2025(11)

https://doi.org/10.61827/fp2025a8 ROCZNIKI NAUKOWE )
UNIWERSYTETU ZIELONOGORSKIEGO

Paulina Borowczyk
Instytut Neofilologii, Uniwersytet Zielonogdrski

Jak podkreslaja w swoich publikacjach oraz wywiadach polscy badacze zajmujacy si¢
problematyka zwigzanag z ttumaczeniem audiowizualnym (zob. Tomaszkiewicz, Sikora,
Bogucki, Plewa, Kupiszewska, Janikowski, Belczyk, Hotobut), jak i sami ttumacze-dia-
logisci (Wierzbigta, Wojsz, Wecsile) oraz rezyserzy dubbingu (Wizmur, Kopocinska-
-Bednarek), recenzenci filmowi (Szczypiriski, Smiatkowski, Raczek, Katuzynski, Orlinski,
Kurpiewski, Stepniak, Wréblewski, Pietrasik, Zarebski, Ciapara, Olech, Dlugosz,
Grochowska, Gizinski, Kozik, Hollender i inni) czy nawet aktorzy uzyczajacy glosow
postaciom w bajkach i filmach (Stuhr, Malajkat, Zamachowski, Kozuchowska, Boberek,
Kunikowska, Kondrat), ,,przefomem w sposobie opracowywania dubbingowego tekstu
docelowego byt rok 20017, a doktadnie 13 lipca, kiedy na ekrany rodzimych kin weszta
amerykanska produkcja pt. Shrek zrealizowana przez wytwornie DreamWorks. Seria
o zielonym ogrze zrewolucjonizowata myslenie o animacji pod wieloma wzgledami.

Pozytywny przewrdt w postrzeganiu dubbingu® na polskim gruncie zapoczatkowali
Joanna Wizmur, rezyser dubbingu, oraz Bartosz Wierzbieta, ttumacz-dialogista, ktory
postawil na potocznos¢ jezyka oraz swojskos¢ dialogow. Okazalo sie, ze dialogi moga
by¢ $mieszne, moga budzi¢ emocje, moga wzrusza¢, obfituja w powiedzenia z jezyka
potocznego, brzmig naturalnie, nawet jesli stosowane przez ttumaczy rozwigzania
sg radykalne i czasem odbiegaja od tresci oryginatu. Polska wersja dubbingu to pod
wieloma wzgledami tworcza i swobodna interpretacja dialogow zrédlowych, co z kolei
skutkuje tym, ze widz ma do czynienia z produktem udomowionym, zrozumiatym

* W niniejszym artykule, ktory stanowi rozszerzong wersje szkicu Czynniki warunkujgce popu-
larnos¢ filméw dubbingowanych - relacje intertekstualne (w: Przektad jako akt komunikacji miedzy-
kulturowej, red. 1. Kasperska, A. Zuchelkowska, Poznan 2013), odnosze sie wylacznie do pierwszej
i drugiej czgéci Shreka oraz przyktadéw pochodzacych z tych wiasnie produkgji. Jednak omawiane
aspekty sa w wiekszo$ci charakterystyczne réwniez dla pozostatych filméw animowanych badz tych
z udzialem aktoréw. Formula zaproponowana przez twércoéw Shreka tak bardzo sie sprawdzila, ze
animacje powstale po 2001 1. s3 tworzone w podobnym duchu i siegaja po sprawdzone $rodki. Mowa
tu m.in. o stworzeniu calej siatki aluzji do $wiata popkultury, absurdalnym humorze, parodii czy
wykorzystaniu gloséw znanych aktoréw.

1 E. Plewa, Ukfady translacji audiowizualnych, [w:] Studi@ Naukowe 28, red. S. Grucza, Warszawa
2015, §. 115.

2 W przytoczonym kontekécie dubbing jest rozumiany zaréwno jako opracowanie polskiej
»translacji dubbingowej” (E. Plewa, op. cit.), jak i technika transferu audiowizualnego.
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i dostosowanym do jego potrzeb i oczekiwan. Ten produkt tworzy iluzje, jakby film
powstal z mysla o polskim widzu. Sukces Shreka spowodowal, Ze producenci, zlecajacy
dubbing innych animacji, zalecali, by bylo ,,zrobione pod Shreka™. Jednak Bartosz
Wierzbieta w wywiadach udzielonych kilka lat po premierze pierwszej czesci przygdd
zielonego ogra zwraca uwage na fakt, ze formula wplatania aluzji do polskiej rzeczy-
wisto$ci moze wreszcie si¢ wyczerpac. ,Wiemy, ze nie mozemy nieustannie jecha¢ na
tych samych patentach. Publiczno$¢ kupita pomyst odwaznego spolszczania tekstu, lecz
juz niedtugo podobny sposob budowania komizmu okaze si¢ zapewne przebrzmialy.
Pozostaje nadzieja, ze kolejne filmy podpowiedza nam, co zrobi¢ nowego”. Podobnie
rzecz sie¢ ma z zabawnymi odniesieniami do twdrczo$ci uzyczajacych glosu aktoréw,
ktore Wierzbieta komentuje w nastepujacy sposob: ,wiedzac, kto wcieli sie w dang role,
zastanawiam sie, czy mozna do tego jakos$ sensownie nawigzac. Ale to kolejna formu-
ta, ktora kiedys byla nowa i bawila, ale z czasem zostata tak wyeksploatowana, ze juz
chyba nudzi. Staram sie juz nie is¢ tym kluczem™. W tym kontekscie warto réwniez
przytoczy¢ jeszcze jedng wypowiedz polskiego dialogisty, dotyczacg zachowania row-
nowagi w stosowaniu lokalnych zartéw, aby unikng¢ wrazenia przesytu badz sztucznego
»dosmieszania” dialogu. ,,Nie znosze zartéw na site. Gdyby dowcipow wywodzacych si¢
z polskiej kultury byto wigcej, powstaloby wrazenie przesytu. To nie jest tak, ze czekam
na kazdg okazje, aby kto§ mogt powiedzie¢ cos $miesznego, bo niektdre postacie nie sa
od tego, by mowic $mieszne grepsy”S. Nalezy przypomnie, ze oryginalna wersja filmu
réwniez obfituje w mowe potoczng oraz odniesienia do kultury, co prawda amerykan-
skiej, ktore dla odbiorcy tekstu translatu sg zwyczajnie nieczytelne i malo $mieszne.

Jednak przetom w postrzeganiu animacji nie dotyczy wylacznie warstwy jezyko-
wej pelnej naturalnie brzmigcych, btyskotliwych, wybitnie odegranych gltosem oraz
zaczerpnietych z jezyka potocznego i naszpikowanych kulturowymi aluzjami dialogdw.
Rewolucja, ktdra nalezy w pierwszej kolejnosci przypisaé twércom bajek i filméw two-
rzonych za oceanem, odnosi si¢ réwniez do kilku innych aspektéow, majacych wymiar
pozajezykowy, a ktorych nie sposéb poming¢: 1. postmodernistyczny charakter bajek
i filméw po roku 2000 oraz zerwanie z klasycznym podziatem $wiata na dobro i zlo,
ktére widz znal przede wszystkim z dominujacych na rynku produkeji disnejowskich;
2. wykorzystanie nowoczesnych technologii komputerowych przy tworzeniu animo-
wanych postaci i ich bajkowego $wiata, co skutkuje ich realistycznym wygladem’;

3 A. Szczygiel, Nie dajg ciata, ,Film” 2002, nr 7, s. 50.

4 A. Sanczuk, Atrakcyjne glosy paszczg, ,Film” 2005, nr 7, s. 44.

5 B. Wierzbieta (wywiad Anny Kempys), Swiat nie koticzy si¢ na dubbingu, https://film.interia.
pl/wywiady/news-swiat-nie-konczy-sie-na-dubbingu,nld,1835815 [dostep: 13.12.2015].

6 M. Grochowska, Po co nam dubbing, ,Kino” 2004, nr 9, s. 40.

7 Jak podkreslaja dziennikarze, przefom techniczny zaprezentowal pelnometrazowy film w ca-
tosci zrealizowany metoda cyfrowej animacji Toy Story (1995) firmy Pixar. Dotychczas ,traktowana
z lekcewazeniem animacja komputerowa zawojowala ekrany, a w efekcie zmienita gusty i przyzwy-
czajenia widzow’, jednak ,,prawdziwy ferment stylistyczny wprowadzit Shrek, kontestujacy typowo
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3. polaczenie i przenikanie si¢ $wiata bajkowego z rzeczywistym (uwiktanie postaci
bajkowych w ludzky rzeczywisto$¢ znang odbiorcom filmu); 4. uzyczanie gtoséw
postaciom przez znanych aktoréw (stworzenie rewelacyjnych jakosciowo interpretacji
dubbingowych)?; 5. stworzenie calej siatki aluzji kulturowych w warstwie wizualnej
filmow®. Ogolnie zarysowane wlasnie aspekty wyznaczaja pola namystu w dalszej
czedci rozwazan.

Nie ulega watpliwosci, ze zabawa w intertekstualne skojarzenia wystepujaca w dia-
logach (ktérg w przypadku serii o Shreku swobodnie i kreatywnie oddal polski ttu-
macz-dialogista Bartosz Wierzbigta), a o ktorej celowo nie wspomniatam powyzej,
réwniez nalezy do nowatorskiej formy komunikacji z widzem. Poniewaz interesujacg
mnie najbardziej analiza poréwnawczg warstwy jezykowej pod katem tlumaczenia ele-
mentéw kulturowych (chodzi o nawigzania do innych filméw, cytowanie wierszykow,
rymowanek, tekstow piosenek, odniesienia do tworczosci aktoréw podkltadajacych
glosy bohaterom i wiele innych) w dubbingu i napisach zajmowalam si¢ w innych
publikacjach'®, ponizej zamierzam skupi¢ si¢ wytacznie na oméwieniu ww. aspektow,

disnejowskie wzorce” (K. Dtugosz, https://www.tygodnikprzeglad.pl/animowana-rewolucja/ [dostep:
28.04.2019]). Podobna opini¢ wyraza J. Stepniak (Dubbing w Polsce, czyli dlaczego Will Smith nie méwi
polskim glosem?, ,Fragile. Pismo Kulturalne” 2015, 2 lutego (https://fragile.net.pl/home/dubbing-w-
polsce-czyli-dlaczego-will-smith-nie-mowi-polskim-glosem/ [dostep: 22.04.2019]), podkreslajac
w swojej publikacji, ze Toy Story, pierwszy film animacji komputerowej, stanowil odzwierciedlenie
~przyzwyczajen polskiego przemystu dubbingowego do wiernosci thumaczenia” i charakteryzowat
sie ,sztywnoécig dialogéw”, nie powodujac wigkszego poruszenia, natomiast ,,prawdziwg zawieru-
che wywolal dopiero Shrek” A zatem - ,jakby nie patrze¢, polski dubbing mozna podzieli¢ na dwie
ery — przed Shrekiem i po Shreku’.

8 Oczywiscie istnieja dobre jako$ciowo polskie dubbingi disnejowskich produkeji sprzed roku
2001, ktorymi widzowie zachwycaja sie do dzi$. Lukasz Budnik (https://film.org.pl/a/ranking/timon-
osiol-i-inni-czyli-ulubione-polskie-dubbingi-132345/2/ [dostep: 5.04.2019]) wskazuje na fenomenalne
kreacje rodzimych aktoréw, ktorzy ,,bezblednie wpisali si¢ w charakterystyke postaci”: Wiktor
Zborowski, Marek Barbasiewicz, Emilian Kaminski i Krzysztof Tyniec w Krélu Iwie (1994), Witold
Pyrkosz i Robert Czebotar w Toy story (seria 1995-2010), Pawel Szczesny i ponownie Witold Pyrkosz
w Herkulesie (1997). Jednak zatrudnianie znanych aktoréw w filmach dla dzieci nie byto tak rozpo-
wszechniong praktyka jak obecnie, a praca w dubbingu kojarzyla si¢ gtéwnie z chaltura.

9 Odniesienia do innych filméw w warstwie wizualnej s3 powszechnym zabiegiem w produkcjach
filmowych jako takich, ale wykorzystanie tego srodka w animacjach i filmach aktorskich teoretycznie
skierowanych do dzieci i mlodziezy nie bylo tak popularne do czasu wejscia na ekrany kin pierwszej
czesci Shreka.

10 Zob. P. Borowczyk, Gry intertekstualne w warstwach wizualnej i stownej filmow dubbingo-
wanych, [w:] Komunikacja miedzykulturowa w Swietle wspotczesnej translatologii, Miedzy stowami,
miedzy $wiatami, red. B. Jegliniska, K. Kodeniec, A. Krawczyk-Laskarzewska, ]. Nawacka, Olsztyn 2015,
s. 66-81; eadem, Czynniki warunkujgce popularnos¢ filmow dubbingowanych - relacje intertekstualne,
[w:] Przeklad jako akt komunikacji migdzykulturowej, red. 1. Kasperska, A. Zuchelkowska, Poznan
2013, s. 13-29; eadem, Zjawisko adaptacji w kontekscie filmowym, [w:] Ttumacz: stuga, posrednik,
tworca?, red. M. Gulawska-Gawkowska, K. Hejwowski, A. Szczesny, Warszawa 2012, s. 315-327; eadem,
Rézne oblicza Asteriksa i zielonego ogra. Studium nad ttumaczeniem dialogow, [w:] Przektad jako
produkt i kontekst jego odbioru, red. 1. Kasperska, A. Zuchelkowska, Poznan 2011, s. 71-84; eadem, Les
techniques adaptatrices utilisées par les traducteurs audiovisuels dans les versions doublées (frangaise,



130 STUDIA | MATERIALY / Zapisy, studia, dokumenty

powolujac sie na liczne informacje zawarte w prasie filmowej. To wlasnie tam, zaledwie
kilka dni po premierze filmu, pojawiajg si¢ pierwsze recenzje i wrazenia krytykéw,
ktdrzy analizujg kazdy aspekt obejrzanej produkcji, wychwytujac btedy i smaczki.
Dlatego uwazam, Ze ich przemilczenie skutkowatoby niepelnym obrazem sytuacji
w odniesieniu do rewolucyjnego charakteru amerykanskich produkeji. Nalezy pod-
kresli¢, ze przelomowe podejscie do animacji zaréwno pod katem fabuly, jak i uzycia
najnowszych technologii oraz wywrotowy charakter bajek byly szeroko komentowane
przez recenzentéw filmowych oraz dziennikarzy zwigzanych z branza filmows.

1
Producenci i zalozyciele wytworni filmowej DreamWorks - Jeffrey Katzenberg, David
Geffen oraz Steven Spielberg — w 2001 r. stworzyli ,,pierwsza bajke dekonstruujaca
disnejowski sen”, krytycy zas okrzykneli ja ,,pierwszym postmodernistycznym filmem
animowanym”". Podobnie brzmigcych recenzji, podkreslajacych przede wszystkim
wywrotowy i anty-dydaktyczny charakter Shreka i stojacych tym samym w opozycji
do filméw wyprodukowanych przez dotychczasowego monopoliste na rynku animacji
Disneya, po premierze w Polsce pojawilo si¢ w prasie bardzo wiele. W tabeli 1 przed-
stawiam wybrane opinie.

Twodrcy DreamWorks wywrdcili zatem do géry nogami bajkowe stereotypy i schema-
ty, zerwali ,,z bohaterami albo bardzo szlachetnymi, albo naznaczonymi raz na zawsze
pietnem grzechu. Juz nie méwiac o cukierkowych kolorkach i niezno$nie stodkim
podkladzie muzycznym™?. Uznajac disnejowskie produkeje za infantylne, zalozyli,
ze ,,dzieci wychowane na MTV i grach komputerowych wydoroslaly i bajki o kro-
lewnach przestaly je bawi¢. [Zaczgli] do najmlodszych widzéw mowi¢ jak do matych
dorostych - o prawie do innosci, o wolnosci, o zyciowych ambicjach, o $wiecie pelnym
przemocy, ktorej trzeba stawi¢ czoto, o wartosci przyjazni i lojalnosci™. ,,Postanowili
przenicowa¢ moraly znanych bajek, odmieni¢ poetyke animowanych opowiesci, zabawi¢
widza, sprowokowa¢ do myslenia™*. W konsekwencji wspotczesny film animowany
jest czyms$ w rodzaju ,przekornej antybasni’, adresowanej do widzéw ,w kazdym
wieku i o réznym poziomie intelektualnym””, w ktdrej ,nie ma miejsca na ckliwos¢,
sentymentalizm i dydaktyke, sporo natomiast kpiny, ironii i wrecz szyderstwa™. Jak
wynika z powyzszych cytatow, w przypadku Shreka w prasie az roi si¢ od sformutowan

polonaise et allemande) du film américain ,,Shrek”, [w:] Francophonie et interculturalité, red. J. Lis,
T. Tomaszkiewicz, Lask 2008, s. 13-22.

11 J. Wréblewski, Jak Shrek potkngt Myszke Miki, ,,Polityka” 2001, nr 31 (2309), s. 46-48.

12 Z. Pietrasik, Zabdjczy urok zielonego potworka, ,,Polityka” 2007, nr 28 (2612), s. 85.

13 B. Hollender, Shrek powraca w swietnej formie, ,Rzeczpospolita” 2007, nr 150 (7747), s. A12.

14 J. Wojcik, Przekorna antybash, ,Rzeczpospolita” 2001, nr 166 (5939), s. A8.

15 Ibidem.

16 K.J. Zargbski, Zemsta jest zielona, ,Kino” 2001, nr 7-8, s. 46.
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Tabela 1

Imie i nazwisko autora /
tytul oraz zrédlo
publikacji

Cytat

Joanna Olech, Opowiem
wam bajke..., ,Tygodnik
Powszechny” 2001

Janusz Wréblewski, Jak
»Shrek” potkngt Myszke
Miki, ,Polityka” 2001

Janusz Wréblewski, Lata¢
kazdy moze, ,Polityka”
2002

Sean Smith, Mdj wielki
zielony sequel, ,Newsweek”
2004

Kamil Smiatkowski,
Najbardziej znana morda
w Hollywood, ,,Dziennik”
2007

Adrian Szczypinski, Potwo-
ry i spétka. Stres wrogiem
zdrowia, https://film.org.
pl/r/potwory-i-spolka-
-2001-stres-wrogiem-zdro-
wia-118593/

Jacek Kozlowski, Shrek 2.
Jeszcze Smieszniej, jeszcze
lepiej, https://film.org.pl/r/
shrek-2-2004-126924/

Shrek ,w niczym nie przypomina stodkiej, disneyowskiej leguminy,
do jakiej przywykliémy. Od pierwszej do ostatniej minuty autorzy
kpia sobie w zywe oczy z naszych wyobrazen o politycznie poprawne;j
bajeczce dla dzieci. [...] Bajki ze stuletnig broda coraz mniej przy-
stajg do rzeczywisto$ci. Autorzy Shreka wywrdcili do gory nogami
wszystkie bajkowe klisze, napisali filmowa basn a rebours. Ilekro¢
podazasz wydeptana $ciezka dobrze znanej fabuly i wydaje ci sie,
ze wiesz, co za chwile nastgpi — rezyser robi ci »zyg, zyg« i szydzi
z twoich disneyowskich nawykoéw. [...] Shrek jest jak cebula i caly
film jest jak cebula - ma wiele warstw. Pierwsza warstwa to zwykta
animowana opowiastka o basniowych stworach, zakonczona obo-
wigzkowym happy endem. Kolejne warstwy to: esej o tolerancji...
manifest feministyczny... wielopietrowy pastisz kultury masowe;...
postmodernistyczna kpina ze stereotypow...”

»Parodiujac disneyowskie watki, tamigc schematy, odwracajac pointy,
kpiac z przyzwyczajen widzow, opatrujac sceny dowcipnym i wspot-
czesnym komentarzem Adamson i Jenson* osiagneli nowa wartos¢.
Odidealizowali bajkowa rzeczywistoé¢. Odbrazowili mit”

»[...] wspolczesne bajki sa przesigkniete duchem postmodernizmu.
Ich dialogi stanowig co$ w rodzaju kodu dla wtajemniczonych”

~Wytwornia osiggneta globalny sukces dzieki Shrekowi, w ktorym
bezlito$nie wykpiono basniowa formute dotychczasowego Krolestwa
Magii - wytworni Walta Disneya. Disney przez 75 lat byt liderem pod
kazdym wzgledem - komentuje Jeffrey Katzenberg. [...] Musieliémy
znalez¢ wlasng droge, zeby obali¢ stare bajkowe schematy. Shrek stat
sie esencja naszego pomystu na basn”

»1 jako wspotwlasciciel studia Dreamworks po kilku mniej udanych
probach osiagnat to wlasnie Shrekiem, filmem, ktéry parodiowat
dziesiatki disnejowskich schematéw, postaci i rozwigzan fabularnych.
Okazalo sie, ze widzowie s3 juz troche zmeczeni dekadami panowania
estetyki Kopciuszka. A rubaszne wy$mianie jej to co$, co idealnie
wpasowuje si¢ w ich potrzeby”

»Shrek to radosny cios w samo serce klasycznej basni, gdzie kazda ar-
chetypowa sytuacja i postac zostata szyderczo wysmiana i bezlito$nie
wywro6cona na lewa strone”

»Shrek szydzi z calej popkultury. Obrywa sie tutaj kazdemu: filmow-
com, muzykom i politykom. [...] Przekluwa ten nadety balonik
komercji w sposob blyskotliwie bezczelny, bo wlasnie calkowicie
komercyjny”

* Andrew Adamson i Vicky Jenson - rezyserzy filmu Shrek (2001).
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krytykow, ze film jest pierwsza postmodernistyczng produkcja animowana, w ktorej
tradycyjne wartosci ulegaja przewartosciowaniu, a bajkowe stwory borykaja si¢ ze
zwyklymi, ludzkimi problemami.

Z tych recenzji wylania si¢ podstawowy atrybut amerykanskiej produkcji: jej post-
modernistyczny charakter z powodzeniem wykorzystujacy intertekstualng gre z widzem
oraz humor w postaci kpiny i szyderstwa.

Na czym polega ta akcentowana w licznych stanowiskach dziennikarzy postmoder-
nistyczna natura Shreka oraz animacjach zrealizowanych po 2001 r.? Chodzi tu przede
wszystkim o produkcje bedace rezultatem prac wytworni DreamWorks po roku 2001,
m.in. Rybki z ferajny (2004), Shrek 2 (2004), Madagaskar (2005), Wallace i Gromit:
Klgtwa Krdlika (2005), Kung Fu Panda (2008) oraz filmy zrealizowane przez Pixar (pelna
nazwa: Pixar Animation Studios), amerykanska wytwornie filméw animowanych, ktora
nalezy do konkurenta DreamWorks, the Walt Disney Company, m.in. Potwory i spétka
(2001), Gdzie jest Nemo? (2003), Iniemamocni (2004). Jak zaznacza Szczypinski, tworcy
Pixara rowniez tchneli nowego ducha w kino familijne i ,,zamiast infantylnej rozrywki
zapewnili wielopietrowg zabawe dla widza w kazdym wieku. Kluczem do tego okazato
sie zerwanie ze sztywnymi schematami grzecznych bajek z nieodtacznym moralem.
Moral pozostal, podobnie jak odwieczny motyw walki dobra ze ztem, lecz novum
Pixara polegalo na zrecznym i finezyjnym cytowaniu legend popkultury i rozwigzaniach
fabularnych, znanych z najwigkszych dokonan »dorostego« kina™.

Wedtug Stownika jezyka polskiego PWN online™ postmodernizm to ,,nurt w sztuce,
literaturze i filozofii korica XX w., stanowiacy krytyke nowoczesnej cywilizacji opartej
na idei racjonalnego i jednolitego porzadku istniejacego w $wiecie”. Jak podaje Szahaj,
sztuka postmodernistyczna ,rezygnuje z terroru oryginalnosci i pozadania tego, co
nowe, na rzecz swobodnej gry z tradycja, dowolnego mieszania stylow, korzystania
pelnymi gar§ciami ze wszystkich wypracowanych dotad chwytéw i technik artystycz-
nych”. W filmie postmodernizm przejawia si¢ jako swoisty kolaz znanych i istniejacych
juz schematdw, ktdre, poddawane modyfikacjom, ,zyskujg catkowicie nowy wymiar
semantyczny”>°. Chodzi o zjawisko intertekstualnosci i fakt wykorzystywania i odno-
szenia sie np. do uprzednich tekstow kultury w realizowanym filmie badz tekscie, dajac
im nowe zycie w nowym kontekscie.

Polska badaczka w dziedzinie filmoznawstwa, Agnieszka Ogonowska, zaznacza,
ze Shrek jest ,,produktem postmodernistycznej formacji kulturowej, na co wskazuje

17 https:/film.org.pl/r/potwory-i-spolka-2001-stres-wrogiem-zdrowia-118593/ [dostep: 1.05.2019].

18 https://sjp.pwn.pl/slowniki/postmodernizm.html.

19 A. Szahaj, Co to jest postmodernizm?, ,,Ethos” 1996, vol. 33-34, s. 70.

20 O specyfice filmu postmodernistycznego i intertekstualnych watkach na przykladzie twor-
czosci Tima Burtona pisze Katarzyna Zakieta (Autorskie (od)tworzenie. O intertekstualnych watkach
w twérczosci Tima Burtona, ,,Ogrody Nauk i Sztuk” 2013, nr 3, s. 267-276, https://doi.org/10.15503/
0onis2013.267.276.
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wlasnie stosowane przez tworce: poetyka dystansu wobec pewnej tradycji kulturowej,
a zarazem kultura fragmentu, ktdra ja w pewien sposdb unicestwia, wykorzystujac
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elementy innych tekstéw do kreowania wlasnej rzeczywistosci”*. Ow dystans, ,,mru-
gniecie okiem” wobec znanych widzowi bajek, postaci basniowych, ale réwniez wobec
elementow z otaczajacego go $wiata kultury masowej, popularnej (odniesienia do
znanych osob, innych filméw, obrazéw, tekstow literackich, programoéw telewizyjnych,
hasel reklamowych, obyczajow) w Shreku jest realizowany poprzez uzycie strategii
parodystycznych. I tu dochodzimy do sedna postmodernistycznej ,,konstrukgji fil-
mowej opowiesci” i postmodernistycznego wymiaru sztuki w ogdle**: wszechobecna
ironia, pastisz, parodia, humor i dowcip to czynniki wyrézniajace ten rodzaj filméw
czy innych tekstow kultury®. ,,Sztuka postmodernistyczna rezygnuje z typowych dla
sztuki modernistycznej ambicji: poszukiwania prawdy, pomocy w emancypacji jakich$
grup spotecznych, kreowania jakich$ nowych (postepowych) $wiatopogladéw. W tym
sensie nie chce juz konkurowa¢ z naukg czy filozofig. Stara si¢ raczej z nimi flirtowac,
czesto zartobliwie, tak jak flirtuje z kulturg masows i kiczem™*.

Dystans do utartych konwencji bajkowego $wiata oraz podanie ich w watpliwo$¢
przez gtéwnego bohatera, czyli Shreka, widoczny jest juz w otwierajacej opowies§é
filmowg scenie. Ot6z naszym oczom ukazuje sie ksiega z zapisem bajki, ktdrej towa-
rzyszy glos narratora.

Tabela 2

Tekst angielski (tekst wyjsciowy)

Tekst polski (tekst docelowy)

Narrator: Once upon a time there was a lovely
princess. But she had an enchantment upon her
of a fearful sort, which could only be broken by
love’s first kiss. She was locked away in a castle
guarded by a terrible fire breathing dragon. Many
brave knights had attempted to free her from this
dreadful prison, but none prevailed. She waited in
the dragons keep in the highest room of the tallest
tower for her true love and true love’s first kiss.

Shrek: Like that’s ever gonna happen. What a load
of...

Narrator: Dawno, dawno temu byla sobie piekna
krélewna. Kto$ jednak rzucil na nig zly urok,
ktorego moc ztama¢ mégt tylko pocatunek praw-
dziwej milosci. Krolewne zamknieto w wiezy, tej
za$ strzegl okrutny smok ziejacy ogniem. Wielu
dzielnych rycerzy probowalo uwolni¢ nieszcze-
sna z samotni..., jednak zadnemu si¢ nie powio-
dlo. Krélewna czekala w smoczym zamczysku
w najwyzszej komnacie, w najwyzszej wiezy.
Czekala na pierwszy pocatunek milosci...
Shrek: No to se jeszcze poczeka. Co to za szajs?

21 A. Ogonowska, ,,Shrek” w epoce telewizji, ,,Kultura Popularna” 2005, nr 2 (12), s. 110.

22 Ibidem.

23 Jak zaznacza A. Ogonowska (Tekst filmowy we wspotczesnym pejzazu kulturowym, Krakow
2004) w swojej ksigzce, ,,tekst filmowy we wspdlczesnym pejzazu kulturowym” to ,,gry intertekstualne
oparte na zabawie konwencjami gatunkowymi czesto wykorzystywane sa przez tworcéw kina post-
modernistycznego; wystarczy przywola¢ takie przyklady filmowe, jak Batman Tima Burtona (1989)
czy Kto wrobit krélika Rogera Roberta Zameckisa (1988)”. Na gruncie polskim za$ $§mialo zonglowat
grami intertekstualnymi Juliusz Machulski w filmie Déja vu (1989).

24 A. Szahaj, op. cit., s. 71.
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Wypowiedz t¢ nagle przerywa komentarz Shreka ,,No to se jeszcze poczeka’, ktory
po chwili wyrywa strone z ksigzki i wykorzystuje ja jako papier toaletowy, rzucajac na
koniec przy wyjéciu z wychodka i dodaje: ,,co to za szajs?”. Jak wida¢, Shrek to ,,swoista
gra, »migotanie«, »pulsowanie«, wesola zabawa znaczeniami, prowokacja do tworze-
nia nowych’®. Zreszta takich scen, gdy widz jest dystansowany wobec akcji, bajkowej
konwencji, stereotypowych cech bohateréw i w ktérych zaréwno w oryginale, jak
i w tlumaczeniu nie stroni sie od bardzo potocznego, czasem wrecz niepoprawnego
jezyka, jest wiele w analizowanych w niniejszej pracy filmach.

Warto réwniez odnie$¢ sie do uwag i informacji zawartych w podreczniku dla fil-
mowcow, producentdw, rezyserdw czy tworcow gier zatytutowanym Mysleé animacjg
autorstwa Mike’a Wellinsa. Jak zauwaza badacz, ,animacja od samego poczatku powig-
zana jest z humorem i wykorzystuje go do kreowania emocjonalnych zwigzkow. [...]
Animacja i komedia tworza wyjatkowa wiez bazujacg na skrajnosciach i przesadzie™.
Natomiast animacja, wyrdzniajaca si¢ postmodernistycznymi wlasciwosciami i nie-
ustannie imitujgca badz nawigzujgca do znanych i rozpoznawalnych produktow kultury
zaréwno w warstwie wizualnej, jak i stownej, postuguje sie parodia i pastiszem. I jesli
pokaze sie widzowi cos, co widzial lub styszat juz wiele razy gdzie indziej, to mozna
by¢ pewnym, ze uzyska si¢ pozadany efekt komiczny*. Bez watpienia widzowie ciesza
sie, gdy rozpoznaja sparodiowane lub o$mieszone sceny z klasycznych filmow. Parodia
i pastisz we wspolczesnych mediach wizualnych nalezg do wysoce efektywnych narze-
dzi. Komedie Toy Story, Shrek, Shrek 2 sa pelne pastiszow i odniesien do innych filméw
oraz programow telewizyjnych. Pastisz moze opierac si¢ takze na przeciwienstwach.
Przykladowo $wiat Shreka to $wiat bajki. ,,Wiekszo$¢ widzéw wyobraza sobie scenerie
bajek jako $wiat bardzo stary, prawie sredniowieczny. Tymczasem w filmie widzimy
kawiarnig Starbucks, inne dobrze znane sklepy oraz program Randka w ciemno, poka-
zywany za pomoca magicznego zwierciadla. Mamy absurdalny dowcip i absurdalny
temat”?®. Nalezy pamieta¢, ze mowa jest o filmach amerykanskiej produkciji i czes¢
znakow towarowych czy nazw marek widoczna na ekranie nie bedzie budzi¢ takich
samych skojarzen wéréd polskich odbiorcow™.

25 A.Sadownik, Shrek jako nauczyciel? O edukacji w dobie postmodernistycznej kultury wizualnej,
»Kultura Popularna” 2004, nr 1 (7), s. 106.

26 M. Wellins, Mysle¢ animacjqg. Podrecznik dla filmowcow, przel. A. Wojnach, Warszawa 2018, s. 66.

27 Wazng publikacja w dziedzinie ttumaczenia audiowizualnego jest ksigzka Iwony Sikory
Dubbing filméw animowanych. Strategie translatorskie w polskim dubbingu anglojezycznych filmow
animowanych (Nysa 2013). W jednym z rozdziatéw autorka przedstawia analiz¢ technik translatorskich
wlasnie w tltumaczeniu elementéw komicznych z jezyka angielskiego na polski na przykladzie wyse-
lekcjonowanych filméw animowanych. Analiza obejmuje trzy kategorie ze wzgledu na wystepujacy
w filmach rodzaj humoru i zwiazane z nim trudno$ci translatorskie.

28 M. Wellins, op. cit., s. 69.

29 Szerzej o wystepowaniu odniesien ekstratekstualnych, ktore sg uniwersalne i znane odbiorcom
wielu kultur lub takich, ktére majg charakter ,narodowy” i funkcjonuja w obrebie jednego spoleczen-
stwa, pisze w publikacji Gry intertekstualne w warstwach wizualnej i stownej filmow dubbingowanych,
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Nalezy réwniez zauwazy¢, ze w dobie ogromnego wplywu mediéw wizualnych na
nasze zycie (spowodowanego m.in. szybkim rozwojem nowych technologii), nieogra-
niczonego dostepu do szeroko rozumianych multimediow, widz coraz swobodniej
i sprawniej porusza sie wérod tekstow audiowizualnych realizowanych na calym swiecie.
Dzieki temu coraz lepiej radzi sobie z odczytaniem i odszyfrowywaniem sparodiowanych
scen, identyfikowaniem utworéw muzycznych, nazw marek czy cytatéw. Ogonowska
moéwi o ,intensyfikacji procesu globalizacji kultury”°. Produkty kultury ,wysokie;j”
badz popularnej, niegdys stabo dostepne badz nieosiggalne, sg dzi$ na wyciagniecie reki.

Podsumowujac, mozna zatem stwierdzi¢, ze uciekajac od klasycznej formuly basni,
wylania si¢ obraz filmu, w ktérym przeplataja sie jezyk potoczny, czarny humor, licz-
ne parodie $wiata popkultury, satyra, cytaty i aluzje, w ktérych az roi si¢ od gagow
i przewrotnych sytuacji. A z pozoru rubaszni i gruboskorni bohaterowie okazujg si¢
sympatyczni, widz bowiem chce si¢ z nimi nawet utozsamia¢, gdyz pod malo przy-
jemng warstwg zachowan Kkryja si¢ pozytywne wartosci, takie jak przyjazn, mito$¢,
odwaga, lojalnoé¢... Ostatecznie wszak dobro wygrywa ze zlem i opowies¢ wienczy
czytelne dla wszystkich przestanie. Ot, nowoczesne kino familijne stworzone z mysla
o kazdym widzu. A ,wszystko po to, by ozywi¢ nudna, skostnialg, doskonale znang
forme bajkowych opowiesci’®* oraz by spelni¢ nadrzedny postulat tego typu produkeji
filmowych: rozémieszajac i bawiac, przyciagna¢ jak najwieksza liczbe widzéw do kin, co
z kolei przektada si¢ na sukces komercyjny wyswietlanego filmu. Wielu dziennikarzy
podkresla fakt, ze dobrze zrealizowany dubbing, na ktéry sktadaja si¢ udana polska
wersja jezykowa oraz udziat wielkich osobowosci aktorskich w filmie, wplywa na fre-
kwencje i przyczynia si¢ do sukcesu finansowego produkcji.

2
Kolejnym przelomem w produkcjach animowanych jest wykorzystanie nowocze-
snych technologii komputerowych przy tworzeniu postaci i ich bajkowego $wiata,

[w:] Komunikacja miedzykulturowa w $wietle wspélczesnej translatologii. Miedzy stowami, miedzy
Swiatami, red. B. Jeglinska, K. Kodeniec, A. Krawczyk-Laskarzewska, J. Nawacka, Olsztyn 2015, s. 66-81.

30 A. Ogonowska, Gry intertekstualne na tekscie filmowym: opis mechanizméw, ,,Annales
Academiae Paedagogicae Cracoviensis. Studia Historicolitteraria IV” 2004, nr 20, s. 229-241. Por.
takze M. McLuhan, Wybdr pism, Warszawa 1975; A. Ktoskowska, Kultura narodowa, [w:] Encyklopedia
kultury polskiej XX wieku, Wroctaw 1991; Z. Bauman, Globalizacja. I co z tego dla ludzi wynika,
Warszawa 2000.

31 Ze wzgledu na specyficzny humor i dziesiatki aluzji kulturowych wplecionych w warstwy wi-
zualng i stowna filmu gra w skojarzenia jest ewidentnie skierowana do dorostego odbiorcy. Natomiast
dzieci bez problemu zauwaza nawiazania do innych bajek, lecz co innego bedzie wywolywato
u nich wesolos¢. O zjawisku zwanym podwojnym kodowaniem (A. Ogonowska, ,Shrek” w epoce
telewizji, ,Kultura Popularna” 2005, nr 2 (12), s. 113) czy wielokodowoscig (K. Zakieta, Autorskie (od)
tworzenie. O intertekstualnych watkach w twérczosci Tima Burtona, s. 268, https://doi.org/10.15503/
0nis2013.267.276) oraz zwigzanym z nim podwojnym odbiorcg pisz¢ w publikacji Gry intertekstualne
w warstwach wizualnej i stownej filmow dubbingowanych, s. 66-81).

32 J. Wréblewski, Jak Shrek potkngt Myszke Miki, ,,Polityka” 2001, nr 31 (2309), s. 47.
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co skutkuje ich realistycznym wygladem. We wstepie do podrecznika dla filmowcow
jego autor twierdzi, ze animacja moze by¢ pelniejsza i wymowniejsza niz tradycyjna
fabula, ,poniewaz nie uznaje zasad, a ogranicza ja jedynie wyobraznia. [...] W ani-
macji moze si¢ zdarzy¢ wszystko™3. Trzeba przyznac, ze zaréwno cata seria o Shreku,
jak i pozostate animacje, nad ktérymi czuwa kilkuset grafikéw i animatoréw, budza
podziw oraz zaskakuja artyzmem, dbaloscig o szczegély i swoistym realizmem. Praca
nad dziewigédziesigciominutowy animacja trwa zazwyczaj kilka lat. Chodzi o produkcje
zrealizowane zaréwno przez studio DreamWorks, jak i Pixar, ktorg w 2006 r. wykupita
korporacja The Walt Disney Company. Praktycznie kazda animacja, wypuszczona na
rynek kinowy przez wspomniane wytwornie, odnosi komercyjny sukces. Obecnie te
dwa studia dyktujg warunki na rynku produkcji animowanych. Jak zauwaza Szczypinski,
,w kazdym filmie Pixara jest co$ niezwyklego i zadziwiajacego. Doprawdy az trudno
uwierzy¢, ze ta pozornie bezduszna i niweczaca artystyczny entuzjazm, skomplikowana
i zmudna technologia animacji komputerowej moze da¢ tak fantastyczne rezultaty.
Doskonalone z kazdym rokiem narzedzia calej armii grafikéw i animatoréw, ktérzy po
prostu obezwladniajg jakos$cig i finezja swojej pracy, to pole do zachwytu nad wspét-
czesna technologia, odbierajaca prym tradycyjnemu pedzlowi™*.

W polskiej prasie pisze si¢ o triumfie ,komputerowej, cyfrowej animacji, konse-
kwentnie zrywajacej z disnejowska tradycja w projektowaniu postaci (bryta zamiast
kreski)”®. Postep w dziedzinie techniki komputerowej i filmowej sprawit, Ze animacje
wygenerowane komputerowo tworza oddzielng kategori¢. Po premierze przygdd
o zielonym ogrze w 2001 r. rozpisywano si¢, uwypuklajac to, ze ,efekty graficzne zapre-
zentowane w Shreku stanowia dzi$ najwyzsze osiagniecie komputerowych technologii
animacyjnych. [...] A konkurujace z sobg firmy opracowuja coraz to nowsze techniki
wizualizacji, zblizajace coraz bardziej do rzeczywistosci obrazy tworzone przez kompute-
ry”*. Jednak nie wolno zapomnie¢, ze paradoksalnie to wtasnie wytworni Disneya Shrek
zawdziecza w pewnym sensie swoj sukces. A dokladniej méwiac, wspotpracujacemu
z wytwornig komputerowemu studiu Pixar, ,,ktdre zrewolucjonizowalo animacje swymi
tréjwymiarowymi komputerowymi filmami w rodzaju Toy Story czy Gdzie jest Nemo?™.

Jak zauwaza Chris Miller, rezyser trzeciej czesci Shreka, postep technologiczny
iuzyskane dzigki niemu efekty specjalne pozwalajg na osiggniecie prawie idealnie reali-
stycznego obrazu. ,,Dzieki nim widz ma wrazenie, Ze obcuje z prawdziwym $wiatem,

33 M. Wellins, Mysle¢ animacjg. Podrecznik dla filmowcéw, przel. A. Wojnach, Warszawa 2018,
S. 10, 24.

34 https://film.org.pl/r/potwory-i-spolka-2001-stres-wrogiem-zdrowia-118593/2/ [dostep:
1.05.2019].

35 M. Sadowski, Tesciowie zielonego ogra, ,Rzeczpospolita” 2004, nr 153 (6836), s. Ag.

36 J. Gizinski, Wirtualna rzeczywistos¢, ,Wprost” 2001, nr 29, s. 97.

37 S. Smith, Mdj wielki zielony sequel, ,Newsweek” 2004, nr 18, s. 88.
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cho¢ jego mieszkancami sg postaci z basni. Wszystkie szczegdly sa doprowadzone do
perfekcji, kazde poruszenie wlosow, ruch ust wygladaja na ekranie tak jak w rzeczywi-
sto$ci. Podobnie z postaciami, ktore pojawiaja sie na dalszych planach™®.

Cytowane ponizej przyklady stanowia $wiadectwo postepu technologicznego w dzie-
dzinie animacji komputerowej i jej nieograniczonych mozliwosciach oraz przyblizaja
specyfike pracy animatordw i grafikow.

Tabela 3

Imie i nazwisko autora /
tytul oraz zrodlo publikacji

Cytat

Jarostaw Gizinski, Wirtualna
rzeczywisto$¢, ,Wprost” 2001

Guillaume Aretos (dyrektor
artystyczny w produkcji
Shreka), ,Le Figaro” 2004

Andrew Gordon m.in.
animator wytworni Pixar,
gléwny animator postaci
Mike’a w Potworach i spélce
(2018), [w:] Mysle¢ anima-
gg...

Elzbieta Ciapara, Shrek i...
cata reszta, ,Film” 2004

»Jeszcze trudniejsze okazuje si¢ wygenerowanie postaci ludzkich,
zwlaszcza mimiki. Na podstawie obserwacji zywych modeli i ana-
lizy anatomicznej graficy PDI stworzyli tzw. shapers, czyli bogate
zestawy ruchéw mieéni twarzy, grymaséw i min. Dzigki temu twarze
gléwnych bohateréw wygladaja bardzo realistycznie. Co wigcej — ich
mimika zachowuje cechy indywidualne”

»Swiat Shreka jest odrobine stylizowany, nie dazylismy do pelnego
realizmu. Chcialem jednak, zeby mimo wszystko byl osadzony w rze-
czywisto$ci. Kiedy idziemy przez las, ten las istnieje: wiatr porusza
liscie, mech jest nieco wilgotny. Wszystkie przedmioty o wyraznej
fakturze byly malowane recznie, a potem obrabiane komputerowo
w systemie 3D. [...] Bardzo trudno jest oddac zagniecenia czy faldy
w ubraniach i tkaninach. [...] To sprawa wyjatkowo ztozona. Udaje
sie osiagna¢ efekt ledwie zblizony do prawdy. Nie méwiac o tym,
co$my mieli z Kotem w Butach*: siedem miesiecy zajeto nam opraco-
wanie w najdrobniejszych szczegdtach jego mimiki. Dtugos¢ siersci,
ruchy waséw, wielko$¢ oczu. Droga przez meke!”

»Kiedy dopracowuje ujecie, sprawdzam rézne jego aspekty. Patrze
na luki ruchu wszystkich konczyn, na ruchy kacikéw ust, na to,
jak szczeki poruszajg si¢ w gore i w dot i na przestrzenie miedzy
nimi. Patrze na tuki ruchu glowy i fizyczno$¢ ciata, na to, jaka ma
sprezysto$¢. Kiedy stopa opada, patrze, jak rozplaszcza sig na ziemi.
Subtelne zaz¢bianie si¢ elementdw postaci, energia uwalniajaca si¢
podczas gestykulacji, moment, gdy reka postaci opada, pokazujac
swoj cigzar. Wszystko to sg detale, ktdre musisz dopracowaé w ani-
macji komputerowej”

»Dzigki rozwojowi animacji komputerowej bez trudu mozna byto
zwigkszy¢ liczbe wirtualnych statystow. W najwigkszej scenie zbio-
rowej filmu - powitania Fiony i Shreka w Zasiedmiogoérogrodzie -
pojawia sie ich szczes¢ tysiecy. Dzigki zastosowaniu programu
zwanego dynamic crowd character mozna bylo sprawi¢, ze ttum nie
reagowal tak samo. We wczesniejszych filmach, wykorzystujacych

38 R. Rogowiecki, Julie Andrews: rola krélowej to wyzwanie, ,Dziennik” 2007, nr 146 (359), s. 20.
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animacje komputerows, wszyscy w ttumie zawsze patrzyli w ten
sam punkt, co oczywiscie nie wygladato realnie. W Shreku 2 kazdy
wirtualny statysta zachowuje si¢ naturalnie. Niektorzy w ttumie
patrza wigc na Fione, inni na Shreka, a jeszcze inni z zaciekawie-
niem obserwuja rodzicéw ksigzniczki. [...] Podstawy animacji
twarzy gléwnych bohateréw pozostaly takie same jak w pierwszym
filmie. Najpierw tworzono na monitorze komputera czaszke, potem
nakladano na nig kolejne warstwy mies$ni i skory. Przy Shreku 2
dodano jeszcze mieéni. Twarz Shreka ma ich teraz 218, dzieki cze-
mu bohater moze pozwoli¢ sobie na bardziej ekspresyjna mimike,
jak cho¢by zaciskanie zebow. Wszyscy mezczyzni »dorobili« sie
takze jabtka Adama, ktére porusza si¢ podczas przetykania $liny”

* Posta¢ Kota w butach pojawia si¢ w drugiej czesci Shreka.

We wszystkich przytoczonych powyzej opiniach najbardziej uderza to, jak bardzo
animatorzy dbajg i dopracowuja szczegoly, by osiagnac perfekeje i naturalno$¢ w budo-
waniu i ruchach postaci. Ma by¢ prawdziwie, jak w filmie z udzialem aktoréw, aby nikt
nie mogt zarzuci¢, ze wykonany gest czy sposob poruszania sie bohatera wyglada sztucz-
nie. Calo$¢ docenila réowniez Amerykanska Akademia Filmowa — przyznala pierwszej
czedci Shreka statuetke Oscara w nowej kategorii — najlepszy pelnometrazowy film
animowany. Swiadczy to wylacznie o tym, ze filmy animowane sg wreszcie traktowane
na réwni z filmami fabularnymi, aktorskimi, a nie jako produkt marginalny, adresowany
do najmlodszej widowni. ,,Animacja stala sie wiec pelnoprawnym jezykiem filmu”™.

Jednakze nawet najlepsze efekty specjalne i dopracowana do perfekeji animacja
nie zastapia ciekawej opowiesci, wartkiej akcji, btyskotliwych dialogow, z cala galerig
skomplikowanych bohateréw, ktérzy wywolujg u widzoéw $miech, wzruszenie, a nawet
placz... Chodzi o zbudowanie emocjonalnego zwigzku widza z opowiescia i postaciami.
Bez tego nie ma dobrego obrazu.

3
Kolejnym elementem w przelomowym podejsciu do wspoélczesnych pelnometrazowych

animacji jest przenikanie si¢ $wiata bajkowego z rzeczywistym. Ciekawym zabiegiem
w produkcjach animowanych jest nie tylko uczlowieczanie bajkowych stworéw pod
wzgledem fizycznym (ludzka mimika, sposob poruszania sie, gesty) czy charakterolo-
gicznym (w filmie zobaczymy prawdziwg palete ludzkich cech: od przywar poczaw-
szy - ztosliwo$¢, chamstwo, prostactwo, egoizm, a na zaletach skonczywszy — dobro¢,
czuto$é, uczciwosé, uczynnos, szlachetnosé), ale réwniez ukazanie postaci w roznego
rodzaju sytuacjach kulturowo-obyczajowo-spotecznych, takich jak §lub, podréz poslub-
na, klopotliwa wizyta u teSciow, narodziny dziecka, kontrola z Sanepidu badz szantaz
i zastraszanie. Nie sposdb zatem nie zgodzi¢ sie z polskim filmoznawca, Kamilem

39 T. Raczek, ,Wprost” 2001, nr 26, s. 93.
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Smiatkowskim, stwierdzajacym, ze ,,fabuta filmu to polaczenie komedii romantycznej,
obyczajowego filmu psychologicznego i farsy. Shrek musi nie tylko odby¢ kilka pogoni
i pojedynkow, ale réwniez odbudowac swoja psychike, zaakceptowac siebie, odzyskac
zaufanie ukochanej, a takze przetama¢ podziaty klasowe i rasowe™°.

Jakby tego bylo mato, to wykreowane postaci zyja w sparodiowanym ludzkim $wiecie.
Zasiedmiogdrogrod, czyli krélestwo rodzicéw Fiony, to mrugniecie okiem w strone Los
Angeles i Hollywood, a nazwy marek widoczne na ekranie, ktdrych pisownia zostata
zmodyfikowana, lecz zachowano oryginalne logo wraz z calg kolorystyka i czcionka,
to nawigzanie do rzeczywistych i znanych firm. Ponadto bohaterowie uczestnicza lub
ogladaja popularne programy telewizyjne (Randka w ciemno, Koto Fortuny, The price is
right), sami staja si¢ parodystami stynnych scen filmowych (Stgd do wiecznosci, Spider-
-Man, Druzyna Pierscienia, Obcy i wiele innych), $piewajg hity muzyczne (Rawhide, Ain’t
no stopping us now, I Need a Hero), parafrazuja stowa znanych wierszykow i rymowanek
(The Muffin Man, Jack and Jill) lub uzywaja dialogdéw z innych filméw i seriali (Wizard
of Oz - Czarnoksieznik z krainy Oz, Seinfeld).

Wszystko po to, aby widz mdgl utozsamic¢ si¢ z bohaterem, nawet jesli jest on
basniowym stworem. Cechy bohatera przypomna, by¢ moze, widzom kogos, kogo
dobrze znaja, kto oglada podobne programy, kogo lubig badz nie. Tworcy filmow tak
konstruuja opowies¢, by zycie postaci bylo bliskie zyciu widzéw. ,,Iluzja tworzona przez
filmowcow polega na wykreowaniu na ekranie rzeczywisto$ci, opowies¢ jest wtedy
w jaki$ sposob prawdziwa, a postacie zywe . Dzieki pracy specjalistow od animacji
komputerowej, wymyslonej fabule i narracji, stworzone postaci nie sg juz zwyklymi
stworami z bajek, ale staja si¢ ,,ludzmi”, bohaterami filmu, ktérzy maja swoje przemy-
$lenia, poglady, stabosci, doswiadczaja emocji, bywajg zabawni, wzruszajg sie, smucg
i dojrzewajg. Na tym wlasnie polega dialog z widzem.

Analizujac wplyw telewizji na produkty kultury audiowizualnej na przykltadzie
Shreka, Ogonowska stwierdza, ze ,,film ten jest w istocie tekstem intermedialnym, przy-
pominajacym przez to heterogeniczny w swojej kompozycji strumien telewizyjny”+.
Badaczka réwniez zwraca uwage na koegzystencje $wiata basniowego z rzeczywistym.
Wspdlistnienie fragmentdw réznych rzeczywistosci dyskursywnych ,,nie wywotuje
wrazenia sprzecznosci i chaosu, ale inicjuje szczegdlne praktyki interpretacyjne, ktore
odsylajg widza do réznych kontekstow spotecznych i kulturowych. Miedzy innymi
$wiata basni (Kopciuszek, Czerwony Kapturek, Pinokio, Kot w butach, Robin Hood,
Spigca Krélewna, Trzy Swinki, Rycerz bez glowy itd.), tradycji filmowej (filmy ani-
mowane Walta Disneya, przygodowe, musical czy komedia romantyczna), poetyki
telewizji (reality show, teleturniej, teledysk) oraz konwencji spotecznych (ceremonii

40 K. Smialkowski, ,Wprost” 2004, nr 27, s. 99.
41 M. Wellins, op. cit., s. 11.
42 A. Ogonowska, ,,Shrek” w epoce telewizji, ,Kultura Popularna” 2005, nr 2 (12), s. 109.
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$lubnej, oswiadczyn, zachowania przy stole)”#. Jednak poprzez wykorzystanie ,,paro-
dystycznej intertekstualnosci”** widz jest zachecany do krytycznej refleksji wobec
otaczajacego go wspodlczesnego $wiata (np. wobec postaci cukierkowego i rozkapry-
szonego Ksiecia z Bajki, skomercjalizowanego $wiata popkultury, w ktérym liczy si¢
glownie wyglad, wobec konkurséw pigknosci; blichtru hollywoodzkiego $rodowiska
czy wreszcie wobec sceny, w ktorej herold pokazuje publicznosci tabliczki z napisami
odnoszace sie do tego, jak maja reagowac podczas $lubu lorda Farquaada z Fiona:
»Aplauz”, ,Smiech”...). ,Demaskujac, naswietlajac marketingowe mechanizmy, wydaje
sie czyni¢ nas $wiadomymi uczestnikami gry mediéw i reklamy, nie pozwala nam na
bycie biernymi pionkami”#. Jak zauwaza Andrew Adamson, jeden z rezyseréw Shreka,
»Zzyjemy w czasach, kiedy wyglad stal si¢ najwazniejszym kryterium oceny. To chore.
Czulem, Ze naszym obowigzkiem jest to zjawisko skomentowa¢. W filmie wazne jest,
ze Shrek i Fiona zakochuja sie, kiedy on jest szpetny, a ona piekna. Z poczatku Fiona
uwaza, ze jedyne pigkno to piekno zewnetrzne. Tego uczy spoleczenstwo, a przeciez to
nieprawda. Shrek jest brzydki, ale jest tez pierwsza osobg, jaka Fiona spotyka w swoim
zyciu, ktora jest szczesliwa w swojej skorze, nie probuje sie zmienié, dostosowujac sie
do kanonéw narzucanych przez spoleczenistwo™#°.

4
Mocng strong Shreka jest profesjonalnie zrealizowany dubbing oraz dobdr aktoréw
uzyczajacych swoich gloséw poszczegdélnym bohaterom, co stanowi dodatkowy atut
ijest jednym z powoddw popularnoéci tej animacji#. To aktorzy §wiatowego formatu,
ktorzy z rolami basniowych stworéw poradzili sobie znakomicie. ,,Zatrudniam gwiazdy
do podkladania gtoséw, bo to po prostu najbardziej utalentowani aktorzy. A ja chce
w swych filmach mie¢ najlepszych - mowi Katzenberg”#®. W oryginalnej wersji Shreka
ogr mowi glosem Mike'a Myersa, Osla gra Eddie Murphy (mowi sie, ze to zyciowa rola
amerykanskiego aktora i komika), Fiong¢ — Cameron Diaz, Lorda Farquaada - John
Lithgow, natomiast w drugiej cze$ci postaci Kota w butach glosu uzycza Antonio
Banderas. Rowniez w polskiej wersji jezykowej bohaterowie méwig gtosami znanych
i cenionych aktoréw. W role Osta wecielil sie Jerzy Stuhr, Zbigniew Zamachowski méwit
glosem tytulowego Shreka, Agnieszka Kunikowska — Fiony, Wojciech Malajkat uzy-

43 Ibidem, s. 108.

44 Ibidem, s. 109.

45 A. Sadownik, Shrek jako nauczyciel? O edukacji w dobie postmodernistycznej kultury wizualnej,
»Kultura Popularna” 2004, nr 1 (7), s. 107.

46 E. Ciapara, ,Film” 2001, nr 11, s. 51.

47 Nie sposob wymieni¢ wszystkich zdubbingowanych filméw adresowanych do mlodszego
widza, w ktérych polscy aktorzy podlozyli gtosy. Nalezy jednak podkresli¢, ze wlasnie ze wzgledu
na $wietne glosowe interpretacje rodzimych aktoréw polskie wersje jezykowe wiele zyskuja i ciesza
sie duzg popularnoscig.

48 K. Smiatkowski, ~Wprost” 2004, nr 27, s. 98.



Paulina Borowczyk / Shrekorewolucja, czyli przetomowy charakter produkciji animowanych 141

czyt glosu postaci Kota w butach, a Adam Ferency - Lordowi Farquaadowi. Wszyscy
zaprezentowali gre na najwyzszym poziomie, a szczegdlne pochwaly zebraly brzmie-
niowe ,kreacje” Jerzego Stuhra i Zbigniewa Zamachowskiego. ,,Jezeli zadanie brzmiato
»wcieli¢ sie« w role Osta i Shreka — aktorzy wypelnili je literalnie, zlali si¢ w jedno ze
swoimi bohaterami. Panowie Stuhr i Zamachowski upewnili nas, ze uzyczenie glosu
komputerowej kukle moze by¢ prawdziwa, aktorska rolg i stanowi nowg jako$¢”#. Nie
dziwi zatem fakt, ze polski dubbing (podkladanie gloséw) Amerykanie jednogtosnie
uznali za najlepszy na $wiecie, a rola Osla przywiodla wyréznionego Jerzego Stuhra
na projekcje drugiej cze¢sci Shreka na festiwal filmowy do Cannes.

Po premierze filmu w polskiej prasie méwito si¢ o ,,powrocie $wietnosci polskiego
dubbingu filmowego™°. ,,Obie formy dubbingu: w filmach animowanych i fabularnych
od kilku lat przezywaja prawdziwy rozkwit, przyciagajac najwieksze gwiazdy kina, a takze
globalne celebrities. Pogardzany jeszcze kilka lat temu dubbing stal sie samodzielnym
gatunkiem filmowym, nie tylko przyciagajacym, ale wrecz kreujacym gwiazdy”>".
LW latach osiemdziesiatych i dziewiec¢dziesiatych popularnos¢ tego rodzaju ttumacze-
nia spadta, gléwnie z przyczyn finansowych. Dubbing jest dziesi¢¢ razy drozszy niz
lektorska wersja filmu. A i widzow niezbyt radowato stuchanie sztywnych, literackich
dialogéw, co bylo norma w kinie i telewizji™>.

Ponadto aktorzy i recenzenci zgodnie podkreslaja w wywiadach, ze polskie zarty
oraz zabawne i naturalnie brzmigce dialogi to gtéwnie zasluga ttumacza-dialogisty
Bartosza Wierzbiety. Ten ostatni zresztg chetnie wykorzystuje fakt, ze znakomici pol-
scy aktorzy uzyczajg swoich gtoséw w filmach. Jedng ze strategii stosowanych przez
Wierzbiete jest wykorzystanie w dialogu aluzji do profesji, dorobku artystycznego czy
sposobu wypowiedzi konkretnej osoby. Zaréwno Sikora®, jak i Janikowski** uwazajg
nawigzywanie w polskich dialogach do watkéw biograficznych czy uprzednich rol
aktorow, podkladajacych glosy, za strategie naturalizacji, ktéra pozbawia filmy pier-
wiastka egzotycznego.

Coraz rzadziej traktowana po macoszemu, praca w dubbingu wraca do lask, polscy
aktorzy za$ chetniej biora udzial w animacjach. ,,Anna Polony, przyjmujac propozycje
dotyczaca Rogatego rancza, zartowala: skoro pan rektor moze méwic za osla, to ja moge
mowic za krowe™.

49 J. Olech, Opowiem wam bajke..., ,Tygodnik Powszechny” 2001, nr 35 (2720), s. 17.

50 W. Orlinski, Wojny z Disneyem, ,,Gazeta Wyborcza” 2001, nr 162 (3766), s. 16.

51 K. Smiatkowski, ,Wprost” 2004, nr 42, s. 112.

52 O. Salwa, Zdubbinguj to jeszcze raz, Sam, ,Film” 2008, nr 2, s. 71.

53 1. Sikora, Dubbing filméw animowanych. Strategie translatorskie w polskim dubbingu angloje-
zycznych filméw animowanych, Nysa 2013, s. 191.

54 P.Janikowski, Dobry polski Szrek. Wrazliwos¢ kulturowa ttumacza w rekach magnatéw popkul-
tury, [w:] Studia o przekladzie, nr 18: Kultura popularna a przeklad, red. P. Fast, Katowice 2005, s. 43.

55 B. Hollender, To zaden wstyd dla aktorki zagraé krowe, ,Rzeczpospolita” 2008, nr 154 (8055),
s. A18.
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5

Ostatnim juz aspektem majacym charakter pozajezykowy, ale ktéry nadaje produkcjom
animowanym rewolucyjnego wymiaru, jest stworzenie obszernej siatki aluzji i odwotan
do innych scen filmowych, obrazéw, bohateréw réznorodnych bajek czy programow
telewizyjnych w warstwie wizualnej. Twdrcy postmodernistycznych bajek z aluzji
kulturowych uczynili podstawowa zasade. Jak zauwaza Kupiszewska, ,,najwiecej aluzji
do réznych bajek ma forme obrazu, a zatem nie wymaga tlumaczenia”®. Jednakze ze
wzgledu na fakt, ze w komunikatach audiowizualnych wspotwystepuje kilka kanatow
komunikacyjnych jednocze$nie i ze przekladajac sens zawarty w warstwie stownej,
ttumacz wielokrotnie jest zmuszony odwotywac si¢ do nienaruszalnej struktury wizu-
alno-dzwigkowej dziela filmowego, nie mozna nie wspomnie¢ szerzej o tym zjawisku.
Uwazam, ze popularno$¢, jaka ciesza sie dubbingowane produkcje filmowe wérdd star-
szych widzoéw, wynika m.in. wlasnie z mozliwosci uczestniczenia w odszyfrowywaniu
gier intertekstualnych i ich znaczen wystepujacych w warstwie wizualnej.

Podsumowujac, nalezy stwierdzi¢, ze Shrek — jako pierwszy pelnometrazowy film
animowany - byl swoistym odkryciem, czym$ w rodzaju $wiezego powiewu na rynku
zmonopolizowanym przez studio Disneya. Ten film ,to przede wszystkim produkt
rewolucji w animacji”’ - poczawszy od nowoczesnej animacji, fabuly, jezyka dialogdw,
kulturowych odniesien, parodiowania basniowego i rzeczywistego $wiata, a na udziale
znanych aktoréw skonczywszy. Rewolucja zaczeta sie od Shreka, jednak popularno$é
tej produkeji zachecita kolejnych tworcow do powielania jego schematu.
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Shrekorewolucja, czyli przelomowy charakter produkcji animowanych

STRESZCZENIE: W niniejszym artykule skupiam si¢ na przedstawieniu i oméwieniu aspektow, ktdre
przyczynily sie do sukcesu pierwszej i drugiej cze$ci amerykanskiej produkcji Shrek. Czynniki, ktére
omawiam, sg w wiekszoéci charakterystyczne rowniez dla pozostalych filméw animowanych badz
tych z udzialem aktoréw. Formuta zaproponowana przez tworcow Shreka tak bardzo si¢ sprawdzila,
ze animacje powstale po 2001 r. s3 tworzone w podobnym duchu i siegaja po sprawdzone $rodki.
Mowa tu m.in. o stworzeniu calej siatki aluzji do §wiata popkultury, absurdalnym humorze, parodii,
wykorzystaniu gloséw znanych aktoréw czy nowoczesnych technologii komputerowych przy two-
rzeniu animowanych postaci i ich bajkowego $wiata.

SLOWA KLUCZOWE: Shrek — filmy dubbingowane - dialogi filmowe - relacje intertekstualne - aluzje

kulturowe

Shrek-revolution, or the groundbreaking nature of animated productions

SUMMARY: In this article, I focus on presenting and discussing the aspects that contributed to the
success of the first and second parts of the American production Shrek. The discussed factors are
predominantly characteristic of either animated or live-action movies. The formula proposed by the
creators of Shrek proved effective to the extent that all the animations made after 2001 have been
created in a similar way. Alluding to the world of popculture, absurd humor, parody, using famous
actors’ voices and applying the cutting-edge technologies are central to creating animated characters
and their fairy-tale world.

KEYWORDS: Shrek — dubbed movies — movie dialogues - intertextual relationships — cultural references



