierunkéw lektury oraz przywotywanych w jej
trakcie kontekstow.

Teksty wspodiczesnej kultury postmodernistycznej maja charakter palimpsestu,
ktéry odwotuje sig do kilku supertekstéw lub konstytuujacych je elementéw jedno-
czesnie. Praca z tekstem przypomina gre skojarzen. Kazde nastgpne jest pretekstem
do tworzenia kolejnych. Integracja do§wiadczen z gry prowadzi do powstania kola-
zu wspomnien, z ktérych kazde moze reprezentowaé inny system racjonalnosci.
Niemozmo$¢ catkowitej integracji tych do$wiadczen w ramy jednej perspektywy
wymusza zgode¢ uzytkownika na stan swoistej dezintegracji, ktéry prowadzi do dy-
sonansu poznawczego. Zwlaszcza w takim przypadku, gdy uzytkownik wykazuje
niska tolerancj¢ na niejednoznaczno$é. Do objgcia réznych tekstdw oraz ich ele-
mentéw konstytutywnych, reprezentujacych rézne porzadki racjonalnosci, wpisuja-
cych si¢ w zasadniczo pluralistyczng orientacje wspéiczesnosci, konieczna jest ta
forma rozumu, ktéra postuluje Wolfgang Welsch w Naszej postmodernistycznej mo-
dernie. Rozum transwersalny umozliwia swobodne przechodzenie pomig¢dzy roz-
nymi porzadkami racjonalno$ci oraz systemami wartosci, tolerancje na wielo$¢ re-
prezentowanych przez nie konstelacji sensu bez pretensji do tworzenie jednej scala-
jacej wszystkie do$wiadczenia perspektywy. ,,Przejsciowos¢ stala si¢ idealem, $wia-
domo$¢ granic wymogiem minimalnym, a wszelka absolutyzacja przeciwwskaza-
niem”*. Pami¢¢ widza przypomina tekst, ktéry jest zbiorem odnoénikéw do innych
tekstow tworzacy szlak kulturowych doswiadczen na drodze uzytkownika-
wedrujacej nomady. Narracja nielinearna odpowiada jednocze$nie jej do$wiadcze-
niom kulturowym: niesp6jnosci, postepujacej fragmentaryzacji, wzrastajacej mobil-

4 Otwarto$¢” tekstu ma réwniez wymiar ideologiczny: teksty ,otwarte” umozliwiaja tworzenie pogla-
dow altenatywnych, teksty ,.zamknigte” wzmacniaja poglady dominujace (P. Schlesinger, G. Murdock,
P. Elliot, Television Terrorism, London: Comedia 1983, cyt. za: T. Goban-Klas, Media i komunikowanie
masowe. Teorie i analizy prasy, radia, telewizji i Internetu, Krakow-Warszawa 1999, s. 190).

S W. Welsch, Nasza postmodernistyczna moderna, Warszawa 1998, s. 439.
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nosci, multiplikacji i ulotnosci réznych fenomendéw kulturowych. Widz sam tworzy
sobie ‘linki’ migdzy poszczeg6lnymi tekstami oraz obrazami konstruujacymi tekst
wyjsciowy. To, czy znajduje si¢ w danej chwili na poziomie obrazéw, czy badania
relacji, staje sig kwestig jego indywidualnego wyboru. Indywidualizacja produkecji
sensu polega nie tylko na tym, ze znaczenie filmu jest wynikiem aktywnosci kon-
kretnego uzytkownika, lecz réwniez na jednostkowym charakterze tego procesu.
W trakcie kolejnej projekcji widz moze aktualizowaé zupelnie inne konteksty inter-
pretacyjne lub dochodzi do zamiany ich hierarchii.

Film, dzigki grom intertekstualnym, przyjmuje charakter hipertekstu; zwlaszcza
wtedy, gdy odwoluje si¢ do tekstow, ktére wchodza w liczne relacje intertekstualne
Z innymi tekstami, i tak teoretycznie bez kofica moga mnozy¢ si¢ poziomy tych od-
niesien. Sam hipertekst, z uwagi na swéj procesualny charakter, fatwiej daje si¢ opi-
sa¢ w kategoriach czynnosci: wyboru, nawigacji, produkcji sensu; nigdy gotowej
struktury. Z tej perspektywy, a catkowicie niezgodnie z regulami jezyka, bardziej
jawi sig¢ on jako czasownik niz rzeczownik: tryb ,,dziania si¢” i ,,dziatania” wchodzi
w miejsce ,trybu istnienia”, ,,trybu trwania”. Hipertekst podwaza jednoczesnie kla-
syczne reguly myslenia w kategoriach linearnych, ktérych celem jest porzadek,
sekwencyjno$é, ograniczona liczba alternatyw, budowanie pewnych sp6jnych cato-
$ci i struktur.
~ Gry intertekstualne zachodzi¢ moga mi¢dzy réznymi poziomami kultury: ksiaz-
ka George’a Orwella Rok 1984 stala sig inspiracja filmu Petera Weira Truman Show,
co z kolei poruszylo wyobrazni¢ ludzi mediéw, stajac si¢ poczatkiem Big Brothera,
popularnego reality show, ktéry sam spelnia rol¢ MEGAgatunku nawiazujac do ta-
kich podstawowych gatunkéw telewizyjnych, jak: teleturniej, reportaz dokumental-
ny czy talk-show®, BB sytuuje si¢ zatem nie tylko na koricu laficucha intertekstual-
nych odniesien (przynajmniej chronologicznie po Orwellu i filmie Weira), jednocze-
$nie stanowi inspiracj¢ dla filmu Show w rezyserii Macieja Slesickiego, a na dodatek
wpisuje si¢ w estetyk¢ nadmiaru wspéiczesnej kultury masowej, w ktorej wszystko
jest MEGA-; HIPER-, GIGA-, POLI- (MULTI-) lub SUPER-. Kazdy z tych przed-
rostkéw zdradza ambicje¢ tworcy, ktéry prébuje stworzy¢ tekst ze wszech miar
atrakcyjny. Staje si¢ to tym bardziej trudne, ze wspélczesny konsument kultury wi-
dzi coraz wigcej, a jego oczekiwania wzrastaja coraz bardziej. Powstaja zatem ko-
lejne produkty konkurujace ze soba w rankingu atrakcyjnosci.

W rzeczywistosci postmodernistycznej styl i forma staja si¢ najwazniejsze. Re-
lacje intertekstualne powoduja czgsto, ze elementy przejgte przez dany tekst ulegaja
symplifikacji, w tym sensie, Zze zachowana jest forma (lub przewodnia idea, ktéra je
organizuje), natomiast zubozeniu (lub modyfikacji) ulega sama tre$¢. Symplifikacji
towarzyszy réwniez przemieszczenie akcentdw emocjonalnych: w nowym tekscie
wyartykulowane s3 inne elementy tekstu, tak, by widz uznal je za priorytetowe. Jeshi
prze$ledzi¢ ten mechanizm na przykladzie relacji migdzy Truman Show i BB, to
okaze sig, Ze o ile w filmie widz wyraznie byl stawiany na pozycji wojera, to w pro-

¢ W. Godzic, ,,Wielki Brat” a sprawa polska, [w:] tenze, red., Podglqdanie Wielkiego Brata, Krakéw 2001.
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gramie BB jego uwaga skierowana jest przede wszystkim na aspekt gry, w ktorej
uczestnicza mieszkancy domu Wielkiego Brata. To, ze widz nadal jest wojerem, nie
jest tak bardzo istotne, zwlaszcza Zze pelni réwniez rolg arbitra: glosuje na swojego
ulubionego mieszkanica. Tym samym jego podgladactwo wydaje si¢ usprawiedli-
wione, bowiem wpisuje si¢ w reguly gatunku telewizyjnego. Elementem, ktéry staje
si¢ podstawa wnioskowania o intertekstualnej relacji migdzy powiescia Orwella,
filmem Weira i reality-show pt. Big Brother, jest idea kontroli i wladzy zwiazanej
z patrzeniem i podgladaniem. Mechanizm ten, natury skopofilistyczno-ekshibicjoni-
stycznej, wpisany jest rdwniez w klasyczng figur¢ widza-wojera, ktéry $ledzi rozwéj
akcji filmu, ze $wiadomoscia, Ze sam jest niewidoczny i anonimowy w tlumie in-
nych widz6w—wojeréw. Jezeli poszukaé dalszych kulturowych odniesien to dla ana-
lizowanych tekstéw, bgda to na pewno prace Michela Foucault, zogniskowane wo-
kot zagadnienia zwiazku mi¢dzy wladza a wiedza; widzie¢ — wedtug autora Nadzo-
rowacé i kara¢ — to dominowa¢ i kontrolowa¢ — nie bgdac samemu widzianym, a za-
tem catkowicie poza spoteczna kontrola.

Tak powstaje sie¢ zaleznodci intertekstualnych zbudowana z samych tekstéw
kultury oraz relacji migdzy nimi (dobrym przykladem jest np. film Nikita Luca Bes-
sona, poniewaz ,tytul jest cytatem z rockowej ballady Eltona Johna; tonacja styli-
styczna tego filmu nawiazuje z kolei do estetyki komiksu™’). Z drugiej strony warto
zatrzymaé uwagg nie tylko na tekstach prekursorskich wobec danego tekstu, lecz
regutach taczenia i komponowania konstytuujacych go elementéw, ktére powoduja,
ze dany tekst zawsze pozostaje w okreslonym stosunku zalezno$ci, cho¢by wobec
pierwotnych wzgledem niego systeméw znakowych® (architekstualnoéé). W tym
ostatnim przypadku chodzi zar6wno o wyb6r okreslonych elementéw systemu (po-
ziom paradygmatyczny), jak i regut ich laczenia (poziom syntagmatyczny). W sztu-
ce ruchomego obrazu oba wymiary s3 wykorzystywane do gier intertekstualnych.
W optyce poziomu paradygmatycznego bylby to np. retake, polegajacy na przej¢ciu
bohatera tekstu pierwotnego do kolejnego, gdzie kontynuowane sa jego losy po
zakonczeniu pierwszej przygody (np. Gwiezdne wojny George’a Lucasa, 1977).
W wymiarze syntagmatycznym pojawia si¢ intertekstualnosé stylistyczna, polegaja-
ca na przej¢ciu stylu, konwencji obrazowania wlasciwej konkretnemu twércy lub
kierunkowi filmowemu. Przykladem ostatniej strategii tworczej jest specyficzny
gatunek postmodemistyczny: film retro (zwany réwniez filmem nostalgicznym).
Odtwarza on pewne charakterystyczne schematy wizualne przesziosci, do ktérej
tworcy podchodza w sposob nostalgiczny (np. American Graffiti George'a Lucasa,
1973; czy Chinatown Romana Polanskiego, 1974 traktowany jako nawiazanie do
filméw z ,,czarnej serii”).

Na poziomie wewnatrztekstowym gry intertekstualne umozliwiaja stworzenie
podwoéjnego poziomu znaczen (tzw. ,,zjawisko podwdjnego kodowania™). Poziom

7 T. Miczka, Wielkie ZARCIE i POSTmodernizm..., s. 76.
8.). Culler, Presupozycje i intertekstualnosé, ,,Pamigtnik Literacki™ 1980, z. 3.
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znaczen jawnych i znaczen ukrytych tworzone sa w procesie kodyfikacji (sygnifika-
cji) obrazéw filmowych. W procesie dekodowania widz odczytuje tylko poziom
znaczen jawnych lub uruchamia swojg wiedzg kulturowa (korzysta z ,,encyklopedii
intertekstualnej™) odczytujac réwniez znaczenia ukryte, co jest dla niego dodatko-
wym zrédiem przyjemnosci. Tak zbudowane sg filmy reprezentujace klasyczne kino
gatunkéw; tak zbudowane sa teksty filmowe wpisane w estetykg¢ seryjnosci, jak
wspomniany retake (np. filmy, ktérych bohaterem jest James Bond); remake (kilku-
krotne opowiedzenie tej samej historii, np. Opetanie Luchino Viscontiego, 1943;
Listonosz dzwoni zawsze dwa razy, Taya Gametta, 1946; Listonosz dzwoni zawsze
dwa razy, Boba Rafelsona, 1980; filmy oparte na motywach powiesci Jamesa
M. Caina) czy seria oparta na pewnej powtarzalnej sytuacji i postaciach, wokét kto-
rych pojawiaja si¢ postaci drugoplanowe i epizodyczne. Obecnosé tych ostatnich stuzy
stworzeniu wraZenia oryginalnosci fabuly, ukrycia przed widzem przymusu powtarza-
nia pewnego stalego schematu fabularnego (np. serial kryminalny Colombo).

Estetyke seryjnosci fatwo mozna odnalezé w sagach, czyli filmowych historiach
dotyczacych Zycia konkretnej rodziny i jej kolejnych potomkéw (np. Dallas). Este-
tyka seryjnosci wyzwala w widzu pozytywne odczucia, bowiem ‘rozpoznawanie-
wciaz-na-nowo-tego-samego’, pozwala mu poczu¢ si¢ kompetentnym i przewiduja-
cym odbiorca. Okreslone schematy ewokuja oczekiwania co do dalszego rozwoju
akeji; dzigki temu widz czuje si¢ réwniez bezpiecznie §ledzac sukcesywnie rozwoj
fabuly, gdyz dokladnie wie, czego moze spodziewaé si¢ w finale. Ten mechanizm
generowania przyjemnosci przypomina klasyczny sposéb powstawania i zaspokaja-
nia potrzeb: ogladanie ,tego samego” wywoluje pozytywne odczucia. Cheé wywo-
fania tych odczué¢ popycha widza w kierunku tekstéw opartych na okreslonym
schemacie, wstuchiwania si¢ w jego mantryczny rytm bez koniecznoéci wnikliwej
interpretacji samej tresci.

Estetyka seryjno$ci umozliwia réwniez powtarzanie tego samego az do momentu,
gdy pewna forma lub informacja zostanie przez widza przyswojona (np. w reklamie
okreslonego produktu). Repetycja dotyczy zatem tresci i formy samego komunikatu
(np. czysto seryjna forma u Andy’ego Warhola), jego sensu (zmienia si¢ wtedy sama
forma, struktura powierzchniowa) lub kompozycji (schematu fabulamego, relacji mig-
dzy elementami konstytuujacymi tekst jako pewna calo$¢ znaczaca).

Intertekstualno$¢: préba kategoryzacii probleméw

Pierwsze pytanie, ktére umozliwi pehiejsze zrozumienie problemu intertekstu-
alnosci, dotyczy genezy i funkcji intertekstualnosci na terenie kina. Tak postawione
zagadnienie prowadzi do trzech wzglgdnie niezaleznych od siebie rozwiazan: post-
modernistycznego, autotematycznego, ideologicznego.

* Termin wprowadzony przez U. Eco; Por. U. Eco, Innowacja i powtérzenie: pomiedzy modernistycznq
i postmodernistycznq estetykq, ,,Przekazy i Opinie™ 1990, nr 1-2.
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Pierwsze — postmodernistyczne, wyjasnia fenomen intertekstualno$ci w kontek-
$cie proceséw skladajacych si¢ na postmodemnistyczng formacje kulturowa, Intertek-
stualnoé¢ wpisuje si¢ w estetyke powtérzenia oraz laczenia w jedng caloéé ele-
mentéw pozornie antynomicznych, reprezentujacych rézne porzadki kulturowe.
W wyniku tego powstaje tekst o budowie bricololage’u, w ktérym wspoélistniejace
elementy sa catkowicie heterogeniczne i jedynie na pozér niemozliwe do zestawie-
nia w obrebie jednej calosci. Funkcja intertekstualnosci jest przelamywanie zasta-
nych konwencji kulturowych, ktére automatyzujac sposéb myslenia i postrzegania
rzeczywisto$ci, skazuja na bezrefleksyjnoé¢. Intertekstualnosé stuzy¢ ma przeciw-
dziataniu iluzyjnemu odbiorowi filmu; tak jest w przypadku artystycznego kina eu-
ropejskiego lat 60. spod znaku Bergmana, Felliniego, czy Godarda; wspélcze$nie:
zabaw z konwencjami kina gatunkéw oraz tworzenia dystansu wobec §wiata przed-
stawionego (np. Kino Nowej Przygody).

Z drugiej strony, sama estetyka powtérzenia zwiazana jest z procesem repro-
dukcji kultury pod wptywem nowoczesnych technik powielania i dystrybucji, ktére
dynamizuja spoteczny obieg tych tekstéw, proces ich upowszechniania i demokraty-
zacji. Tekst jest pewna gotowa interpretacja fragmentu rzeczywistosci. Przypomina
matryce, od ktérej biorg swéj poczatek wszystkie inne kopie. Czgsto wchodzi
w miejsce rzeczywistosci, do ktérej si¢ odnosi; zastgpuje ja, jako gotowy obraz
ulatwiajacy i automatyzujacy akt poznania. W miar¢ upowszechnienia si¢ technik
masowej produkcji i reprodukcji obrazéw kultury, kolejne teksty odnosza si¢ juz nie
do $wiata realnego, a do tych tekstéw, ktére powstaly chronologicznie wcze$niej
i ,otapetowaly” realno$é. Pojawiaja si¢ nie obrazy $wiata; lecz obrazy jako §wiat
($wiatoobrazy). Wspélczeénie powstajace teksty nie imituja juz rzeczywisto-
§ci, lecz ja symuluja, tworzac kolejne poziomy w sieci intertekstualnych relacji
(np. film elektroniczny).

Drugie stanowisko — autotematyczne — zaklada, ze: ,,wszystkie filmy s3 filmami
o filmie”"®. Filmy autotematyczne realizuja strategi¢ samoreferencyjnosci, dzigki
czemu $§wiat rzeczywisty zostaje calkowicie wyparty poza obszar refleksji: tekst
filmowy staje si¢ samowystarczalny i samozwrotny, a nawet autonomiczny wobec
rzeczywistoéci poza-tekstowej. Tym samym autetematyzm moze by¢ traktowany
jako ta strategia tworcza, ktéra wpisuje si¢ w ideg¢ solipsyzmu: rzeczywisto$¢ $wiata
przedstawionego jest jedynym $wiatem eksplorowanym przez twoércg-podmiot po-
znajacy. Cala rzeczywisto§¢ jest jednoczesnie kompleksem jego wrazen, przemyslen
na temat sztuki i calego tworczego procesu.

Autotematyzm traktowany jest jako jedna z gtéwnych form intertekstualnosci.
W praktyce filmowej przyjmuje ona trzy podstawowe formy. Autotematyczne s3 po
pierwsze filmy o robieniu filméw (np. Osiem i pét Felliniego, 1963). Autotematycz-
no$¢ pierwszego typu podejmuje czgsto problem psychologii twércy i tworzenia
filméw. Bohater filmu Krzysztofa Kie$lowskiego, Filip Mosz kieruje kamerg na

W Wszystkie filmy sq filmami o kinie (Rozmowa telefoniczna G. Chiesy i S. Della Casy z A. Poe), tum.
J. Uszynski, ,,Film na Swiecie” 1988, nr 349-350.
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swoja twarz: autoanaliza traktowana jako konieczny w procesie twdrczym etap po-
znania samego siebie umozliwia z kolei poznanie §wiata oraz mozliwosci samego
medium (Amator, 1979). Podjety jest réwniez problem spoteczno-politycznych de-
terminant powstawania tekstow; ktdre nie sa wylacznie materializacja zamystu auto-
ra, jego intencji tworczej, lecz rowniez wypadkowa czynnikéw sktadajacych si¢ na
kontekst tworzenia.

Po drugie, autotematyczne sa filmy odnoszace si¢ do pewnej tradycji filmo-
wej (np. twérczo$¢ Amosa Poe odsyla do twérczosci takich mistrzéw, jak Godard,
Hitchcock, Welles, Fuller lub przywotuje atmosferg okre$lonego kierunku filmowe-
go'). Po trzecie, filmy odnosza si¢ do samego medium filmowego (podstaw mate-
rialnych tekstu filmowego), np. kino organiczne w wydaniu Stana Brakhage’a).

Z podobng strategia, dekonstrukcji tekstu filmowego, poprzez wskazanie na je-
go ontyczna podstawg, spotykamy si¢ w kinie Andyiego Warhola, ktéry czgsto sto-
suje strategi¢ repetycji: statyczne kadry prezentuja ujgcia tych samych przedmiotéw
(np. Sleep, 1963; Empire, 1964). Strategia ta zostala przej¢ta na masowa skalg przez
tworcéw reklam (audio)wizualnych. Repetycja gwarantuje skuteczno$¢ komunika-
cyjna'?, a w konsekwencji komercyjny sukces.

Jesli spojrzeé na klasyczne gatunki filmowe po to, aby odkry¢ tajemnice ich
niezwyklej popularnosci, szybko okaze si¢, ze lezy ona w wywolywaniu okreslo-
nych reakcji emocjonalnych. Rola gatunku jest zatem nawiazywanie relacji z od-
biorca, ktory reaguje w okreslony, przewidywalny sposéb (maszyneria gatunkowa
kina)". Reguly gatunku warunkuja zatem zbiér oczekiwan widza w odniesieniu do
tekstu filmowego, a tym samym ulatwiajg proces jego rozumienia i interpretacji.

Kino hollywoodzkie i neohollywoodzkie pragnac wyjé¢ naprzeciw potrzebom
masowej publiczno$ci produkuje przede wszystkim filmy, ktére gwarantuja sukces
komercyjny.

Patrzac na sztandarowe przeboje lat 70. i 80. — Gwiezdne wojny (1977), Bliskie spotkania
Il stopnia (1977), Superman (1978), Blues Brothers (1980), Poszukiwacze zaginionej
Arki (1981), E.T. (1982) — trudno nie zgodzi¢ si¢ z teza o infantylizacji Hollywood. Jej
potwierdzeniem moga by¢ réwniez inne przebojowe produkcje spod znaku Kina Nowej
Przygody: Gliniarz z Beverly Hills, Pogromcy duchow, Terminator, Commando, Powrét
do przyszlosci, Top Gun czy Batman. Ksztalt Nowego Hollywood nie zostat jednak wy-
modelowany jedynie przez te obrazy. Powr6t ludzi do kin sprawil, ze producenci zapra-
gneli dostarcza¢ im rozrywki wedle sprawdzonych wzoréw, realizowanych jednak
z udziatem wigkszej liczby gwiazd i z inscenizacyjnym rozmachem, blizszych wspétcze-
snosci lub bardziej zgodnych z oczekiwaniami nowego pokolenia widzéw®,

" Wystarczy przypomnieé takie filmy Amosa Poe, jak: Unmade Beds z 1976 (odwolanie do Nowej Fali Fran-
cuskiej); w Cudzoziemcu (The Foreigner, 1977-1978) nawiazanie do filmu Carola Reeda Czlowiek ucieka.

' Wykorzystywanie repetycji w tekstach audiowizualnych celowo sprzyja redundancji informacji.

3 M. Przylipiak, Kino stylu zerowego. Z zagadnien estetyki filmu fabularnego, Gdanisk 1994, rozdz. I11.
Styl zerowy; rozdz. IV. Gatunki i autorzy.

" M. Przylipiak, J. Szylak, Kino najnowsze, Krakéw 1999, s. 60-61.
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Kino amerykanskie lat osiemdziesigtych chgtnie nawigzuje do innych tekstéw
filmowych, czyniac z tego swoista metod¢ twoércza. Gry intertekstualne nie dekon-
struuja jednak iluzji $wiata przedstawionego, lecz stanowia dodatkowe Zrédlo zna-
czent. To, czy widz zauwazy podobienstwo mi¢gdzy dwoma podobnymi scenami, np.
wozka dziecigcego zjezdzajacego po schodach: kolejno odeskich w Pancerniku Po-
tiomkinie i na dworcu kolejowym w Chicago w Nietykalnych, nie ma wigkszego
znaczenia dla zrozumienia filmu. Natomiast widz §wiadomy tych odniesien, bawi
si¢ jeszcze lepiej rozpoznajac obecne w tekécie elementy przejete z innych dziet.

Bohaterowie wspélczesnych filmoéw czgsto ogladaja fragmenty innych tekstow
filmowych, co jest zabiegiem nowym (a jednoczesénie przykladem waskiego rozumie-
nia pojecia intertekstualnosci'®). W klasycznym kinie gatunkéw unikano bowiem ta-
kich sytuacji, ktére moglyby zakldcié iluzyjny charakter $wiata przedstawionego.
W kinie najnowszym wrgcz przeciwnie. W ostatnim filmie Pedro Almodovara Poroz-
mawiaj z nig, glbwnym zaj¢ciem bohatera w wolnym czasie staje si¢ ogladanie nie-
mych filméw, ktére streszcza swojej podopiecznej (trzeci poziom intertekstualnosci
wedtug Johna Fiske’a: sami ludzie odtwarzaja teksty w bezpo$redniej rozmowie).

Znajomo$¢ i rozpoznawanie konwencji gatunkowych przez widzéw pozwalata
realizatorom na ciagle wykorzystywanie, przetwarzania i nawiazywanie do spraw-
dzonych formul, ktére cieszyly si¢ najwigksza popularnoscia i przyciagaty publicz-
no$¢ do kin. Rozwdj telewizji powaznie zatrwozyl tworcéw kina. W walce o widza
wykorzystywali zatem wszelkie techniczne atrybuty przekazu kinowego, ktére byty
dla telewizji niedostgpne (np. lepsza jako$¢ dzwigku i szeroki ekran). Stwierdzono,
ze kino nie moze mie¢ zachowawczego charakteru, reprodukowaé w nieskoriczo-
no$¢ tego samego. Po to, aby wygra¢ batali¢ z nowymi mediami, potrzebne sg pew-
ne innowacje, ktérych zakres nie wyjdzie jednak zbyt daleko poza oczekiwania od-
biorcy. Z jednej strony, tworcy filmowi wykorzystali wzory wlasciwe dla wspélcze-
snego modelu telewizji (neo-telewizji) w wydaniu MTV oraz poetyki wideoklipu
(por. np. Gry uliczne Krzysztofa Krauzego czy Bodyguard Jacksona); wiaczali w obrgb
jednego tekstu filmowego obrazy komputerowe, np. Clockers Spike’a Lee, czy te-
lewizyjne (np. filmy Atoma Egoyana); z drugiej uatrakcyjnili form¢ dzigki wprowa-
dzeniu do filmu efektéw specjalnych (np. Park jurajski Stevena Spielberga).

WkroczyliSmy w er¢ kina, w ktérym bardziej niz rozwijana w czasie fabula licza sie
efekty. Jako przykitad mozna podaé Gladiatora — kazda z pokazanych w filmie bitew
potgguje widowiskowosé obrazu. Czas jest tutaj doswiadczany nie jako rozwijajaca sig
akcja, ale jako seria szokujacych dla oka i ucha widza scen. Gléwny bohater znajduje si¢
w podrézy, pragnac powroci¢ do domu. Ale od chwili $mierci Zony jego podréz staje si¢
pragnieniem $mierci — jest to statyczny, niezmienny punkt, wokét ktérego jest zbudowa-
na fabula ,,dochodzenia”. Motyw miloséci z géry skazanej na zaglade w filmie Titanic

petni podobna rolg™.

'S Intertekstualnoé¢ w rozumieniu Genette’a oznacza obecno$é tekstu w tekscie. Por. Oméwienie typow
relacji transtekstualnych G. Genette’a, M. Glowinski, O intertekstualnosci, ,,Pamigtnik Literacki™ 1986, z. 4.
165, Cubitt, Techniki cyfrowe i filmowe efekty specjalne, . Kwartalnik Filmowy” 2001, nr 35-36, s. 33.
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W tym przypadku atrakcyjna forma, bgdaca wytworem najnowszych technolo-
gii, catkowicie odwrdcita uwagg widza od tradycyjnej fabuly (czgsto niezbyt wyra-
finowanej), ktérej schemat jest powszechnie znany i powtarzany przez tego typu
produkcj¢. Sama fabuta traktowana jest czgsto pretekstowo.

Gry intertekstualne oparte na zabawie z konwencjami gatunkowymi czgsto wy-
korzystywane sa przez tworcéw kina postmodernistycznego; wystarczy przywotaé
takie przykiady filmowe, jak: Batman Tima Burtona, 1989, czy Kto wrobil krélika
Rogera, Roberta Zemeckisa, 1988. Tak powstaja gatunki intertekstualne. Intertek-
stualno$é stajac si¢ ich cechg dystynktywna, zostala w pewien sposéb zinstytucjo-
nalizowana, wbudowana w tradycje kina, nie jako kolejna forma atrakgji, ale zasada
rzadzaca okreslonym typem tekstow na etapie ich produkciji i interpretacji.

W polskiej kinematografii wskaza¢ mozna niewiele filmow, ktére z powodze-
niem wpisywatyby si¢ w nurt kina postmodernistycznego. Na uwagg zasluguje na
pewno film Roberta Glinskiego £abedzi spiew z 1988 roku, w ktérym cytaty i od-
niesienia do innych filméw (gatunk6éw filmowych: musicalu, filmu gangsterskiego,
estetyki wideoklipu i komedii slapsticowej) stanowily wazny element gry intertek-
stualnej z widzem.

Udanym przykladem takiego Zonglowania konwencjami gatunkowymi jest row-
niez film Juliusza Machulskiego Déja vu (1989). Sam tytut jest pomyslany jako trop,
wskazéwka, ktérej rozpoznanie umozliwia widzowi — od samego poczatku — podjgcie
gry, wejscie na poziom znaczen ukrytych, utkany z watkéw tematycznych oraz nawia-
zan stylistycznych do innych dziet filmowych (migdzy innymi eposéw bohaterskich
kina radzieckiego lat 30: Czapajew, My z Kronsztadtu; Pancernik Potiomkin Eisen-
steina; komedii Aleksandrowa oraz gangsterskiego filmu amerykanskiego lat 20.).

Niezwykle ciekawym przykladem zabaw intertekstualnych jest réwniez twoér-
czo$é Zbigniewa Rybczynskiego; polskiego artysty, zwanego papiezem wideo, two-
rzacego w Stanach Zjednoczonych. Na szczegélng uwagg zastuguja dzieta powstate
w latach osiemdziesiatych i dziewigfdziesiatych, reprezentatywne dla sztuki wideo.
Rybezynski najchgtniej postuguje si¢ wideo sprz¢zonym z komputerem, a ostatnio
réwniez z telewizja w systemie high definition'’. Dzieta powstale w tym okresie:
Schody (Steps, 1987); Czwarty wymiar (Fourth dimension, 1988); Orkiestra (Orche-
stra, 1990), odwohuja si¢ do motywéw wizualnych europejskiego dziedzictwa kultu-
rowego. W Orkiestrze obraz filmowy przypomina przedstawienie teatralne: po-
szczegoblne epizody stanowia wizualizacj¢ szesciu utworéw muzycznych (tekstow
muzycznych): Koncertu fortepianowego nr 21 Mozarta; Marsza Zalobnego Chopi-
na; Adagio Albinioniego; Sroki zlodziejki Rossiniego, Ave Maria Schuberta oraz
Bolero Ravela. Migdzy tekstem filmowym a tekstami muzycznymi zachodzi wyraz-
na relacja jednoczaca, tak ze dzieto Rybczynskiego jako calo$¢ znaczaco przypomi-
na hipertekst w rozumieniu Genette’a.

Cickawym pomysiem artystycznym, tym razem dialogu z tradycja kina radziec-
kiego, sa Schody, ktérych akcja rozgrywa si¢ w obrebie $wiata przedstawionego fil-

" R.W. Kluszczyhski, Film. Wideo. Multimedia..., s. 160-176.
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mu Siergieja Eisensteina Pancernik Potiomkin. Juz tytut stanowi bezposrednie od-
wotanie do jednej z kluczowych scen tego filmu: schodéw odeskich.

Grupa turystow amerykanskich (w istocie posiadajaca charakter migdzynarodowy: europej-
sko-amerykansko-japoriski, tak jak wielonarodowe jest spoleczenstwo amerykanskie), pod
opieka urzgdnika radzieckiego, trafia na schody odeskie, gdzie jest nastgpnie swiadkiem
stynnej filmowej sceny masakry bezbronnego tlumu. Rybczynski kontrastuje wzniosto$é
postaci i wydarzen z filmu Eisensteina — ktére reprezentujg wirtualny swiat sztuki — z try-
wialnoscia i bylejakoscia postaci turystow i reprezentowanego przez nich $wiata'®,

Trzecie podejscie do problemu intertekstualnosci — ideologiczne — ma charakter
samozwrotny, autotematyczny, ale autotematyzm ma w tym przypadku charakter
krytyczny. Kino dyskutujac z wlasng tradycja, dekonstruuje ideologiczne mechani-
zmy i determinanty przekazéw audiowizualnych. Intertekstualnoéé odwoluje sig
w tym przypadku do strategii dystansacyjnych (pastisz, parodia, trawestacja), dzigki
ktorym widz podchodzi do tekstow krytycznie, ze §wiadomoscia, Ze one same
wskazuja na pewne ideologiczne mechanizmy tworzenia i funkcjonowania filméw
W przestrzeni socjokulturowe;j.

Punktem wyjscia wielu awangardowych poszukiwan tworczych bylo odkrycie,
Ze nie istnieje zadna neutralna forma wypowiedzi artystycznej, ze sztuka nie ma
monopolu na prawdg oraz nie jest wolna od ideologicznych uwarunkowan. Kamera
bowiem przedstawia rzeczywisto$¢ z pewnego punktu widzenia, przez pryzmat
okreslonych wartosci. Lata sze$¢dziesiate XX wieku byly dla Europy Zachodniej
okresem wielkiej samoswiadomosci, nakierowanej na odkrywanie ideologicznych
determinant sztuki. W tym okresie powstalo wiele filméw, ktérych ambicja byto
obnazenie fikcyjnosci filmowego przekazu oraz eliminacja podejrzanych ideolo-
gicznie aspektéw dziela, nie oszczgdzajac jednoczesnie wiasnej tradycji (giéwnie
kina gatunkéw, w ktérym dopatrzono si¢ istnienia ukrytych matryc ideologicznych).
Wystarczy przywolaé prace teoretyczne Johna Ellisa o filmach angielskiej wytworni
»Ealing” oraz Davida Bordwella, Janet Staiger i Kristin Thompson o klasycznych
filmach hollywoodzkich z okresu 1917-1960. Celem teoretykéw kultury byto oba-
lenie monopolu twércéw na dyktaturg tekstu. Przywilej tworzenia sensu miat przy-
shigiwaé odtad nie tylko autorowi, ale takze uzytkownikom. Po okresie wzmozonej
kontestacji nastat okres refleksji nad przyszto$cia kina i forma filmowych realizacji.
Powstawaly filmy, ktére $wiadomie wykorzystywaly mechanizmy dystansujace wi-
dza wobec tradycji kina. Rozpoznanie tych mechanizméw umozliwia pelny i satys-
fakcjonujacy proces komunikacji migdzy nadawca (rezyserem, autorem filmu)
a jego $wiadomym, kompetentnym odbiorca,.

Filmowa intertckstualno$¢ stuzy wspétczesnie dystansowaniu sie tworcow wo-
bec filmowych konwencji. Wystarczy przywolaé twoérczoé¢ Quentina Tarantino;
doskonalym przykladem tej strategii jest Pulp Fiction. Juz sam tytut sugeruje
odbiorcy nawiazanie do literatury brukowej. Scena w kawiarni otwierajaca i zamy-

" Tamze, s. 172.
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kajaca film oraz napis w czoldwce — ,,A Band Apart” jest wyrazna aluzja do filmu
Godarda Bande Apart z 1964 roku. Ponadto film zawiera odwotania do calej tradycji
filmu europejskiego, kontestujac sposéb konstrukcji gtéwnych bohateréw i watkéw
fabularnych (np. pastiszowy spos6b traktowania wojny wietnamskiej). Na tym alu-
zje i cytaty si¢ nie koncza. Obecnosé Johna Travolty jest odwolaniem do musicalu;
postaé oficera, ktory przekazuje zegarek synowi swojego zmartego w Wietnamie
kolegii, odsyla z kolei do nurtu kina amerykanskiego, poruszajacego wlasnie t¢ pro-
blematykg (np. takich arcydziet filmowych, jak Czas apokalipsy Coppoli, Full metal
Jjacket Kubricka, Pluton Oliviera Stone’a).

Lata osiemdziesiate to rowniez filmy traktowane jako zabawa z konwencjami
gatunkowymi. W tym okresie obserwuje si¢ rozwdj kina gore, ktdre wyraza parody-
styczny stosunek zaréwno do konwencji filmu grozy, jak i tradycji kina w ogéle.
Gore powstawalo poza systemem produkcji hollywoodzkiej, w malych niskobu-
dzetowych wytwoémiach, ktére produkowaly filmy ,,alternatywne” wobec dominuja-
cego nurtu filmowej produkcji. Niektérzy z tzw. niezaleznych twércow z czasem
przenikngli do Hollywood, tworzac nowe kino grozy, bedace kolazem elementéw
zaczerpnigtych z literatury grozy (czgsto w wydaniu Stephena Kinga), filméw gore
oraz tradycyjnych schematéw filmowych i konwencji obrazowania, potraktowanych
w sposdb pastiszowy.

Zabawa z tradycja kina, gtéwnie tradycja gatunku filmowego spowodowata de-
gradacj¢ tego ostatniego (taki los spotkal wlasnie kino grozy, w wyniku rozwoju
parodystyczne nastawionego gore)'. Ostabieniu ulegla sita tzw. maszynerii gatun-
kowej kina, ktéra sprawiala, ze okre$lone gatunki filmowe wywolywaly w widzu
okreslony typ emocji. Zabawy z konwencjami kina zachwialy tym mechanizmem:
widzowie $miali si¢ na filmach wywotujacych dawniej strach, bowiem zyskali $wia-
domo$¢ iluzyjnosci $wiata przedstawionego.

Zabawy z konwencjami gatunkowymi stuzyly réwniez inicjowaniu gier z ocze-
kiwaniami widza, ktéry przyzwyczajony byt dotad do rozpoznawania regut gatunku.
Co jednak w sytuacji, gdy podobienistwo jest jedynie pozome? Gdy reZzyser wyko-
rzystuje ten mechanizm po to, by sprowokowaé odbiorcg do wytworzenia zbioru
oczekiwan, ktére jednak w ostatecznosci nie zostana zaspokojone? No c6z, widz,
zgodnie z oczekiwaniami rezysera, daje si¢ uwie$¢ pozorom, ktére prowadza go na
manowce interpretacji.

Takgq strategi¢ (i)grania z konwencjami stosuje David Lynch; jesli przyjrze¢ sie
jego pbiniejszym realizacjom filmowym (np. Blue Velvet, Dzikosé serca, Twin Peaks,
Zaginiona autostrada), to stanie si¢ oczywiste, ze wszystkie one odwoluja si¢ do
wzorca ,,czamego kryminatu”. Znaczenie kryminalnej intrygi jest jednak systema-
tycznie minimalizowane, a $ledztwo, organizujace normalnie caly linie fabularng
tekstu, staje si¢ w tym przypadku pretekstem do pokazania calej galerii nietuzinko-
wych postaci i ich tajemnic. Filmy tego rezysera oferuja widzowi wiele kierunkow
interpretacji, mi¢dzy innymi odsylaja go do takich tekstéw kultury, jak: film krymi-

Y Por. A. Pitrus, Kino kultu, Krakéw 1998.
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nalny, poetyka ,.czarmnego kryminalu”, ikonografia magazynéw pornograficznych
czy do basniowych opowiesci z Czarnoksig¢znika Oz (Dzikosé serca).

Tak wykorzystywana intertekstualnosé faczy elementy réznych pozioméw kultu-
ry. Produktem finalnym jest tekst przypominajacy labirynt znaczen. Widz poruszajac
si¢ w tym labiryncie wybiera jedna z drdg interpretacji. Wspélczesny tekst filmowy
przypomina coraz bardziej zbi6r tropéw do rozpoznania i wyodrgbniania z poziomu
tekstu (etap badania Zrdet). Dopiero pdzniej odbiorca moze powr6ci¢ na poziom tek-
stu po to, aby odpowiedzie¢ na pytanie: jaka rol¢ odgrywaja te teksty w semantycz-
nym wyposazeniu tekstu analizowanego (poziom badania relacji).

W ten sposob lektura tekstu przestaje by¢ linearna, a zaczyna przypomina¢ seri¢
wyboréw, ktore dotycza pozioméw, na ktérych mozna dokonad interpretacji.
Poziomy te tworzone sa przez kon-teksty (podteksty) i towarzysza odbiorowi tek-
stu wiasciwego, tak ze sam ten odbiér przypomina nieustanng wedréwke migdzy
i w obrgbie owych pozioméw. Brak znajomos$ci kontekstow sprawia, ze widz odbie-
ra tekst linearnie, co znacznie zubaza sens filmu, a czasem wrgcz przyjgta strategia
lektury w ogble sie nie sprawdza. W takim przypadku widz pozostaje powiem caty
czas na poziomie jednego tekstu i nie jest w stanie wyj$¢ poza jego ramy ze wzgledu
na brak odpowiednich kompetencji.

Wydaje si¢ jednak, ze to hipertekst jest tym typem relacji migdzytekstowych,
ktory juz teraz i w przysziosci bgdzie mial znaczenie priorytetowe w inicjowaniu
gier komunikacyjnych. Hipertekst jest rowniez t3 forma gry komunikacyjnej z wi-
dzem, ktéra ma charakter najbardziej ztozony i wymagajacy od widza poznawczego
zaangaZzowania i wiedzy. To te zasoby umozliwiaja wedréwke po meandrach innych
tekstow w poszukiwaniu sensu, ktory nie jest nigdy ostateczny. Sekwencyjne poda-
zanie za tekstem, ktérego celem jest odkrywanie obecnego w nim sensu, zostaje wy-
parte przez proces badania tekstu i tropieniu ukrytych w nim odniesief. Tym samym
lektura filmowych tekstéw zaczgla zblizaé si¢ do formuly nawigacji po interneto-
wych hipertekscie. Jest to jednoczesnie fascynujaca, jak i niezwykle zdradliwa stra-
tegia odbioru; zwlaszcza dla tych uzytkownikéw, ktorzy przywiazani sa do trady-
cyjnych sposobéw wspélpracy z tekstem, opartych na linearnej lekturze.

Intertextual games in film text: description of mechanisms

Abstract

The author focuses on the problem of intertextuality considered in the context of iconic
texts. A considerable emphasis is put on the analysis of ways of comprehending the relations
between texts and typology of those relations using the example of a film, video clip or com-
mercial. The issue of auto-subject as a peculiar type of intertextuality and communication
games with the recipient are devoted special attention to in the article. What constitute the
framework of all analysed problems are the changes in the contemporary culture, including
the audiovisual landscape in its broad perspective.



