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ARKANA NOWEJ PRZYGODY

Nurt Kina Nowej Przygody od wielu lat determinuje rozwdj amerykanskiej (i nie
tylko) kinematografii. Sam termin jest wtasciwy gtdéwnie polskiemu filmoznawstwu,
zostat bowiem wymyslony przez Jerzego Ptazewskiego w 1986 roku na tamach cza-
sopisma ,,Kino”. I cho¢ nie mozna mu odméwi¢ w pewnym stopniu pejoratywnego
zabarwienia, to jednak — jak sugeruje Jerzy Szyltak, redaktor omawianego podrecz-
nika — trafnie oddaje specyfike tego nurtu amerykanskiej kinematografii, ktory nie
tylko ugruntowat pozycje Hollywood na $§wiatowym rynku filmowym, ale rowniez
walnie przyczynit si¢ do ekspansji amerykanskiej popkultury.

Napisana przez Jerzego Szytaka przy wspotpracy osmiu innych znawcow kultu-
ry popularnej — Moniki Bokiniec, Katarzyny Kaczor, Sebastiana Jakuba Konefata,
Krzysztofa Kornackiego, Marcina Adamczaka i Tomasza Pstragowskiego — anto-
logia podejmuje temat Kina Nowej Przygody w sposob kompleksowy i wielostron-
ny, omawiajac to zagadnienie zardéwno z punktu widzenia poszczegdlnych filmow,
jak rowniez odmiennych i r6znorodnych perspektyw filmo- czy wrecz kulturoznaw-
czych. Nie udatoby si¢ osiggna¢ takiego spektrum ogladow na Kino Nowej Przy-
gody, gdyby nie poszczegdlne optyki tematyczne zatozone przez autoréw oraz —
co oczywiste — dystans czasowy, jaki dzieli nas od powstania pierwszych filmow
uwazanych za reprezentantow owego nurtu: Gwiezdnych wojen Gorge’a Lucasa
(p6zniej przemianowanych na Gwiezdne wojny, czesé 1V: Nowa nadzieja) oraz Bli-
skich spotkan trzeciego stopnia Stevena Spielberga. Samo ,,Kino Nowej Przygody”
jako kategoria filmoznawcza traktowane jest tu do$¢ szeroko, obejmuje bowiem
nie tylko filmy przynalezne do gatunkow zwyczajowo taczonych z Kinem Nowe;j
Przygody — jak obrazy klasyfikowane jako fantasy, SF czy awanturnicze — ale tez
filmy inspirowane tym nurtem, polemizujace z nim lub taczace je z innymi elemen-
tami kina gatunkowego.
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Podrecznik Kino Nowej Przygody sklada si¢ z dwoch czesci. Pierwsza z nich
stanowia eseje, w ktorych Jerzy Szytak i inni autorzy rozpatruja omawiane zjawisko
z r6znych perspektyw. Druga czgs$¢ jest natomiast obszernym leksykonem najwaz-
niejszych filmoéw zaliczanych do nurtu Kina Nowej Przygody, kreconych od 1977
— daty premiery Gwiezdnych wojen 1 Bliskich spotkan... — do 2009 roku. Wy-
bor nie obejmuje wszystkich tytutow, omawia jednak znakomitg wigkszo$¢ istot-
niejszych dla Kina Nowej Przygody tytutow, czesto opisujac tez filmy pokrewne,
polemiczne wzgledem tej konwencji czy tez wykorzystujace ja do podejmowania
tematyki stereotypowo obcej kinu rozrywkowemu.

W eseju otwierajacym antologi¢, Kino Nowej Przygody — jego cechy i granice,
Jerzy Szytak przedstawia syntetyczng, ale kompleksowa geneze Kina Nowej Przy-
gody wraz z jego cechami dystynktywnymi. Obok analiz wyptywajacych z teore-
tycznych rozwazan nad kinem autor siega rowniez po — istotne z punktu widzenia
popkultury — pozaekranowe wyznaczniki tego nurtu. Obok takich obserwacji, jak
koniecznos¢ komercjalizacji kina — ktora bynajmniej nie powinna w tym kontek-
$cie by¢ pojmowana pejoratywnie — zwraca on wiec uwage na charakterystyczne
potaczenie transparentno$ci przekazu z jego symbolizacja, odwotujgca si¢ do mi-
stycznej, pozalogicznej motywacji zjawisk przedstawianych na ekranie, jednocze-
$nie sugerujac badz akcentujac ich celowos¢. Metafizyka w Kinie Nowej Przygody
przektada si¢ na postrzeganie §wiatow przedstawionych jako z gruntu pozytywnych,
co utatwia doprowadzenie do koherentnego — i tak spragnionego przez widza —
happy endu. Kino Nowej Przygody — zdaniem Szylaka — wyrasta z jednej strony
z eskapizmu, a z drugiej — z nostalgii widzow, tgsknigcych za prostymi konstruk-
cjami fabularno-przygodowymi, ktoére rozpoznaja oni z racji powszechnej party-
cypacji w rozrywce masowej i intuicyjnym dekodowaniu schematow fabularnych
i gatunkowych, wtasciwych kulturze popularnej. Jednoczesnie autor zwraca uwage
na fakt, ze gatunki te w Kinie Nowej Przygody podlegaja tworczej hybrydyzacji,
czego efektem jest podwdjne, a czasem nawet bardziej wielokrotne, kodowanie. Ze
wzgledu na t¢ hybrydyzacje, a takze pewna otwarto$¢ gatunkowa 1 swoista nienor-
matywno$¢ Kina Nowej Przygody, proponuje on podejscie do jej tematyki z per-
spektywy chronologicznej. Wreszcie, uwzglednia rowniez aspekty ekonomiczny
i techniczny, ktorych przy analizie zjawisk z pogranicza kultury popularnej nie spo-
sob poming¢. Autor zwraca wigc uwage na fakt, ze tworzenie ztozonych systemow
rozrywkowych na podstawie filmow, tendencja do ,,sequelizacji” i nacisk potozony
na widowiskowos¢ sa efektem celu, ktory zawsze przy$wiecal tworcom Kina No-
wej Przygody: przyciagnigcia ludzi do kin, najpierw w obliczu ekspansji telewizji,
a dzisiaj — nowych mediow.

W kolejnym eseju Fantasy w kinie nowej przygody autorka, Katarzyna Kaczor,
zwraca uwage na duzg czestotliwos$¢ wystepowania w Kinie Nowej Przygody §wia-
tow przedstawionych o proweniencji fantastycznej, jak rowniez fabut zbudowanych
na analogicznych wzgledem typowej fantasy zasadach. Autorka wyrdznia w tym
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wzgledzie schematy czy konwencje fabularne wtasciwe fabutom fantastycznym czy
wreez grom RPG, jak wyrazny i jednoznaczny protagonista, poszczegolne zadania
poboczne powigzane z watkiem gtéwnym badz niezbedne do osiggnigcia wyzna-
czonego przez protagoniste celu, motyw wybranca naznaczonego przez odgorne,
kosmiczne sity odpowiedzialne za porzadek $wiata. Esej w przystepny, a jednocze-
$nie szczegodtowy, sposdb omawia inne wyznaczniki fantasy w odniesieniu do ich
kinowych ekwiwalentow, thtumaczac przy tym, jak wyglada i na czym polega — nie
tylko w warstwie semantycznej — wzajemna relacja fantastyki i Kina Nowej Przy-
gody. Zdaniem autorki, ktora zaglebia si¢ przy okazji w historyczne i estetyczne
aspekty funkcjonowania fantasy w kinie od lat 80., znamienne jest to, Ze proces
rozwojowy fantastycznej odmiany Kina Nowej Przygody jest wcigz rozwojowy; nie
mozna wigc zaprzeczy¢, ze fantasy jako jedna z podstaw tego nurtu staje si¢ wrecz
jego motorem napedowym w XXI wieku.

Tomasz Pstragowski w swoim eseju pt. Kino Nowej Przygody i gry wideo zwra-
ca uwage na istotny dla recepcji tego nurtu fakt swoistego sprz¢zenia zwrotnego
miedzy Kinem Nowej Przygody a grami komputerowymi czy szeroko pojetym $ro-
dowiskiem mlodych, czgsto pochodzacych z klasy $redniej, ludzi cenigcych sobie
rozrywki o charakterze interaktywnym. Faktycznie — jak zauwaza autor — filmy
nalezgce do nurtu Kina Nowej Przygody sa czesto adresowane do tej samej publiki,
co gry wideo, a czesto okre$lanej mianem nerdow. Nerd wedtug Pstragowskiego to
osoba nienalezaca do kontestacyjnych czy kontrkulturowych srodowisk intelektual-
nych, ale dysponujaca okreslonym kapitatem, ktory przeznacza na rozrywke. Ner-
dow jest w Stanach Zjednoczonych i na $§wiecie duzo i sg oni wierni markom, ktore
zdobedg ich uznanie, a to oznacza dochody dla wytworni filmowych. Tak wigc to
nerdy i ich portfele stanowig czgsto podstawowe zroédto dochodu zaréwno dla Hol-
lywoodu, jak i tworcow gier komputerowych. Stad tez — jak stusznie dowodzi au-
tor — ekranizowanie gier wideo stato si¢ w pewnej chwili czyms oczywistym, cho¢
wynikato to rowniez, jak si¢ wydaje, z rozwoju strategii marketingowych opartych
na systemach rozrywkowych niz li tylko checi siggnigcia po tych samych odbior-
cow docelowych. Kinowe ekranizacje gier musialy by¢ jednak traktowane przez
tworcOw powaznie, nie na zasadzie pastiszu czy parodii; gracze — czyli nerdy —
tak bowiem podchodzili do swojego hobby i nie chcieli, by kino ich wysmiewato.
Stad tez czysta i niezobowigzujaca rozrywka z jednej strony i z drugiej — rezygna-
cja z nietransparentnych waloréw artystycznych stanowia podstawe wspotczesnego
Kina Nowej Przygody. Autor zauwaza wprawdzie, ze taki stan rzeczy ma swoje
wady, jednak podstawowy cel — dostarczanie graczom oraz widzom rozrywki —
zostaje w ten sposob osiagniety.

Na analogiczne — mozna by rzec: merkantylne — aspekty Kina Nowej Przy-
gody zwraca uwage Marcin Adamczak w swoim eseju System marketingowy Holly-
wood w latach 1977-2011. Autor porusza mato znane, cho¢ w swej istocie nie-
zmiernie wazne konteksty powstawania poszczegolnych filmoéw zaliczanych do

Studia Filmoznawcze 34, 2013
© for this edition by CNS



258 | Michat Wolski

nurtu Kina Nowej Przygody. W tym bardzo obszernym i waznym dla catego zbioru
artykule mozemy przesledzi¢ histori¢ rozwoju wspolczesnego kina komercyjnego
oraz powstajacych wokoét niego systemow rozrywkowych, poczawszy od stynnego
manewru Gorge’a Lucasa, ktory podczas rozméw z producentami filmu Gwiezdne
wojny celowo obnizyt swoja rezyserska gaze, zeby zachowac prawa licencyjne do
marki, co przyniosto mu potem wielomilionowe zyski. Esej Adamczaka uswiada-
mia réwniez, jak bardzo dla Hollywood liczy si¢ komercyjny sukces i ile wytwor-
nie s w stanie zrobi¢, zeby osiggnac zysk. Wiele mechanizméw marketingowych
rzadzacych Hollywood jest przy tym szalenie interesujacych. Autor pokazuje, jak
od Gwiezdnych wojen poczawszy przez cate lata 80. i 90. rozwijata si¢ towarzy-
szaca filmom otoczka, ktora kieruje nas w strone¢ kultury konwergencji i wielkich
systemow rozrywkowych, obejmujacych nie tylko gry, ksigzki, komiksy, ale tez
zabawki, ubrania i wiele innych. Warto przy tym zauwazy¢, jak wielkie machiny
merkantylne rozkrgca wspotczesne Hollywood i jak zabezpiecza sig¢ przed stratami;
szczegollnie intrygujaca jest praktyka sprzedawania bezzwrotnych licencji firmom
posredniczacym w kontakcie z odbiorca, ktére zapewniaja wytworni zysk, jeszcze
zanim film na dobre wejdzie na ekrany kin. Okazuje si¢ wigc, ze ogromne budzety
filmowe to zaledwie wierzchotek gory lodowej, gdyz premiera filmu to zaledwie
poczatek osiagania zyskow, a dochdd uzyskany z biletow wcale nie stanowi ich
wigkszosci. Jak zauwaza Adamczak, system jest skonstruowany w taki sposob, by
przynosi¢ zysk niezaleznie od powodzenia poszczegdlnych filmow; wystarczy, ze
zwroci si¢ tylko kilka rocznie. Esej ten wprowadza wigc wiele interesujacych za-
gadnien do tematyki Kina Nowej Przygody i cho¢ skupia si¢ na Hollywood sensu
largo, to jednak wiele z omawianych filméw zalicza si¢ do interesujgcego nas nurtu
i to one przynosza wytworniom najwieksze zyski.

Nieco inne aspekty Kina Nowej Przygody porusza Sebastian Jakub Konefat
w swoim eseju Topika religijna w nurcie fantastycznonaukowym Kina Nowej Przy-
gody. Na wstepie warto zauwazyc, ze autor nie odnosi si¢ do catego nurtu, a jedy-
nie do jego fantastycznych czy tez fantastyczno-naukowych elementow. Nie da si¢
ukry¢, ze filmy tworzone przez Lucasa, Spielberga i im podobnych miaty wiele
wspolnego z Nowa Duchowoscia, inspirowane byty swego rodzaju koncepcjami pa-
rareligijnymi czy tez pracami antropologicznymi Campbella i Frazera. Autor poddaje
poszczegolne dzieta filmowe wnikliwej analizie, odnajdujac w nich zwiazki z sze-
roko pojeta religig oraz elementy parareligijne, bedace konsekwencja selektywnego
podejscia do filozofii New Age. Przyktadem tego typu podejscia jest dziatalnosé
rezyserska i producencka Lucasa i Spielberga, z ktorych pierwszy wplott w two-
rzone przez siebie filmy stynng Moc, drugi wielokrotnie dawal wyraz dylematom
o utracie religijnos$ci i probom zastapienia jej przez nowe formy wiary, czego obraz
mamy chociazby w Bliskich spotkaniach trzeciego stopnia. W$rod wielu innych
przyktadow takiego podejscia — jak chocby stylizowanie filmowego Supermana
na nowego zbawiciela ludzkosci — przebija optymistyczna wizja swiata, zgodnie
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z ktora bohaterowie fantastycznonaukowego Kina Nowej Przygody glosza czgsto
apoteoze dobroci i uczuciowosci. Zdaniem Konefata rozdziat ten jest juz w tym
nurcie zamkniety, gtdéwnie z powodu panujacego w latach 90. i obecnego rowniez
w kinematografii XXI wieku katastrofizmu. Cho¢ nie mozna odmowi¢ autorowi za-
sadnosci takiego stwierdzenia, wydaje sig, ze w tego typu filmach wcigz pojawiaja
si¢ — mniej lub bardziej widoczne — elementy topiki religijne;j.

W swoim eseju Animacja i Kino Nowej Przygody Pawel Sitkiewicz skupia
si¢ natomiast na fascynujacym, acz rzadko podejmowanym temacie technicznych
aspektow tego nurtu, a takze calego Hollywood. Wskazane przez autora prawidta
i mechanizmy zwigzane z coraz szerszym zastosowaniem CGI w amerykanskiej ki-
nematografii pozwalajg spojrze¢ na zjawisko Kina Nowej Przygody z odmienne;j
perspektywy. W tym ujeciu kinematografia staje si¢ poligonem dla nowych rozwia-
zan technicznych wykorzystywanych nie tylko w animacjach, ale rowniez w fil-
mach aktorskich w celu multiplikacji efektu niesamowitosci. Pod tym wzgledem
istotne staje si¢ postrzeganie pewnych rozwigzan fabularnych i technicznych jako
wypadkowej zamystu rezyserskiego oraz mozliwosci technicznych stojacych przed
danym studiem. Esej Sitkiewicza pozwala zorientowac si¢ w rozwoju efektow spe-
cjalnych na przestrzeni ostatnich czterdziestu lat oraz ich wptywie na ksztalt zarow-
no wspolczesnego Kina Nowej Przygody, jak i catej kinematografii.

W swoim ostatnim eseju w zbiorze pt. Polskie Kino Nowej Przygody Krzysz-
tof Kornacki ukazuje proby przeniesienia konwencji fantastycznych i przygodo-
wych znanych z filmoéw amerykanskich na rodzimy grunt. Dotyczy to zard6wno
filmow powstajacych w okresie PRL i najczesciej kierowanych do mtodszego od-
biorcy, jak réwniez produkeji bedacych pastiszami czy wrecz podrobkami zachod-
nich konwencji. Autor oddzielng uwage poswigca probom przeniesienia na polski
grunt konwencji fantasy, czego najdobitniejszym przyktadem jest film Wiedzmin.
Esej Kornackiego pozwala znakomicie uporzadkowac i usystematyzowac wiedzg
o polskim Kinie Nowej Przygody oraz filmach aspirujacych do tego miana.

Do zbioru esejow dolaczony zostat pokazny leksykon omawiajacy najwaz-
niejsze — zdaniem autoréw — filmy zaliczane do nurtu Kina Nowej Przygody lub
tez w jakis$ sposob z nim korespondujacych. Nie ma w nim wprawdzie wszystkich
produkcji zaliczanych do Kina Nowej Przygody, ale przedstawiona selekcja jest
zasadna i rzetelnie opisana, a brakujace filmy zostaly wplecione w kontekst tych
juz opisanych, przez co cato$¢ mozna traktowac jako swego rodzaju narracje histo-
ryczng po§wiecong omawianemu zjawisku, ze szczeg6lnym uwzglednieniem seryj-
nosci poszezegdlnych tytutéw. A ich spektrum jest szerokie; od ,,programowych”
filmow tego nurtu, Gwiezdnych wojen i Bliskich spotkan trzeciego stopnia, poprzez
filmy SF, takie jak Superman, Star Trek czy Lowca androidéw na animacjach typu
Heavy Metal czy Ciemny krysztat skonczywszy. Sa tu zarowno horrory (Obcy —
osmy pasazer Nostromo czy Lsnienie), jak i komedie (Kosmiczne jaja i Marsjanie
atakujg) oraz filmy przygodowe (Poszukiwacze zaginionej arki, Piraci z Karaibow:
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Klgtwa Czarnej Perty) i ekranizacje komiksow (Batman, Blade: Wieczny Lowca,
Iron Man). Caly wykaz filmow zamyka Avatar Jamesa Camerona, uznawany za
pierwszy tak spektakularny film 3D i zapowiedZ nowej jakosci w kinie. Ogotem
opisano 124 filmy wraz z ewentualnymi kontynuacjami, czesto odwotujac si¢ do ich
spotecznego i kulturowego kontekstu. Tym samym leksykon Kina Nowej Przygody
zawarty w zbiorze moze by¢ z powodzeniem traktowany jako swoiste kompendium
tego nurtu.

Podsumowujac, Kino Nowej Przygody stanowi wszechstronne i1 pouczajace zro-
dto wiedzy o wspolczesnym kinie rozrywkowym, pozwala tez uchwyci¢ wiele detali
amerykanskiej (i nie tylko) produkcji filmowej, od uwarunkowan technicznych po-
przez spoteczno-polityczne na marketingowych skonczywszy. Dotaczony do zbioru
leksykon pozwala zorientowa¢ si¢ w tym nurcie, uzupetniajgc informacje zawarte
w esejach konkretnymi przyktadami. Kino Nowej Przygody moze by¢ zatem cieka-
wa lektura dla kazdego, w szczegolnosci zas dla osob pragnacych zglebi¢ niuanse
przemystu rozrywkowego w Stanach Zjednoczonych.

NEW ADVENTURE’S ARCANA

Summary

New Adventure Cinema is a collection of essays and lexicon of films often described as New Adventure.
For many years New Adventure movies have been determining the current progress of American (but not
only) cinematography. The term ‘New Adventure’ was coined by a Polish film critic, Jerzy Ptazewski,
in 1986 and since then it has been the most popular designation of modern Hollywood adventure films,
as says Jerzy Szylak — main editor of the reviewed collection. Collection — as said — contains seven
essays about various aspects of this branch of Hollywood (but not only) productions. Jerzy Szytak in his
opening essay reviews connected with film genetics and historical limitations of New Adventure genre.
Next, Katarzyna Kaczor focuses on elements of fantasy in this kind of movies. Tomasz Pstragowski
shows similarities and connections between New Adventure films and video games, especially when
those media intermingle with each other. In the next essay, Marcin Adamczak shows — often ignored
— business aspects of Hollywood entertaining industry. On the other hand, Sebastian Jakub Konefat
focuses on religion and mystical topics of New Adventure films, and Pawet Sitkiewicz shows cor-
relations between this branch of movies and animation. Finally, Krzysztof Kornacki shows how New
Adventure cinema inspired Polish filmmakers and what becomes of it. The second part of the collec-
tions contains vast lexicon of New Cinema movies, all of them critically reviewed and commented.

Translated by Michat Wolski
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