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Star Washing.
Disneyizacja Gwiezdnych wojen
jako przyklad wieloplatformowego remiksu

Wraz z wykupieniem Lucasfilm Ltd. przez The Walt Disney Company w 2012 r.,
koncern mediowy przejal kontrole nad franczyza Gwiezdnych wojen, ktéra wkrotce
zaczeta przechodzi¢ stopniowa disneyizacje. W przypadku serii science fiction o ja-
snej i ciemnej stronie Mocy, proces ten nalezy rozumie¢ jako dostosowywanie tre-
$ci dla dorostych do mlodszych odbiorcéw, przy jednoczesnym odwotywaniu si¢ do
nostalgii dojrzalych widzéw. Marcin Adamczak pisze o Gwiezdnych wojnach jako
o franczyzie ,zafiksowanej na przeszlosci i nostalgicznie ja rekonstruujacej”. Uwa-
zamy, ze dzialania Disneya z dotychczasowym materialem sankcjonowanym przez
tworce serii, George'a Lucasa, to co$§ wigcej niz retromania czy recykling kulturowy,
poniewaz estetyka samych filmoéw stala si¢ bardziej sterylna, przystepna dla mtod-
szych widzow.

Pole jest szerokie i stosownie przebadane, dlatego tym co wyrdznia nasz artykut
jest fakt, ze przygladamy si¢ temu procesowi przy wykorzystaniu teorii remiksu, ktéra
naszym zdaniem jest gléownym skfadnikiem nie tylko disneyizacji, ale tez Gwiezdnych
wojen niemal od samych poczatkdw franczyzy. W pierwszej czesci tekstu przedsta-
wiamy podstawowe zalozenia remiksu, a w trzeciej pokazujemy, jak Disney korzy-
stal z niego w przesztosci, jeszcze zanim zamknigto ten rodzaj kompozycji w teore-
tycznych ramach. W drugiej czesci tekstu, poprzez przedstawienie historii franczyzy
i jej przeksztalcen przed wykupieniem jej przez Disneya, probujemy wyjasni¢ czemu
Gwiezdne wojny okazaly si¢ dla studia idealnym materialem do sklejania i powielania,
bez potrzeby tworzenia czego$ nowego od podstaw. Ostatnia cze$¢ przedstawia jak
przebiega disneyizacja, uzywajac Gwiezdnych wojen jako przykladu powtarzalnosci
i uniwersalnosci tego procesu.
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Remiks

Poczatki remiksu siegaja lat 70. XX w., kiedy producenci muzyczni zaczeli wyci-
na¢ i faczy¢ fragmenty utwordw, tworzac z nich ,,nowe” teksty kultury, uwalniajac je
od standardowego prawa wtasnosci, co czynito remiksowanie dzialalno$cia buntow-
niczg, niemal wywrotowa (Navas, Gallagher, Burrough, 2015, 1-2). Nowo$¢ jest tu
wzieta w cudzystow, poniewaz remiks opiera sie¢ na wiezi z oryginalem, byciu wersja
czego$ znajomego, jedli nie uniwersalnie znanego. Stopniowo remiks przenikat do in-
nych stref kultury, zajmujac miejsce kolazu czy pastiszu jako reprezentacji odtworczej
produkgji, zgodnej z postmodernistycznym przekonaniem o powtarzalnosci sztuki.
W zwigzku z pojemnoscia tego terminu, zaznaczamy, ze postmodernizm rozumiany
jest przez nas w tych samych kategoriach, w jakich postrzegal go Fredric Jameson,

piszac:

Jest to, przynajmniej w moim ujeciu, kategoria periodyzacyjna, ktérej funkcja pole-
ga na powigzaniu narodzin nowych cech formalnych w kulturze z pojawieniem sie¢
nowego typu spolecznego zycia i nowego porzadku ekonomicznego, eufemistycznie
nazywanego modernizacja, spoteczenstwem postindustrialnym albo konsumpcyjnym,
spoleczenstwem zdominowanym przez media lub spoleczenstwem obrazkowym albo
wreszcie kapitalizmem wielonarodowym (Jameson, 1997, s. 193).

Niezaleznie od postepu komunikacyjnego i technicznego, podstawy funkcjono-
wania spotecznego i konsumpgji kultury pozostajg niezmienne. W czasach postpraw-
dy, pojawienie si¢ remiksu bylo czyms naturalnym, rezultatem proceséw nadajacych
swiatu (lub percepcji $wiata) wspolczesny ksztalt. Jesli chcemy, za Johnem Barthem,
traktowac kulture wspdlczesng jako kulture wyczerpania (Barth, 1984, s. 193), zaspo-
kojenie glodu opowiesci osnutych wokoét konsumpcji jest mozliwe m.in. przez remiks,
wiec mieszanie i sktadanie znajomych historii w cos, co pozwolimy sobie okresli¢ jako
»zZhajome+", wiec opowies¢ wzbogacong o jeden szczegét lub delikatnie przerobiong
tak by przy pierwszym kontakcie wydawata si¢ nowa.

Wedtug Simona Langforda, ,remiks pozwala na dekontekstualizacje, ktéra moze
prowadzi¢ do konca historii” (Langford, 2011, s. 120). Przeszlo$¢ plynnie przecho-
dzi w terazniejszo$¢, a punkty stycznosci z rzeczywistoscig staja sie coraz odleglejsze,
niemal niedostrzegalne, przez co utwdér moze pozostawac niezmiennie aktualny dzie-
ki delikatnemu ods$wiezaniu i aktualizacjom. Langford podsumowuje, Ze ,,remiks to
ogolnie po prostu alternatywna wersja utworu (a ostatnio, widea)” (Langford, 2011,
s. 3).

Remiks to co$ wiecej niz osadzanie znanych archetypow w innych kontekstach. To
raczej transpozycja, zmieniajaca tonacje znajomej historii, tak by pasowata do wspot-
czesnego odbiorcy. Remiks to rodzaj kulturowego spoiwa, ktére samo w sobie nie ma
formy, ale dopasowuje si¢ do kazdego ksztaltu i medium. Eduardo Navas zauwaza,
ze ,jako forma dyskursu, remiks wpltywa na kulture w sposéb siegajacy poza pod-
stawowe rozumienie wykraczania poza oryginal i tworzenia czegos$ innego” (Navas,
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2012, s. 14). Problematycznos¢ remiksu zasadza si¢ w samej jego naturze, nie moze on
zaistnie¢ w prézni, bez uprzednio-istniejacych, zapisanych materiatow. Archiwizacja
sprawia, ze przeszlo$¢ ma znaczenie, przez sam fakt zapisania jej na jakims nosniku.
Jednoczesnie, jak zauwaza Roy Christopher, zapisywana jest z myslg o przysztosci,
dzigki czemu rzeczy na nosnikach funkcjonujg poza czasem, a samo ,rejestrowanie
jest forma pisania” (Christopher, 2018, s. 56).

Wspdlczesna kultura przesigkla remiksem. Wszyscy korzystamy z zapozyczen,
a najpopularniejszym rodzajem miksowania jest samplowanie z tekstow, czesto przez
wklejanie ich tresci do innych plikéw. Simon Reynolds zauwaza, ze najbardziej uni-
katowe w samplowaniu jest to z jaka fatwoscig ludzkos¢ potraktowala je jako czes¢
doswiadczania muzyki, ,czerpanej z fragmentéw innych utworéw: wycinki wyste-
péw oderwanych z oryginalnego czasu i miejsca” (Reynolds, 2011, s. 311). Wymiar
czasowy odroznia muzyke od kolazu, gdzie aranzowanie tresci ograniczone jest do
jednego wymiaru, sampel za$ pojawia si¢ i znika, cichnie, moze by¢ przyspieszony lub
spowolniony, nietkniety lub pociety. Pokrewna metoda tworzenia tresci jest mashup,
wiec faczenie oddzielnych tekstéw kultury w spdjna calosé.

»Zapozyczanie z prawdziwego $wiata jest rowniez forma kopiowania, mozliwg po-
przez mechaniczng reprodukeje” (Langford, 2011, s. 24), praktykowang za pomoca
funkcji kopiuj-wklej. Lawrence Lessig pisze o opozycji Read/Only Culture (kultura
oparta jedynie na konsumpcji) i Read/Write Culture (tworzenie i odtwarzanie kultury
przez obywateli) (Lessig, 2008, s. 28-29). Rozw¢j RO Culture zostal przyspieszony
przez rozwoj technologii takich, jak radio i telewizja, wymuszajacych jednostronny
dialog z medium. RW Culture to wlasnie kultura remiksu, oparta na wycinaniu, edy-
towaniu i przekladaniu tresci, gdzie pierwotny material zawsze jest budulcem, na kto-
rym zostaja wzniesione (teoretycznie) nowe teksty kultury. Odniesienia do pierwot-
nego materialtu sg nie tyle nieuniknione, co wpisane w nowo powstale twory.

Tytuly remikséw, z zachowaniem nazwy oryginalu i pierwotnego wykonawcy,
wskazujg na nowg wersje czego$ znanego, czym tworcy ,,puszczaja oko” do dawnych
odbiorcéw i probuje przekonaé nowych, ze to wersja czego$ znajomego, ktéra moze
tez do nich trafi¢ i im sie spodoba¢. Langford opisuje te strategie jako ,wymuszajaca
refleksje widza nad znaczeniem dziel i jego zrodel — nawet jesli znajomos¢ oryginalu
jest niemozliwa” (Langford, 2011, s. 80). Remiks nie ma terminu waznosci, zapewnia
tej samej tresci utrzymywanie si¢ w masowej swiadomosci, poprzez przetwarzanie
i odtwarzanie, nawigzywanie i sieganie w przeszto$¢, pod pozorem zaoferowania roz-
wigzan na przyszlos¢. Jak pisze Jameson, ,w $wiecie, w ktérym innowacja stylistyczna
jest niemozliwa, pozostalo jedynie nasladowaé martwe style, zaktada¢ jezykowe ma-
ski, méwi¢ glosami z muzeum wyobrazni” (Jameson, 1997, s. 197). Remiksu nie ma
bez siegania w przesztos¢, ogladania si¢ na to co bylo i budowania na tym tresci, cho¢
na dobrg sprawe remiks moze by¢ tez traktowany jako dekorowanie i przyozdabianie
czego$ juz istniejacego.

Na tym zalozeniu oparty jest film nostalgiczny, ktéry to Jameson traktuje jako
istotny element kultury masowe;j:
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Film ten jest obiektem ztozonym: na pierwszym poziomie dzieci i mlodziez mogg od-
biera¢ bezposrednio przygody, podczas gdy dorosta publicznos¢ zdolna jest zaspokoi¢
glebsze i prawdziwie nostalgiczne pragnienie powrotu do tamtego okresu i powtérnego
przezycia dawnych, obcych wytwordw jego estetyki. W tym sensie 6w film metonimicz-
nie jest filmem historycznym albo nostalgicznym (Jameson, 1997, s. 199).

Film nostalgiczny nie musi odnosi¢ si¢ bezposrednio do przesztych wydarzen,
a do czasu, kiedy powstal lub znajomych tekstow kultury, kojarzonych z okreslonym
czasem w przeszlosci. Karolina Kostyra pisze, ze ,realizacje z kregu kina ‘nostalgicz-
nego’ nierzadko usituja wywola¢ iluzje ‘przypominania’ odbiorcom, jak byto kiedys,
odwolujac si¢ do powszechnie kojarzonych z dang epoka elementéw - standardow
muzyki rozrywkowej, ikonicznej scenografii i kostiumoéw, specyficznej kolorystyki,
konkretnych rodzajéw postaci i gatunkéw filmowych” (Kostyra, 2019, s. 240. Punk-
tem odwolania nie musi by¢ okres historyczny, ale estetyka z nim kojarzona.

Patrycja Wlodek wyjasnia, ze w tego typu filmie ,retro - sieganie do estetycznej
przeszlosci i minionych stylow - zostaje poddane dziataniu nostalgii” (Wtodek, 2021,
s. 60). To jednak tylko czes$¢ kryteriow spelnianych przez filmy nostalgiczne, o czym
pisze sam Jameson, przedstawiajac wlasnie Gwiezdne wojny jako ich nieoczywisty
przyktad. Uzasadnia on swoj wybor nastepujaco:

Zgodza sie chyba wszyscy, ze nie jest to film historyczny o miedzygalaktycznej prze-
szto$ci. Ujmijmy wiec rzecz inaczej. Jednym z najwazniejszych do$wiadczen kulturo-
wych dla pokolen dorastajgcych pomiedzy latami trzydziestymi i pieédziesigtymi byty
sobotnio-popotudniowe seriale w rodzaju Krdlika Rogera - tajdacy przybywajacy z ko-
smosu, prawdziwi amerykanscy bohaterowie, bohaterki w opatach, promienie $mierci
albo $miercionoéna skrzynka, a na koniec zawieszenie akgji, z cudownym rozwigza-
niem, ktére mozna bylo zobaczy¢ w nastepne sobotnie popotudnie. Gwiezdne wojny
przywroécity owo do$wiadczenie pod postacia pastiszu: znaczy to, ze parodia tamtych
seriali, od dawna wylaczonych z obiegu, nie miala juz sensu (Jameson, 1997, s. 198).

Wtodek przedstawia oryginalng trylogie jako powielanie do§wiadczenia kinema-
tograficznego i telewizyjnego typowego dla lat 50., ktére uksztaltowato tworce serii,
George’a Lucasa (Wlodek, 2021, s. 62). Gwiezdne wojny jako film nostalgiczny przy-
woluja ,,nie realng przeszlos¢, lecz konkretne doswiadczenie kinematograficzne i kul-
turowe o charakterze intersubiektywnym” (Wlodek, 2021, s. 62).

W przypadku nowszych wersji Gwiezdnych wojen, nostalgia ta jest niedostepna
dla wspolczesnego widza - to oryginalna trylogia jest Zrodlem nostalgii, poniewaz
to do niej odwoluja si¢ kolejne dwie trylogie, wpadajac w cykl powtarzalnosci, kto-
rego nie tylko spodziewajg sie, ale niemal oczekujg fani serii. Jak zauwaza Matt Hills,
wedlug krytykow filmowych serii brak ,,klasycznej struktury narracyjnej”, fani nato-
miast dostrzegaja ja, nie po$wiecaja natomiast nalezytej uwagi komercjalizacji fran-
czyzy (Hills, 2023, s. 182). Powtarzalnos¢ fabuly z kolei przeklada si¢ na percepcje
wszystkich trylogii jako ponadczasowych, czyniac Lucasa zbednym jako autora (Hills,
2023, s. 186) — w teorii kazdy moglby skorzysta¢ z utartego wzorca, wymiennie szafu-
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jac postaciami stanowigcymi jedynie wariacje okreslonych archetypéw. W ten sposob
kazdy fan moze czu¢ si¢ jako kto$, kto moglby ,,napisa¢” te historie lepiej od Lucasa,
co z kolei przeklada si¢ na blizsze wiezi fandomu z franczyza. Jednoczesnie fan unika
odpowiedzialnosci obecnie cigzgcej na tworcy, ograniczonego przez wymogi kapitali-
styczne i prawne (Taylor, 2022, s. 134).

Dzigki wspomnianym, Gwiezdne wojny jak malo ktory tekst kultury, zbudowane
s3 na wspodlnocie, ktdra rosci sobie prawo do decydowania o tresci. Fani serii sg ,,przy-
ktadnym konsumentem zwyciestw odnoszonych przez kogo innego” (Riesman, 2011,
s. 147), celebrujacym sukcesy i krytykujacym porazki serii. Colin B. Harvey tlumaczy
to zaangazowanie rozrdzniajac miedzy pamiecia indywidualng i zbiorowa, wskazujac
na mozliwosci nie tyle opowiadania, co ponownego katalogowania wydarzen poprzez
przenikajace sie ,,procesy pamigtania, selekeji i organizacji” (Harvey, 2019, s. 98). By
uczestniczy¢ w pamieci zbiorowej nie potrzeba obecnosci innych cztonkéw zbioro-
wosci, wystarczy obecno$¢ wirtualna, na forach i grupach internetowych, zorganizo-
wanych wokdt ,,pamietania” (na przykiad) Gwiezdnych wojen niekoniecznie takimi
jakie byty, a jakimi chcg je pamigtac.

Swiadomi tego twércy trylogii dwukrotnie zaoferowali fanom remiks tej samej,
trzyczeg$ciowej historii, czerpiac z przesztosci i za kazdym razem uwspolczesniajac
ja, tak by wpisywala si¢ w obowigzujace standardy i oczekiwania. Zawieszenie mig-
dzy nostalgia i przyszloscia jest mozliwe dzigki mozliwosciom zapewnianym przez
technike wycinania i taczenia, nawigzywania i przeksztalcania. Seria korzystala z niej
jeszcze przed przejeciem jej przez Disneya.

Disney nowa nadzieja George’a Lucasa

George Lucas stworzyl jedng z najbardziej rozpoznawalnych wieloplatformowych
franczyz na $wiecie, jaka sa Gwiezdne wojny. Pomimo cigglego zaangazowania w two-
rzenie uniwersum, w 2012 r., po 35 latach, zdecydowatl si¢ na odsprzedanie praw do
swoich filméw Disneyowi. Mialo to zagwarantowa¢ kontynuacje franczyzy filmowej,
ktora zrodzita si¢ w wyobrazni Lucasa (Ru, 2024, s. 193. W roku 1977 pojawila sie
pierwsza czgs¢ serii, poczatkowo zatytulowana po prostu Gwiezdne wojny. Odniosta
ogromny sukces, pomimo braku wiary Lucasa oraz jego znajomych w kasowos¢ fil-
mu, o czym $wiadczy fakt, ze Lucas opuscil premiere swojego dziela na rzecz wyjazdu
na wakacje z innym rezyserem, Stevenem Spielbergiem (Taylor, 2014, s. 145). Innym
dowodem na niedowierzanie w stworzenie calej serii popularnych filmow przez Lu-
casa jest fakt, iz pierwsza wydana czgs¢ posiada zamkniete zakonczenie, w postaci
zniszczenia Gwiazdy Smierci i triumfu rebeliantéw nad Imperium. Jako iz Lucas po-
czatkowo wycial wiele watkéw, by film byt zwiezly i zrozumialy, posiadal material,
ktéry w pdzniejszym czasie wlaczyl do nastepnych czesci serii, stosujac techniki wow-
czas jeszcze nieobecne w przemysle muzycznym, jak remastering i remiks (Battomley,
2015, s. 151-174).
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Sukces drugiej cze$ci Gwiezdnych wojen, zatytulowanej Imperium kontratakuje
(1980), tylko wzmocnil w Lucasie motywacje do dalszego dziatania, co spowodowa-
to rozwiniecie sie serii. W roku 1981 pierwsza wydana czes¢ zyskata podtytut Nowa
nadzieja, a w towarzyszacych wydaniu ostatniej czesci pierwszej trylogii wywiadach
Lucas sugerowal, ze byl to jedynie $rodek historii, ktdrg chcial przedstawi¢ (Lucas,
1994). Po wydaniu oryginalnej trylogii Lucas odszed! na jaki$ czas od marki, jaka
staly sie¢ Gwiezdne wojny, swoj czas zaczal poswiecac rodzinie i cze$ciowo wycofat si¢
z rezyserii. Watek osobisty jest tu o tyle istotny, ze trylogia stanowi odbicie estetyki,
ktérg indywidualnie nasigknal Lucas w latach 50., wiec pamie¢ indywidualna w jaki$
sposob uksztaltowata pamiec zbiorowsa.

Dopiero wraz z poczatkiem lat 90. ubieglego wieku wroécit do Gwiezdnych wojen.
Strategicznie, rozpoczat od rozszerzania uniwersum. Powstata wtedy jedna z najpo-
pularniejszych trylogii ksigzkowych osadzonych w $wiecie Gwiezdnych wojen, Dzie-
dzic Imperium (1991-2004) autorstwa Timothyego Zahna, ktéra wybudzila ponow-
ne zainteresowanie marka (Taylor, 2014, s. 291-291). Akcja ksiazek toczy sie pig¢ lat
po Powrocie Jedi i opowiada dalsze losy tréjki gtownych bohateréw. Jest to pierwsza
oficjalna kontynuacja filméw, ktéra zostata zautoryzowana przez Lucasfilm — wy-
twornie filmowg George’a Lucasa — a tym samym pierwsze medium, ktére nakarmito
fanow wyglodnialych dalszej historii serii, przez co trylogia literacka stata sie best-
sellerem New York Timesa, potwierdzajac i utrzymujac ponadczasowos$¢ Gwiezdnych
wojen.

Nastepnie Dark Horse Comics wydalo trylogie komikséw Mroczne Imperium
(1991-1995) osadzonych po ksiazkach Zahna, ale fabularnie sg z nimi tylko luzno po-
wigzane. Ta konkretna seria komikséw nadal budzi kontrowersje wérdd fanéw przez
rozwigzania fabularne, jednakze nie zniechecily one wydawnictwa do wydawania dal-
szych przygod z uniwersum Gwiezdnych wojen. Przez wszechstronno$¢ czasowg mar-
ki powstal zbiér dwdch opowiadan graficznych, ktdre sa osadzone tysigce lat przed
trylogia filmowa i nosza nazwe Tales of the Jedi: Knights of the Old Republic (1994). Ta
mitologiczna opowies¢ fantasy ukazuje poczatki Mocy, Jedi i Sithéw, zarazem tworzac
fundament pod przyszte ksigzki, jak i gry.

Innym medium, ktére podtrzymywato i promowato poziom marki, byly wszelakie
figurki, zabawki oraz — w pdzniejszym etapie — takze zestawy klockow Lego. Firma
Kenner, ktéra w polowie lat 80. przestala tworzy¢ figurki z serii Gwiezdnych wojen,
wrocila na rynek w 1995 r. z nowymi dostawami plastikowych postaci. Lego zas po-
jawilo sie w okolicy wydania pierwszego filmowego prequela i az po dzis jest jednym
z wazniejszych filarow marki.

W roku 1996 Lucasfilm wydato wieloplatformowe dzielo Gwiezdne wojny: Cie-
nie Imperium, ktore sktadalo sie z ksigzki, komiksu, $ciezki dzwigkowej i gry wyda-
nej na PC oraz konsol¢ Nintendo 64. Fabula osadzona jest pomiedzy V a VI czesdcia
Gwiezdnych wojen i w innowacyjny sposdb uzupelnia histori¢, oddajac jej pierwotny
klimat. W ujeciu Henryego Jenkinsa, ,transmedia storytelling” to proces, w ktérym
elementy fikcyjnego $wiata sg systematycznie rozdzielane pomiedzy rézne platformy
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medialne, z ktérych kazda wnosi co$ unikalnego do catosci opowiesci (Jenkins, 2006,
s. 95). Wieloplatformowe Cienie Imperium z 1996 r. sg klasycznym przejawem takiej
strategii. Dzigki temu Gwiezdne wojny nie tylko przetrwaly kulturowo, ale wrecz rede-
finiowaly sposob, w jaki wspolczesne marki budujg i rozwijaja swoje uniwersa (Taylor,
2014, s. 291-295).

Dodatkowo, George Lucas w roku 1997 zdecydowal si¢ na od$wiezenie oryginalne;
trylogii, uzywajac do tego nowych technologii, takich jak CGI, ktdre nie byty dostep-
ne w czasach wydawania pierwszych filméw. To wszystko dato plynny obraz marki,
ktéra — pomimo braku nowych filméw - byta stale kulturowo relewantna, a co za tym
szto, pozostawala zywa w oczach fanéw. Wynika to takze z gteboko zakorzenionej no-
stalgii popkulturowej, gdzie powrdt do przesztosci jest zrodtem bezpieczenstwa i toz-
samosci. Jak pisze Svetlana Boym, ,,nostalgia nie jest jedynie tesknota za przesztoscia,
ale sposobem na przeksztalcenie terazniejszosci i projektowanie przyszlosci’ (Boym,
2001, s. 15). W przypadku Gwiezdnych wojen nostalgia stuzy jako mechanizm umoz-
liwiajacy ciagtos¢ emocjonalng i symboliczng marki. Jameson z kolei méwi o ,,nostal-
gicznym impulsie” jako mechanizmie, ktéry w postmodernizmie przywraca pozory
przeszlosci jako stylu (Jameson, 1997, s. 19) - stad tez sukces nowo wydanych wersji
starych filméw Lucasa, jak zremasterowana oryginalna trylogia, opatrzona tytulem
Special Edition z 1997 r., ktory estetycznie faczyl przeszlos¢ z nowoczesnoscia.

Lucas twierdzil, ze na drodze do opowiedzenia historii Darth Vadera/Anakina
Skywalkera przeszkoda byl niewystarczajacy rozwoéj technologiczny, ktéry ograni-
czal to, co chcial przedstawi¢ w kolejnych filmach (Becker, Burns, 2004). Dopiero
po sukcesie Parku Jurajskiego w 1993 r. zauwazyt, ze CGI jest juz na odpowiednim
poziomie by sprostac jego oczekiwaniom. Co wigcej, dzieki uzyskanemu kapitatowi
finansowemu Lucas mogl pozwoli¢ sobie na bycie niezaleznym od innych oséb czy
wytworni filmowych, a tym samym zyskal swobode tworcza nad caltym procesem
krecenia prequeli. Proces pisania zaczal od konca, a droga do upadku Anakina po-
wstawala na biezaco. Ten sposdb twoérczosci Lucasa mozna rozpatrywac w kontekscie
kultury remiksu, gdzie ,,oryginalno$¢ staje si¢ procesem przetwarzania i reorganiza-
cji istniejacych tresci” (Jenkins, 2006, s. 258). Trylogia prequeli Lucasa, mimo ze for-
malnie stanowila nowe dzielo, funkcjonuje jako ,,autoremiks” wczesniejszego swiata,
ktory tworca sam zaprojektowal i reinterpretowal, przepisujac mitologie¢ stworzong
dekady wczesniej.

Jak zaznacza William Proctor w New Hate? The War for Disney’s Star Wars, odbior
tej trylogii byt mieszany, a nawet sktanial si¢ w bardziej negatywna strong (Proctor,
2019, s. 304). Filmy niemalze w calo$ci byly krecone na greenscreenie, co potegowalo
wrazenie sztucznosci gry aktorskiej, a zbytnie poleganie na CGI splycilo ton serii, co
szczegOlnie urazito starszych fanow Gwiezdnych wojen (Proctor, 2019, s. 307; Brooker,
2002, s. 88). Tu nalezy wspomnie¢, ze kazdy tekst kultury zdobywajacy popularnosé
zradza anty-fandom lub fandom negatywny, przez uprawiajacych go traktowany jako
wyznacznik ich wyjatkowosci, rozumianej jako opozycja wobec mainstreamu (Gray,
2019, s. 34) i Gwiezdne wojny nie byly tu wyjatkiem.
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To raczej nowe pokolenie, ktére mialo okazje po raz pierwszy zetkng¢ sie z marka,
odebralo filmy w pozytywny sposob. Tak przynajmniej prezentowalo to Lucasfilms,
twierdzac, ze filmy byly skierowane do dzieci, a ,,krytycy powinni porzuci¢ cynizm
i doceni¢ prostote filméw” (Brooker, 2002, s. 83). Trylogia podzielila fanéw i spo-
wodowala, ze Lucas zdystansowal sie od swoich dziet, zmeczony krytyka. W XXI
w., w porownaniu do szczytu popularnosci w latach 80., czy nawet boomu ksigz-
kowo-growego z lat 90., marka oslabla. Lucasfilm dalej autoryzowalo dziela w roz-
szerzonym uniwersum, takie jak chociazby gry z serii Knights of the Old Republic
(2003-2004) czy seriale animowane Lego. Lucas otworzyl si¢ tez na kolaboracje
z innymi twdrcami, jednak jego firma LucasArts, odpowiedzialna za tworzenie gier
z uniwersum Gwiezdnych wojen, zacze¢la upadac. Napisal ostatnig trylogie, ale ta nie
doczekala si¢ ekranizacji, a caly Lucasfilm sprzedal Disneyowi za okoto 4 mld dola-
réw. Sam zostal doradcg marki, bez realnego wptywu na jej dalszy rozwoj (Taylor,
2014, s. 379-380).

Zauwazmy, ze fandom idealny nie istnieje — nie mozna zrzeszy¢ w takiej spotecz-
nosci ludzi, ktérzy w stu procentach beda si¢ ze sobg zgadzac i kazde kolejne medium
beda traktowaé z réwnym entuzjazmem. Rebecca Williams podkresla, ze reakcje
fanéw sg zawsze inne i niektdrzy zajmuja krytyczne stanowiska wobec jakosci pdz-
niejszych programéw by podkresli¢ swdj status jako tych ,,prawdziwych” (Williams,
2015, s. 197-198). Jak zauwaza Jonathan Gray, wspolczesny fandom czesto rosci sobie
prawo do bycia wspdtwlascicielem dziela, stawiajac swdj glos ponad intencje tworcy
(Gray, 2010, 2010, s. 139).

Fani Gwiezdnych wojen podzielili sie juz podczas ery Lucasa, wigc nic dziwnego,
ze sprzedaz marki w rece Disneya takze spotkata si¢ z kolejnym fanowskim rozta-
mem (Proctor, McCulloch, 2019, s. 4). Podobnie jak wtedy, gdy powstawaly pierwsze
filmowe adaptacje dziet Tolkiena i pojawila si¢ obawa przed hollywoodyfikacja, tak
samo przy Gwiezdnych wojnach pojawit si¢ strach przed disneyizacja (Proctor, 2013,
s. 203). Lucas powierzyl Disneyowi swoje najwigksze zyciowe dzielo nie z samego
zmeczenia — w tamtym czasie firma udowodnila swoja umiejetnos¢ zarzadzania in-
nymi wykupionymi markami, takimi jak Pixar czy Marvel (Ru, 2024, s. 191). Do-
datkowo Lucas byl zapewniany, ze Gwiezdne wojny w dalszym ciagu beda tworzone
z pelnym szacunkiem do §wiata stworzonego przez rezysera, co bylo wazne dla niego,
poniewaz zalezalo mu na zachowaniu mitologii marki, a nie tylko jej rynkowej atrak-
cyjnosci (Jenkins, 2006, s. 135).

Disney, kradzieze i remiksy

Disney jako kontynuator i kurator dziel Lucasfilm wydaje si¢ wyborem jednocze-
$nie oczywistym i kontrowersyjnym, z racji zapozyczen, badz kradziezy wtasnosci
intelektualnej, jakiej od poczatkéw rozrostu dopuszcza sie ten konglomerat medio-
wy. W niniejszym podrozdziale wymienimy kilka najbardziej dobitnych przykladéw
remikséw ze strony Disneya, rozpoczynajac od zapozyczen i przeksztalcen, jakich
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studio filmowe dopuszczalo si¢ wobec wlasnej tworczosci, uzywajac tych samych ani-
macji w kilku filmach. Przykladowo, animacje zachowan uciekajacych, przerazonych
kotéw w ekranizacji Kopciuszka (1950) i 101 Dalmatyticzykéow (1961) sa identyczne,
mimo ze same koty wygladajg inaczej, a filmy dzieli az 11 lat r6znicy. Animowana
ekranizacja legendy o Robin Hoodzie (1973) idzie dalej i uzywa nie tylko animacji, ale
tez modelu postaci niedzwiedzia Baloo z Ksiggi dzungli (1967), obsadzajac identyczne
zwierze, o identycznych gabarytach, w roli towarzysza Robin Hooda, Malego Johna.
Studiem nie kierowala che¢¢ odtworzenia poprzednich emocji u starszych widzéw czy
che¢ zapewnienia metakomentarza na temat powtarzalnosci pewnych schematéw,
w zyciu i sztuce, a oszczednos¢ czasu i Srodkow finansowych (Reneau, 2021), ktérych
wymagala odreczna animacja.

Pdzniejszym przykladem remiksowania wlasnej tworczosci studia sg filmowe wer-
sje flagowych animacji Disneya, realizowane wedlug tego, co Xu i Tian definiujg jako
»formule Disneya’, ktorej skladowymi sa m.in.: identyfikowanie postaci jako dobrej
lub zlej za pomoca jej min i dialogéw (Xu, Tian, 2013, s. 182-210); pozytywnego
bohatera zawsze cechuje inteligencja i odwaga; pojawienie si¢ pomocnika, ktérego
jedyng funkcja jest wspieranie bohatera w jego dazeniu do okreslonego celu. Trady-
cyjne animacje to raczej covery niz remiksy, tworzone z wykorzystaniem aktoréw
i technologii CGI. W swojej analizie tego typu filméw Mondal i Banerjee podkresla-
ja, ze poprzez nie Disney pozostaje atrakcyjny dla mlodszych widzéw, jednoczesnie
uhonorowujac swoja bogata przeszlos¢, a ,,adaptacje demonstruja trwalg potege opo-
wiesci oraz nieskonczone mozliwosci kreatywnos$ci w ramach ukochanych klasykow”
(Mondal, Banerjee, 2023, s. 155).

Wierny remake to jedna z trzech strategii Disneya na budowanie marki, obok od-
$wiezonych cyfrowo oryginatéw i znanych historii opowiadanych z innej perspektywy
(Rowe, 2022, 5. 98-111). W ten sposob studio moze bazowa¢ na istniejagcym materia-
le, mieszajac i (pozornie) udoskonalajac udane formuly, o ktérych sukcesie swiadczy¢
ma kasowos¢ kolejnych produkeji. Wodek klasyfikuje remakei Disneya jako filmy
nostalgiczne, ktorych twércy operuja nie przeszloscig rzeczywista, ,ale checig ewo-
kowania [i kapitalizowania] medialnie zapo$redniczonych wspomnien” (Rowe, 2022,
s. 27). Ciaglos¢ pojawiania sie tych produkcji $wiadczy zdaniem Wtodek o tym, ze
»pokoleniowa nostalgia za rolg minionego doswiadczenia odbiorczego stata sie istot-
nym dobrem konsumpcyjnym” (Rowe, 2022, s. 27).

Same w sobie filmy stanowig element ,,kulturowej kontroli”, jakg Disney sprawu-
je nad przejetymi franczyzami, rozumianymi rowniez jako klasyczne teksty kultu-
ry pokroju Ksiggi dzungli (1967) czy Pigknej i Bestii (1991) (Benson, 2019, s. 1-2).
Jak zauwaza Nicholas Benson, zdaniem krytykow filmy Disneya to nie tyle adaptacje
znanych opowiesci, co ich usprawnienia, czgsto traktowane przez nich jako bardziej
kanoniczne niz oryginaly, co §wiadczy o skutecznosci strategii mediowego giganta
(Benson, 2019, s. 17). Te monopolistyczne zapedy stoja w opozycji do rodzaju roz-
rywki jaka firmuje marka Disney - ,bezpiecznej, przyzwoitej i zajmujacej” (Wasko,
2001, s. 2).
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Nalezy przy tym podkresli¢, ze remake stal sie strategia Disneya relatywnie pdzno.
Przykladowo, wydana w 2012 r. ksigzka Disney Stories. Getting to Digital o tym, jak
koncern dostosowal si¢ do cyfrowego $wiata, wspomina o tym kulturowym recyclin-
gu raz, ale w kontekscie gry video, nie ekranizacji animowanego filmu (Lee, Madej,
2012, s. 129). Co istotniejsze z punktu widzenia tego artykulu, ksigzka poswigcona
jest technikom budowania franczyz przez Disneya, a przykladem takowej sg choc¢by
Piraci z Karaibow, zarysowujacy $wiat (fikcyjnej) historii Karaibéw i zamieszkujg-
cych ja piratéow, konstruowany na przestrzeni ponad 30 lat (Lee, Madej, 2012, s. 153).
Pod tym wzgledem uniwersom tworzonym i posiadanym przez Disneya blizej do
parkow rozrywki niz opowiadanych na kilku platformach historii.

Jednoczesnie, skupujac nowe franczyzy, Disney pozwala im na wzgledng autono-
mie i wlacza ich produkty do swojego katalogu, a strategie przejmuje i stosuje jako
swoje (Rose, 2020). Nie jest to jedyny rodzaj przywtaszczenia kulturowego ze strony
koncernu mediowego, a przykltadem niemoralnych, niemal kolonialnych zachowan
Disneya jest zastrzezenie frazy ,,hakuna matata’, uzywanej w mowie potocznej przez
obywateli Kenii, Tanzanii, Ugandy i Demokratycznej Republiki Konga (Ratcliffe,
2018). Wyjasniajaca filozofi¢ zyciowa bohateréw filmu Krdl Lew (1994) fraza we-
szta do kanonu animacji dziecigcych i obecnie postrzegana jest jako integralna czes¢
franczyzy Disneya, a nie dziedzictwo kulturowe konkretnego regionu.

Same filmy Disneya réwniez nie s3 wolne od kulturowych uprzedzen, stereoty-
pow i kontrowersji. Przykladowo, w filmie Dumbo (1941) pojawia si¢ stado krukéw,
ktore swoim zachowaniem uosabiaja rasistowskie stereotypy wobec Afroameryka-
néw z Potudnia Stanéw Zjednoczonych. W remake’u z 2019 r. kruki si¢ nie pojawiaja.
Proces przepisywania historii wpisuje si¢ w szerszy kontekst globalizacji mediow, ale
z racji swojej popularnosci to wlasnie Disney najbardziej ,,zagraza kulturowej iden-
tyfikacji i warto$ciom” mniejszosci, ktore pozornie gloryfikuje (Belkhyr, 2012). Pra-
wicowe media krytykuja nowe dziela Disneya jako zbyt woke, ignorujac przestanie
klasycznych filmow studia, takich jak wspodltczucie wobec przyrody w Bambi (1942)
czy ignorowanie powierzchownosci, jak w Pigknej i Bestii (Turner, 2013, s. 83-98).
Obsadzanie reprezentantéw mniejszosci etnicznych i seksualnych w nietypowych
rolach, bez jednoczesnej zmiany tresci oryginalnych opowiesci to oznaka repetytyw-
nego konstruowania historii, schematycznosci i powielania, a nie zle dobranej czy
zbyt inkluzyjnej obsady.

Jak pokazujemy w nastepnym podrozdziale, Gwiezdne wojny postanowity skorzy-
sta¢ z tych samych narzedzi i tej samej strategii co inne franczyzy Disneya. Trudno
stwierdzi¢, czy bylo to odgoérnie narzucone czy wewnetrznie motywowane, nie da
sie jednak zaprzeczy¢, ze zakupiona od George’a Lucasa seria i trylogia powstata pod
auspicjami nowych wlascicieli stanowig dobitny przyktad disneyizacji, wigc procesu
opartego na powielaniu schematéw, ale takze ,,udziecinnianiu” znanych fabul.
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Disneyizacja
czyli udziecinnienie Gwiezdnych wojen

Przerwa pomiedzy sprzedaza Lucasfilm Disneyowi a kolejnym filmem z serii trwa-
ta trzy lata. Od ostatniego filmu kinowego mineta dekada. Gwiezdne wojny: Przebu-
dzenie Mocy, bo taki tytul zostal nadany najnowszej czesci, trafity do kin w 2015 r.,
ale trudno byto nazwa¢ je czym$ nowym. Fani dostali dobrze znany im schemat:
anonimowa sierota zyjaca na piaskowej planecie, ktora ciggnie do tajemniczej Mocy,
zyskuje mentora, ktory staje si¢ dla niej kim$ na ksztalt ojca. Gtéwne zagrozenie dla
$wiata znajduje si¢ w wielkiej bazie kosmicznej, gdzie rzadzi zamaskowany, dystansu-
jacy si¢ emocjonalnie me¢zczyzna. Sierota poznaje tez dwdjke przyjaciot, wyrzutkow
jak ona - razem chcg odmieni¢ losy galaktyki, a w tym wszystkim pomoze im robot,
ktory skrywa istotny sekret. Ten wzbudzi nadzieje w przyjaciotach na odmiang losu,
aby na koniec ztamac serce widzowi, zabijajac mentora sieroty.

Ten skrocony opis przypomina fabute Gwiezdnych wojen: Nowej nadziei. Strategia
Disneya na ponowne otwarcie serii byt remiks tej samej historii, aby zaréwno nowy,
jak i stary widz Gwiezdnych wojen mogli si¢ odnalez¢ w uniwersum kosmicznych
przygod, jednak sposob, w jaki to przedstawilo studio, nie zadowolit ani jednej, ani
drugiej strony (James, 2017). Remiks jest zaledwie sposobem na odtworzenie mitolo-
gii popkulturowych, przez co je podtrzymuje, czynigc pustym rytualem konsumpcji
(Navas, 2015, s. 43). Gwiezdne wojny zbudowaly swoja marke na konfliktach moral-
nych, powolnie budowanych relacjach miedzy bohaterami, wszechobecnym brudzie
oraz zniszczeniach zafundowanych przez Imperium. W pierwszej czgsci stworzonej
przez Disneya te sktadowe serii zostaly wyczyszczone. Proces ten rozpoczal sie wraz
z drugg trylogia, ale dopiero w trzeciej nabral - nomen omen - mocy.

Gléwna bohaterka, Rey, bedgca remiksem Lukea Skywalkera, rozwija si¢ szybko
i w bardzo powierzchowny sposéb - nie przezywa konfliktéw moralnych takich jak
poprzedni gléwni bohaterowie serii. Ona po prostu jest ,wyjatkowa’, nie musi obiera¢
nowej zyciowej sciezki, a nawet nie opiera sie temu, co jest jej rzekomo pisane. Na ten
skrot pozwala kulturowa wszechobecno$¢ poprzednich czesci i idgca z nig w parze
znajomos$¢ mechanizméw gléwnej osi fabularnej franczyzy, co przyspiesza caty pro-
ces i czyni go do pewnego stopnia niewidzialnym.

Szturmowiec Finn buntuje si¢ przeciwko Imperium po tym, jak zyskuje samoswia-
domos¢. Wedlug kanonu serii nie powinno by¢ to mozliwe — w koncu nawet po tym,
jak klonowani szturmowcy wymarli, nowi rekruci armii przechodzili pranie mézgu,
aby by¢ wiernymi stugami Imperium. Tymczasem Finn ma ogromny potencjal, by
przedstawia¢ glebsze spory moralne, jednakze bardzo szybko przejmuje funkcje tak
zwanego comic relief, czyli postaci, ktéra wprowadza do filmu roztadowanie napiecia
poprzez zarty czy $mieszne zachowanie.

Inng wazng postacig w siddmej czeéci jest droid BB-8, zajmujacy miejsce ikonicz-
nego R2-D2. Jego wyglad jest mniej skomplikowany — wydaje sie to by¢ spowodowane
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tatwos$cig w tworzeniu pdzniejszych gadzetdw, skierowanych do dzieci, takich jak za-
bawki czy pluszaki. Dodatkowo, droid w trakcie filmu ujawnia szereg zachowan, ktdre
mozna poréwnac do maniery szczeniaka: wydaje reaktywne odglosy o réznym tonie,
przechyla glowe w zdziwieniu, a takze chce by¢ przy Rey, gdy ta od niego odchodzi.
Na pozegnanie bohaterka zdaje si¢ go glaska¢ po glowie, co poteguje obraz robota
jako wiernego zwierzaka. W poréwnaniu do R2-D2 jest on udziecinniony - nie jest
juz maszyna, ktéra realnie pomaga w pokonaniu Imperium, a uosobieniem stodkiej
istoty, ktdra czasem zachowuje si¢ nierozwaznie lub niezdarnie. Disneyizacja prowa-
dzi tu do uproszczenia i estetyzacji przekazu, poniewaz robot zostal zaprojektowany
jedynie jako komercyjny gadzet, ktéry ma przede wszystkim wyglada¢ w okreslony
sposob (Bryman, 2004, s. 6).

W filmach tworzonych przez Georgea Lucasa wiele motywdow poglebia rozumie-
nie serii, w odstonie Disneya jest ich natomiast zaledwie kilka. Wazne dla serii watki
s3 pominiete — nie wiemy, kim jest Najwyzszy Porzadek, komu sprzeciwiaja si¢ Rebe-
lianci, ani nawet dlaczego Nowa Republika tak szybko si¢ rozpadia. Catos$¢ opiera si¢
na nostalgii do serii ktéra, w przeciwienstwie do swoich poprzednikéw, nie buduje juz
wielkiego mitu Gwiezdnych wojen, tylko w praktyczny sposéb go emuluje — czasem
wizualnie, czasem emocjonalnie, ale nigdy filozoficznie (Hassler-Forest, 2016, s. 74).
Zbudowany $wiat opiera si¢ na tym, co stworzyt Lucas, jednakze brak dbatosci o deta-
le ogranicza nowe spojrzenie na znane motywy. Pierwotny rezyser nie tworzyl planet
po to, by swoja estetyka przyciagaly uwage — tworzyl uniwersa z historia, ekonomia,
swoimi zasadami i mitologia. Przykladem tego procesu moga by¢ Gunganie z filmu
Mroczne widmo, ktorzy zyja w miastach zbudowanych pod wodg i otoczonych polem
sifowym (Byko, 2005).

Nowy rezyser, J.J. Abrams, stworzyl miejsca, ktdre sg po prostu estetyczne, ale nie
oddajg klimatu oryginalu — czg¢sto ma si¢ wrazenie, zZe otoczenia sa nazbyt zadbane jak
na czas toczacej sie wojny. Przestrzenie wewnatrz i na zewnatrz sg puste, a porzadek
zachowany, jakby byt istotng czescig konfliktu. Brakuje w nich glebi i ekosystemow,
ktdre tworzyt Lucas. Jest po prostu czysto, co nie wpasowuje si¢ w ogélny odbidr uni-
wersum, ktére swego czasu bylo przesigkniete brudem i korupcja. Poréwnujac pla-
nety, na ktérych wychowali si¢ Luke i Rey, roznica ta jest mocno widoczna. Na Tato-
oine Luke’a zewszad otaczaja niebezpieczenstwa, polswiatek przestepczy, Imperium.
W Nowej nadziei mentor gléwnego bohatera podkresla, ze: ,,Nie znajdzie si¢ nigdzie
bardziej ngdznego gniazda szumowin i tajdakow”. Natomiast Rey na Jakku spotyka
jedynie utamek tego zta, pod postacia skapego handlarza, ktéry chce jg oszukac. Lucas
stworzyl ,epistemologiczne podstawy” (Canavan, 2017, s. 279) uniwersum, ktérych
odtworzenie, jak zauwaza Canvan moglo by¢ trudniejsze, poniewaz:

W post-Lucasowskich Gwiezdnych wojnach bedzie coraz wigcej tekstow rywalizujacych
0 najwyzszy poziom autorytetu, a takze coraz wigcej autoréw, rezyseréw, scenografow,
kostiumograféw, pisarzy powiesci towarzyszacych i tworcéw komiksow, projektan-
tow zabawek, korporacyjnych wyrobnikéw itd., ktdrzy wszyscy beda si¢ wypowiadaé
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o Gwiezdnych wojnach z takiej samej pozycji autorytetu — cho¢ zaden z nich nie posia-

da tego rodzaju oczywistej suwerennos$ci nad franczyzg, jaka niegdy$ miat Lucas i ory-
ginalne filmy (Canavan, 2017, s. 280).

Dla Haasa adaptacje Disneya s3 ,,sterylne”, ,,czyste i ucywilizowane” (Haas, 1995,
s. 74, 79). By¢ moze to kwestia technologii, badz jakosci, w jakiej powstaja dzisiejsze
filmy, jednakze w pierwotnej trylogii mozna bylo do$wiadczy¢ tego, ze nie jest to
$wiat idealny. Rebelianci toczyli niesprawiedliwg walke z systemem; ich rzeczywi-
sto$¢ roznila sie od tego, co mozna bylo zobaczy¢ w surowych twierdzach Impe-
rium. W trylogii Disneya miejsce i strona konfliktu nie majg wigkszego znaczenia
- niezaleznie od pogladéw, pod wzgledem estetyki bohaterami zdaje si¢ kierowa¢
minimalizm.

Jest to prawda nawet w przypadku Lotra 1. Gwiezdnych Wojen — Historii (2016),
stworzonego juz przez Disneya i stylizowanego na film wojenny (Canavan, 2017,
s. 281-283). Pomimo ci¢zaru gatunkowego, jak zauwazaja Guyness i Hessler-Forest,
jest to forma ,,ponownego wywolywania swojej przesztosci, aby wzbudzi¢ sens emo-
cjonalnej znajomosci” (Guyness, Hessler-Forest 2!+ 14, W sposdb systematyczny film
odwoluje sie do oryginalnej trylogii poprzez uzycie cyfrowych rekonstrukeji Tarkin,
Leii, klasycznych droidéw i mysliwcow, az po plan Gwiazdy Smierci. Nawet finalowa
scena z Darth Vaderem jest przykladem afektywnej nostalgii, gdzie przywotanie iko-
nicznej postaci nie ma na celu rozwiniecia narracji, lecz potggowanie emocjonalnej
pamieci widza. Cho¢ Lotr 1. Gwiezdne Wojny - Historie pokazuje bardziej brutal-
na strong wojny, ostatecznie nie przetamuje formuly bezpieczenstwa emocjonalnego
opisanego przez Brymanna (Bryman, 2004, s. 15), poniewaz nawet jesli bohaterowie
ging, to gina ,bohatersko’, a ich los prowadzi widza bezposrednio do Gwiezdnych
wojen: Nowej nadziei, petnigc funkcje ,emocjonalnego pomostu” miedzy nowymi
a starymi odbiorcami.

Disney jest marka, ktéra rozpoczynala od tworzenia bajek animowanych dla dzie-
ci. Nic dziwnego wiec, ze Srodowisko, w ktérym osadzono postacie, musi by¢ ste-
rylne i przyciggajace wzrok, a nie odstraszajace, poniewaz ,disneyizacja prowadzi
do estetyzacji przestrzeni, emocjonalnego upraszczania i dostosowania przekazu do
odbiorcy masowego, gléwnie dziecigcego” (Barber, 2007, s. 15). Udziecinnienie jest
réwnoznaczne z uproszczeniem, ktére réwniez byto sktadowa proceséw kulturowych
umozliwiajacych rozkwit kultury remiksu (Navas, 2015, s. 118).

Tak jak podkresla Navas, remiks jest formg ,kulturowego kleju” (Navas, 2012,
s. 4), i tak samo Gwiezdne wojny: Przebudzenie Mocy zostaly poczatkowo posklejane
z wycinkdw Gwiezdnych wojen: Nowej nadziei, a nastepnie doklejone do reszty serii.
Przez swoj brak oryginalnosci sg czescia gléwnego uniwersum Gwiezdnych wojen,
ale nie wnoszg nic nowego dla starszego widza, jedynie korzystaja z jego nostalgii.
George Lucas przez lata autoryzowal dziela, by wlacza¢ je do rozszerzonego uniwer-
sum Gwiezdnych wojen, jednakze Disney, wraz z wykupieniem marki, zdecydowal, ze
wczesniejszy kanon przestanie obowigzywaé (Mittell, 2015, s. 147). Nie oznaczalo to
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jednak niewspierania rozszerzonego uniwersum, lecz utworzenie dla niego kategorii
»legend”. Od tego czasu wszelakie ksigzki, komiksy i gry komputerowe przestaly by¢
czedcig $wiata Gwiezdnych wojen na réwni z filmami, a zaczely by¢ dodatkiem, ktéry
nie mial wplywu na fabute kinowych dziet.

Niemniej jednak Disney czerpie z ,,legend” i nawet do gtéwnej fabuly wplata watki,
takie jak pojawienie si¢ ducha Palpatine’a, ktéry wplywa na cialo Kylo Rena w Gwiezd-
nych wojnach: Skywalker. Odrodzenie (2019). To spowodowalo, ze rozszerzone uni-
wersum nie zostalo uciszone, a raczej stato sie ,,mitem w micie” (Sweet, 2012, s. 104).
Disney zaczal tworzy¢ swoj wlasny kanon w postaci seriali czy spin-offow filmowych.
Jego flagowym przykladem jest serial Mandalorianin (2019-). Poczatkowo serial
skutecznie odbudowal wizerunek marki po wykupieniu jej przez Disneya, poprzez
ponowne zglebienie serii, nadajac jej cechy filozoficzne. Tytulowi Mandalorianie s3
ludem zrzeszonym w klany i cechuja sie okreslonymi z goéry regulami, ktére reguluja
ich istnienie. Tak jak u Jedi, pojawia si¢ motyw powtarzanej frazy w ich srodowisku
- ,»To jest Droga” — bedacej odzwierciedleniem ich kodeksu honorowego. Pojawia si¢
takze motyw konfliktu wewnetrznego, podczas ktérego gtéwny bohater, Din Djarin
(lub Mando), musi zdecydowac, czy trzymac si¢ przestarzalego kodeksu, czy tez po-
stepowac zgodnie ze swoja wlasng moralnoscig oraz uczuciami, ktére zywi do matego
Grogu.

Ta posta¢, poczatkowo nazywana Baby Yoda, wpada w trend tamtego okresu,
w ktérym znane filmy forsowaly ,,male wersje” znanych postaci, jak Rocket czy Gro-
ot ze Straznikéw Galaktyki Marvela, réwniez nalezacych do Disneya. Mando po raz
pierwszy znajduje go w kapsule, ktéra przypomina kotyske, a Grogu wydaje z siebie
dzwigki podobne do niemowlecia. Wzbudza w gtéwnym bohaterze instynkt ojcow-
ski, a ich relacja jest przepelniona mifoscig i wsparciem, co wpisuje si¢ w typowo
kobieca ,etyke opieki” (Ebner, 2023, s. 220). Baby Yoda stal si¢ poniekad nowym
symbolem marki, maskotka i zabawka, ktérg mozna sprzeda¢ dzieciom ze wzgledu
na jej korelacje z byciem niemowlakiem. Zauwazalne jest podobienstwo z Lucasow-
skimi Ewokami, ktére zapewnity impuls do tworzenia zabawek dla dzieci (Esterrich,
2021, s. 49).

Z t3 roznicy, ze filmowe zwierzaki zaprezentowane w oryginalnej trylogii nie byly
niewinnymi stworzeniami. Ich estetyka uroczych istot wpisuje si¢ w teori¢ Sianne
Ngai, gdzie ,,poprzez zmniejszenie oraz zlagodzenie obiektow, osiagany cel, zwiek-
szenia naszego poczucia wyzszosci nad nimi”. Ewoki wykorzystuja swéj niewinny wy-
glad: kazdy wchodzacy z nimi w kontakt poczatkowo zakltada, ze sa one niegrozne
i stabe, a w scenie pierwszego spotkania z Leig ich infantylno$¢ budzi rozczulenie, nie
obawe. Jednak film szybko przetamuje t¢ percepcje. Jest to szczegélnie widoczne pod-
czas bitwy o Endor, gdzie w jednej z kluczowych scen dwa Ewoki za pomoca liny prze-
wracajg kroczacy pojazd imperialny AT-ST. Za pomoca pulapek i improwizowanych
broni, a takze korzystajac z przewag terenowych, potrafia w prosty sposéb dezorga-
nizowac i obezwladnia¢ wojska Imperium, prowadzac dzialania wojenne sprzeczne
z ich niewinnym wygladem.
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Wyglad tych postaci nie jest jedynie komercyjnym wabikiem, lecz kontrastem,
w ktorym zmobilizowane grupy, ktore na pierwszy rzut oka wydaja sie by¢ niegrozne,
udowadniajg limit mocy imperialnej. Grogu takze posiada momenty, gdy jego sifa
jest widoczna, na przyklad, podczas powstrzymywania ognistej fali podczas ataku na
Nevarro, jednakze w serialu dominujg infantylne zachowania malego kosmity, kiedy
chwyta Dina za palec, popija zupke gdzies w kacie, czy niezdarnie korzysta ze swojej
mocy. Jego momenty sily nie burza wrazenia, Ze Grogu pozostaje zalezny i emocjonal-
nie ,miekki”. Baby Yoda nie wywraca struktur wladzy, jak Ewoki; raczej je stabilizu-
je, budujgc emocjonalny rdzen franczyzy. Takie child-coded (kojarzone z dzieckiem)
postacie s3 kluczowe, jesli chodzi o ,wytwarzanie rynkow afektywnych we wspotcze-
snych mediach” (Banet-Weiser, 2007, s. 15). Grogu pelni wigc funkcje ,,miekkiego
spoiwa” marKki, a jego popularnos¢ niemalze natychmiastowo przelozyla sie na global-
ny rynek gadzetéw i produktow.

Innym przykladem zlagodzenia oryginalnych watkéw z uniwersum jest serial
Ksiega Boby Fetta (2021-). W oryginalnej trylogii, jak i w legendach, Boba Fett jest
zobrazowany jako posta¢ bezduszna - tajemniczy towca nagréd o brutalnej reputacji.
W Gwiezdnych Wojnach: Imperium kontratakuje bez skruputéw porywa Hana Solo
i zywcem zamraza go w karbonicie, aby w nastepnej czgsci odda¢ go w rece zamozne-
go przemytnika, Jabby the Hutta. W serialu za$ ukazany jest jako osoba, ktérej moc
sprawcza wywodzi si¢ z szacunku, jakim sie cieszy. W trakcie serialu Boba Fett prze-
chodzi takze moralne przebudzenie. Po tym, jak zostaje przejety przez Tuskenow (Lud
Pustyni), uczy si¢ empatii, wspolnoty i poczucia sprawiedliwosci, calkowicie zmienia-
jac swoja tozsamo$¢ z bezwzglednego towcy nagréd na madrego przywddce plemie-
nia, ktéry reformuje przestepczy swiat. To typowa opowies¢ o ,,biatym zbawcy”, wiec
przybyszu, ktory trafia do plemienia ,,dzikich” i pomimo poczatkowego sceptycyzmu
z ich strony, staje si¢ jego przywddca.

Serial jest tez powiazany z wcze$niej opisanym Mandalorianinem, wiec fani chet-
niej ogladali Ksiege Boby Fetta tylko ze wzgledu na pojawienie si¢ malutkiego Grogu
(Walker-Werth, 2022). Firma w strategii disneyizacji nie tylko splaszcza i upraszcza
watki wzgledem mlodego widza, ale takze faczy swoje dziela, ktore tworza rynkowo
spojne uniwersum. Bryman dzieli proces disneyizacji na cztery gléwne elementy:
~tematyzacje¢, hybrydyzacje towaréw i ustug, merchandising oraz emocjonalng kon-
trole nad do$wiadczeniem konsumenckim” (Bryman, 2004, s. 15). Przykladem, ktory
stosuje wszystkie te aspekty w praktyce, jest integracja franczyzy Gwiezdnych wojen
z Disneylandem. W 2019 r. w parku na Florydzie otwarto specjalng strefe Star Wars:
Galaxy’s Edge. Nie jest to jedynie strefa z kilkoma atrakcjami inspirowanymi filma-
mi, a pelnoprawna tematyczna przestrzen przypominajaca planete Batuu, na ktorej
mozna podziwia¢ lokacje znane z Gwiezdnych wojen, spotkac postacie z tego $wiata,
postucha¢ ich jezyka oraz wchodzi¢ w interakeje z aktorami w kostiumach. Tu widz
staje si¢ nie tylko gosciem, a integralna czescia galaktyki, uczestnikiem narracji. To
przyklad disneyizacji doswiadczenia, w ktérym granica miedzy $wiatem fikcyjnym
a rzeczywistoscig zostaje rozmyta. Park nie oferuje jedynie atrakcji, lecz petne za-
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nurzenie si¢ w $wiecie marki. Podczas tego do$wiadczenia uczestnik moze naby¢
dziesiatki rodzajow gadzetow stylizowanych na autentyczne przedmioty z uniwer-
sum filmowego.

Nie sg to standardowe plastikowe zabawki z logotypem filmu, lecz przedmioty,
ktére majg wygladac tak, jakby pochodzily prosto z filmowego $wiata: droidy, miecze
$wietlne, kredyty galaktyczne czy breloki. Te ostatnie zastuguja na szczegolng uwa-
ge, bo w ostatnim czasie przeksztalcily si¢ w kategorie tzw. creature merch, czyli plu-
szowych maskotek przedstawiajacych istoty z filméw. Poprzez ostatnie trendy styli-
stycznie zaczynajg przypominac¢ popularne w Azji breloczki typu Labubu, stworzone
w ramach tzw. ,brzydkiej estetyki” (ugly-cute) — posiadaja duze oczy i przerysowa-
na mimike. Te podobienstwa nie sa przypadkowe, sa $wiadoma proba dostosowania
oferty do trendéw na obecnym rynku, poprzez wchianianie ich i przeksztalcanie w di-
sneyowski system merchandisingu.

Wspomniane wczesniej miecze $wietlne i droidy nie sg sprzedawane jak typowe
pamiatki — buduje si¢ je w trakcie specjalnych warsztatow, ktore przypominaja rytuaty
inicjacyjne. Zakup staje si¢ tu elementem narracji, podczas ktérego gos¢ nie kupuje
plastikowego gadzetu, lecz przezywa moment wyboru wlasnego miecza, podobnie jak
robig miodzi Jedi. Dzigki temu, w formie hybrydyzacji, handel aczy si¢ z opowie-
$cig i doswiadczeniem emocjonalnym, tworzac co$ w rodzaju zindywidualizowanego
mitu. Jest to ogromnie rozwinieta strategia komercyjna, w ktdrej $wiat przedstawio-
ny zostaje przeksztalcony w srodowisko immersyjne, a kazdy jego element staje si¢
czedcig procesu utrzymywania fana na jak najdluzszy okres — od przystosowania si¢
do rynkowych trendéw i globalnych gustéw, po przeksztalcanie nawet niewielkich
przedmiotow w element wiekszej kulturowej narracji.

Zakonczenie

Disneyizacja Gwiezdnych wojen to nie tylko dalsza komercjalizacja tresci, ale tak-
ze transformacja sposobu opowiadania znanej historii przez koncern mediowy. Klu-
czowe typy postaci zostaja uproszczone, a ich moralne zmagania zredukowane do
emocjonalnych wiezi i jasnych, pozytywnych przestan. W rezultacie uniwersum traci
cze$¢ swojej pierwotnej zlozonosci i mroczniejszego tonu, ktére budowaly jego kulto-
wy charakter. Jak zauwaza Carmelo Esterrich, ,,cho¢ narracja jest osadzona w ogrom-
nej galaktyce (...) doswiadcza si¢ jej wielowymiarowo” (Esterrich, 2012, s. 1) i w taki
wlasnie sposob jest opowiadana. Jednoczesnie proba uczynienia jej mozliwie najbar-
dziej przystepna i uniwersalnie znajoma niesie ze sobg ryzyko sptycenia oryginalnych
wartosci i idei, ktore kiedys stanowily fundament tej kosmicznej sagi, co wlasnie ma
miejsce w kanonicznych produkcjach filmowych.
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Star Washing.
Disneyfication as an example of a multiplatform remix

Abstract: The article analyzes the process of Disneyfication of the Star Wars franchise, follow-
ing the acquisition of Lucasfilm Ltd. by The Walt Disney Company in 2012. This phenomenon
is presented as an example of a multiplatform cultural remix, in which classic motifs and nar-
ratives are transformed, simplified, and adapted for younger audiences, while simultaneously
appealing to the nostalgia of older fans. The theoretical framework of this article draws upon
remix theory and the aesthetics of postmodern nostalgic cinema, situated within the broader
context of Disney’s commercial and aesthetic strategies. The first part of the study outlines the
foundations of remix culture, while the second explores the evolution of the Star Wars brand
prior to its acquisition. The third section discusses Disney’s characteristic mechanisms—such
as repetition of narrative formulas, content recycling, and intertextual borrowing—while the
fourth examines how these strategies led to the narrative and aesthetic simplification of the
Star Wars universe. The analysis demonstrates that remix and nostalgia serve not only as tools
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for brand revitalization, but primarily as instruments of commodification—yielding global
commercial success yet contributing to the dilution of the franchise’s original depth and com-
plexity, which has sparked criticism from audiences and cultural scholars alike.
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