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Abstrakt: Che¢ mentalnego przeniesienia sie do fikcyjnych rzeczywistosci
towarzyszy ludzkosci od wiekdw. Jednak stanowi to nie tylko forme ucieczki
od problemoéw codziennosci, ale rowniez sposéb na chwilowe ukojenie i od-
poczynek. W tym procesie zasadniczg role odgrywa popkultura, umozliwia-
jaca twércom kreowanie wyobrazonych miejsc, szczegdlnie w dzietach fan-
tastycznych. Przyktadem jest filmowa saga Gwiezdnych Wojen, w ktorej
George Lucas stworzyt kosmiczne uniwersum o cechach allotopii. Otdz swiat
Galaktyki jest catkowicie inny od znanej ludziom rzeczywistosci i mozliwy do
samodzielnego poznania. Entuzjasci mogg go eksplorowaé poprzez liczne
filmy, ksigzki, gry czy tytuty prasowe. Celem artykutu jest omoéwienie proble-
matyki kreacji fikcyjnych swiatéw alternatywnych oraz ich funkcjonowania
w kulturze popularnej. Przeprowadzone badania mogg stanowi¢ inspiracje
do podjecia kolejnych dziatarh naukowych w tym zakresie.
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Zofia Wosio

Stowa kluczowe: rzeczywistos¢ alternatywna, kultura popularna,
Swiatotworstwo, allotopia, Gwiezdne Wojny

Wstep

Dla cztowieka otaczajaca rzeczywistos¢ stanowi nie tylko zrédlo cennych
doswiadczen iradosnych chwil, ale réwniez probleméw oraz niepokojow.
W obliczu tych komplikacji cze¢$¢ ludzi poszukuje miejsca, ktore nie tyle po-
zwoli Im na ucieczke, co umozliwi chwilowe wyjscie poza codzienne ramy.
Chetnie wybierana $ciezka radzenia sobie w takich przypadkach staje si¢ men-
talna podréz do wyobrazonych §wiatow alternatywnych, w ktérych wszystko,
co byto dotad znane cztowiekowi, okazuje si¢ tylko niewielkq czescig mozliwo-
$ci zycia. Tego rodzaju konceptualne przeniesienie si¢ daje poczucie wzgled-
nego bezpieczenstwa i wytchnienia od trudnych chwil. Dodatkowo, pozwala na
nieograniczona swobodg, a takze poszukiwanie egzystencjalnych inspiracji.
Mozliwo$¢ eksploracii tych przestrzeni umozliwia poznanie niespotkanych do-
tychczas przez czlowieka krain. W dobie kultury popularnej tworzenie fikcyj-
nych czasoprzestrzeni stalo si¢ przedmiotem licznych tekstow fantastycznych.
Do grona tych wyobrazonych miejsc nalezy uniwersum Gwiezdnych Wojen,
stworzone przez amerykanskiego rezysera i producenta filmowego, George’a
Lucasa (1944-).

Celem niniejszego artykulu jest przyblizenie problematyki kreowania
wyimaginowanych $wiatow alternatywnych w popkulturze, ze szczegdlnym
uwzglednieniem czasoprzestrzeni Gwiezdnych Wojen. W ramach tego sku-
piono si¢ na zjawisku eskapizmu, a takze jego roli w dazeniu do poszukiwania
przez naukowcow $wiatéw réwnoleglych. Zagadnienie to rozwinigto w kon-
tek§cie wspolczesnej tworczosci fantastycznej, w ktérej zapoczatkowano
sztuke budowania fikcyjnych wymiaréw. Przeanalizowano réwniez koncep-
cyjne podstawy allotopii (czyli tzw. ,,miejsca innego”), bedacej przykladem nar-
racji §wiatotworczej. Jej zalozenia postuzyly nastepnie jako kryteria weryfikacji,
czy uniwersum Gwiezdnych Wojen mozna uznac za jej reprezentacyjny przy-
klad. Sformulowano nast¢pujace pytania badawcze: (1) Czym jest eskapizm?
(2) Jak ksztaltuje si¢ opinia na temat tego zjawiska? (3) Jak definiuje si¢ fikcje
oparta na wyimaginowanym uniwersum? (4) Czym sa $wiaty alternatywne
z perspektywy naukowe;j i literackiej? (5) Czym jest kultura popularna? (6) Jakie
cechy charakterystyczne posiadaja wykreowane rzeczywistosci w odniesieniu
do gatunku, jakim jest fantastyka? (7) Czym jest immersja oraz jaki ma wplyw
na popularnosé fikcyjnych czasoprzestrzeni réwnoleglych? (8) W jaki sposéb
teoria $wiatow alternatywnych zaznacza swoja obecno$¢ w kregu popkultury?
(9) Jakie narracje kompozycyjne wyrdznia si¢ w réznego rodzaju utworach?
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(10) Czym jest $wiatotworstwo 1 jakie posiada typy? (11) Czym jest allotopia?
(12) W jakim kontekscie przestrzent Gwiezdnych Wojen nawigzuje do tej teorii?
By odpowiedzie¢ na tak postawione pytania, wykorzystano metody: analizy
oraz krytyki pismiennictwa (Krajewski, 2020, s. 64), a takze studium przypadku
(Grzegorczyk, 2015, s. 9-10). W artykule przyjeto jednolity sposob zapisu na-
zwy uniwersum Gwiezdnych Wojen (bez uzycia kursywy) oraz tytutu calosci
filmowej sagi (z kursywa), majacy na celu uniknigcie szumu informacyjnego.
Dla zapewnienia mozliwie petnego i rzetelnego opracowania podjetego tematu
wykorzystano zasoby portali naukowych EBSCOhost oraz Mendeley, wyszuki-
warki Google Scholar, katalogéw Biblioteki Narodowej w Warszawie 1 Biblio-
teki Uniwersytetu £.0dzkiego, platform Biblioteka Ossus i Star Wars Databank,
jak rowniez bazy danych Filmweb.

Ze wzgledu na objety przedmiot badan, niniejszy artykul ma charakter przy-
czynkarski. Moze bowiem stanowi¢ inspiracj¢ do podjecia nowych lub rozwinig-
cia obecnych juz watkéw dotyczacych fikeyjnych swiatéw alternatywnych. Traf-
nie ten kierunek refleksji oddaje wypowiedz bohatera gwiezdnego uniwersum,
Mistrza Qui-Gon Jinna: ,,Wszyscy musimy samodzielnie interpretowaé kodeks,
bo inaczej przestaje by¢ Zywa mowa, a staje si¢ tylko wigzienng cela” (Gray, 2022,
s. 164). Kontynuowanie dalszych analiz we wspomnianym zakresie mialoby zna-
czenie nie tylko naukowe i poznawcze, ale takze odpowiadaloby na potrzeby
0s6b poszukujacych wytchnienia w kreowanych $wiatach wyobrazonych.

[ Poszukiwanie odmiennej rzeczywistosci przez cztowieka

Od poczatku dziejow ludzko$¢ zmaga si¢ z réznymi problemami codzien-
nosci. Dzigki rozwojowi cywilizacyjnemu spoleczenstwa czg$¢ tych trudnosci
udalo si¢ ograniczy¢ lub catkowicie wyeliminowac, aczkolwiek (jak wynika z re-
aliéw), niektore osoby wcigz borykajg si¢ z dyskomfortem w sytuacjach wyma-
gajacych podjecia konkretnych dziatan (Eskapizm, 2024). Niezdolnos§¢ radze-
nia sobie z dlugotrwalym stresem oraz narastajacymi oczekiwaniami otoczenia
sprawia, ze nie potrafia one zmierzy¢ si¢ z wigkszoscia (nawet potencjalnie)
trudnych probleméw. Niemozno$§é konfrontacji z rzeczywistoscia powoduje,
ze coraz czgSciej tacy ludzie staraja si¢ od niej odseparowaé. Jak zauwazyl
Krzysztof M. Maj, to wlasnie otaczajacy Swiat wrecz ich do tego naktania (Maj,
2021). Chcac przynajmniej na chwile odizolowac¢ si¢ od nieprzyjemnosci zycia,
poszukujg oni odpowiedniego substytutu, ktory datby im poczucie bezpieczen-
stwa 1 uwolnitby od zmartwien. Najczesciej takie schronienie znajduja w: jedze-
niu (nadmierne spozywanie positkéw oraz dbanie o ich kalorycznosc); pracy
(zatracenie si¢ w niej, brak zachowania work-/ife balance); alkoholu lub innych
uzywkach (naduzywanie ich, co prowadzi do zmiany funkcji poznawczych);
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duchowosci (ucieczka w praktyki modlitewne lub medytacyjne); prokrastynacii
(odktadanie planowanych zadan na przysztosc); uzaleznieniu od mediow spo-
tecznodciowych i nadmiaru informacji; aktywnosciach fizycznych, zakupach
badz stosunkach plciowych (dzialania podnoszace poziom dopaminy, emocje
oraz samooceng); podrézowaniu (poprawa nastroju w wyniku zmiany otocze-
nia); ksiazkach, grach, filmach lub serialach (symboliczne przejscie do §wiata
wymyslonego) (Eskapizm, 2024).

Tendencje te okreslono w psychologii terminem ,,eskapizm” (od ang.
escape, czyli ucieczka). W polskojezycznej wersji Stownika Glosbe pojecie to
tlumaczy si¢ jako ,,psychologiczna ucieczka od probleméw codziennosci i zycia
spolecznego” (Znaczenia i definicje...), co podkresla aspekt mentalny oraz po-
wody zaistnienia tego zjawiska.

Bardziej rozbudowang definicje terminu przedstawila w 2023 r. Marta
Urbaniak-Piotrowska. Wedlug polskiej pisarki oraz dziennikarki, eskapizm to
,»rodzaj emocjonalnej i mentalnej ucieczki w §wiat iluzji 1 wyobrazen, ktéra ma
nas uchroni¢ przed problemami codziennosci” (Urbaniak-Piotrowska, 2023).
Autorka skoncentrowala si¢ na konkretnej formie eskapizmu, czyli poszukiwa-
niu azylu w wymiarach marzycielskich, wyraznie odbiegajacych od zastanej rze-
czywistosci. Zaprezentowana mysl jest najbardziej adekwatna do filozoficzno-
-kulturowego charakteru niniejszego artykulu. Dlatego tez bedzie ona stanowic¢
podstawe do dalszych rozwazan na temat problematyki $wiatotworstwa.

Warto zauwazy¢, ze fikcyjne czasoprzestrzenie alternatywne odpowiadaja
na rézne motywacje czlowieka, nie tylko cheé ucieczki od codziennych trudno-
$ci. Pomocna w zrozumieniu tego zjawiska okazuje si¢ teoria hierarchii potrzeb,
sformutowana w 1943 r. przez Abrahama Maslowa. Wedlug tej koncepcji ludz-
kie pragnienia mozna uszeregowaé w pie¢ segmentow: fizjologiczne, bezpie-
czefistwa, przynaleznosci, uznania i szacunku, a takze samorozwoju (por. Ilu-
stracja 1). Jak zauwazyl wspomniany badacz, podstawe tego zestawienia tworza
potrzeby nizszego rzedu, ktére musza zostaé zaspokojone, zanim pojawi si¢
mozliwos$¢ realizacji tych wyzszych (Kawecka, 2023). Fikcyjne $wiaty alterna-
tywne moga posrednio wspiera¢ cztowieka w uzupetnieniu tych brakéw.

W przedstawionej strukturze najnizszy poziom tworza potrzeby fizjolo-
giczne, ktérych zaspokojenie jest konieczne do dalszej egzystenciji. Zalicza si¢
do nich: jedzenie, sen czy kwestie zdrowotne i seksualne (tamze). Konceptualne
przeniesienie si¢ do wyobrazonych miejsc umozliwia odprezenie, regeneracie
psychiczna lub fizyczna, oferuje zastgpcze doznania zmystowe (np. pobudza
wyobraznig, zwracajac uwage na realne potrzeby ciala) i wspomaga zasypianie
(m.in. poprzez sluchanie audiobookéw lub podcastow).

Kolejna czes$¢ schematu tworza potrzeby bezpieczenstwa, czyli zyskanie
stabilizacji Zyciowej i finansowej, a takze przekonanie o zdolno$ci radzenia
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sobie z trudno$ciami (tamze). Fikcyjne czasoprzestrzenie pozwalaja na oderwa-
nie si¢ od uciazliwe]j rzeczywistosci, a tym samym znalezienie ukojenia i emo-
cjonalnego schronienia. Ponadto, daja poczucie kontroli nad wlasnym zyciem,
ktorej niekiedy brakuje ludziom na co dzien.

Tlustracja 1. Hierarchia potrzeb cztowieka [tzw. piramida Maslowa)]

Zrédlo: Piramida motywacji Maslowa, 2020

W piramidzie Maslowa uwzgledniono takze potrzeby przynaleznosci, ktore
dotycza zawierania relacji spolecznych i uzyskania akceptaciji przez otoczenie
(tamze). Zaspokajane sa one we wspolnotach fandéw danego uniwersum, gdzie
mozliwe jest poznanie os6b o podobnych zainteresowaniach, jak i uczestnic-
two w podejmowanych przez nich dziataniach.

Z kolei potrzeby uznania i szacunku dotycza budowania poczucia wlasnej
wartosci i osiggania sukcesow. Wyobrazone czasoprzestrzenie (gtownie za
sprawg gier komputerowych) pozwalaja nie tylko do$wiadczy¢ bycia wyjatko-
wym, ale réwniez zdoby¢ uznanie wérdd innych cztonkéw spotecznosci.

Najwyzszy poziom hierarchii Maslowa tworza potrzeby samorealizacji,
ktore wiaza si¢ z rozwojem osobistym oraz poszukiwaniem sensu egzystencji
(tamze). Wyimaginowane §wiaty oferuja przestrzen do refleksji i poznania
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rozmaitych wariantow zycia. Warto podkresli¢, iz dla niektorych oséb to proces
kreacji tych miejsc jest forma realizacji wlasnego potencjatu.

Jak wynika z hierarchii potrzeb Maslowa, konceptualne przenoszenie si¢ do
fikcyjnych czasoprzestrzeni moze stanowi¢ zaréwno forme ucieczki od codzien-
nosci, jak i zrédto nawiazywania relacji, tworczej ekspresji czy samodoskonalenia.
Mozna zatem stwierdzié, ze wyobrazone $wiaty alternatywne pozwalaja chociaz
czgsciowo zaspokoi¢ niezrealizowane potrzeby ludzi.

Na przestrzeni lat zasadnos$¢ przyjmowania przez czlowieka eskapistycznej
postawy, a tym samym mentalnego eksplorowania fikcyjnych czasoprzestrzeni,
byla przedmiotem licznych dyskusji (gtéwnie w kregach artystycznych). I cho-
ciaz eskapizm uznaje si¢ obecnie [2025] za tendencj¢ kulturowa powszechnie
akceptowang przez spoleczenstwo, to nalezy zaznaczy¢, ze nie zawsze tak bylo.
W przesztosci, zgodnie z dominujacym stanowiskiem gloszono, ze dzialanie to
prowadzi wylacznie do zaistnienia szkodliwych dla ludzi nastgpstw. W zachod-
niej kulturze ,,eskapizm” kojarzono z forma dziecinnej ucieczki przed zyciem,
tchorzliwa prokrastynacja oraz marzycielstwem (Andruczyk, 2023). Takie po-
dejscie bylo jednak dla wielu 0séb krzywdzace, poniewaz umniejszato korzysci
wspomnianej metody radzenia sobie z rzeczywisto$cia. Na tej podstawie zwo-
lennikéw eskapizmu bardzo czgsto okreslano jako infantylnych, pozbawionych
odwagi i wycofanych spolecznie. Zmiana tego stereotypu nastapita w latach 30.
XX wieku, kiedy John Ronald Reuel Tolkien w swojej przemowie do krytykow
literackich na uniwersytecie w Oxfordzie zapytal: ,,Czemuz gardzi¢ cztowie-
kiem, ktéry, zamkniety w wigzieniu, prébuje si¢ z niego wydostac i powrdcié
do domu?” (Tolkien, 1998, s. 38). Wspomniana obrona eskapizmu spowodo-
wala, ze zaczgto rozpatrywac to zjawisko pod katem jego pozytywnego wplywu
na ludzka kondycje¢ psychiczna. Co wigcej, jak zauwazyl Andrzej Sapkowski,
pochodzacy z jezyka lacifiskiego wyraz ,,excaparre” oznacza ,,oswobodzenie
si¢ od czegos, co przeszkadza i ciazy”, nie zas ucieczke (Hernes, 2023). W tym
rozumieniu eskapizm ma stuzy¢ znalezieniu emocjonalnego ukojenia w trud-
nych dla czlowieka chwilach, relaksowa¢ umyslowo, inspirowaé, a niekiedy
réwniez wyréwnywac zyciowe braki lub doznane krzywdy. Reasumujac, eska-
pizm ma pomde w zachowaniu réwnowagi wewnetrznej (Urbaniak-Piotrow-
ska, 2023). Podobne stanowisko reprezentowal wspomniany J. R. R. Tolkien,
gloszac: ,,Nie chcemy ucieka¢ od zycia, tylko od naszych czaséw 1 nieszczesé,
ktére sami sobie sprowadzilismy” (Andruczyk, 2023). Wedlug powiesciopisa-
rza mentalna podréz do krain wyobrazonych nie stanowi formy odrzucenia
istoty egzystenciji w $wiecie realnym. Eskapizm jest sposobem na przynajmnie;j
chwilowe zapomnienie o codziennych trudach, bedacych czesto wynikiem
oddzialywania cywilizacji. Nalezy zatem przyjac, ze postawa ta ma w swym
zalozeniu przynies¢ ludziom spokodj i wytchnienie od probleméw otaczajace]
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ich rzeczywisto$ci. Wedlug J. R. R. Tolkiena w postawie eskapizmu wazne jest
nie tyle odejscie od czegos, ile sam proces dotarcia dokads. Tym samym, opi-
sywane zjawisko byloby przejawem checi oddalenia si¢ od tego, co ,,tu i teraz”
na rzecz dobrowolnego poszukiwania miejsca, o ktérym mozna powiedzie¢
»tam 1 wtedy” (Sibierska, 2015, s. 145).

Wspolczesne srodowisko naukowe prezentuje ambiwalentny stosunek do
przyjmowania eskapistycznej postawy. Jak twierdza badacze, w swojej nadmier-
nej 1 niekontrolowanej formie prowadzi do powaznych zaburzen na tle psy-
chicznym. Efektami zaistnialego wowczas niezdrowego stosunku do rzeczywi-
stosci byloby miedzy innymi: zaniedbywanie codziennych obowiazkow,
odizolowanie si¢ od rodziny lub popadnigcie w rozmaite uzaleznienia. Z dru-
giej strony, cze$¢ aktywnosci stanowl forme terapii, a ostatecznie, poprawia
ludzki dobrostan i intelektualnie rozwija. Do takich przyktadowych czynnosci
zalicza si¢: gaming, sluchanie muzyki, czytanie ksiazek, ogladanie filméw
1 seriali, a takze uprawianie sportu (Urbaniak-Piotrowska, 2023).

Mozna zatem wywnioskowac, ze dla czesci oséb jedynym skutecznym
sposobem na radzenie sobie z trudami zycia codziennego jest konceptualne
przeniesienie si¢ z aktualnej rzeczywistosci do tej wyobrazonej. Sposobnos¢ ta
pojawila si¢, dzigki twércom kultury popularnej kreujacych w swych dzietach
tzw. fikcyjne $wiaty alternatywne. Poprzez istnienie tych wymiaréw odbiorcy
moga nie tylko znalez¢ schronienie od codziennych trosk, ale takze rozpoczaé
konceptualng podréz w pozbawiona granic przestrzen fantazji. To wlasnie
w tych przestrzeniach sa oni w stanie zglebi¢ wiasne pragnienia ilgki, czyli
ogolniej ujmujac, samych siebie (Maj, 2021).

[ Fikcyjne swiaty alternatywne jako zjawisko popkultury

Che¢ ucieczki od przyttaczajacych sytuacji zycia ma réznorodne Zrédla.
W zaleznosci od stopnia dyskomfortu oraz dostgpnych mozliwosci, kazda
osoba decyduje si¢ na inne $rodki zaradcze wobec doskwierajacych aspektow
otaczajacej rzeczywisto$ci. Dla niektérych takim remedium staly si¢ we-
wnetrzne podréze do fikeyjnych swiatow alternatywnych. Przestrzenie te moga
przyjmowac wiele form: od nieistniejacych panstw, po magiczne krainy az do
migdzygalaktycznych przestworzy (Sibierska, 2015, s. 145). Jednak, aby zrozu-
mie¢ istote tych wymiaréw, najpierw nalezy zbada¢ podstawy teoretyczne ich
calo$ciowej koncepciji.

W celu interpretacji pojecia ,,fikcyjne §wiaty alternatywne” kluczowe jest
okreslenie wymowy zasadniczego elementu tego sformulowania, mianowicie
tikcji. Termin ten oznacza ,,cos$, co zostalo wymyslone 1 nie istnieje naprawde”
(Fikcja, 2014). Odnoszac si¢ zatem do tego stwierdzono, ze wszelkie wytwory
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wyobrazni, ktérych rzeczywiste powstanie nie jest prawdopodobne (z powo-
doéw, np. technologicznych, naukowych, ekonomicznych, kulturowych badz
etycznych) stanowia przejaw zdolnosci abstrakcyjnego sposobu myslenia ludzi.

Naukowcy specjalizujacy si¢ w badaniach nad fikcja analizujq jg w rozmai-
tych kontekstach. Jednym z nich jest kreowanie wyimaginowanych $wiatow,
ktére Edgar Dubourg oraz Nicolas Baumard zdefiniowali jako:

[...] fictional environments that the recipients of the fiction could not have
possibly explored in real life, be it far removed islands, locations in the future
or the distant past, other planets, or environments in alternative history!
(Baumard & Dubourg, 2022, s. 2).

Wskazane przestrzenie charakteryzuja si¢ czesciowym lub catkowitym od-
rzuceniem znanej rzeczywistosci na rzecz przedstawienia jej opcjonalnego wy-
miaru. Ponadto, istotnym aspektem tych §wiatow jest umozliwienie poznania
informacji na ich temat przez odbiorcow (tamze). Zapewniaja to chociazby
mapy, kroniki, przewodniki, zbiory legend badZ podreczniki.

Idea tworzenia fikcyjnych czasoprzestrzeni $cidle wigze si¢ z koncepcja
tzw. Swiatéw alternatywnych. W literaturze przedmiotu wigksza popularnosé
zyskal jednak termin pokrewny, mianowicie ,,wielo§wiat” (ang. multiverse).
Tworca tego pojecia jest Andy Nimmo, astronom i wiceprezes Szkockiego
Oddziatu Brytyjskiego Towarzystwa Miedzyplanetarnego, ktory po raz pierw-
szy uzyl tego okreslenia w 1960 r. podczas swojego odczytu na temat wielo-
swiatowej interpretacji fizyki kwantowe;.

Wedlug badaczy multiswiat to hipotetyczny zbiér wielu odmiennych cza-
soprzestrzeni, istniejacych rownoczednie z zamieszkujacym przez ludzi wymia-
rem. Byty te formuja si¢ réznorodnie. Moga zatem koncentrowac si¢ na ukaza-
niu innej wersji obecnej rzeczywistosci oraz przedstawiaé swiaty catkowicie ze
soba niepowigzane. Chociaz powstalo na ten temat wiele teorii, jak dotad
[2025] nie potwierdzono naukowo prawdziwosci zadnej z nich (Piech, 2023).
Brak jednoznacznego stanowiska w kwestii istnienia odmiennych rzeczywisto-
$ci spowodowalo, ze tworcy fantastyki zaadaptowali ten motyw do tworzenia
historii, ktérych fabula toczylaby si¢ w wymyslonych przez nich czasoprze-
strzeniach (nieznanych dotychczas cztowiekowi). To wlasnie w obrebie pop-
kultury koncepcja fikcyjnych §wiatéw alternatywnych zyskata najpelniejsze
mozliwosci rozwoju i najszerszy odbior spoleczny. Dlatego tez warto przyjrzeé
si¢ blizej definicji kultury popularnej (tzw. popkultury), a takze wskaza¢ jej klu-
czowe przejawy. Jak podano w serwisie Zintegrowanej Platformy Edukacyjne;:

1 [...] fikcyjne srodowiska, ktérych odbiorcy nie mogliby pozna¢ w prawdziwym Zyciu, nawet
bardzo odleglym, np. wyspy, lokalizacje w przysztosci lub odleglej przesztosci, planety badz
srodowiska w historii alternatywnej (ttum. wt.).
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Kultura popularna jest swoistym fenomenem wspdlczesnego §wiata — obec-
nym w kazdym aspekcie zycia spolecznego cztowieka. Jest zmienna, skupia
w sobie najwazniejsze zagadnienia z perspektywy kultury i spoleczenistwa,
jednoczesnie stanowi filtr, przez ktéry czlowick oglada otaczajacy go Swiat
(Ministerstwo Edukacji Narodowej).

Zgodnie z tym stwierdzeniem mozna przyjac, ze omawiana teoria kultury
jest nieodiacznym i dynamicznie rozwijajacym si¢ elementem ludzkiego zycia.
Co wigcej, wywiera istotny wplyw na sposéb postrzegania oraz interpretowania
rzeczywistos$ci, ksztattujac ludzkie decyzje, czyny, a niekiedy réwniez poczucie
tozsamosci. Wedlug definicji zamieszczonej w przywolanym serwisie, kultura
popularna to:

charakterystyczny typ kultury powszechnie dostepny i praktykowany przez
»masy”, lud”, czyli rzesze ludzi, przy tym zasadniczo jest to pojecie zawe-
zone do obszaru kultury symbolicznej, szczegdlnie tej zwigzanej z dziatalno-
$cig intelektualna, artystyczna, zabawowo rozrywkows (tamze).

Zatem popkultura to dostepna dla ogélu spotecznosci forma kultury, od-
grywajaca istotna role w codziennym zyciu ludzi. Jej gtéwny obszar dotyczy
przede wszystkim sfery symboli, znaczen czy wzoréw postepowania. Koncen-
truje si¢ na dziatalnosci sztuki, rozrywki 1 intelektualnej aktywnosci czlowieka.

Aspekt ten rozwinal Marek Krajewski, ktory wskazal, ze chociaz kultura
popularna kojarzona bywa najczesciej z rozrywka, to stuzy ona réwniez celom
spolecznym, edukacyjnym, i popularyzatorskim. Co wiecej, oprocz kwestii roz-
rywkowych, coraz wigcksze zainteresowanie zyskuja tematy naukowe, religijne
czy artystyczne, ktére dzigki omawianej formie kultury mogga trafi¢ do szero-
kiego grona odbiorcow (Krajewski, 2005, s. 24).

Ponadto, kultura popularna jest wazng czg¢$cia systemu kapitalistycznego,
w ktérym dobra wytwarzane sa jako towary konsumpcyjne. Poprzez funkcjo-
nowanie w przestrzeni komercyjnej czesto podporzadkowana jest dazeniu do
zysku, a takze masowej produkcji. To z kolei wplywa na jej forme 1 przekazy-
wane tresci (Siuda, 2011, s. 185-186). W tym kontekscie popkulture uznaje si¢
za zbior dobr materialnych i niematerialnych adresowanych do masowego od-
biorcy. Do tych produktéw zalicza si¢ m.in. literatura, filmy, seriale, programy
telewizyjne, utwory muzyczne, audycje radiowe, gry wideo czy media spotecz-
nosciowe (Zabicki, Popkultura w otoczeniu...).

Jak wynika z przedstawionej specyfiki kultury popularnej, posiada ona
rozmaite funkcje. Naleza do nich: rozrywkowa (dostarczanie zabawy oraz od-
poczynku), komercyjna (dazenie do zysku), konsumpcyjna (wytwarzanie okre-
slonych doébr), manipulacyjna (ksztaltowanie postaw odbiorcow), unifikacyjna
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(ujednolicanie przekazéw), spoleczna (budowanie wiezi i poczucia przynaleznosci),
edukacyjna (sprzyjanie rozwojowi osobistemu), a takze kreatywna (rozwijanie
ludzkiej twoérczosci).

Podsumowujac, kultura popularna pelni wielowymiarowa role, faczac
w sobie zaréwno aspekty rozrywkowe, spoteczne, jak 1 ekonomiczne. Dla nie-
ktérych tworcow stanowi ona pole artystycznej badZ intelektualnej ekspresji.
W jej ramach kreowane sa rozmaite motywy, w tym koncepcja fikcyjnych $wia-
tow alternatywnych. Najbardziej widoczne jest to w dzietach z gatunku fanta-
styki, gdzie teoria ta stanowi gléwne zrodlo inspiracii artystycznej, oferujac skon-
kretyzowany model budowy utworu (Niewiadomski & Smuszkiewicz, 2012).
Powszechnie stosuje si¢ ja do ukazania absolutnie lub fragmentarycznie od-
miennej wersji ludzkiej rzeczywistosci. Anika Radzka wyréznila trzy podsta-
wowe kreacje fikcyjnych czasoprzestrzeni: obecnosc jednego $wiata mozliwego
(np. Stédziemie, Wladea Piersciens, ]. R. R. Tolkien); przedstawienie dwéch
swiatow, czyli rzeczywistego 1 réwnolegltego (np. Narnia, Opowiesci 3 Narnii:
Lew, czarownica i stara szafa, Clive Staples Lewis); istnienie wielu $wiatéw alter-
natywnych (np. multiwersum w produkcjach Marvela) (Radzka, 2002).

W pierwszej propozycji akcja danego utworu rozgrywa si¢ w jednym kon-
kretnym wymiarze 1 tylko o nim jest informowany odbiorca. Wykluczone jest
prawdopodobienstwo stycznodci z dzielona przez ludzkosé rzeczywistoscia.
Jesli fabuta obejmuje kilka réznych planet lub gdy wraz z jej rozwojem zaczy-
naja pojawiac si¢ zjawiska nadprzyrodzone, to wcigz konstrukcje te stanowia
jedno spdjne uniwersum. W obydwu przypadkach byty egzystuja w identyczne;j
przestrzeni, a takze doswiadczaja tego samego uplywu czasu. W ramach tego
typu narracji mieszcza si¢ rowniez wszelkiego rodzaju historie alternatywne
dotyczace ludzkiej rzeczywistosci (tamze).

Koncept ,,jeden do jednego” odnosi si¢ z kolei do sytuacji, w ktorej moz-
liwe jest przenoszenie si¢ miedzy realnym $wiatem a tym réwnoleglym lub na
odwrét. Wymiary te ze soba koegzystuja oraz wzajemnie oddzialuja na siebie,
jednak sam proces przejscia nie ma przypadkowego charakteru. Przekroczenie
granicy musi zawsze podlegaé¢ pewnym warunkom i restrykcjom. Dodatkowo,
obydwa $wiaty posiadaja znamienne réznice dotyczace zaréwno formy czasu,
miejsca polozenia, jak i rzadzacych nimi praw (tamze).

Ostatnig z wymienionych przez badaczke teorii jest zalozenie wystgpowa-
nia jednoczesnie kilku wymiaréw alternatywnych. Przenoszenie si¢ mi¢dzy nimi
staje si¢ mozliwe wylacznie po spelnieniu okreslonych zasad. Warto zaznaczy¢,
ze przestrzenie te sa wobec siebie rozbiezne, m.in. z uwagi na niejednakowe
aspekty czasowe, terytorialne, kulturowe, prawne, technologiczne, spoteczne,
a takze okultystyczne (tamze).
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Wszystkie przedstawione dotychczas typy kreacji fikcyjnych czasoprze-
strzeni taczy jeden wspoélny czynnik, tzw. immersja. K. M. Maj zdefiniowat to
pojecie jako rodzaj procesu ,,zanurzenia” odbiorcy winnej rzeczywistosci,
ktory eskaluje wraz z czasem spedzonym w tej przestrzeni oraz rosnacym za-
sobie wiedzy na jej temat (Maj, 2021). Jak stwierdzil powiesciopisarz, Jacek Du-
kaj, w gtéwnej mierze od stopnia immersji zalezy sukces lub niepowodzenie
wyimaginowanego Swiata (Dukaj, 2010). Widoczne jest to w globalnych rankin-
gach m.in. gier, filméw, seriali czy ksigzek, gdzie najlepiej sprzedajacymi sie ty-
tutami sa produkcje fantastyczne, bazujace na koncepciji fikcyjnych swiatéw al-
ternatywnych. Z uwagi na rosnace zainteresowanie publicznosci tym tematem,
zacz¢to wokol niego budowaé caly system przemystowy (Sibierska, 2015,
s. 146). Uwzglednia on nie tylko aspekty marketingowe, licencyjne badz han-
dlowe, ale takze transmedialno$¢ tekstow kultury” (np. tworzenie dziel kinema-
tograficznych na podstawie literatury lub gier wideo). Do najbardziej znanych
oraz cenionych produkcji odnoszacych si¢ do teorii odmiennych czasoprze-
strzeni zalicza si¢ m.in.: Avatar (Stany Zjednoczone, lata 2009—, rez. James Ca-
meron), Avengers [gléwne filmy kinowe] (Stany Zjednoczone, lata 2012—,
rez. Anthony i Joe Russo, Joss Whedon), Diuna (Kanada, Stany Zjednoczone,
Wegry 1 Wielka Brytania, lata 2021—, rez. Denis Villeneuve), Gra o tron (Stany
Zjednoczone, lata 2011-2019, produkcja HBO), Gwiezdne Wojny [gléwne filmy
kinowe| (Stany Zjednoczone, lata 19772019, rez. Jeffrey Jacob Abrams, Rian
Johnson, Irvin Kershner, George Lucas oraz Richard Marquand), Harry Potter
(Stany Zjednoczone i Wielka Brytania, lata 2001-2011, rez. Chris Columbus,
Alfonso Cuarén, Mike Newell oraz David Yates), Opowiesci 3 Narnii (Stany
Zjednoczone i Wielka Brytania, lata 2005—, rez. Andrew Adamson oraz Michael
Apted), Wiedémin (Polska iStany Zjednoczone, lata 2019—, rez. Charlotte
Brindstrom, Alex Garcia Lopez oraz Alik Sacharow), a takze Wadca Pierscieni
(Nowa Zelandia i Stany Zjednoczone, lata 2001-2003, rez. Peter Jackson).
Roéznorodno$é koncepcji wyobrazonych czasoprzestrzeni wymusila potrzebe
ich uporzadkowania. Tym samym, chociaz teoria §wiatow alternatywnych ma
charakter naukowy, z czasem znalazla ujScie w kulturze popularnej, stajac si¢
istotnym komponentem rynku. W efekcie zaczely powstawac typologie fikcyj-
nych wymiaréw, ktére dostosowano do zjawisk popkultury. Przyktadowsa kla-
syfikacje gatunkow tych czasoprzestrzeni zamieszczono w Tabeli 1.

2 Zagadnienie to wiaze si¢ z opowiescia transmedialng (ang. fransmedia storytelling), ktora zdefi-
niowal amerykanski medioznawca Henry Jenkins.
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Tabela 1. Przyklady gatunkéw fikeji opartych
na wyimaginowanych §wiatach

Lp. GATUNEK PRZYKEADY
Dungeons and Dragons; Harry Potter; Kafa nad morzens;
1. Fantasy Magic: The Gathering; Piesii lodn i ognia; The Legend of Zelday
Wtadca Pierscieni; World of Warcraft
S 2001: Odysegja kosmicina; Aufoxf‘opem ;?rzez Ga/még»ég;
2. (e B - Blade Runner; Czarne lustro; Dinna; Gwiezdne Wojny;
gl ukowa) Park Jurajski; Potwor z bagien; Star Trek, Webikut czasu
Adventure fiction Odyseja; Podrie ?h/zwem; Robinson ?rmo.e; Ksigga dungli;
3. (fantastyka praygodowa) Wyspa skarbow; Dwa lata wakacji; Michat Strogow;
tyka przyg Odiot; Zjana
4 Uchronia Cxlowiek 3 Wysokiego Zambkun; Ostatni statek 3 planety Ziemia;
Pewnego razu... w Hollywood
. ;e 10 7, 00 NI, . I
5. Utopia 17776, Ecotopia; Ludzie jL.Z/é bogowie; Nowoczesna utopia,
Utopia; Wyspa
6. Sy Igrgyska Smdervs; Mec/mfﬂi{ﬂa pomararicza; Nowy wspaniaty
Swiat; Opowiesé podrecznel; Rok 1984
7 Superbohaterski DC Universe; Kamen Rider; Marvel Cinematic Universe;
’ uperbohaters Naruto; Power Rangers; X-Men
Czarodzieki; Pamietniki wampirow; Paranormal Activity;
8. Nadprzyrodzony Stranger Things; Zamegysko w Otranto
9. Apokaliptyczny 2012; Ostatni brzeg; Pojutrze; Threads; World War Z
. Bastion; Fallout; Mad Max; Metro 2033; Wodny Swiat;
10. Postapokaliptyczny ;
ZLywe trupy

Zrédlo: oprac. wlasne na podst. Dubourg & Baumard, 2022, s. 3

W podanym zestawieniu uwzgledniono dziesie¢ gatunkow fikcji, stanowia-
cych podstawe kreacji wyobrazonych $wiatow alternatywnych. Fantasy to
odmiana narracji oparta na elementach z tradycyjnych opowiesci, petna magii,
czaréw oraz mitycznych stworzen (np. smokéw, elfow lub wroézek). Sczence
fiction, czyli fantastyka naukowa, obrazuje przyszto$c bazujaca na rozwoju tech-
nologicznym 1 naukowym. W jej ramach ukazywane sa podréze kosmiczne,
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roboty, wedrowki w czasie czy istoty obce. Fantastyka przygodowa, inaczej
adventure fiction, koncentruje si¢ na dynamicznej akeji, w ktérej bohater podej-
muje si¢ okreslonej misji. Przewaznie fabula rozgrywa si¢ w egzotycznych lo-
kalizacjach, na tle imponujacych krajobrazéw. to gatunek ukazujacy alterna-
tywny bieg historii oraz jego wplyw na terazniejszo$¢. Z kolei utopia przenosi
odbiorce do wizji idealnego, szczesliwego i rozwinigtego spoleczenstwa, po-
zbawionego codziennych trudnosci. W przeciwienstwie do tego znajduje si¢
dystopia, ktéra przedstawia $wiat pelen chaosu, opresji, przemocy i dziatan
propagandowych. Fikcja superbohaterska opowiada o losach rozmaitych po-
staci obdarzonych nadnaturalnymi mocami, ktére staja do walki z poteznymi
ztoczynicami. Natomiast fikcja nadprzyrodzona skupia si¢ na zjawiskach wykra-
czajacych poza racjonalny porzadek, gdzie pojawiaja si¢ motywy duchow, de-
monow lub innych niewytlumaczalnych fenomendw. Gatunek apokaliptyczny
pokazuje $wiat w obliczu globalnej katastrofy, m.in. wojny, epidemii lub kata-
klizmu. Tymczasem narracja postapokaliptyczna przedstawia zycie bohateréw
ocalalych po katastrofie, a takze ich zmagania w nowej, zniszczonej rzeczywi-
stosci (Dubourg & Baumard, 2022, s. 3).

Dla wielu autoréw kreowanie fikcyjnych §wiatow alternatywnych to dzia-
lanie zapewniajace praktycznie nieograniczone mozliwosci tworcze. Moga
oni przenie$¢ swoich odbiorcéw do rozmaitych miejsc nieznanych dotad czto-
wiekowi: krain magicznych, odleglych rejonéw kosmosu czy nawet dalekiej
przysztosci. Nalezy jednak podkresli¢, ze budowanie wyimaginowanych $wia-
tow alternatywnych nie jest dzialaniem pozbawionym trudnosci. Stworzenie
interesujacej oraz niecodziennej czasoprzestrzeni wymaga odpowiednich umie-
jetnosci, a takze znajomosci specjalistycznej wiedzy. Wspomniang problema-
tyke porusza si¢ w zakresie tzw. sztuki §wiatotworstwa, ktéra stanowi czes$¢ kul-
tury popularne;.

Kreowanie alternatywnych rzeczywistosci jest procesem ogolnie wyko-
rzystywanym w koncepcjach artystycznych. W gtéwnej mierze nurt ten utozsa-
mia si¢ z tradycjami gatunku fantastyki, charakteryzujacymi si¢ tworzeniem
przestrzeni innych od ludzkiej rzeczywistosci. Tendencje te braly swoje po-
czatki w typologii narracji kompozycyjnych w utworach. W zaleznosci od pre-
ferowanego przez tworce dzieta kontekstu, odbiorcy dostarcza si¢ odmienny
zasob informacji. Marie-Laure Ryan wyréznita w nauce trzy podstawowe kom-
pozycje: personocentryczne (zorganizowane wokél bohatera oraz jego prze-
mian); fabulocentryczne (budowane wokoé! interesujacej fabuly); §wiatocen-
tryczne (skupione wokot §wiata wyobrazonego) (Myrdzik, 2018, s. 38). Sposréd
tych propozyciji dla sztuki kreowania fikcyjnych przestrzeni alternatywnych naj-
wazniejsza jest ostatnia z wymienionych. W rozumieniu tej koncepcji to stwo-
rzona rzeczywisto$§¢ determinuje wydarzenia prezentowanej historii, a nie na
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odwrét (Dukaj, 2010). Wymiary te przestaja by¢ wylacznie tlem opowiadanej
fabuly. Stajq si¢ natomiast odrgbnym elementem narracji, ktérego istote kazdy
z odbiorcéw jest w stanie samodzielnie zglebi¢ (Swiaty przedstawione w...,
2023). W rozumieniu wloskiego intelektualisty Umberto Eco:

[-..] narrator kreujacy fantastyczny $wiat chee przekonac czytelnika do tego, iz
nowo powstaly twor jest bardziej realny niz sama rzeczywisto$¢ (nawet jesli
rzadzi si¢ on prawami, ktére normalnie nie maja racji bytu). Jednoczesnie nie
sg wazne jego zwiazki ze §wiatem rzeczywistym (Dabrowska, 2016, s. 216).

Jak podkresla badacz, gléwnym celem twoércéw dziel fantastyki jest spra-
wienie wrazenia, ze przedstawiona czasoprzestrzen cechuje si¢ wigksza auten-
tycznoscia, niz jest to zgodne z prawda. Wobec tego, $wiat wyobrazony ma by¢
wymiarem bardziej rzeczywistym, nie zas$ dazacym do zachowania relacji z ota-
czajacym czlowieka srodowiskiem.

Opisane dotychczas spostrzezenia naukowcow odwoluja si¢ do pojecia
»Swiatotworstwa”, czyli sztuki budowania fikcyjnych rzeczywisto$ci alternatyw-
nych (Maj, 2021). Jej charakterystycznym aspektem jest narracja §wiatotworcza,
ktéra podzielono na trzy zasadnicze czynniki: eksplorowalno$é¢ (wymyslona
czasoprzestrzel mozna swobodnie przemierzac), odniesieniowos¢ (wewnetrzne
punkty odniesienia tworza wyobrazone uniwersum), a takze zamieszkiwalnos¢
(wyimaginowany $wiat mozna zamieszkiwa¢ lub udomowic) (Maj, 2019, s. 325).
Poprzez uwzglednienie tych elementéw w procesie kreowania fikcyjnego wy-
miaru, tworcy kultury moga sprawi¢ wrazenie, ze dana przestrzen jest rownie
bliska oraz realna, jak ta znana ludziom na co dzien. Ksztalt tego wyobrazonego
$wiata zalezy od preferowanego rodzaju narracji §wiatotworczej. Wéréd nich
U. Eco wyréznil:

* utopi¢ — wymyslony $wiat, ktéry teoretycznie moglby istnie¢, lecz
w rzeczywistosci jest dla czlowieka nieosiagalny,

* uchroni¢ — fikcyjny wymiar ukazujacy alternatywna wersje historii, czyli
sytuacje, ktore mogly si¢ wydarzy¢, ale nigdy nie doszly do skutku,

*  metatopi¢ 1 metachroni¢ — wyimaginowana czasoprzestrzen ukazujaca
wizje przysztosci po radykalnych zmianach, np. ekologicznych lub cy-
wilizacyjnych,

* allotopi¢ — catkowicie odmienne uniwersum, nietozsame z prawdzi-
wym $wiatem (Krawiec, 2025).

Z uwagl na specyfike badanej czasoprzestrzeni Gwiezdnych Wojen, sku-
piono si¢ na ostatniej z podanych kompozycji, czyli allotopii. W rozumieniu
K. M. Maja stanowi ona jeden ze sposobow przeobrazenia znanej ludziom rze-
czywistodci. Termin ten tlumaczy si¢ jako ,,miejsce inne” (Dabrowska, 2016,
s. 215). Za sprawg badan przeprowadzonych przez U. Eco przyjeto, ze allotopia:
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[zaklada, Ze| nasz §wiat jest istotnie odmienny od tego, jaki znamy, i dzieja
si¢ w nim rzeczy, ktére zwykle si¢ nie zdarzaja (zwierz¢ta méwia, istnieja
czarnoksieznicy 1 wrozki). Allotopia tworzy zatem §wiat alternatywny i spra-
wia, ze jest on bardziej realny niz §wiat rzeczywisty, a narrator dazy wrecz
do przekonania czytelnika, ze $wiat fantastyczny jest jedynym prawdziwym.
Allotopi¢ wyréznia to, ze gdy juz wykreowany zostanie §wiat fantastyczny,
nie interesuja nas jego zwiazki ze §wiatem rzeczywistym, chyba ze mamy do
czynienia z alegoria (Maj, 2015, s. 30).

Wobec tego, ,,miejsce inne” jest fikcyjna przestrzenia alternatywna, charak-
teryzujaca si¢ niewielkimi odniesieniami do otaczajacego ludzi srodowiska. Ce-
lem jego tworcy jest umocnienie w odbiorcach przekonania, ze przedstawiany
przez niego wymiar stanowi ten ostateczny. Swiatotwérstwo allotopijne posiada
wielorakie tendencje, lecz do podstawowych z nich zalicza si¢: akcentowanie
genezy $wiata, dolaczanie do niego paradokumentéw lub zbioréw cze$ciowo
autentycznych materialéw, podkreslanie realistyczno$ci wykreowanego uniwer-
sum za pomoca dziatan graficznych, przedstawianie jego wydarzen w kategorii
wiarygodnej wylacznosdci oraz eksponowanie sprawczosci autora (Maj, 2015,
s. 163). Wskazane cechy odpowiadaja na eskapistyczne potrzeby odbiorcow,
oferujac im sposobnos¢ ,,zanurzenia si¢” w fikcyjnym $wiecie alternatywnym.
To wlasnie popkultura zapewnia twércom przestrzent do kreacji takich rozbu-
dowanych wymiaréw. Do grona najbardziej rozpoznawalnych z nich nalezy
uniwersum Gwiezdnych Wojen.

Gwiezdne Wojny jako ,,miejsce inne”

Wedlug autora opracowania, omoéwione dotychczas zabiegi stanowia
prawdopodobng konstrukcje budowy czasoprzestrzeni w $wiecie Gwiezdnych
Wojen. Uniwersum to powstalo za sprawa premiery filmu Guwiezdne Woiny
(z pozniejszym podtytutem Nowa Nadzieja), ktora odbyta si¢ 25 maja 1977 r.
Twobrcg tej produkeji byl rezyser 1 producent filmowy, George Lucas (Denker,
1997,5.9). W latach 1977-2019 powstalo tacznie dziewie¢ gléwnych produkeji
osadzonych w tej kosmicznej rzeczywistosci. Kazda z nich przedstawia dzieje
rodziny Skywalkerow, czyli bohateréw gléwnego watku narracyjnego sagi.

Histori¢ tego rodu rozpoczyna pojawienie si¢ Anakina Skywalkera, ktory
jako mltody Rycerz Jedi ulega wplywowi Ciemnej Strony Mocy, przybierajac
tozsamos¢ Dartha Vadera. Jego dzieci, Leia 1 Luke, wyrastaja na przywodcow
rebelii, stawiajacej opor tyranii Imperium Galaktycznego. Luke pomaga ojcu
powrdci¢ na $ciezke dobra. Rodzinne dziedzictwo kontynuuje Ben Solo (syn
Lei), ktory podaza §ladami dziadka i przechodzi na droge zla, przyjmujac imie
Kylo Ren. Z czasem powraca jednak na Jasnag Strong¢ Mocy. Rownolegle
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pojawia si¢ Rey, wnuczka Imperatora Palpatine’a (przywodcy upadtej dykta-
tury), ktora szkoli si¢ na Rycerza Jedi pod okiem Lei oraz Luke’a. Wraz z Be-
nem stawia czola ostatecznemu zagrozeniu, przywracajac réwnowage Mocy
1 pokdj w calej Galaktyce.

W celu opowiedzenia historii rodu Skywalkeréw, G. Lucas musial najpierw
wykreowa¢ odpowiednig do tego fikcyjna rzeczywistos¢ alternatywna. By tego
dokonag, istotne stalo si¢ wprowadzenie do niej kilku okreslonych elementéw,
wzmacniajacych u odbiorcéw przekonanie o realistycznosci tej wyimaginowa-
nej czasoprzestrzeni. Zabieg ten jest Scisle powiazany ze sztuka $wiatotwor-
stwa, ktorej odpowiednia realizacja pozwolita zalozyé, ze uniwersum Gwiezd-
nych Wojen stanowi przyktad allotopii.

Poprawnos¢ tego stwierdzenia rozpatrzono w oparciu o ustalone kryteria.
Nalezaly do nich zaréwno aspekty ogdlne, specyficzne dla fikcyjnych uniwer-
s6w, jak 1 czynniki szczegblowe wynikajace z teorii kreowania tzw. ,,miejsca in-
nego”. Analizujac $wiat przedstawiony przez G. Lucasa, wzigto pod uwage
mozliwos¢: wystepowania jednego, dwoch lub kilku czasoprzestrzeni; ewentu-
alnego braku powigzan z ludzka rzeczywistoscia; tworzenia dziel opisujacych
dany wymiar; zastosowanie narracji §wiatocentrycznej oraz jej kluczowych ele-
mentéw (zamieszkiwalnos$é, odniesieniowo$é, eksplorowalno$é)’. Nastepnie
zweryfikowano potencjalny kontekst allotopijny uniwersum Gwiezdnych Wo-
jen, opierajac si¢ na wytycznych zaproponowanych przez badacza, K. M. Maja.
Wsréd nich znalazto si¢: uwydatnianie genezy przedstawionego $wiata, dotacza-
nie paradokumentéw lub czgsciowo autentycznych tekstéw, wzmacnianie praw-
dziwosci dziela poprzez elementy graficzne, ukazywanie wydarzen w kategorii
wiarygodnej wylacznosci 1 podkreslanie wladzy autora (Maj, 2015, s. 163).

Przeprowadzona analiza zgromadzonego materialu na temat Gwiezdnych
Wojen potwierdzita zalozenie, ze wykreowane przez G. Lucasa uniwersum jest
fikcyjna przestrzenia alternatywna, ktéra cechuje narracja allotopijna.

I tak, $wiat Gwiezdnych Wojen znajduje si¢ w fikcyjnej nienazwanej prze-
strzeni mi¢dzyplanetarnej, powszechnie okreslanej Galaktyka. Stanowi ona jed-
nolita rzeczywisto§¢ uwzgledniajaca istnienie tylko jednego wszechswiata.
Pomimo ze sklada si¢ z wielu rozmaitych planet oraz sgsiadujacych ukladow
gwiezdnych, to wcigz stanowi pojedyncze spéjne uniwersum. Dokladny czas
jej powstania nie zostal okreslony (Galaktyka, 2017). Kosmiczng czasoprze-
strzent podzielono na dziewi¢é gléwnych stref: Glebokie Jadro, Jadro lub
Swiaty Jadra (inaczej Planety Srodka), Kolonie, Wewnetrzne Rubieze, Obszar

3 Terminy ,,zamieszkiwalno$¢”, ,,odniesieniowo$¢” oraz ,eksplorowalno$¢” zaczerpnigto
z prac naukowych K. M. Maja. Autor niniejszego artykutu uzywa ich zgodnie z ujeciem wspo-
mnianego badacza.
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Ekspansji, Srodkowe Rubieze, Zewnetrzne Rubieze, Nieznane Regiony oraz
Dzika Przestrzen (por. 11. 2).

Tlustracja 2. Mapa Galaktyki

JAE “A long time ago
WA" in a galaxy far, far away...."”

Zr6dto: The Star Wars Galaxy, 2025

Pomimo, ze obszary uniwersum réznig si¢ miedzy soba (np. pod wzgledem
populacji czy stopnia rozwoju), to taczy je obecnos$é na nich zycia. Jego po-
czatki zwiazane sa z Planeta Mocy, gdzie za sprawa midichlorianéw, czyli mi-
kroskopijnych organizméw w komorkach istot, nawiazano wiez z tzw. Moca
(Force Planet). Niektore osoby podjely si¢ jej kultywowania, przez co uksztal-
towaly si¢ dwa nurty: Jasna Strony Mocy, praktykowana przez Jedi i Straznikow
Whilléw, a takze Ciemna Strona, wyznawana przez Sithow (Galaktyka, 2017).

Kolejnym elementem charakterystycznym dla Galaktyki jest sposéb od-
miennego postrzegania czasu. Jest to bowiem system dwudzielny, ktérego
punkt odniesienia stanowi bitwa o ksi¢zyc Yavin. Wobec tego wyrdznia sig lata
przed starciem (czyli BBY, ang. Before Battle of Yavin) 1 po walce (inaczej ABY,
ang. After Battle of Yavin). Z. uwagi na przyjeta teori¢ konstrukcji czasu wyod-
rebniono siedem er historycznych Galaktyki: Wezesna historia (ok. 26 000
BBY-501 BBY), Wielka Republika (ok. 500 BBY—100 BBY), Upadek Jedi (ok.
100 BBY-19 BBY), Panowanie Imperium (18 BBY—-1 BBY), Era Rebelii (0-5
ABY), Nowa Republika (6 ABY— 27 ABY), a takze Powstanie Najwyzszego
Porzadku (28 ABY-35 ABY) (Baver i in., 2024, s. 6-7).
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Dowodem na alternatywnosc tej przestrzeni jest rowniez obecno$¢ w nim
rozmaitych ras istot o unikalnych cechach. Moga one posiada¢ aparycje o 16z-
nym stopniu humanoidalnosci lub zrobotyzowania. Galaktyka wyréznia si¢
takze wlasnymi obyczajami, prawami i religiami. Ponadto, elementem buduja-
cym wiarygodno$§¢ uniwersum jest sposob komunikowania si¢ jego mieszkan-
coéw. Upowszechniono w nim jezyk Basic (oparty na angielskim). Poczatkowo
zapisywano go tylko w alfabecie facinskim, znanym jako High Galactic. Chociaz
zapis ten sigga czasow antycznych, to uzywa go niewielka cz¢$¢ spoteczenstwa
(jSarek, 2010). Zastapiono go nowym alfabetem Aurebesh, ktory sklada sie
z unikalnych znakéw graficznych (What is Aurebesh).

Zgodnie z teorig Swiatotworstwa uniwersum stwarza odbiorcom warunki
do jego samodzielnego eksplorowania. Jest to mozliwe nie tylko za sprawa two-
rzonych produkgji filmowych, ale réwniez licznych dziet literackich, kompute-
rowych lub graficznych opisujacych Galaktyke. Do przykladowych ksiazek tego
typu zalicza si¢: Slowniczek najpopularniejszych zwrotdw w jezykach Gwiezdnych
Wojen (Ben Burtt, Warszawa, 2002), I/ustrowany przewodnik po rasach obeych istot
wszechswiata Gwiegdnych Wojen (Ann Margaret Lewis, Randy Post, Warszawa,
2001) czy Ilustrowany wszechswiat Gwiegdnych Wojen (Kevin James Anderson,
Ralph McQuarrie, Warszawa, 2001). Z uwagi na fikcyjny charakter opisywana
przestrzen jest petna wewnetrznych punktéw odniesienia. Dotycza one m.in.
jej wlasnego nazewnictwa (tzn. terminologii Jedi i Sithéw, planet, ras obcych),
struktury czasu oraz chronologii zdarzen.

Wymienione powyzej elementy $wiadcza o tym, ze G. Lucas wykreowat
uniwersum Gwiezdnych Wojen zgodnie z przyjetymi normami sztuki budowa-
nia fikcyjnych $wiatéw. Co wiecej, niektore z nich uzasadniaja allotopijnosé
tego wymiaru. Przejawia si¢ to w licznych odniesieniach do dzialan znamien-
nych dla tego $wiata (m.in. konfliktu Jedi z Sithami czy nastania Wojen Klo-
néw), a takze jego poczatkach wynikajacych z ewolucji nadprzyrodzonej energii
tzw. Mocy. Dodatkowo, wiarygodnos¢ przestrzeni umacniajg rozmaite zabiegi
graficzne, np. mapy, ilustracje fauny i flory kosmosu, planet, statkéw, ras istot
oraz droidow. T¢ specyficzno$¢é manifestuje si¢ za sprawg wlaczania do przed-
stawionej rzeczywisto$ci autentycznych dla niej dokumentéw (np. materialow
znajdujacych si¢ w Archiwum Jedi) 1 umacniania roli twoércy Galaktyki, miano-
wicie G. Lucasa, ktory sprawowal kontrole nad forma §wiata oraz opowiadana
w jego ramach historia. Warto zaznaczy¢, ze kazde dzielo osadzone w tej cza-
soprzestrzeni posiada wzmianke o jej autorze.

Omowione dotychczas aspekty uniwersum Gwiezdnych Wojen pozwalaja
stwierdzi¢, ze jest to tzw. ,miejsce inne”. Charakteryzuje si¢ ono bowiem
wlasng spojnoscia, niepowigzang z realna czasoprzestrzenia. Dla odbiorcow
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wymiar ten sprawia wrazenie autentycznego 1 niepodwazalnego. W latach 70.
XX w. ta fikcyjna rzeczywistos¢ stala si¢ nie tylko alternatywa w kinematografii,
ale rowniez réwnoleglym swiatem dla wielu ludzi. Opowiedziang w jej ramach
histori¢ rodu Skywalkeréw zaczeto postrzegac jako symbol wspolczesnej mito-
logii, poruszajacej tematyke walki dobra ze zlem, milo$ci, przyjazni, rodziny
1 pos$wigcenia dla bliskich. Uniwersum systematycznie rozbudowywano, wpro-
wadzajac nowe historie. Przedstawiono chociazby losy rebeliantéw, zolnierzy-
klonéw czy Mandalorian, ktére poglebily wyrazisto§¢ Galaktyki. Dodatkowo,
ta wielowatkowos¢, jednolito$¢ i oryginalno$¢ sprawily, ze Gwiezdne Wojny
osiagnely range jednego z fenomendw kultury popularnej. W efekcie rzeczywi-
sto§¢ ukazana w filmowej sadze zostala nie tylko alternatywnym $wiatem, zaspo-
kajajacym ludzka potrzebe ucieczki od codziennodci, ale réwniez produktem
komercyjnym generujacym zyski, dzieki bogatej ofercie tresci 1 artykutéw licen-
cjonowanych. Perspektywa ta nie wyczerpuje jednak roli uniwersum Gwiezdnych
Wojen, ktére funkcjonuje takze jako obszar rozrywki, wymiany idei, budowania
wigzi spolecznych czy ksztaltowania tozsamosci jego entuzjastow.

Zainteresowanie mig¢dzygalaktycznym wymiarem dalo bowiem poczatek
rozbudowanej wspoélnocie fanéw, ktorych aktywno$é przyczynila sie do roz-
woju tytuléw prasowych dedykowanych czasoprzestrzeni Galaktyki, m.in. ma-
gazynu ,,Star Wars Insider” (Wielka Brytania, 1987-). Periodyk ten, bedacy
zarowno zrédlem wiedzy o tym Swiecie, jak 1 przestrzenia dyskursu, wzmacnia
rynkowy potencjal kreacji Gwiezdnych Wojen. Na jego tamach twoércy konty-
nuuja tworzenie obrazu tej fikcyjnej rzeczywistosci jako tzw. ,,miejsca innego”.
Zagadnienie to wymaga jednak dalszego zglebienia w kolejnych pracach nau-
kowych.

Podsumowanie

W obliczu narastajacych trudnos$ci egzystencjonalnych oraz nasilenia
psychicznego dyskomfortu, cz¢§¢ oséb poszukuje miejsc, ktére umozliwityby
oderwanie si¢ od rzeczywistosci, a tym samym dos$wiadczenie mentalnego
wytchnienia. Dla wielu takim Zrédlem ukojenia jest konceptualne ,,przenosze-
nie si¢” do wyobrazonych $wiatéw alternatywnych. Ich konstruowaniem zaj-
muyja si¢ gtdwnie autorzy fantastyki, ktérych wyobraznia i zdolno$¢ budowania
fikcyjnych czasoprzestrzeni pozwalaja na tworzenie licznych uniwerséw. Jed-
nym z najczeséciej wybieranych kierunkéw takich mentalnych podrézy jest ko-
smiczny swiat Gwiezdnych Wojen, zwany Galaktyka.

Do przeanalizowania tego zjawiska niezbedne bylo odwolanie si¢ do kwe-
stii eskapizmu, teorii istnienia alternatywnych rzeczywistosci, specyfiki kultury
popularnej, swiatotworstwa 1 charakterystyki uniwersum Gwiezdnych Wojen.
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W ten sposéb zrealizowano cel opracowania, ktéry dotyczyl ukazania proble-
matyki budowania fikcyjnych czasoprzestrzeni, a takze ich miejsca w popkultu-
rze. Szczegdlng uwage poswigcono dzielu G. Lucasa. Zauwazono, ze przedsta-
wienie wymiaru Galaktyki jako allotopii, czyli miejsca nietozsamego
z otaczajaca rzeczywistoscig 1 jego szerokie mozliwosci eksploracji, pozwalaja
ludziom na mentalne ,,przeniesienie si¢” do tego $wiata. Doswiadczenie to
zapewniaja nie tylko rozmaite teksty literackie, albumy graficzne, encyklopedie,
filmy, seriale czy gry poswiecone uniwersum, ale rowniez tytuly prasowe
(m.in. czasopismo ,,Star Wars Insider”).

W kontekscie podjetych rozwazan istotnego znaczenia nabierajg stowa ga-
laktycznego pirata i rzezimieszka, Jod Na Nawooda: ,,To, na czym si¢ skupiasz,
ksztaltuje twojq rzeczywisto$§¢” (Gwiezdne Wosny: Zaloga Rozbitkdw, 2024).
Mysl ta wpisuje si¢ w temat niniejszego artykulu, poniewaz wlasnie koncentra-
cja uwagl na wyimaginowanych $wiatach alternatywnych nadaje im realnosci
1 prawdziwos$ci w umystach odbiorcow.
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Beyond the Here and Now: Alternative Realities in Popular Culture
(with the Star Wars Universe as an Example)

ABSTRACT: The desire to mentally transfer to fictional realities has accompanied
humanity for centuries. However, it is not only a form of escape from everyday
problems but also a way to temporarily soothe and rest. Popular culture plays
a crucial role in this process, enabling creators to develop imagined worlds,
especially in fantasy works. An example is the Star Wars film saga, in which
George Lucas created a cosmic universe with the characteristics of an allotopy.
The Galaxy is completely different from the reality known to humans and can be
explored independently. Enthusiasts can immerse themselves in it through nu-
merous movies, books, games or the press. The aim of this article is to discuss
the issue of creating fictional alternative worlds and their role within popular
culture. The research conducted may serve as an inspiration for further scientific
research in this field.

KEYWORDS: alternative reality, popular culture, worldbuilding, allotopy,
Star Wars
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