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Hymn dla nerddw. Stranger Things,
czyli popkulturowe lata 80. w piguice

Abstrakt:

Artykul po$wiecony jest analizie serialu Stranger Things (2016- ) w kontekscie licz-
nych aluzji i odwotan do utwordw literackich, filmowych czy muzycznych z lat 80.
XX wieku. Autor tekstu dowodzi, ze serial braci Dufferéw wpisuje sie w obecne we
wspolczesnej kulturze popularnej zjawisko retromanii. Nostalgiczna tesknota za
adolescencja oraz retroobiektami (takimi jak walkman, winyle, kasety magnetofo-
nowe) wynika m.in. z przyspieszonego tempa zmian zachodzacych w dzisiejszym
$wiecie. Dawne no$niki muzyczne oraz filmowe przezywaja obecnie renesans, gdyz
poszukujemy rzeczy trwalych w przesztosci. Stranger Things to niemalze przewod-
nik po latach 80., jako ze braci Dufferéw fascynuje nie tylko twdrczo$¢ m.in. Ste-
phena Kinga, Stevena Spielberga, Wesa Cravena, lecz takze 6wczesne sposoby spe-
dzania wolnego czasu z przyjaciétmi. Swiat w Stranger Things jest ponadto dziwny,
bizarny, trudny do zdefiniowania - moze to jeden z powoddw, dla ktérych ta histo-
ria jest tak angazujaca.

Stowa kluczowe:
adolescencja, lata 80. XX wieku, Matt Duffer, nostalgia, retromania, Ross Duffer,
serial mtodziezowy, Stephen King, Steven Spielberg, Stranger Things

Anthem for Nerds: Stranger Things, or the Pop Culture 1980s
in a Nutshell

Abstract:
This article is devoted to the analysis of the TV series Stranger Things (2016- ) in the
context of numerous allusions and references to literary, film, and musical works
from the 1980s. The author of the paper shows that the Duffer brothers’ series is

* Dariusz Piechota - dr, pracuje na Wydziale Filologicznym Uniwersytetu w Biatym-
stoku. Cztonek Laboratorium Animal Studies — Trzecia Kultura, nauczyciel w Ze-
spole Szkdét nr 3 w Putawach. Jego zainteresowania badawcze obejmuja literature
drugiej potowy XIX wieku, ekokrytyke, animal studies, najnowszg proze popularna.
Kontakt: darekpiechota@o2.pl.

170 Dzieciistwo. Literatura i Kultura 3(1) 2021, 170-187


https://orcid.org/0000-0002-7943-384X
https://doi.org/10.32798/dlk.712
mailto:darekpiechota@o2.pl

Hymn dla nerdéw. Stranger Things, czyli popkulturowe lata 80. w pigulce

part of the retromania phenomenon present in contemporary popular culture. The
nostalgic longing for adolescence and retro objects (such as walkmans, vinyls, cas-
settes) results, among others, from the accelerated pace of changes taking place in
today’s world. Old-time music and film media are currently experiencing a renais-
sance, as we are looking for things that were permanent in the past. Stranger Things
is almost like a guide to the 1980s, as the Duffer brothers are fascinated not only by
the works of, inter alia, Stephen King, Steven Spielberg, and Wes Craven, but also
by the then ways of spending free time with friends. The world in Stranger Things
is also strange, bizarre, difficult to define, which may be one of the reasons why the
story is so engaging.

Key words:
adolescence, 1980s, Matt Duffer, nostalgia, retromania, Ross Duffer, young adult
television series, Stephen King, Steven Spielberg, Stranger Things

lobalny sukces serialu Stranger Things (Duffer, Duffer, 2016- ) wpisuje

si¢ w dominujace w kulturze popularnej zjawisko retromanii, obejmujace
wspolczesny film, muzyke oraz sztuke (Reynolds, 2011/2018, s. 7). Obsesje na
punkcie przeszlosci potwierdzaja reaktywacje kultowych zespotéw z lat 80. i 90.
XX wieku, reedycje ich albuméw, koncertowe wydania ptyt. Do minionych de-
kad odwotujg si¢ tez tworcy telewizyjni: nakrecono nowa wersje Dynastii (Sha-
piro, Shapiro, 1981-1989) - serial pod tym samym tytulem (Patrick, Schwartz,
Savage, 2017- ), Beverly Hills, 90210 (Star, 1990-2000) doczekalo si¢ remake’u
pt. BH90210 (Garth, Spelling, Chessler, Alberghini, 2019), David Lynch nakrecit
trzeci sezon Miasteczka Twin Peaks (Frost, Lynch, 2017), a protagonista thrille-
ra Milczenie owiec (Demme, 1991) zostal - w innym $rodowisku narracyjnym
- gléwnym bohaterem serialu Hannibal (Fuller, 2013-2015). W telewizji coraz
cze$ciej pojawiajg sie programy typu Kochamy lata... (BBC) czy To byt rok...
(TVP1), w ktérych z nostalgia wspomina si¢ nie tylko popularnych artystow
minionych dekad (Reynolds, 2011/2018, s. 10-11), lecz takze przedmioty majace
obecnie status kultowy (takie jak walkman, discman). W drugiej dekadzie XXI
wieku obserwujemy tez — w tekstach kultury i w zyciu codziennym - rosngce za-
interesowanie winylami, kasetami magnetofonowymi i VHS, a takze dawnymi
grami planszowymi oraz elektronicznymi (w Polsce np. radzieckimi).

Na fenomen wspotczesnych powrotéw do przesziosci warto spojrzeé z per-
spektywy socjologicznej. Wraz z przejsciem z epoki analogowej do cyfrowej
zmienila si¢ sfera konsumpcji. Przyspieszone tempo zmian cywilizacyjnych
zachodzacych w nowym stuleciu - zwlaszcza w $wiecie zachodnim - sprawilo,
ze nasza egzystencja stala si¢ ulotna. Z jednej strony, nowoczesna technologia
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pozwala nam na magazynowanie, katalogowanie i udostepnianie artefaktéw
kojarzacych sie z epoka analogowa. Z drugiej za$ — tesknimy za materialno-
$cig tamtych przedmiotéw, ktdre we wspdlczesnym $wiecie zostaly ,uptyn-
nione”. Piosenki oraz filmy ulegly kompresji, zamieniono je w pliki, nazwane
przez Simona Reynoldsa (2011/2018) ,,dzwigkowym ekwiwalentem fast fooda”
(s. 12); przeksztalcone zostaly w strumien danych, swobodnie przenoszonych
i kopiowanych z urzadzenia na urzadzenie. Niepokoj dotyczacy przysztosci jest
potegowany przez zjawisko prekariatu — nowej grupy spolecznej, do ktérej na-
leza osoby pozbawione stalego zatrudnienia, a co z tego wynika mozliwosci
korzystania z funduszu socjalnego, uczestniczenia w szkoleniach oraz rozwoju
zawodowego (Krynska, 2017, s. 13-26). Czesto tez wykonujg one prace ponizej
posiadanego wyksztalcenia, co jest Zrodlem rosngcej frustracji. Prekariat stat
sie czytelnym dowodem na to, Ze znaczenie pracy ludzkiej znacznie si¢ obni-
zylo, ale przede wszystkim wyeksponowat problem biedy oraz rozwarstwienia
spolecznego. Rozczarowanie epoka cyfrowg i towarzyszacy jej nieustanny stru-
mien danych wraz z wypaleniem zawodowym oraz utratg kontroli nad wia-
snym zyciem przyczynily sie do poszukiwania alternatywnej rzeczywistosci,
upatrywanej w przesztosci.

Warto podkredli¢, ze powroty do minionych dekad w najnowszej popkul-
turze wigzg si¢ takze ze zjawiskiem kulturowego remiksu, charakterystyczne-
go dla utworéw postmodernistycznych. Liczne remaki, sequele, prequele, cros-
sovery, covery, revivale §$wiadcza o nieustannie dokonujacym sie recyklingu.
Reaktywacje te przyjmuja forme intertekstualnych gier, dostarczajacych ma-
terialu do kolazy, powtdrzen typowych dla konstrukcji patchworkowej. Czgsto
budzg skojarzenia z mashupem, miksujacym utwory z réznych obiegéw kul-
tury (Nacher, 2011). Zabieg ten nie tylko ,ozywia” relikty przeszlosci, lecz tak-
ze wywoluje ,epidemie¢” wspomnien, potegowang przez rynek konsumencki
- wzbudzajacy tesknote za tym, co minione. Mozemy powiedzie¢, ze najnow-
sza kultura popularna ,,przepisuje” historie, tworzac swoisty bank wspomnien
kulturowych pokolenia dorastajacego w epoce analogowej. W nurt ten wpi-
suje si¢ serial Stranger Things, w ktérym odnajdujemy liczne aluzje literackie
i kulturowe, a popularne wyobrazenia lat 80. (a w czwartym sezonie, zgodnie
z zapowiedziami, lat 90.) powracaja w postaci znanych klisz, fabul, motywow.

W epoce cyfrowej zmienita si¢ takze forma dystrybucji, co potwierdza
gwaltowny wzrost popularnosci telewizji internetowej (Netflix, HBO Go itp.).
Nowoczesne medium przyspieszylo rewolucje w obrebie gatunku, jakim jest
serial telewizyjny. W walce o widza zmienil si¢ sposéb prezentacji loséw pro-
tagonistow, ograniczono powtarzalne struktury fabularne typowe dla oper
mydlanych. Pojawil si¢ nowy paradygmat opowiadania telewizyjnego, ktory
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juz kilkanascie lat temu Jason Mittell (2006) okreslit mianem ,,ztoZonej nar-
racyjnosci” [narrative complexity]. Serial stal sie gatunkiem o wiele bardziej
zrdznicowanym niz wczesniej, a do gléwnej osi narracyjnej znacznie czesciej
wplata si¢ watki charakterystyczne dla kryminatu, horroru czy science fic-
tion, nawet jedli dany program nie reprezentuje stricte ktdrej$ z tych odmian
gatunkowych (Borowiecki, 2020, s. 12). Zmienily si¢ réwniez kreacje boha-
teréw, w ktdrych szczegoélny nacisk potozono na rys psychologiczny. Zaczeto
coraz $mielej odchodzi¢ od zamknigtej struktury opowiesci, a w zakoncze-
niu poszczegolnych sezonéw tworcy czesciej niz w XX wieku postuguja sie
cliffhangerami, polegajacymi na naglym zawieszeniu akgeji, co oczywiscie ma
na celu utrzymanie zainteresowania widzéw fabulg. Nie dziwi zatem fakt,
ze wspolczesne seriale (zaréwno dla dorostych, jak i mlodziezy) réznig sie
od produkcji powstalych w poprzednich dekadach. Modyfikacje w obrebie
gatunku nasuwaja skojarzenia z powiescig postmodernistyczng, w ktorej -
oprdcz zaburzonej linearnosci opowiadania — pojawiaja si¢ liczne odniesienia
do innych tekstow kultury. Seriale staly si¢ gatunkiem intertekstualnym, co
potwierdza m.in. Stranger Things.

Rozwazania na temat produkcji braci Dufferow wypada zacza¢ od re-
tleksji natury genologicznej. Stranger Things — oprocz oczywistych zwigzkéw
z horrorem czy science fiction - nasuwa skojarzenia z teen drama, bedacym
wedlug Rachel Moseley (2001, s. 41-43) typowo amerykanska odmiang ga-
tunkowa, w ktdrej pojawiaja si¢ stereotypowi bohaterowie, np. cheerleader-
ka, migs$niak, krélowa mody, nerd, kujon czy buntownik. Protagonistami sa
gltownie nastolatkowie, dorosli za$ wystepuja w roli rodzicéw, opiekunoéw, na-
uczycieli, cho¢ na marginesie warto podkresli¢, Ze istnieja seriale adresowane
do mlodziezy, w ktérych gléwnymi bohaterami sg osoby doroste (Czarodziej-
ki — Burge, 1998-2006; Aniot ciemnosci — Whedon, Greenwalt, 1998-2004).
Z kolei dla Glyna Davisa i Kay Dickinson (2004, s. 2) kluczowym wyznaczni-
kiem gatunkowym tej odmiany serialu jest widz. Teen dramas adresowane s3
w gltéwnej mierze do nastoletniej widowni, dlatego tez wydarzenia prezento-
wane s3 z perspektywy dorastajacej mlodziezy, a akcja najczesciej rozgrywa
sie w srodowisku szkolnym i w przestrzeni domu, gdzie czesto organizowa-
ne s3 imprezy dla najblizszych przyjaciol. Ta odmiana serialu ma wiele cech
wspolnych z popularng telenowelg (m.in. sposéb prowadzenia narracji czy
prezentowania srodowiska, powielanie stereotypowych schematéw fabular-
nych). Tematyka takich produkcji koncentruje si¢ na problemach, z jakimi
boryka si¢ mlodziez, takich jak dorastanie, nieszczesliwa mifos¢, samotnosc,
odrzucenie przez spotecznos¢ szkolng. Od poczatku XXI wieku produkcje
reprezentujace t¢ odmiane gatunkowg poruszajg kwestie wczesniej zaliczane
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do tematoéw tabu!, czyli uzaleznienie od alkoholu i narkotykéw, orientacja
psychoseksualna itd. Zmienia si¢ takze narracja prezentowanych zdarzen —
tworcy odchodzg od wykorzystywanych do tej pory szablonéw (Pigczka, Ku-
niczuk-Trzcinowicz, 2006, s. 369-375). Dzisiaj teen drama przypomina raczej
twor hybrydyczny, faczacy (jesli odnies¢ te kwestie do kategorii literaturo-
znawczych) narracje¢ typowa dla opowiesci realistycznej z — jak wspomniano
wczesniej — elementami kryminatu, horroru, science fiction.

Druga odmiang gatunkowg, w ktora wpisuje si¢ Stranger Things, jest bud-
dy movie, opowiadajacy o grupie przyjaciot przezywajacych wspoélnie liczne
przygody. Kazdy z nich cechuje si¢ inng osobowoscia, faczy ich przyjazn, sza-
cunek oraz gotowo$¢ niesienia sobie wzajemnie pomocy w tarapatach (Millard,
2007). Ten typ produkcji wywodzi si¢ z XIX-wiecznej literatury amerykanskiej
- mam tu na mysli twdérczo$¢ Marka Twaina i jego kreacje nastoletnich boha-
terow w Przygodach Tomka Sawyera (1876/2019) oraz Przygodach Hucka Finna
(1884/2019). Buddy movie ewoluowal na przestrzeni stulecia, a perypetie bo-
hateréw przedstawiane byly m.in. w konwencji komediowej (lata 60. XX wie-
ku) oraz sensacyjnej (lata 80. XX wieku). Relacje damsko-meskie, inaczej niz
w komediach romantycznych, pelnig tutaj funkcje podrzedng. Buddy movie

1

Przywolajmy chocby serial Trzynascie powodéw (Yorkey, 2017-2020), powstaly na pod-
stawie powiesci Jaya Ashera (2007/2009) pod tym samym tytulem (Szmidt, 2017). Gtow-
na bohaterka (w tej roli Katherine Langford) przed popelnieniem samobdjstwa nagrywa
siedem kaset magnetofonowych, na ktérych przedstawia powody tej dramatycznej decy-
zji. Kazda strona nagrania (bedgca tematem odrebnego epizodu) opowiada oddzielng hi-
storie dziewczyny powiazang z jednym z protagonistow. Niewatpliwie interesujacy w se-
rialu jest psychologiczny portret bohaterki borykajacej sie z kolejnymi upokorzeniami ze
strony rowie$nikdw, przezywajacej rozczarowania, cierpiacej na pogtebiajacy sie depre-
sje. Relacje Hannah z nastolatkami, nota bene stanowiace kalke z powiesci Carrie (King,
1974/2017), ukazuja dramat osamotnionej dziewczyny. Poruszony w serialu kontrower-
syjny temat samobdjstwa wérod mlodziezy okazuje si¢ niezwykle aktualny w pierwszych
dekadach XXI wieku, gdy wielu nastolatkéw boryka si¢ z samotno$cia, cierpi na depresje,
doswiadcza wewnetrznej pustki (Kyziot, 2019, s. 82-84). Drugim serialem, o ktéorym war-
to wspomnie¢, jest Riverdale (Aguirre-Sacasa, 2017- ). Jego fabuta nawigzuje do kultowe-
go Miasteczka Twin Peaks (Frost, Lynch, 1990-1991). W prowincjonalnej amerykanskiej
miejscowosci ginie Jason Blossom (Trevor Stines), a jego szkolni réwie$nicy pragna roz-
wikla¢ tajemnice i odkry¢, kto stoi za $miercia kolegi. Z pozoru nudne tytulowe River-
dale skrywa mroczne sekrety. Atmosfere niepewnosci, grozy poteguja takze mgliste, oni-
ryczne pejzaze. Trudno jednoznacznie okreéli¢ czas akgji serialu. Z jednej strony, wystroj
lokalnego baru oraz marki samochoddw sugerujg lata 50. Z drugiej za$§ — bohaterowie
postuguja si¢ smartfonami. W obu wymienionych produkcjach pojawiaja si¢ pojedyncze
artefakty z epoki analogowej, pelniace wylacznie marginalng funkcje (z wyjatkiem kaset
magnetofonowych z Trzynastu powodéw).

174 Dziecifistwo. Literatura i Kultura 3(1) 2021, 170-187



Hymn dla nerdéw. Stranger Things, czyli popkulturowe lata 80. w pigulce

koresponduje réwniez z Kinem Nowej Przygody (Szylak, Konefal, Kaczor,
2012), czerpiacym z gatunkéw popularnych i rozrywkowych, czesto faczacym
elementy r6znych konwencji (film sensacyjny, popularnonaukowy, fantasy, ka-
tastroficzny). O jego atrakcyjnosci swiadczg liczne zwroty akeji, wartkie tem-
po, raptowne zaskoczenia oraz wyjatkowe zbiegi okolicznosci (s. 6). Popular-
no$¢ tej odmiany gatunkowej wynika m.in. z nostalgii widzéw, tesknigcych
za prostymi konstrukcjami fabularno-przygodowymi obecnymi w kulturze
masowej. Niewatpliwie do klasyki buddy movies nalezy Goonies w rezyserii
Richarda Donnera (1985), ktorego gtéwni bohaterowie tworzg zgrang paczke
przyjaciot z osiedla. Bracia Dufferowie niemalze kopiuja pojawiajace si¢ w tym
filmie sceny, jak cho¢by wieczorng przejazdzke rowerowg nastolatkéw po opu-
stoszatych ulicach miasteczka. W obu produkcjach protagonisci staraja sie
rozwigzaé tajemniczg zagadke, a podejmowana przez nich misja ma na celu
ocalenie lokalnej spolecznosci (w Goonies chodzi o zdobycie pieniedzy, ktore
maja zablokowa¢ przebudowe osiedla na nowoczesne pole golfowe — w Stranger
Things o pokonanie tupiezcy umystéw zagrazajacego mieszkancom Hawkins).
Nie dziwi zatem fakt, ze bracia Dufferowie dostrzegli potencjal tkwiacy w la-
tach 80., dekadzie obfitujacej w kultowe buddy movies autorstwa Stevena Spiel-
berga, George’a Lucasa czy Wesa Cravena.

Serial Stranger Things zachwycil krytykdéw filmowych, ktérzy podkredlali,
ze tworcom udalo sie odtworzy¢ realia lat 80. poprzez umiejetne potaczenie
réznych gatunkow filmowych i telewizyjnych, poczawszy od horroru czy scien-
ce fiction po komedie i opowies¢ przygodowa z elementami kryminatu (Ja-
kubowiak, 2017; Mrdz, 2019; Socha, 2017). Widzowie za$, jak pisze w recenzji
Jakub Socha (2020), otrzymali ,,nostalgiczng pastylke skiadajaca si¢ z popkul-
turowych artefaktow lat 80.”. Dla osob, ktore nie dorastaly w tamtych czasach,
program stanowi cenne zrodlo informacji na temat stylu zycia 6éwczesnych
nastolatkow; dla starszej generacji ogladanie serialu podszyte jest nostalgia za
utraconym okresem adolescencji. Wydaje si¢, ze braciom Dufferom bliska jest
postmodernistyczna koncepcja traktujaca utwor jako punkt odniesienia do in-
nych tekstow kultury, takich jak piosenki, komiksy, filmy, gry (Kostecka, Mik,
Skowera, 2018, s. 16-17). Tworcy Stranger Things nie tylko zacieraja granice
miedzy kultura ,wysoka” a popularna, ale przede wszystkim eksponujg wptyw
tej drugiej na codzienna egzystencje — cho¢by poprzez ukazanie, jak popularne
teksty kultury i wzorce narracyjne oddziatuja na wybory bohateréw i wskazuja
im sposob postepowania, a wrecz stanowig instruktaz dzialania w konkret-
nych sytuacjach. W niniejszym artykule interesowa¢ mnie bedg przede wszyst-
kim obecne w dziele braci Dufferéw intertekstualne nawigzania do tekstéw
popkultury z lat 80.
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Dla tworcow serialu istotnym punktem odniesienia stala sie twodrczos¢
Stephena Kinga. Grupa nastoletnich przyjaciot ze Stranger Things przypomina
protagonistow z kultowej powiesci To (King, 1986/2019). Zaréwno u jej autora,
jak i u braci Dufferéw przyjaciele tworza paczke - tacza ich wspdlne zainte-
resowania, razem spedzaja wolny czas, a takze prébujg rozwikla¢ tajemnicze
(niekiedy irracjonalne) zagadki. Will Byers (Noah Schnapp), podobnie jak
Benjamin Handscom z utworu Kinga, to samotnik, introwertyk, ktéry unika
kontaktu z réwiesnikami. Dobrze czuje sie wytacznie w towarzystwie bliskich
przyjaciol, z ktérymi spedza wolny czas, grajac w RPG. Dustin Henderson
(Gaten Matarazzo) stanowi kalke Richarda Toziera, mola ksigzkowego po-
trafigcego przeczytac opaste tomy w celu znalezienia upragnionej informacji.
To genialny wynalazca i technik. Obaj wyroézniajg si¢ nieposkromionym ga-
dulstwem, dzigki ekstrawertycznej naturze umiejetnie integruja grupe. Lucas
Sinclair (Caleb McLaughin) to odpowiednik Michaela Hanlona, jedyny racjo-
nalista w grupie, ktéry dzigki umiejetno$ciom analitycznym potrafi przewi-
dzie¢ skutki gwaltownie podjetych dziatan. Bohaterowie, jako reprezentanci
0sob popularnie okreslanych mianem nerdéw, uczg¢szczaja na kotko zaintere-
sowan z fizyki, na ktérym pod kierunkiem nauczyciela pasjonata pracujg nad
kolejnymi wynalazkami. W drugim sezonie Stranger Things do paczki przy-
jaciot dotacza dziewczyna, Maxine ,Max” Mayfield (Sadie Sink), bedaca ofia-
ra przemocy domowej, podobnie jak Beverly Marsh z To. Jej oprawca staje sie
starszy brat, Billy (Dacre Montgomery). Nawiasem mdwigc, jego styl ubierania
sie i fryzura nasuwajg skojarzenia z czlonkami rockowych zespolow z lat 80.
(Guns N’ Roses, Bon Jovi czy Scorpions). Warto réwniez wspomnie¢ o najnow-
szej, dwuczesciowej ekranizacji powiesci Kinga z 2017 i 2019 roku w rezyserii
Andy’ego Muschiettiego, gdzie w mlodego Richiego Toziera wcielil si¢ Finn
Wolfhard, odtworca roli Mike’a ze Stranger Things. Tworca drugiej adaptacji’
utworu mistrza grozy dokonal modyfikacji fabuly, réwniez osadzajac akcje
czesci pierwszej i retrospekeji z czesci drugiej w latach 80., czasach, ktérych
symbolami staly si¢ magnetowid, walkman czy rower BMX. Muschiettiemu
udato si¢ potaczy¢ nowoczesny horror z pogtebiong charakterystyka psycholo-
giczna bohaterdw oraz narracja typowa dla kryminatu. Dominujaca stylistyka
tamtej dekady obecna jest rowniez w obu filmach na plaszczyznie dzwickowe;:
sledzac losy bohaterdw, ustyszymy utwory zespotéw The Cure oraz New Kids

Pierwsza ekranizacja powiesci Kinga w rezyserii Tommy’ego Lee Wallace’a miata premiere
w 1990 roku i byla dwuodcinkowym serialem grozy powstalym na fali popularno$ci Mia-
steczka Twin Peaks oraz Opowiesci z krypty (Gaines, Dodd, 1989-1996). Jego akcja rozgry-
wa si¢ w latach 60. i 90., a tworcy ograniczyli watek dorostego zycia bohaterow.

176 Dzieciistwo. Literatura i Kultura 3(1) 2021, 170-187



Hymn dla nerdéw. Stranger Things, czyli popkulturowe lata 80. w pigulce

on the Block. Uwazny widz dostrzeze takze afisze reklamujace kultowy horror
Koszmar z ulicy Wigzéw (Craven, 1984). Na marginesie mowiac, tworcy Stran-
ger Things nawiazuja rowniez do filmu Sta# przy mnie w rezyserii Roba Reinera
(1986; jest to adaptacja opowiadania Cialo ze zbioru Cztery pory roku Kinga,
1982/2002), ktore to dzieto réwniez wpisuje sie w konwencje buddy movie.

W pierwszym sezonie serialu braci Dufferéw pojawia si¢ tajemnicza Jede-
nastka (Millie Bobby Brown), przypominajaca protagonistke powiesci Carrie,
réwniez autorstwa Kinga (1974/2017). Podobnie jak jej pierwowzér, bohaterka
Stranger Things posiada nadprzyrodzone umiejetnosci telekinetyczne — potrafi
nie tylko przesuwac przedmioty za pomocg mysli, lecz takze czesciowo kon-
trolowa¢ umysly innych oséb. Obie dziewczyny to outsiderki. Wychowywana
przez samotng matke, fanatyczke religijng, Carrie byta idealnym obiektem zar-
tow dla innych uczniéw. Z kolei Jedenastka stala sie ofiarg cynicznych naukow-
cow, wykorzystujacych jej nietypowe umiejetnosci do pracy nad blizej nieokre-
$long bronig. Bohaterka uciekta z tajemniczego laboratorium w Hawkins, gdzie
byta tzw. krélikiem doswiadczalnym. Warto podkresli¢, ze Nastka odgrywa
kluczowgq role w serialu, gdyz to dzigki jej parapsychicznym mocom do ludzkie-
go $wiata przenika Demogorgon. Jak zauwaza Mikotaj Marcela (2018, s. 263),
na poczatku pierwszego sezonu dziewczyna przypomina istot¢ androgynicza,
gdyz jej wyglad (ogolona glowa) nie zdradza pici. Przez mieszkancéw Hawkins
postrzegana jest jako tajemniczy chlopiec, jej stylizacja za§ nasuwa skojarzenia
z tytulowym bohaterem filmu E.T. Spielberga (1982; pisze o tym Marcela, 2018,
s. 263). Bohaterka to obcy, przybyly — na poziomie symbolicznym - z innego
wymiaru. Jest ,podwojnie inna” [double other], poniewaz ,jako kobieta walczy
z tym, co jest ztem dla mezczyzn” (Melzer, 2006, s. 117; cyt. za: Marcela, 2018,
s. 264). Z jednej strony, w oczach pracownikéw tajemniczego laboratorium sta-
nowi zagrozenie dla ludzkosci. Z drugiej za$ - tylko ona moze uratowa¢ $wiat
przed destrukcja (réwniez s. 264).

Zaréwno King, jak i bracia Dufferowie osadzaja akcje utworéw w ame-
rykanskim miasteczku polozonym z dala od wielkich metropolii. Derry (7o)
oraz Hawkins (Stranger Things) jawia si¢ jako nudna prowincja, gdzie egzy-
stencja koncentruje si¢ wytacznie na powtarzaniu rutynowych czynnosci dnia
codziennego. Sceneria w powiesci Kinga pozwala na wyeksponowanie m.in.
problemoéw rasizmu oraz przemocy domowej i rowiesniczej, ktorej doswiad-
czajg protagonisci. Wizerunki rodzin odbiegaja od tych utrwalonych chociazby
w tradycji patriarchalnej. Beverly boryka si¢ z sadystycznym ojcem, niejedno-
krotnie stosujagcym przemoc fizyczng oraz psychiczng wobec cérki. Eddie Kasp-
brak uzalezniony jest od matki hipochondryczki, traktujacej astme syna jako
$miertelng chorobe. W Stranger Things réwniez pojawiajg si¢ rozbite rodziny.
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Will Byers mieszka z bratem (Charlie Heaton) oraz mama (Winona Ryder),
postrzegang przez mieszkancow jako znerwicowana, ekscentryczna, a niekiedy
szalona kobieta. W niepelnej rodzinie dorasta takze Dustin Henderson. Miej-
scem, w ktérym spotykaja sie wszyscy bohaterowie, jest dom Mike’a Wheelera.
Jego rodzice z kolei nie ingerujg zbytnio w zycie swoich dzieci.

Nieprzypadkowo narracja w Stranger Things prowadzona jest z perspek-
tywy gléwnych bohateréw. Zabieg ten ma na celu wyeksponowanie innego niz
dominujacy sposobu postrzegania §wiata. Wydaje sie, ze tworcy serialu nawig-
zuja do romantycznej koncepcji mtodego protagonisty, postaci nieprzecietnej,
potrafiacej odczytywac tajemnicze znaki oraz odbiera¢ zapowiedzi przysztych
zdarzen (Kubale, 1984). W Stranger Things kluczowa role odgrywa punkt wi-
dzenia mlodziezy. Podkreslmy, Ze to nastoletni bohaterowie dostrzegaja, iz do
ich przyjaznego swiata wkracza zlo, z ktérym nalezy walczy¢ (serial powtarza
wiec rozwigzanie fabularne znane z wielu utworéw fantastycznych; Skowera,
2018, s. 65). Ich z pozoru mato istotne zainteresowania (jak komiksy, gry plan-
szowe) pelnia niezwykle wazng funkcje w walce z tajemniczymi sitami.

Popularne kino lat 80. obfitowalo w wizje podwojnej natury rzeczywisto-
$ci czy tez obrazy kontrempirycznych uniwerséw — by wspomnie¢ wyprodu-
kowanego przez Spielberga Ducha w rezyserii Tobe’a Hoopera (1982), Niekori-
czgcg sig opowies¢ Wolfganga Petersena (1984) na podstawie powiesci Michaela
Endego (1979/2018), Labirynt Jima Hensona (1986). Rowniez w serialu braci
Dufferéw dominuje dualistyczna wizja §wiata przedstawionego. Réwnolegle
do realnego Hawkins funkcjonuje odrebna, alternatywna rzeczywistos¢. Po-
dobnie jak w basniach ludowych czy utworach typu fantasy istotne znaczenie
maja w Stranger Things miejsca graniczne, pozwalajace na przejscie do innego
wymiaru. Jak dowodzi Krzysztof M. Maj (2015, s. 55), taka konstrukcja $wiata
przedstawionego zaklada:

[...] konfrontacje dwdch nieréwnowaznych niewspdtmozliwych porzadkéw:
empirycznego Tu (przestrzeni paradygmatycznej, wyjsciowej, wlasnej, zapozna-
nej i oswojonej) oraz kontremiprycznego Tam (przestrzeni wyobcowanej, wy-
kluczonej, wyizolowanej, wyodrebionej, niepoznanej, obcej).

Cho¢ portali migdzy $wiatami jest w serialu wiele, to w pierwszym sezonie,
na poziomie symbolicznym, sferg przejscia jest przede wszystkim las, bedacy
przestrzenig graniczng, transgraniczng, zakorzeniong w §$wiadomosci ludzkiej
(Slany, 2016, s. 275). Przypomnijmy, Ze sezon ten rozpoczyna si¢ od zaginig-
cia Willa Byersa wlasnie w lesie. Chlopiec, probujac skry¢ si¢ przed monstrum
w szopie nieopodal domu, trafia do alternatywnego $wiata, przypominajacego
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rzeczywisto$¢ z horroréw i utwordéw science fiction z lat 80., np. ze wspomnia-
nego juz Ducha (Kostyra, 2020, s. 35-60). Dominujace kolory - czern oraz
czerwien — maja za zadanie potegowac uczucie przerazenia u odbiorcy. Prze-
strzen ma labiryntowy charakter, co dodatkowo wywoluje wrazenie osaczenia.
Groze ewokujg takze opustoszale ruiny budynkéw oraz tajemnicze drapiez-
ne stworzenie polujace na kolejne ofiary. Na skutek pekniecia granicy mie-
dzy $wiatami krwiozercza istota przedostaje si¢ do realnego Hawkins, a wraz
z nim do $wiata faktycznego przenika pierwiastek niesamowitosci. W Stranger
Things nakladajg si¢ na siebie dwie makiety miasta - realnego oraz kontrem-
pirycznego, przesyconego groza. Znamienne jest, ze dualizm ten dostrzegaja
wylgcznie nastoletni protagonisci oraz dwie doroste osoby: Joyce Byers (matka
zaginionego chlopca) oraz Jim Hopper (komendant miejscowej policji; w tej
roli David Harbour). Co wiecej, tylko kobiety — Jedenastka, Joyce, Nancy Whe-
eler (siostra Mike’a, grana przez Natali¢ Dyer) — oraz Hopper moga przenikna¢
do alternatywnej rzeczywistosci i powrdci¢ (Marcela, 2018, s. 272). By¢ moze
umiejetno$¢ ta wynika z ich odmiennej (w stosunku do pozostatych mieszkan-
cow Hawkins) optyki postrzegania $wiata.

W pierwszym sezonie bohaterowie walczg z przybywajacym z Drugiej
Strony Demogorgonem, ktory nota bene pojawil si¢ w Hawkins za sprawg Na-
stki. Posta¢ monstrum zostala scharakteryzowana w towarzyszacej ich ulubio-
nej grze Ksiedze potworéw [Monster Manual] i to wlasnie w niej protagonisci
poszukujg informacji na temat skutecznej metody pokonania antagonisty. Jak
zauwaza Marcela (2018, s. 261), nazwa stworzenia nie jest przypadkowa — na-
lezy ono do niesamowitych i niejednoznacznych istot mitycznych. Pisal o nim
w Genealogia deorum gentilium [Genealogia bogoéw] Giovanni Boccaccio
(1472/2002), w Raju utraconym John Milton (1674/2011), w Prometeuszu wy-
zwolonym Percy Bysshe Shelley (1820/1982). Demogorgon to ,,béstwo” chaosu
zagrazajace porzadkowi panujagcemu w Hawkins. Przypomina tytutowe mon-
strum z Obcego — ésmego pasazera Nostromo w rezyserii Ridleya Scotta (1979).
Poczatkowo w wizjach Willa jego ksztalt nasuwa skojarzenia z gigantycznym
pajakiem, ktérego odndza oplataja cale miasto. Podobnie jak w Obcym... isto-
ta przeobraza si¢ z poczwarki w przerazajacego potwora o dlugich, lepkich
mackach, co poteguje u widza uczucie przerazenia oraz wstretu. Sceny ataku
stanowig kalke z filmu Scotta — nawigzuja do fragmentu, w ktérym gléwna
bohaterka, Ripley (Sigourney Weaver), czuje oddech zblizajacego do niej mon-
strum. Lupiezca umystu przypomina takze pojawiajacego sie¢ w snach dzieci
Freddy'ego Krugera z Koszmaru z ulicy Wigzéw. W trzecim sezonie Stranger
Things dowiadujemy sie, ze potwor przenika réwniez do umystéw swoich po-
tencjalnych ofiar. Atakuje niczym wirus, gromadzac armi¢ do przejecia wladzy
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nad $wiatem. Jedynym mozliwym sposobem pokonania wroga jest zlokalizo-
wanie organizmu-zywiciela, sterujacego podporzadkowanymi mu istotami.
Walka z tupiezcg umystu pochlaniajgcym kolejne ofiary tym razem nasuwa
skojarzenia z filmem Dziern zZywych trupéw w rezyserii George’a Romera (1985),
gdzie zombie opanowujg niemalze cale miasto, a grupa ocalalych pracuje nad
skuteczng bronig majaca zlikwidowa¢ wroga ludzkosci.

Drugim zrédlem zagrozenia jest tajemnicze laboratorium mieszczace
sie na obrzezach miasteczka. Tak naprawde nikt nie wie, nad czym pracuja
naukowcy w pilnie strzezonym osrodku. Instytut ten odzwierciedla patriar-
chalny porzadek spoteczenstwa, zgodnie z ktorym wszystkie istoty oraz osoby
odbiegajace od obowiazujacych wzorcéw normatywnych stanowig zagrozenie
dla otoczenia. To tutaj pracujg gléwnie mezczyzni przeprowadzajacy testy oraz
doswiadczenia na dzieciach uznanych za zaginione. W retrospekcjach w pierw-
szym sezonie poznajemy relacje taczace Nastke z opiekunem, nazywanym przez
bohaterke ,,papa” (Matthew Modine). Nie przypomina on wzorowego ojca, jest
niezwykle msciwy i apodyktyczny. Po ucieczce Jedenastki rusza za nig w po-
$cig, a towarzyszy mu grupa wyszkolonych pracownikéw rzadowych, potrafia-
cych bez skrupuléw zabi¢ postronne osoby, ktore mialyby cho¢ sladowe infor-
macje na temat przeprowadzanych w laboratorium eksperymentéw. Watek ten
koresponduje z sytuacja spoteczno-polityczng Standéw Zjednoczonych w latach
80.; ogolnospoteczng histeri¢ dotyczaca wszechobecnego wywiadu potegowaly
doniesienia o niejawnych agencjach zwigzanych z CIA, ktérych praktyki i cele
znane byly niewielu osobom (Andrzejczak, 2012, s. 182). Nieufno$¢ wobec wia-
dzy i szukanie kolejnych spiskéw potegowaly uczucie niepokoju, czemu towa-
rzyszyla pesymistyczna ocena neokonserwatywnego rzadu Ronalda Reagana.
Problem ten zostal réwniez wyeksponowany w trzecim sezonie serialu, kiedy
to Dustin przypadkowo przechwytuje radziecki przekaz i wraz z przyjaciétmi
pracujacymi w lodziarni rozpoczyna $ledztwo. Okazuje si¢, ze w podziemiach
nowo powstatego centrum handlowego Starcourt w Hawkins przebywaja ko-
munisci, pracujacy nad nowoczesng bronig.

Oproécz czytelnych inspiracji tworczo$cia Kinga i Scotta warto przywota¢
takze inne dzieta popkultury z lat 80., do ktérych odwotujg sie bracia Duffe-
rowie. I tak scena z pierwszego sezonu, kiedy bohaterowie uciekaja przed wro-
giem z pomocy Jedenastki (wykorzystujacej swoje telepatyczne umiejetnosci,
aby ocali¢ grupe), stanowi kalke sceny z filmu E.T., ukazujacej Elliotta (Henry
Thomas) w czasie podniebnej przejazdzki rowerem z kosmicznym przyjacie-
lem. Przed Halloween protagonisci przebieraja si¢ za§ w charakterystyczne
stroje rodem z komedii grozy Pogromcy duchéw (Reitman, 1984), akazdy z nich
reprezentuje okreslonego bohatera z filmu. Nota bene dochodzi miedzy nimi
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do kiétni, gdyz w pierwowzorze wystepuje tylko trzech naukowcéw walcza-
cych z masowym atakiem duchéw na nowojorska metropolig, a chtopcow jest
czterech. W scenerii prowincjonalnego miasteczka pojawia si¢ takze radziecki
szpieg, przypominajacy wygladem oraz zachowaniem Arnolda Schwarzeneg-
gera z Terminatora w rezyserii Jamesa Camerona (1984). Mezczyzna przybywa
do Hawkins, aby unicestwi¢ wszelkich oponentéw sowietéw. Podaza on tro-
pem policjanta Hoppera oraz towarzyszacej mu Joyce.

Niezwykle wazna funkcje w hermetycznym $wiecie protagonistow pelni
réwniez gra planszowa Dungeons and Dragons (Gygax, Arneson, 1974), uzna-
wana za prekursorke nowoczesnych RPG-6w. Warto podkresli¢, ze w latach 80.
gra ta byla bardzo popularna w USA, a nawet wlaczano jg do ogolnej dysku-
sji, jako ze $rodowiska konserwatywne powigzaly ja z satanizmem. Jej gracze
wcielaja sie w fikcyjne postaci, biorace udzial w wyimaginowanych przygo-
dach w scenerii typowej dla fantasy. Podczas gry bohaterowie tworzg druzyny,
wspolnie poszukuja rozwigzania problemoéw, biorg udzial w bitwach oraz zdo-
bywajg skarby i wiedze. Pierwszy sezon serialu rozpoczyna si¢ i konczy sceng,
w ktorej chlopcy graja w Dungeons and Dragons. Istotna role odgrywa takze
wspomniany juz podrecznik do tej gry, zawierajacy niezbedne informacje oraz
reguly, ktérych nalezy przestrzegaé (Player’s Handbook). W drugim sezonie
bohaterowie wkraczajg za§ w $wiat salonowych gier pikselowych i odkrywaja,
ze najlepiej z nich radzi sobie nowa kolezanka, Max.

W serialu braci Dufferéw duze znaczenie ma takze wyselekcjonowana
muzyka z minionej dekady. W pierwszym sezonie Jonathan Byers, wspomi-
najac zaginionego brata, stucha ich ulubionej piosenki Should I Stay or Should
I Go zespotu The Clash (1982). Zaréwno w pierwszym, jak i w trzecim sezo-
nie pojawia sie utwor Heroes ikony lat 80. — Davida Bowiego (1977). Podczas
szkolnego balu w finalowym odcinku drugiego sezonu bohaterowie tancza ze
swoimi sympatiami, stuchajac Time After Time Cyndi Lauper (1984) oraz Every
Breath You Take The Police (1983), utwordw zaliczanych do klasyki ballad.

W epizodzie trzeciego sezonu, w ktérym Jedenastka i Max udaja sie do
centrum handlowego na zakupy, nie moglo zabrakna¢ w tle utworu Material
Girl Madonny (1984). Wybdr piosenki nie jest przypadkowy, gdyz na poczat-
ku lat 80. Stany Zjednoczone wkroczyly w okres stabilizacji oraz dobrobytu.
Powstajace wowczas liczne galerie handlowe zmienity styl zycia Amerykanow,
ktorzy pograzali sie w masowej konsumpcji. Miejsca te przyciagaly dzieci oraz
mlodziez, coraz chetniej spedzajacych wolny czas na pasazach handlowych.
Nieprzypadkowo w trzecim sezonie akcja toczy sie gléwnie w Starcourt, nowo
otwartej galerii. Braciom Dufferom udalo si¢ skomentowaé wcigz zyskujace
na sile zjawisko globalizacji, kiedy to $wiat zaczal przypominac ,,hipermarket
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kulturowy” (Paleczny, 2008, s. 106), z powszechng, nieograniczong dostgpno-
$cig do jego wytwordw. Rzeczywisto$c stala si¢ przestrzenia przesigknieta kul-
turg instant, ,w ktdrej wszystko jest ujednolicone i nastawione na fatwg przy-
jemnos$¢” (Trze$niewska, 2013, s. 60). Wzrastajaca liczba sieci handlowych, fast
foodéw oraz popularnych marek samochodowych przyczynita si¢ do powsta-
nia nowej rzeczywistosci, przypominajacej ,,globalng wioske”, w ktorej zaczely
zacierac si¢ bariery jezykowe, religijne, rasowe (Paleczny, 2008, s. 134). ,,Poste-
pujaca macdonaldyzacja spoleczenstwa spowodowata rutynizacje ludzkich za-
chowan skoncentrowanych na triadzie: doswiadczenie-przyjemnos¢-szybkos¢”
(Trze$niewska, 2013, s. 60). Preludium do ostatecznego starcia z radzieckimi
szpiegami w centrum handlowym stanowi natomiast wykonanie przez Dusti-
na i Suzie utworu Neverending Story Limahla (1984), pochodzacego ze $ciezki
dzwickowej do kultowego wséréd mitosnikéw fantasy, wspomnianego juz filmu
Niekoticzgca sig opowies¢ Petersena.

Ze wzgledu na liczne odniesienia do innych tekstéw popkultury z lat 80.
trudno okreéli¢ jednoznacznie, jaka odmiang gatunkowa reprezentuje Stranger
Things. Z jednej strony przedstawiony $wiat — widziany z perspektywy mto-
dziezy, ukazujacy chwile spedzone w szkole, w domu, podczas zabawy z rowie-
$nikami - sugeruje, ze mamy do czynienia z teen drama badz buddy movie. To
interesujgce $wiadectwo tego, jak w drugiej dekadzie XXI wieku wyglada wy-
obrazenie o mlodych ludziach dorastajacych w $wiecie bez telefonéw komor-
kowych oraz komputeréw. Wprowadzenie watku fantastycznego, jakim jest
alternatywna, mroczna rzeczywisto$¢ zagrazajaca porzadkowi panujacemu
w Hawkins, budzi skojarzenia z poetyka grozy. Z kolei §ledztwo prowadzone
przez bohateréw w pierwszym i trzecim sezonie nasuwa asocjacje z krymina-
tem, gatunkiem popularnym na calym $wiecie, zardwno wsrdd czytelnikow,
jak i widzéw (Czaplinski, 2014).

Adriana Prodeus (2019) zwrécita uwage na transformacje wizerunku gee-
kow (entuzjastow komputeréw i gier) oraz nerdéw (skupionych na przyswa-
janiu wiedzy zwigzanej z naukami $cistymi) na przestrzeni ostatnich dwoch
dekad. U schytku XX wieku byli oni ciagle postrzegani jako outsiderzy, dzi-
wacy, ktorych styl zycia, diametralnie odmienny od tego prowadzonego przez
réwiesnikow, stanowil strategie obronng przetrwania w szkole. Dzisiaj termi-
ny ,geek” oraz ,nerd” nie majg juz pejoratywnego wydzwieku. Bohaterowie
Stranger Things udowadniaja, ze warto sie uczy¢, rozwija¢ swoje nietypowe
zainteresowania, czytac ksigzki, analizowac skomplikowane zjawiska fizyczne,
gdyz to dzieki wlasnemu rozwojowi stajemy si¢ bardziej empatyczni, otwarci
na drugiego cztowieka. Co wiecej, mozemy podja¢ probe opisania $wiata, zro-
zumienia mechanizmoéw jego dzialania.
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Dla pokolenia wspolczesnych trzydziesto- i czterdziestolatkow serial braci
Dufferéw stanowi rodzaj nostalgicznej podrézy do lat mlodosci. Dodajmy, ze
to podrdz opierajaca si¢ na popkulturowych wyobrazeniach lat 80. Przywo-
tywane przedmioty, stanowigce dzisiaj martwe media, nie tylko budzg senty-
ment, lecz takze przywoluja wspomnienia zwigzane z ich uzytkowaniem. Bo-
gata enumeracja retroobiektéw, muzyka z lat 80., liczne aluzje i odniesienia do
kultowych filméw pojawiajace sie¢ w Stranger Things maja glebszy wymiar niz
tylko (pozornie) wierne odzwierciedlenie realiéw tamtej dekady. Odgrywaja
one kluczowa role w procesie mitologizacji wlasnej generacji (Napiorkowski,
2019, s. 220-221). Jesli wzig¢ pod uwage, Ze nasza pamigc jest migotliwa, frag-
mentaryczna i wybidrcza, przedmioty, zachowania czy do§wiadczenia utrwa-
lone w serialu mozna rozumie¢ jako narzedzia stuzace porzagdkowaniu §wiata,
nadawaniu mu sensownej struktury - to na ich podstawie mozemy bowiem
wyodrebni¢ tzw. pokolenia (s. 174).

W tytule serialu braci Dufferéw pojawia si¢ kluczowe stowo stranger, ktére
mozemy rozumie¢ dwojako. Po pierwsze - jako rzeczownik oznacza ,,obcego”,
»hieznajomego”, a w tym kontekscie jest nim zaréwno Jedenastka, jak i tajem-
nicze monstrum. Po drugie - jako przymiotnik w stopniu wyzszym (,,dziw-
niejszy”) ma szerszy zakres semantyczny i wydaje sie¢ odnosi¢ do konstrukciji
$wiata przedstawionego. To ostatnie znaczenie jest mi blizsze, gdyz korespon-
duje ono z pesymistycznymi nastrojami dominujacymi w ponowoczesnej
rzeczywisto$ci. Wspolczesny $wiat okazuje si¢ bizarny, dziwaczny, trudny do
zdefiniowania. Postep technologiczny usprawnil nasza codzienna egzystencje,
ale nie nadazamy za nowinkami technologicznymi, a kazdego dnia zalewaja
nas fake newsy. Rzeczywistos$¢ jest bardziej skomplikowana, niz by nam si¢ to
wydawalo. Z jednej strony, tesknimy za opowiesciami scalajgcymi nasz $wiat
oraz kreujacymi iluzje bycia podmiotem pewnej gry. Stad tez rosnaca popular-
nos$¢ seriali (m.in. WiedZmina — Schmidt Hissrich, 2019- ) oraz ksigzek science
fiction oraz fantasy (Koziotek, 2020, s. 44), zacierajacych granice miedzy $wia-
tem realnym a wyobrazonym. Z drugiej za$, marzymy, aby w naszej rutynowe;j
egzystencji pojawil si¢ element niezwyklosci, stanowiagcy impuls do glebszej
zadumy, dzieki ktéremu, tak jak bohaterowie Stranger Things, odkryjemy inny,
wczesniej niedostrzegalny wymiar rzeczywistosci.
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