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Swiat w naszych rekach.
O animacjach z serii
Lego Furassic World

Stowa kluczowe: Abstrakt
Lego; Artykul stanowi refleksje nad animacjami z serii Lego
animacja; Furassic World, bedacymi czescia franczyzy Park Furaj-
dinozaury; ski. Analiza jest podejmowana w kontekscie problematy-
kultura dziecieca; ki i znaczenia aktorskich filmow o wskrzeszonych dzieki
science fiction; futurystycznej nauce dinozaurach (do nich animacje na-
zabawa wigzuja w warstwie fabularnej), ale takze wobec kulturo-
wej roli klockow Lego oraz problemu reprezentacji, ktory

w tym przypadku ma szczegdlnie zlozony charakter. Omo-
wieniu poszczegolnych zagadnien towarzyszy refleksja na
temat sposobu rozumienia dzieciecosci we wspolczesnej
kulturze wobec charakterystycznych dla niej fascynacji
i niepokojow.
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Dla Basi i Julka — zaangazowanych budowniczych $wiatéw

Dzieci sq zapewne gtéwnymi odbiorcami obrazéw dinozauréw' — pisat W. J. T.
Mitchell w wydanej w 1998 r. ksiazce The Last Dinosaur Book: The Life and Times of
a Cultural Icon, w ktérej przezywana przez najmiodszych faze ,dinomanii” na-
zwal rytuatem przejscia wilasciwym dla wspdtczesnego dziecifistwa w nowoczesnych
spoteczenistwach®. Mitchell podkresla charakterystyczna ambiwalencje figury dino-
zaura — zarazem monumentalnej 1 trywialnej, wspaniatej i nikczemnej, przerazajgcej i uro-
czej® —1 wladnie w ten sposéb dinozaury sa przedstawiane w omawianych przez nie-
go filmowych hitach Stevena Spielberga na podstawie powiesci Michaela Crichtona:
Parku Jurajskim (Jurassic Park, 1993) oraz jego kontynuacji, Zaginionym swiecie: Jurassic
Parku (The Lost World: Jurassic Park, 1997). Unaoczniajac wymienione wlasciwosci
dinozauréw, same filmy takze cechuja sie ambiwalencja. Cho¢ we wszystkich (takze
w dalszych cze$ciach franczyzy, ktérych Mitchell nie mégt jeszcze znad, piszac swo-
ja ksiazke: Parku Jurajskim III /Jurassic Park III, rez. Joe Johnston, 2001/ i utworach
z kolejnej trylogii: Jurassic World /rez. Colin Trevorrow, 2015/, Jurassic World: Upadte
krolestwo [ Jurassic World: Fallen Kingdom, rez. J. A. Bayona, 2018/ oraz Jurassic World:
Dominion z roku 2022 /rez. Colin Trevorrow /*) wazne role odgrywaja dzieci, filmy
sa zarazem zbyt brutalne, by dzieci mogly je ogladac®. Cho¢ powstaja jako rozrywko-
we filmy akgji, sa zarazem chetnie wykorzystywane w dyskursie muzealnym i edu-
kacyjnym®, a pomimo wspomnianej brutalnoSci towarzyszy im osiagajaca wrecz
niebotyczna skale produkgja zabawek, gadzetéw, ubran, ksiazek czy gier, przezna-
czonych tylez dla najmtodszych, ile dla (uczestniczacych w zabawie) dorostych.

By¢ moze zatem ambiwalencja wyprodukowanych w latach 2016-2018 ani-
madji — Lego Jurassic World: Ucieczka Indominusa (LEGO Jurassic World: The Indo-
minus Escape, rez. Michael D. Black, 2016), Lego Jurassic World: Sekretna wystawa
(Lego Jurassic World: The Secret Exhibit, rez. Andrew Duncan, 2018) i serialu Lego
Jurassic World: Legenda wyspy Nublar (Lego Jurassic World: Legend of Isla Nublar, Fa-
mily Channel/Nickelodeon, 2018)” — nie powinna by¢ zaskakujaca. Cho¢ jednak
utwory dla dzieci powtarzaja pewne cechy fabularne i wizualne , dorostych” fil-
mow, zarazem sa od nich bardzo odmienne, a ich swoisto$¢ domaga sie gtebszego
zbadania i opisania. Animacje fagodza brutalne aspekty swoich pierwowzoréw,
eliminujac nie tylko rany i krew, lecz takze $mier¢ ludzi i zwierzat. Jak sie wydaje,
zasadnicza role odgrywa tu sama forma tych utworéw, animacja komputerowa
oparta na idei klockéw Lego — dyskretnych elementéw przeznaczonych do samo-
dzielnego (de)montazu. Jak pisze David Gauntlett, Lego nie jest , jedynie zabawkq”;
to fenomen zmieniajgcy Swiat, a ponadto cze$¢ ztoZonej sieci produktéw, zasobow, ludzi
i wiedzy, miedzy ktérymi zachodzq glebokie interakcje®. Jakie relacje tacza jednak ani-
macje Lego z reszta wspottworzonej przez nie franczyzy Park Jurajski? Co zaste-
puje brutalny fotorealizm oryginalnych obrazéw? Jak przeznaczone dla dzieci’
animacje sytuuja sie wobec tropéw kulturowych uruchamianych przez narracje
dla starszych widzéw — takich jak relagja kultury i natury, problem ,zabawy
w Boga” (jak obiegowo okre$la sie zwtaszcza futurystycznie rozumiana inzynie-
rie genetyczna), ludzka pycha i nienasycenie prowadzace do katastrofy, wreszcie
za$ projekt odwracania ewolucji przez przywracanie do zycia wymartych istot?

Na te pytania postaram sie odpowiedzie¢ w ponizszym teksécie. W kon-
tekécie ogoélnej, podkreslanej przez Mitchella ambiwalengji obrazu dinozaura
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wytwarzanego przez wspolczesna kulture postaram sie znalez¢ ambiwalencje
szczegoblna, wlasciwa komputerowo wygenerowanemu dinozaurowi z klockéw
Lego. Pokaze, ze obraz taki wchodzi w jeszcze bardziej skomplikowane relacje
z réznymi wymiarami rzeczywisto$ci niz (skadinad takze animowane) dinozaury
z filméw aktorskich, a wytwarzane przez rézne formy ,,dinomanii” napiecie mie-
dzy dziecifistwem a dorostodcia przybiera inny wymiar. Z jednej strony animacje
z serii Lego Jurassic World pod wieloma wzgledami trzymaja sie zasady podwdj-
nego kodowania, charakterystycznej dla narracji adresowanych tylez do najmtod-
szych, ile do towarzyszacych im dorostych. Z drugiej strony jednak, krétkome-
trazowe filmy pierwotnie przeznaczone do dystrybucji na YouTube, w telewizji
lub na DVD sa obecnie ogladane przede wszystkim w streamingu, w warunkach
domowych albo w podrézy, i wpisuja sie raczej w praktyke stricte dzieciecego,
samotnego odbioru, podczas ktérego dorosli zajeci sa wtasnymi sprawami. Ich
uwazne przesledzenie pozwala z innej perspektywy przyjrze¢ sie historii rodzin-
nego parku rozrywki, ktérego gtéwna atrakcja sa wskrzeszone za pomoca futury-
stycznej techniki dinozaury, a tym samym raz jeszcze zastanowic sie nad wsp6t-
czesnymi postawami wobec skonstruowanej w ten sposéb fantazji.

Klocki zycia

W wydanej w 1991 r. ksiazce Swiat Zofii, fabularyzowanym podreczniku
filozofii dla mtodziezy, Jostein Gaarder nazywa klocki Lego najgenialniejszq za-
bawkg swiata, poniewaz sa wieczne i dajq sie uzywac ciggle od nowa', a za ich pomoca
nastoletnia bohaterka moze zbudowad, co tylko [bedzie] chciata, a potem to rozebrac
i zrobic co$ zupetnie innego'. Tym samym Gaarder podkre$la i wzmacnia szczegdl-
na kulturowa role Lego jako ,filozoficznej” zabawki, w tym wypadku nadajacej
sie do wylozenia atomistycznej ontologii Demokryta z Abdery. Animacje z se-
rii Lego Jurassic World dokonuja podobnego zabiegu, metaforyzuja jednak Lego
w kontekscie biologii molekularnej i inzynierii genetycznej: klocki stuza w nich
do tworzenia ,,zycia”, a konkretnie — zywych dinozauréw.

Wykorzystanie Lego jako metafory DNA mozna wpisaé w refleksje
W. J. T. Mitchella o tym, ze w ostatnich dziesiecioleciach biologia zastqpita fizyke
w roli awangardy nauki'?. Autor Czego chcq obrazy? nie brat jednak zapewne pod
uwage pokrewienstwa metafor — tego, jak czesto fizyka i biologia korzystaly z tego
samego imaginarium', w ktérym idee zycia i reprodukgji odgrywaty podstawo-
wa role. Do pewnego stopnia dzieje sie to zreszta w dwoch filmach z serii Juras-
sic World — Upadie krélestwo i Dominion. Grany przez Jeffa Goldbluma matematyk
i speqjalista od teorii chaosu, doktor Ian Malcolm (ten sam, ktéry w pierwszym
Parku Jurajskim wypowiadal stynna fraze Life finds a way [Zycie znajdzie droge],
przestrzegajac w ten sposéb przed wiara w mozliwoé¢ kontrolowania reproduk-
¢ji wyhodowanych w laboratorium dinozauréw), poréwnuje w nich bowiem in-
zynierie genetyczna do odkrycia energii atomowej i rozprzestrzeniania sie broni
nuklearnej. Ich skutki, sugeruje Malcolm, beda katastrofalne. Ta katastroficznosc¢
sprawia, ze we wszystkich aktorskich filmach franczyzy Park Jurajski tworzone
w laboratorium ,,zycie” jest przedstawiane ambiwalentnie: dinozaury budza po-
dziw, ale ich niekontrolowane rozmnazanie sie i potencjalna ucieczka z zamknie-
tych terytoriéw stanowia zagrozenie. Z jednej strony, za sprawa zabiegéw charak-
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Park Turajski, rez. Stephen Spielberg (1993)
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Lego Furassic World: Legenda wyspy Nublar
(Family Channel/Nickelodeon, 2018)
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terystycznych dla horroru, widzimy je jako monstra: sa ujawniane stopniowo, po
kawatku, skryte w ciemnosci nocy, zamkniete w szczelnych transporterach albo
za zastona gestych zarosli'. Z drugiej strony, obraz dinozauréw jest wprowadza-
ny jako przetomowy i triumfalny. Szerokie, epickie ujecia, kojarzace sie ze stylem
najbardziej widowiskowych dokumentéw przyrodniczych, opisywanym przez
Anat Pick jako zarazem zachtanny i ewokatywny'®, sublimuja ewentualny niepokéj
odbiorcéw poprzez projektowanie doswiadczenia wzniostosci'.

Tymczasem w animacjach Lego ta ambiwalencja ma mniejsze znaczenie.
Miniaturowy, schludny $wiat zabawek, mimo imponujacego rozmachu produk-
cyjnego i wizualnej maestrii w ukazywaniu plastikowych zwierzat i ludzi, nie
moze wzbudzi¢ tego rodzaju emocji, co fotorealistyczne uniwersum z filméw
aktorskich, a kwestie zwiazane z reprodukcja pozostaja w nim po dzieciecemu
umowne. Mozna by zasadnie zatozy¢, ze ma ona tu zawsze charakter jednostko-
wy, arbitralny (w $wiecie zabawek , 0zywienie” jest kwestia decyzji bawiacych
sie) i kontrolowany: w przeznaczonych dla dzieci utworach nie chodzi, jak sadze,
o ewolucyjny paradygmat zycia, ktére znajdzie droge", lecz o konkretne dinozau-
ry. Nie zmienia to faktu, ze Lego jest tutaj czyms$ wiecej niz tylko zabawka i ze stu-
zy jako metafora zycia poddanego kontroli — budowanego ,,z klockéw” — nawet
jesli genetyczno-cybernetycznym metaforom, o ktérych w kontekscie filméw ak-
torskich pisali W. J. T. Mitchell czy Sarah Franklin, brak konsekwencji. Co wiecej,
animacje Lego wpisuja sie w przywolywana przez Davida Gauntletta misje firmy,
zgodnie z ktéra maja inspirowac i rozwijac budowniczych jutra®, a takze tworzy¢
spoteczenstwo ztozone nie tylko z konsumentow, lecz takze z tworcow®. Jaki jest
jednak kontekst ,twérczej zabawy”, ktéra ogladamy w serii Lego Jurassic World?

Pierwszy z animowanych filméw o dinozaurach, Ucieczka Indominusa
z 2016 r., to rodzaj twoérczej adaptacji — przeksztalcenia na potrzeby dzieciece-
go odbiorcy — aktorskiego Jurassic World (2015) w rezyserii Colina Trevorrowa,
w ktérym na fikcyjnej srodkowoamerykanskiej wyspie Nublar, na gruzach daw-
nego Jurassic Park, zatozono kolejny park rozrywki. Za katastrofe Jurassic World
odpowiada jego nowa atrakcja: Indominus rex, transgeniczny dinozaur stworzo-
ny z fragmentéw DNA r6znych dinozauréw oraz innych zwierzat. Kiedy Indomi-
nus ucieka, managerka Jurassic World, Claire Dearing (Bryce Dallas Howard) i jej
przyjaciel, byty marines, etolog i trener raptoréw Owen Grady (Chris Pratt), mu-
sza poradzi¢ sobie zaréwno z unieszkodliwieniem dinozaura, jak i ze znalezie-
niem zaginionych w parku siostrzencéw Claire, wreszcie za$ z nieodpowiedzial-
nym postepowaniem ludzi. Swoje nastawienie musi zmienié¢ takze sama Claire,
ktéra poczatkowo nie dostrzega niebezpieczenstw zwiazanych z hybrydycznymi
dinozaurami i nie rozumie koniecznosci wtasciwej opieki nad zyciem - czy to
powierzonych jej opiece dzieci, czy tworzonych w laboratorium zwierzat.

Jurassic World zestawia wiec sprawdzone watki fabularne z poprzednich
filméw franczyzy, takie jak wymkniecie sie dinozauréw spod kontroli czy —
w kontekscie perypetii bohateréw ludzkich — triumf warto$ci rodzinnych?. Za-
razem powtérne wprowadzenie do przedstawionej historii doktora Henry’ego
Wu (w tej roli znany z pierwszej odstony Parku Jurajskiego B. D. Wong) wznawia
nieobecny bezposrednio w dwdch kolejnych filmach z serii Jurassic Park watek
inzynierii genetycznej: jesli wskrzeszenie wymarltych gadéw (z zatozenia zresz-
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Lego Furassic World: Ucieczka Indominusa,
rez. Michael D. Black (2016)
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ta transgenicznych) bylo przekroczeniem granicy miedzy natura i kultura, two-
rzenie genetycznych hybryd jest ukazane w trylogii Jurassic World jako kolejne
niebezpieczenstwo, przy ktérym hodowla ,zwyklych” dinozauréw jawi sie jako
znacznie mniej problematyczna. W dwoéch pierwszych filmach trylogii dobrzy
bohaterowie ludzcy (przede wszystkim Claire, Owen i towarzyszace im dzieci)
oraz nieludzcy (dinozaury) tacza sity, by pokonaé niebezpieczne ,potwory”, dla
ktérych nie ma miejsca nawet w z zatozenia hybrydycznym $wiecie przysztosci®'.

W rok p6zniejszej Ucieczce Indominusa Owen, Claire, doktor Wu i inni boha-
terowie Jurassic World powracaja jako ludziki Lego, podobnie dinozaury (w tym
Indominus rex i gromadka wiernych raptoréw Owena). Jednak charakterystycz-
ne dla mediéw Lego zabawowe podejscie i rezygnacja z krwawych elementéw
aktorskiego pierwowzoru maja przelozenie na wydzwiek moralny utworu. Kie-
dy szef parku, Simon Masrani, popisujac sie umiejetnoscia latania helikopterem
uszkadza woliere z pteranodonami (wypadek ten w filmie aktorskim zdarzyt sie
w innych okolicznosciach i doprowadzit do $mierci tego bohatera), jego pracow-
niczka Claire wymys$la nowa atrakcje. Najwiekszy, najgrozniejszy, najbardziej przera-
zajqcy dinozaur na Swiecie. No wiesz, dla dzieci®? — ttumaczy Owenowi. Owen uwaza
jej pomyst za nierealistyczny: Przeciez to nie plastikowe klocki. Nie mozna zbudo-
wac dinozaura. Jednak doktor Wu zgadza sie z Claire: Oczywiscie, ze mozna zbudowac
dinozaura. Co wigcej, dzigki potedze inZynierii genetycznej mozemy dzis swobodnie bu-
dowac z klockéw zycia, czyli z DNA, i klonowac dinozaury silniejsze i bardziej odporne
niz wezedniej. Jego stowom towarzyszy ujecie plakatu, na ktérym z utworzone-
go z klockéw modelu podwdjnej helisy wyskakuje ,, pan DNA” — kreskéwkowy
stworek znany z Parku Jurajskiego, w ktérym tlumaczyt gosciom mechanizm od-
twarzania prehistorycznych gadéw z kopalnego DNA. DNA. The Building Bricks
of Life — gtosi napis na plakacie.

Metaforyzowanie DNA jako , klockéw do zbudowania zycia” ma znacze-
nie podwdjne, czy raczej — dziata w dwie strony. Po pierwsze, wpisuje zabawki,
ktére stanowia podstawe wizualna Ucieczki Indominusa, a zarazem tworza wy-
miar ontologiczny prezentowanego $wiata, we wzmiankowany juz przeze mnie,
szerszy kontekst kultury, wskazujac na powazny i kreatywny charakter budowa-
nia z Lego. Po drugie, przyréwnuje inzynierie genetyczna do zabawy klockami,
co — szczegblnie w kontekscie popularnych przestrég przed ,zabawa w Boga”,
powracajacych w aktorskich filmach franczyzy — przydaje scenie z Ucieczki Indo-
minusa nieoczekiwanie cynicznego charakteru. Zwlaszcza wobec jej bezposred-
niej kontynuacji: Owen sceptycznie odnosi sie do opinii o wiekszej sile i odporno-
Sci transgenicznych hybryd, wskazujac trzymanego w laboratorium dinozaura,
ktérego glowa jest tak ogromna, ze zwierze nie moze unies¢ jej z podtogi i ma
trudnosci z napiciem sie wody z miski. Doktor Wu przyznaje mu racje. Rzeczywi-
Scie. Za duzo DNAT. rexa i skoticzyto sie tak — wzdycha.

Scena ta wydaje sie ambiwalentna. Z jednej strony odsyla do przestrze-
ni dzieciecej zabawy klockami, w ktérej konsekwencje pomytki nie sa powazne;
wrecz przeciwnie, swobodne eksperymenty i szalone projekty to pozytywnie
wartodciowany bunt przeciwko katalogom gotowych i bezpiecznych instruk-
cji budowy. Z drugiej strony odbiorcy popkultury bez trudu zobacza w scenie
z doktorem Wu powidok nie tylko niepokojacych obrazéw z aktorskich filméw
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franczyzy, ale takze z innych utworéw odwotujacych sie do genetycznego imagi-
narium i formujacych w jego ramach przestrogi dla ludzkosci®. W scenie stano-
wiacej jeden z punktéw kulminacyjnych Obcego: Przebudzenia (Alien: Resurrection,
rez. Jean-Pierre Jeunet, 1996) gtéwna bohaterka, transgeniczna hybryda Obcego
i zmarlej Ellen Ripley (grana przez Sigourney Weaver), wchodzi do pomieszcze-
nia, w ktérym sa przechowywane wczesdniejsze, nieudane wersje jej samej. Wiek-
sz0$¢ z monstrualnych ciatjest juz martwa, lecz jedno ze stworzen prosi bohaterke
o $mier¢, ktore to zyczenie Ripley spelnia. Biomedyczny eksperyment na zywym
ciele, wpisany w logike zmilitaryzowanego kapitalizmu, prowadzi w filmie Jean-
-Pierre’a Jeuneta do ogromnego i niemajacego zadnego symbolicznego umoco-
wania cierpienia. W tym kontekscie metaforyzowanie DNA jako , klockéw zycia”
wpisuje w terazniejsza dziecieca zabawe wizje groznej przysztoéci, w ktérej naj-
bardziej kreatywne dzieci podejma role wykonawcéw w machinie kapitalizowa-
nia zycia na potrzeby coraz bardziej wszechstronnej biotechnologii. W ukazanym
w Ucieczce Indominusa uniwersum swobodna zabawa to zarazem dwuznaczne
manipulowanie ,,zyciem”, odbywajace sie w instytucjonalnej przestrzeni labora-
torium finansowanego przez park rozrywki, ktéry wszystkie powstajace w nim
obiekty traktuje jak atrakcje turystyczna.

Ludzie i dinozaury

W animacjach z serii Lego Jurassic World zniwelowanie skrajnych emodji,
wyeliminowanie §mierci oraz widma katastrofy jest osiagniete w duzej mierze
za sprawa znaczacej zmiany przebiegu akcji: ani w Ucieczce Indominusa, ani w Se-
kretnej wystawie czy w Legendzie wyspy Nublar prowadzony przez Simona Masra-
niego park rozrywki nie ulega zniszczeniu. Ta fabularna korekta ma powazne
konsekwengje. Oczywiste w filmach aktorskich moralizatorskie ostrzezenie przed
tworzeniem i monetyzowaniem zycia zostaje ograniczone, niemal karykatural-
nemu wyostrzeniu ulega za$ ta czeé¢ obrazu, ktéra ukazuje prace w i dla parku
rozrywki jako praktyke stricte kapitalistyczna i neoliberalna, nastawiona na zysk,
a takze na jednostkowy sukces zawodowy*.

W wersji animowanej Simon Masrani to uosobienie niezno$nego, znudzo-
nego dziecka, ktéremu pracownicy parku maja na zawotanie dostarczaé kolejnych
atrakgji. Domagajacy sie od naukowcéw pieczenia ciastek i tworzenia hybryd di-
nozauréw w jedno przedpotudnie Masrani znajduje najwierniejsza realizatorke
swoich kapryséw w Claire Dearing, réwnie karykaturalnym przedstawieniu ak-
torskiego pierwowzoru — kobiety, dla ktérej profesjonalna kariera jest podstawo-
wym powolaniem. W Ucieczce Indominusa animowana Claire martwi sie, ze nie
zastuguje na status , asystentki managera do spraw organizacyjnych”, w pierw-
szym odcinku Lego Jurassic World: Legendy wyspy Nublar cieszy sie nim, a w dru-
gim marzy o jego podwyzszeniu, za sprawa swego optymizmu i checi do dziatania.
W Sekretnej wystawie jej zadanie polega na dowiezieniu dinozauréw w miejsce,
w ktérym Masrani stworzy z nich ,,zywa karuzele” — kolejna atrakcje parku roz-
rywki —a w siédmym odcinku Legendy wyspy Nublar bohaterka nieustannie (i me-
chanicznie) wypelnia stosy papieréw, dostarczane przez szefa, ktéry sprzata swdj
gabinet, aby méc wygodniej gra¢ w nowa gre VR.
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W filmach aktorskich z serii Jurassic World Claire faczyta z Owenem Gra-
dym relacja romantyczna: w pierwszym z filméw poznawali$émy ich jako niedoszta
pare, ktérej uczucie zacie$nia sie pod wptywem dramatycznych wydarzen w nisz-
czonym przez Indominusa parku rozrywki, w drugim dowiadujemy sie, ze ich
zwiazek nie przetrwal, jednak nawiazuja go na nowo, dodatkowo biorac pod opie-
ke osierocona dziewczynke. W trzeciej i ostatniej czeéci, Jurassic World: Dominion,
Claire, Owen i mata Maisie — ktérej status jest szczegdlny, poniewaz jest ona klonem
corki jednego z zatozycieli pierwszego parku, Benjamina Lockwooda — tworza juz
stabilng rodzine®. W Legendzie wyspy Nublar, podobnie jak w pozostatych anima-
cjach Lego nalezacych do franczyzy, romantyczny wymiar relacji bohater6w zostaje
zachowany, jednak zredukowanie dramaturgii narracji — kolejne kryzysy nie nisz-
cza filmowego parku — sprawia, ze nie przechodza oni transgresji umozliwiajacej
jednoznaczne przejScie do normatywnego zwiazku. Claire i Owen my$la co praw-
da o ujawnieniu swoich uczué, ostatecznie pozostaja jednak przede wszystkim ko-
legami z pracy. W filmach aktorskich Claire zwracata sie do Owena w chwilach
kryzysowych, zwiazanych z bezposrednim zagrozeniem zycia (ludzi badz zwie-
rzat). W Legendzie wyspy Nublar takim kryzysem okazuje sie przybycie do parku
znanego krytyka atrakgji turystycznych, Larsona Mitchella. Gdy Owen odmawia
zajmowania sie¢ wptywowym goéciem, ktérego negatywna recenzja mogtaby prze-
kreslic wszystko, co osiggngl Simon Masrani, Claire siega po argument ostateczny:
Pamietaj, ze to ja podpisuje czeki z wyplatq. Ta strategia okazuje sie skuteczna, nie tylko
zreszta w przypadku etologa. Kiedy w Ucieczce Indominusa wyszkolone przez Owe-
na raptory wahaja sie, czy wypelnic¢ polecenie Claire, czy tez moze stana¢ po stronie
zbuntowanej hybrydy, bohaterka przypomina im, ze one takze sa pracowniczkami
parku. Jeszcze chwila, a pozegnasz sig z urlopem, zlotko! — zwraca sie groznie do dino-
zaura, ktéry w obliczu tej grozby decyduje sie wypelnic jej polecenia.

Ta w oczywisty sposéb absurdalna sytuagja jest zrédtem humoru, jednak
zarazem wskazuje na interesujace przesuniecie w stosunku do aktorskiej wersji
tej samej historii, opowiedzianej w filmach Jurassic World. Tam ,,dobre” dinozaury
wspotpracowaty z ludzmi (i ze soba nawzajem) w ramach osobliwego, miedzy-
gatunkowego sojuszu wymierzonego w ,zte” monstrum — i w ,ztych” ludzi®.
W kolejnych odstonach trylogii Jurassic World odtworzone prehistoryczne gady
zajmuja coraz mocniejsza pozycje jako zycie wartosciowe, cze$¢ natury godnej
ochrony?, do ktérej przynalezy réwniez cztowiek — mozliwosé bardzo glebokiej
komunikacji miedzy ludzmi a dinozaurami sugeruje przekroczenie ograniczen
gatunkowych. W przeznaczonej dla dzieci animacji — tradycyjnie antropomor-
fizujacej postacie zwierzece — taka transgresja nie wydaje sie niczym nadzwy-
czajnym. Nie jest tez jednak w szczegdlny sposéb problematyzowana, poniewaz
w animacjach nadrzedna pozycje w definiowaniu pozycji bohateréw zajmuje
park rozrywki Jurassic World. To wiasnie niezmienny status , pracownika parku”
(choé, jak dowiaduja sie mtodzi widzowie animacji, tylko Claire jest zatrudniona
na etacie) odpowiada za brak przelomu w relacji animowanych Owena i Claire.

Jurassic World w wersji Lego stanowi wiec przede wszystkim miejsce pra-
cy pod dyktando kapryénego szefa, sporéw o awans i pozycje w strukturze. Wy-
zysk jest w dodatku nacechowany plciowo: nie tylko Simon Masrani utrzymuje
stanowisko dzieki pracy i lojalnosci Claire, prébuje to czyni¢ takze doktor Wu,
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wykorzystujac i dyskredytujac swoja zdolniejsza asystentke Allison, Owen za$,
zwracajac sie do Claire, nazywa ja sfodkq, prostq i naiwng. Park rozrywki jest tez
miejscem konsumpgji, ktéra rozumiana dostownie —jako jedzenie i picie — ma we
franczyzie szczegélne znaczenie. W Spielbergowskim Parku Jurajskim niepohamo-
wane jedzenie i picie napojéw gazowanych jest wizualna metafora chciwosci cha-
rakteryzujacej przede wszystkim otylego programiste Dennisa Nedry’ego (Way-
ne Knight), ktéry decyduje sie okras¢ park, powodowany przekonaniem, ze jego
wlasciciel zbyt mato placi mu za prace. W Legendzie wyspy Nublar role gtéwnego
antagonisty odgrywa postaé bezposrednio zwiazana z Dennisem: jego siostrze-
niec Danny, prébujacy odnalezé ukryte na wyspie ztoto, a przy okazji zniszczy¢
Jurassic World, tak by nie stanowit konkurencji dla planowanego przez niego par-
ku rozrywki. Danny niemal zawsze jest przedstawiany z plastikowym kubkiem,
z ktérego saczy nap6j przez stomke, wydajac przy tym charakterystyczny odgtos
siorbania. Konsumpgja, zwlaszcza ,$mieciowego” albo stodkiego jedzenia, to
sygnal negatywnych cech postaci: chciwosci i egoizmu (nie powinno by¢ zatem
zaskoczeniem, ze ,,zly” Indominus najbardziej lubi jes¢ hot dogi). Postacie uka-
zywane jako moralnie lepsze albo nie maja apetytu, albo sa pozbawiane jedzenia
(a takze innych form zaspokojenia, jak chocby kapiel czy sen), tak jak animowana
Claire, ktéra w stuzbie Jurassic World i jego nienasyconego szefa nie ma czasu
pojé¢ na obiad. Projekt wspdlnego lunchu z Owenem to szczeliwe zakoncze-
nie ostatniego odcinka Legendy wyspy Nublar, cho¢ sama konsumpcja nie zostaje
pokazana, pozostajac — tak jak zwiazek bohateréw — nieustanna obietnica, a nie
rzeczywistym spetnieniem.

Swiat rozpoczetej przez Crichtona i Spielberga franczyzy stanowi wiec
w istocie machine niezaspokojenia: tym, co napedza jego egzystencje, jest pragnie-
nie konsumpgji, ktéremu jednostki wyzej wartosciowane moralnie (tak ludzie, jak
inteligentne zwierzeta) usituja sie przeciwstawi¢. W ten sposéb powstrzymuja de-
strukgje, cho¢ kazde zwyciestwo stanowi tylko krétkie odroczenie kryzysu, tylez
nieuniknionego, ile przewidywalnego. W, dorostych”, aktorskich wersjach fil-
moéw destrukgja kolejnych projektéw parkéw z zywymi dinozaurami (czy kazdej
préby monetyzowania wskrzeszonych zwierzat) moze by¢ traktowana jak sprze-
ciw wobec logiki kapitalizmu, co prawda paradoksalny wobec charakteru samej
franczyzy, w sensie dostownym zarabiajacej na marzeniu o odtworzeniu wymar-
lych gatunkéw?. W wersji dzieciecej destrukcja jednak nie nastepuje: Owenowi
i Claire udaje sie utrzymacé zastany porzadek (za cene ciagtego odsuwania od
siebie przyjemnosci), cho¢ w sposéb ewidentny jest on oparty na wtadzy ludzi,
ktérych jedyna zastuga jest bogactwo réwnoznaczne z wladza.

Swiat w naszych rekach

Waznym problemem, jaki warto podja¢ w ramach refleksji nad klockami
Lego, jest model relacji jednej z najpopularniejszych zabawek $wiata z rzeczywi-
stoscia, do ktdrej sie odnosi i ktéra nasladuje. W siedmiu parkach tematycznych
Legoland, dostepnych dla zwiedzajacych od Danii po Dubaj?®, mozemy zobaczy¢, ze
z Lego da sie zbudowac ,,wszystko”: od zabytkéw architektury, po ludzi i zwierze-
ta. Myslenie o klockach w kategoriach reprezentacji r6znych elementéw rzeczywi-
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Furassic World, rez. Colin Trevorrow (2015)

Lego Furassic World: Sekretna wystawa,
rez. Andrew Duncan (2018)
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stosci, takich jak farmy, remizy strazackie, miasta czy stacje kosmiczne, przektada
sie na przekonanie, ze dajac je dzieciom do zabawy, oddajemy im caly $wiat —
wyidealizowany, barwny i bezpieczny mikromodel rzeczywisto$ci dorostych®.

Jak jednak pisza we wstepie do antologii Cultural Studies of LEGO Rebecca
C. Hains i Sharon R. Mazzarella, koncern Lego utrzymuje swoja dominujaca po-
zycje jako najwigkszy swiatowy producent zabawek™ w duzej mierze dzieki umowom
licencyjnym z takimi markami jak Gwiezdne wojny czy Harry Potter®. Oznacza to
skomplikowanie prostego mechanizmu reprezentacji $wiata, poniewaz klocki sa
masowo kupowane dla dzieci, ktére moga uczestniczy¢ za ich posrednictwem
w fikeyjnych uniwersach, zyskujac kontrole nad ich materialnymi reprezenta-
cjami. Przyktad Parku Jurajskiego wydaje sie szczegélnie wymowny, poniewaz
kwestia relacji miedzy (jakas) rzeczywistoscia a jej modelem jest problematyzo-
wana wewnatrz zrédfowej historii, pochodzacej z powiesci Crichtona i podjetej
nastepnie w transmedialnej narracji szesciu filméw aktorskich i niezliczonych
innych tekstéw kultury.

W tekécie Feathering the Truth Brandon Kempner wskazuje na ten inicjalny
niepokdj, zgodnie z ktérym projekt ,naukowego” wskrzeszenia dinozauréw sam
w sobie jest ¢wiczeniem z logiki symulakryzacji, ktérej ostatnie stadium — ozy-
wione dinozaury — w sposéb dostowny zjada nasza rzeczywisto$é®. Odtworzone
przez doktora Wu wymarle gady nie sa , prawdziwe”, co w tym wypadku zna-
czy, ze zaréwno ich DNA, jak i ksztattujace jego ekspresje warunki zewnetrzne
sa odmienne od prehistorycznych®. Tym bardziej nie maja z nimi nic wspélnego
zwierzeta pokazane w filmach: Kempner wymienia, przywotujac liczne publika-
gje, réznice miedzy filmowymi raptorami a wspélczesnymi naukowymi przeko-
naniami o ich wygladzie czy zachowaniu®. Te rozbieznosci wynikaja nie tylko
z rzeczywistej niemoznosci zdobycia wiedzy o przesztosci, lecz takze z pragnie-
nia uczynienia wspoétczesnych tworéw najbardziej atrakcyjnymi dla odbiorc6w*
oraz jak najlepszego wpasowania ich w przestanie filméw. Wielo§¢ referencji
przyprawia zatem o zawrét glowy: kiedy w Jurassic World nad zrujnowana (po
raz kolejny) infrastruktura wyspy Nublar géruje ryczacy tyranozaur, jest on za-
réwno préba rekonstrukcji przedstawiciela wymartego gatunku, jak i wspétcze-
snym zywym zwierzeciem, symbolem nieokielznanej natury, produktem i wta-
snoScia przemystu biogenetycznego oraz — co w tej scenie bodaj najbardziej rzuca
sie w oczy — ,,ruchomym logo” catej franczyzy.

Ta logika dobrze wpisuje sie takze w strategie marketingowa franczyzy,
w ramach ktorej jeden przekaz jest zarazem reklama drugiego — oraz rozmaitych
innych licencjonowanych produktéw. Legenda wyspy Nublar to oficjalnie prequel
do aktorskiego filmu Jurassic World, z watkami i bohaterami z tego i poprzed-
nich utworéw, dodatkowo za$ zawiera elementy metatekstualne: w széstym od-
cinku serialu pojawia sie ludzik wzorowany na rezyserze Jurassic World Colinie
Trevorrow i noszacy jego nazwisko. Autotematyzm animacji nie tylko gwaran-
tuje starszym widzom intertekstualna przyjemnos$¢, lecz takze zacheca ich do
siegniecia po przeznaczone dla nich ,, produkty” franczyzy. Ponownie jednak jest
to konstrukcja (wielo)pietrowa: twércy wiedza, ze widzowie wiedza, ze chodzi
o sprzedaz produktéw. W filmach aktorskich ta wiedza jest wykorzystana do
przeprowadzenia autotematycznej krytyki §wiata przedstawionego: jednym ze
zwyczajowych miejsc akgji kolejnych historii sa zdemolowane przez dinozaury
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sklepy z pamiatkami, pelne koszulek z logo, plastikowych T. rexéw i pluszo-
wych diplodokéw®. W ten sposéb film straszy widza perspektywa zatamania
merkantylnego modelu rzeczywistosci, ktéry zniszczy wlasnych uzytkownikéw
i twércéw. Z kolei w animacjach Lego tego rodzaju refleksyjno$¢ jest zarazem
wzmocniona (poprzez karykaturalne przerysowanie gtupoty i chciwosci niekté-
rych bohateréw) i stonowana — Jurassic World nie ulega zniszczeniu. Przeciw-
nie, staje sie bezpieczna przestrzenia, w ktorej znajdzie sie miejsce dla kazdego,
kto zechce ja wspéttworzy¢. Ta obserwacja jest wspétbiezna z konkluzja tekstu
Ariego Mattesa Everything Is Awesome When You're Part of a List: The Flattening of
Distinction in Post-Ironic Lego Media, dla ktérego ironiczny dystans wobec rzeczy-
wisto$ci wystepujacy w animacjach Lego nie zacheca do zmiany tej rzeczywi-
stoSci, lecz wlasnego do niej nastawienia®. W odniesieniu do serii Lego Jurassic
World opinie Mattesa wydaja sie jeszcze trafniejsze, poniewaz jej akcja toczy sie
w nastawionym wytacznie na konsumpgje (tylez wrazen, ile lodéw) mikro$wie-
cie parku rozrywki. Zarazem jest to jedyna rzeczywisto$¢ dostepna bohaterom
i odbiorcom: jej ratowanie to kwestia podstawowego bezpieczenstwa postaci,
widzowie musza za$ przyjac postawe pogodnej rezygnacji, kibicujac bohaterom
w ich wysitkach utrzymania status quo w obliczu kolejnych zagrozen wywota-
nych przez ludzka glupote i chciwosé.

Widoczny w samej idei parku rozrywki zwiazek catej franczyzy z wyobra-
zeniami i stereotypami dzieciecosci — dziecieca kreatywnoscia, ale tez infantyl-
noécia, nienasyceniem i szczegélnego rodzaju bezposrednioscia, ktéra oznacza
brak dystansu (czy tez jego niedostrzeganie) — symbolicznie wyraza sie w postaci
doktora Granta (Sam Neill), jednego z najbardziej charakterystycznych bohate-
réw filméw, pojawiajacego sie takze, oczywiscie jako plastikowa figurka Lego,
w Legendzie wyspy Nublar. Juz w pierwszym filmie z 1993 r. Grant jest konstru-
owany jako osoba niechetna dzieciom, a awersja ta taczy sie z jego tozsamoscia
paleontologa, skupionego na ,powaznych” badaniach, wymagajacych aktywne-
go wyobrazenia sobie — mentalnej rekonstrukcji — tego, co w parkach rozrywki
z zywymi dinozaurami staje sie naoczne i dotykalne. W postaci Granta ujawnia
sie, jak sadze, jeden z niepokojéw zwiazanych z rozwojem technik imitagji i sy-
mulacji materialnej rzeczywistosci, o ktérym mozna méwié¢ w kontekscie diagno-
zowanego przez Waltera Benjamina w latach 30. ubiegtego stulecia zaniku aury®
dzieta sztuki poddanego reprodukgji. O tym, ze zapoczatkowana przez Crichtona
historie o wskrzeszonych dinozaurach mozna interpretowac¢ w kategoriach wpro-
wadzonych przez Benjamina, pisat W. J. T. Mitchell w tekscie Dziefo sztuki w dobie
reprodukcji biocybernetycznej*. Autor The Last Dinosaur Book rozumiat Benjaminow-
ska aure jako wyjgtkowq obecnosc, wtadze i mistyke oryginalnego obiektu*, ktérych nie
ma jego reprodukcja; w ,,biocybernetycznej” epoce ozywionych obrazéw (sklono-
wanych dinozauréw) widziat zas odwrécenie tego schematu: kopia ma dzis nawet
wigcej aury niz oryginat?. W przypadku ozywionych prehistorycznych zwierzat
chodzi o to, ze sa one kopiami udoskonalonymi i wzmocnionymi* — doktadnie tak, jak
to sugerowat doktor Wu w animagji dla dzieci.

Mysle jednak, ze wprowadzone przez Benjamina pojecie aury dowolnego
»dziefa” (w tym takze dinozaura) mozna rozumie¢ tez jako jego (potencjalne albo
rzeczywiste) oddalenie: fizyczne zakorzenienie w przesztosci, do ktérej z defini-
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¢ji nie mamy dostepu, wigZ oryginatu z miejscem i czasem jego istnienia*. Wlasnie
z takiego pojmowania aury wyptywa przekonanie autora Pasazy, ze zmartwych-
wstanie historycznych postaci w kinie (zwiastowane przez wspdétczesnego Benja-
minowi rezysera Abela Gance’a) to w istocie wszechogarniajgce unicestwienie®: tym
bowiem, co ulega zniszczeniu, jest historyczny dystans do rzeczywistosci, ktéra
staje sie przestrzenia swobodnego reprodukowania tego, co przemineto*. Trudno
tez nie widzie¢ kontynuacji tej tendencji w projekcie ponownego ozywienia wy-
martych zwierzat, ktéry materializujac i unaoczniajac historie, w pewnym sensie
takze ja uniemozliwia. Czas ulega sptaszczeniu: transgeniczny dinozaur z Upa-
dtego krélestwa jest, jak méwi jeden z bohateréw filmu, istotq z przysztosci stworzo-
nq z fragmentéw przesztosci, zywotnym ,tu i teraz”, niezostawiajacym miejsca na
narodziny i $mier¢ rozumiane jako osadzone w czasie i nieuchronne. W pierw-
szej czedci tego tekstu wspominatam juz o opinii Josteina Gaardera, jakoby klocki
Lego byly , wieczne”: praktycznie niezniszczalne, dajq sig uzywac ciggle od nowa*.
Branie ich w rece, dotykanie, zachwyt nad barwna doskonatoscia, destrukcja i po-
nowne budowanie nowych $wiatéw w bezpiecznej przestrzeni dzieciecego poko-
ju to logo szczedliwego dziecifistwa. W cywilizowanym, bezpiecznym kraju...* To takze,
w jakims$ sensie, (dotychczasowa) konkluzja catej franczyzy: nawet doktor Grant
zaczyna rozumied, ze prehistoryczne zwierzeta, wskrzeszone przez futurystycz-
na technike, stanowia po prostu jeszcze jeden zagrozony gatunek, ktéry trzeba
chroni¢ tak jak cale zycie na Ziemi. Tworzenie zycia i opieka nad nim sa zatem
warto$ciowane znacznie wyzej niz samotne i zmudne odkrywanie historii, kt6rej
przedmiot staje sie nieistotny.

skeksk

Mogtoby sie wydawad, ze animacje z serii Lego Jurassic World ktada na-
cisk na te elementy narracji, ktére méwia o bezwzglednej przyjemnosci manipu-
lowania , klockami zycia”, choéby w umownej, zabawowej formie. Na zamiesz-
katej przez ludziki i dinozaury Lego wyspie Nublar nie dochodzi do katastrofy.
W produkgjach tych $mier¢ w ogdle nie istnieje, co w $wietle poczynionych wyzej
ustalen wydaje sie wynika¢ nie tylko z ich przeznaczenia dla dzieci czy nawet
charakteru samej animagji, ale tez z wpisania w szersze przemiany wspéiczesnej
kultury, w ktérej wciaz aktywizowane genetyczne imaginarium, zawierajace wizje
ratowania wymartych czy zagrozonych gatunkéw, dobrze wspétgra z powszech-
nym brakiem akceptacji dla przemijania.

Zarazem jednak obietnice sktadane dzieciom przez kierowane do nich
przekazy o wskrzeszonych dinozaurach sa bardzo niejednoznaczne. Nie tylko
z powodu fabuty, w ktdrej nastawiona na zysk i zarzadzana przez niemadrych
szeféw machina parku rozrywki beztrosko monetyzuje zycie, a bohaterowie, naj-
wyrazniej pozbawieni alternatyw, ochoczo biora udzial w tym procederze. Pro-
blematyczny wydaje sie takze sposéb, w jaki animacje Lego Jurassic World ukazuja
zabawki, do ktérych kupowania jednocze$nie zachecaja. Kazdy, kto naprawde
bawit sie Lego, doznawat zapewne czasem wrazenia rozmijania sie rzeczywisto-
§ci zabawy z opisem i zdjeciami reklamowymi zabawek; réwnie oczywisty jest
fakt, ze animagje z serii Lego Jurassic World nie pokazuja prawdziwych klockéw,
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chocby dlatego, ze czeici ciata i twarze filmowych ludzikéw ruszaja sie w sposéb
niemozliwy dla ich plastikowych odpowiednikéw. Tak jak w aktorskich filmach
z serii Jurassic World strategie fotorealistyczne mialy przekonaé odbiorcéw, ze
ogladaja zywe dinozaury, sfilmowane w interakcjach z aktorami ludzkimi, tak fil-
my Lego ,,udaja” animacje lalkowa, cho¢ w istocie od poczatku zostaty stworzone
w komputerze: mistrzowsko opracowane faktury klockéw i figurek (tacznie z ry-
sami na ich powierzchni) to jedynie efekt dobrze napisanych programéw.

Réwniez ukazana w filmie inzynieria genetyczna nie polega na budowa-
niu nowych dinozauréw ,,z klocké6w” — cho¢ w taki sposéb jest metaforyzowana.
Tym, co widzimy w Ucieczce Indominusa, jest fikcyjna technika, ukazana za po-
moca efektéw specjalnych, dzieki ktérej plastikowe figurki swobodnie zmieniaja
kolory i ksztalty, zgodnie z projektem animowanego doktora Wu, ale poza zasie-
giem bawiacych sie prawdziwymi klockami dzieci.

Wreszcie za$, z Lego nie mozna w istocie zbudowaé ,wszystkiego”:
w najgenialniejszq zabawke Swiata jest wpisane ciagte poczucie niedosytu, zwiaza-
ne tylez z wyzwaniami samej zabawy, ile z nieustannym pragnieniem, by mie¢
wiecej klockéw, a tym samym wiecej mozliwoéci. Dzieci bawiace sie klockami
Lego i ogladajace ich animowane symulacje przygotowuja si¢ do zycia w $wiecie,
w ktérym relacje miedzy fantastycznym obrazem a materialna rzeczywistoscia
sa wieloznaczne i skomplikowane, zasadniczo jednak podporzadkowane logi-
ce rynku. Ta logika sprawia, ze kazdy rodzaj spelnienia jest jedynie ztudzeniem,
a dzieciecodé, rozumiana z jednej strony jako kaprysnosé i nienasycenie, z drugiej
za$ kreatywno$¢, ale i bezradno$¢ wobec przemocy ze strony tych, ktérzy zosta-
li umieszczeni wyzej w hierarchii, przestaje by¢ stanem przejsciowym i staje sie
wazna cecha dorostych uczestnikéw wspoétczesnej kultury.

Lw. J. T. Mitchell, The Last Dinosaur Book: The
Life and Times of a Cultural Icon, The Universi-
ty of Chicago Press, Chicago — London 1998,
s. 230.

2 Tamze, s. 234.

8 Tamze, s. 233.

tw dalszych czeSciach tekstu, zaréwno
w przypadku filméw aktorskich, jak i ani-
magji, bede najczesciej korzystaé ze skréco-
nych tytutéw, opuszczajac nazwe serii (od-
powiednio Jurassic World albo Lego Jurassic
World).

Sw. J. T. Mitchell, dz. cyt., s. 225.

® Por.S. Franklin, Life Itself: Global Nature and the
Genetic Imaginary, w: tejze, C. Lury, J. Stacey,
Global Nature, Global Culture, Sage Publica-
tions Ltd., London — Thousand Oaks — New
Delhi 2000, s. 210-213.

7 Warto zaznaczy(, ze animacje te wchodza
w skomplikowane zaleznosci nie tylko z ak-
torskimi filmami z lat 1993-2015, lecz takze
z cala seria innych utworéw i produktéw.
Mozna tu przywolaé gre komputerowa
Lego Jurassic World z 2015 roku (https://
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en.wikipedia.org/wiki/Lego_Jurassic_
World, dostep: 22.05.2024), zestawy kloc-
kéw z linii Lego Jurassic World, ale tez
publikowane pod marka Lego ksiazki dla
dzieci z serii Dinozaury. Nieznane Historie
(np. Biwak pefen przygéd Richarda Ashleya
Hamiltona, po polsku wydany w tlu-
maczeniu K. Kmieé-Krzewniak /Ameet,
L6dz 2022/, nawiazujacy do filméw z se-
rii Jurassic World, a takze do przeznaczo-
nego dla nastolatkéw serialu animowa-
nego Park Jurajski: Obéz Kredowy [Jurassic
World: Camp Cretaceous, Universal Pictures,
DreamWorks Animation Television, Am-
blin Entertainment, 2020-2022/). Dodatko-
wo w odniesieniu do produkgji kolejnych
filméw aktorskich franczyzy powstaja
takze kolejne przekazy Lego, na przyktad
niespetna trzyminutowa animacja Misja:
Na ratunek Blue (Mission: Rescue Blue, 2019,
https: //kids.lego.com / pl-pl/ video / misja-
-na-ratunek-blue-1e0172b1734747d7abd-
c381a6fc30cc5, dostep: 23.05.2024), ktorej
akcja odnosi sie do filmu Jurassic World:


https://en.wikipedia.org/wiki/Lego_Jurassic_World
https://en.wikipedia.org/wiki/Lego_Jurassic_World
https://en.wikipedia.org/wiki/Lego_Jurassic_World
https://kids.lego.com/pl-pl/video/misja-na-ratunek-blue-1e0172b1734747d7abdc381a6fc30cc5
https://kids.lego.com/pl-pl/video/misja-na-ratunek-blue-1e0172b1734747d7abdc381a6fc30cc5
https://kids.lego.com/pl-pl/video/misja-na-ratunek-blue-1e0172b1734747d7abdc381a6fc30cc5
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Upadte krélestwo. Nie sposéb omoéwié
wszystkich tych przekazéw w jednym
tekécie, dlatego w swojej analizie ograni-
czam sie do dtuzszych animacji, stworzo-
nych jako adaptacje albo przeznaczone
dla dzieci prequele do aktorskiego filmu
Jurassic World, dostepnych na platformie
streamingowej Prime Video.

D. Gauntlett, The LEGO System as a Tool for

Thinking, Creativity, and Changing the World,

w: LEGO Studies: Examining the Building

Blocks of a Transmedial Phenomenon, red. M. J.

P. Wolf, Routledge, New York 2014, s. 13.

Obecnie (stan na 28.03.2024) na platformie

Prime Video filmy aktorskie sa rekomendo-

wane dla widzéw od 16 roku zycia (z wyjat-

kiem filmu Jurassic World: Dominion, dozwo-
lonego od lat 13). Z kolei animacje sa opisane
jako przeznaczone dla dzieci siedmioletnich

i starszych. Jak jednak donosi wiki franczy-

zy, wydaniu Ucieczki Indominusa na DVD

pierwotnie przyznano kategorie G, czyli bez

zadnych ograniczert wiekowych; por. Wiki

Jurassic Park, https://jurassicpark.fandom.

com/wiki/LEGQO_Jurassic_World:_The_In-

dominus_Escape# Product_description (do-

step: 28.03.2024).

197, Gaarder, Swiat Zofii. Podréz w glab historii
filozofii, thum. I. Zimnicka, Czarna Owca,
Warszawa 2020, s. 37 z 408 (ebook).

! Tamze, s. 35 z 408.

2w, J. T. Mitchell, Dzieto sztuki w dobie repro-
dukcji biocybernetycznej, w: tegoz, Czego chcg
obrazy? Pragnienia przedstawien, Zycie i mito-
$ci obrazéw, ttum. . Zaremba, Narodowe
Centrum Kultury, Warszawa 2013, s. 343.

13 Por. E. Fox Keller, From Secrets of Life to Se-
crets of Death, w: Body/Politics: Women and the
Discourse of Science, red. M. Jacobus, E. Fox,
M. Keller, S. Shuttleworth, Routledge, New
York 1990.

14 Mathilde Naveau wskazuje na gotyckie mo-
tywy wizualne w sposobie pokazywania
,indoraptora” z Upadtego krélestwa, Swiad-
czace o monstrualnym charakterze kolejnej
hybrydy; por. M. Naveau, Jurassic World:
Fallen Kingdom: Linking Transhumanism and
Posthumanist Anti-Speciesism in A Science
Fiction Blockbuster, ,, Academia Letters”,
30.06.2021, art. nr 1383, s. 2.

15 A, Pick, Three Worlds: Dwelling and World-
hood on Screen, w: Screening Nature: Cinema
Beyond the Human, red. tejze, G. Narraway,
Berghahn, New York — Oxford 2013.

16 Na temat ukazywania natury w aktorskich
filmach franczyzy Park Jurajski, w tym tak-
ze do$wiadczenia wzniostodci, por. m.in.

®

o

C. Pugh, Swallow You Whole: The ,Jurassic
Park” Franchise, Eco-Horror, and Devouring
Gothic, ,Cinergie-Il cinema e le altre arti”
2023, nr 24, s. 87-99.

17 Sarah Franklin nazywa je w tym kontekécie
»zyciem samym w sobie” (life itself): badacz-
ka rekonstruuje mysl Michela Foucaulta,
w ktorej biologiczne ,,zycie” rozumiane ho-
listyczne i ewolucyjnie odréznia sie od wy-
obrazenia przednowoczesnego, w ktérym
istniaty jedynie poszczegdlne zywe istoty.
Por. S. Franklin, dz. cyt., s. 193. W przypad-
ku $wiata zabawek powrét do wyobrazenia
przednowoczesnego wydaje sie zrozumiaty,
choé¢ zarazem ,doroste” rozumienie zycia
w kontekscie ewolucji i genetyki jest tutaj
nieustannie obecne.

18p, Gauntlett, dz. cyt., s. 12.

19 Tamze.

20 Ciekawie odwrécony w odniesieniu do pici:
o ile w pierwszej odstonie Parku Jurajskie-
go niechetny dzieciom byl mezczyzna na-
ukowiec (grany przez Sama Neilla doktor
Grant), o tyle teraz pouczenie moralne od-
biera skupiona na pracy bohaterka.

2 Watek relacji miedzy , hybrydami” a , zwy-
kltymi” dinozaurami, a takze status moral-
ny stworzonych w laboratorium istot (jego
problematyczno$¢ wzmacnia pojawienie sie
w Upadtym krélestwie sklonowanego dziec-
ka) omawia Mathilde Naveau w tekscie
Jurassic World: Fallen Kingdom... dz. cyt.

22 Wszystkie cytaty z filméw podaje wedtug
polskiej (méwionej) Sciezki dialogowe;j.

z Anglojezyczne pojecie genetic imaginary
wprowadza Sarah Franklin w przywotywa-
nym juz tekscie Life Itself... dz. cyt., s. 198.

2 Ta karykaturalnoé¢ sprawia, ze animacje
z serii Lego Jurassic World mozna traktowac
jako ironiczne (przy czym nie do korica wia-
domo, czy ironia ta powinna by¢ dostrze-
zona takze przez odbiorcéw dzieciecych,
czy jedynie przez towarzyszacych im doro-
stych). Problem funkcji ironicznego nasta-
wienia do rzeczywisto$ci przedstawionej
w animacjach podejmuje dalej w tym arty-
kule, odwotujac sie do tekstu Ariego Mattesa
Everything Is Awesome When You're Part of
a List: The Flattening of Distinction in Post-
-Ironic Lego Media, w: Cultural Studies of
LEGO: More Than Just Bricks, red. R. C. Hains,
S. R. Mazzarella, Palgrave Macmillan,
Cham 2019.

5 Fakt, ze pierwszy z filméw franczyzy, Spiel-
bergowski Park Jurajski, konczy sie odtwo-
rzeniem rodziny nuklearnej — cho¢ w oso-
bliwie rekombinowany sposéb — podkreélata
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w swojej analizie filmu Sarah Franklin (dz.
cyt, s. 222). W kolejnych filmach aktor-
skich franczyzy wciaz powtarzana historia
o wiezach rodzinnych i zaangazowaniu
uczuciowym zaspokaja odbiorcza potrze-
be moralnego i emocjonalnego porzad-
kowania $wiata oraz tworzy obraz pozy-
tywnie sankcjonowanej reprodukcji zycia
i troski o nie.

26 Por. M. Naveau, dz. cyt.

27 Por, J. V. Karavaitis, Raptor Rights, w: Ju-
rassic Park and Philosophy: The Truth is Ter-
rifying, red. N. Michaud, J. Watkins, Open
Court, Chicago 2014.

B0 tym paradoksie ciekawie pisze Sarah
Franklin w kontekscie postaci ,twércéw
Parku Jurajskiego” - fikcyjnego Johna
Hammonda (Richard Attenborough) i rze-
czywistego Stevena Spielberga: film karze
fikcyjnego meiczyzne (Johna Ham-
monda), naukowca wynajdujgcego obce istoty,
jednoczesnie celebrujgc zdolnosc rzeczywiste-
g0 mezczyzny autora do stworzenia animowa-
nej alegorii najbardziej podobnej do ,, prawdzi-
wego zycia” (S. Franklin, dz. cyt., s. 222).

2R.C. Hains, S. R. Mazzarella, ,,Let There Be
LEGO!”: An Introduction to ,Cultural Stu-
dies of Lego”, w: Cultural Studies of LEGO...
dz. cyt., s. 2.

30 Stad tez zapewne bierze sie moc oddzia-
tywania takich projektéw artystycznych
jak Lego. Oboz koncentracyjny Zbigniewa
Libery (1996), w ktérych logika rzeczywi-
stodci, jaka za poérednictwem popularnej
zabawki dostaje sie do dzieciecego pokoju,

s.165-184

zostaje poddana krytycznemu namystowi.

SIR.C. Hains, S. R. Mazzarella, dz. cyt,, s. 2.

32 Tamze, s. 5.

3 B. Kempner, Feathering the Truth, w: Ju-
rassic Park and Philosophy... dz. cyt., s. 115
z 252 (ebook).

34 por. takze: D. Freeman, The Past in the Pe-
tri Dish, w: Jurassic Park and Philosophy...
dz. cyt.

% B. Kempner, dz. cyt.

% Tamze.

% Poczawszy od pierwszego z filméw fran-
czyzy; por. S. Franklin, dz. cyt., s. 208.

3 A. Mattes, dz. cyt., s. 92.

P w. Benjamin, Dziefo sztuki w dobie reproduk-
cji technicznej, ttum. J. Sikorski, w: W. Ben-
jamin, Aniot historii: eseje, szkice, fragmenty,
red. H. Orlowski, Wydawnictwo Poznan-
skie, Poznan 1996.

40 W, 7. T. Mitchell, Dzielo sztuki..., dz. cyt.

4 Tamze, s. 347.

2 Tamze.

43 Tamze, s. 348.

# W, Benjamin, dz. cyt,, s. 205.

% Tamze, s. 207.

46 Tamze.

4771, Gaarder, dz. cyt,, s. 37 z 408 (ebook).

8 A, Janko, Dziewczyna z zapatkami, Wy-
dawnictwo Nowy Swiat, Warszawa 2007,
s. 101. Warto doda¢, ze 6w cywilizowany
i bezpieczny kraj, za ktérym teskni bohater-
ka powiesci Janko, to zarazem kraj kapi-
talistyczny, przeciwstawiony otaczajacej ja
ponurej rzeczywistoéci schytkowej PRL.

Matylda Szewczyk Kulturoznawczyni, badaczka kina, nowych mediow, obiegu
obrazow medialnych w roznych rejestrach kultury wizual-
nej oraz relacji miedzy kultura wizualng i nauka. Analizuje
sposoby, w jakie obrazy zarazem wspoltworza i odzwier-
ciedlaja przemiany kulturowe. W centrum jej zaintereso-
wan badawczych znajduja sie ujmowane z perspektywy
kulturoznawczej zagadnienia medycyny reprodukcyjnej,
wyobrazenia plodu, ciazy i porodu, a takze macierzynstwa.
Autorka ksiazki W strong wirtualnosci. Praktyki artystyczne
kina wspotczesnego (2015), wspolredaktorka antologii Sztu-
ka w kinie dokumentalnym (2016) oraz Cigcie cial. Ruchome
obrazy (2018). Kieruje Zakladem Filmu i Kultury Wizualnej
w Instytucie Kultury Polskiej Uniwersytetu Warszawskiego.
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Lego Furassic World Series

This article is a reflection on the animations of the Lego Fu-
rassic World series, part of the Furassic Park franchise. The
analysis is undertaken in the context of the subject and sig-
nificance of live-action films about dinosaurs resurrected
thanks to futuristic science (to which the animations refer
in the storyline), but also in relation to the cultural role of
Lego bricks and the problem of representation, which in
this case is particularly complex. The discussion of indi-
vidual issues is accompanied by a reflection on the way in
which childhood is understood in contemporary culture,
in the face of its characteristic fascinations and anxieties.
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