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Dlaczego wszyscy gramy

w czerwone Swiatto-zielone
swiatto? Analiza fenomenu
serialu Squid Game

Potudniowokoreanski serial Squid Game (2021-, rez. Hwang Dong-hyuk)
w bardzo krétkim czasie stat si¢ hitem platformy streamingowej Netflix. Produk-
cja ta jest wynikiem wsp6tpracy amerykanskiej korporacji z koreaniskimi tworca-
mi. Premiera odbyta si¢ 17 wrze$nia 2021 roku. W ciagu niecatego miesiaca Squid
Game obejrzalo ponad 111 milionéw uzytkownikéw na catym $wiecie i dzigki
temu serial uplasowat si¢ na pierwszym miejscu na liscie najpopularniejszych pro-
dukgji platformy w ponad 90 paristwach $wiata. Popularno$¢ Squid Game dotarta
nawet do paristw, w ktorych Netflix oficjalnie nie jest dostgpny, czyli do Korei
Pétnocnej i Chin. Warto odnotowaé, ze w pierwszym z wymienionych krajow
popularnos¢ tej produkgji nie zmalata pomimo grozby kary $mierci'. Squid Game
jest tam odtwarzany z mobilnych no$nikéw (karty SD i pendrivey). Serial zostat

' Osoba, ktéra przemycita Squid Game z Chin, zostata rozstrzelana, a student, ktéry przyniést serial
na pendrivie na uczelnig, zostat skazany na kar¢ dozywotniego wigzienia. Jego kolegéw za udziat
w nielegalnym pokazie wystano na pig¢ lat do obozu pracy. Zwolnieni z pracy zostali takze pracownicy
uczelni. Wtadze w Pjongjangu wprowadzity w 2020 roku kar¢ $mierci za posiadanie, przemycanie
i ogladanie materiatéw audiowizualnych z krajéw kapitalistycznych. Za najbardziej niebezpieczne
materialy uznano wszelkie dzieta kultury amerykariskiej i potudniowokoreanskiej (Lee M., 2021).
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zakazany, poniewaz zdaniem wtadz Korei Pétnocnej jest przejawem ,bestialskiej”
kultury sasiada z Potudnia (Lee, M. 2021; Workman, 2021).

Zdecydowana wigkszo$¢ recenzji serialu byta pozytywna, jednakze mozna
znalez¢é tez opinie, ktére negujg oryginalno$é¢ serialu, szczegdlnie zestawiajac
go z innymi produkcjami typu battle royale?, takimi jak Battle Royale (2000,
rez. Kinji Fukasaku) czy Igrazyska smierci (2012, rez. Gary Ross) (Faber, 2021).
Ponadto zwracano uwage na powtarzalnoé¢ niektérych motywéw (Park, 2021,
s. 105-109, 111-115), czego przyktadem w Squid Game jest znany z nagrodzo-
nego Oscarem filmu Parasite (2019, rez. Bong Joon-ho) motyw powickszajacej
si¢ luki pomigdzy bogatymi i biednymi w réznych pafstwach $wiata, nie tylko
w Korei Potudniowej (Lee K., 2021). W niniejszym artykule autorzy beda po-
szukiwaé odpowiedzi na nastgpujace pytania: Jakie czynniki wptynety na po-
pularno$¢ Squid Game? Dlaczego to wlasnie ten serial odniést tak duzy sukces?

Co odréznia go od podobnych produkgji?

Streszczenie

Squid Game to serial wyprodukowany przez platformg streamingowa Net-
flix. Fabuta koncentruje si¢ na Seongu Gi-Hunie, ktéry boryka si¢ z powaznymi
problemami finansowymi i pewnego dnia zgtasza si¢ do udziatu w tajemniczym
turnieju, podobnie jak pozostate 455 0séb, ktére réwniez borykaja si¢ z ogrom-
nymi dtugami. Gtéwna wygrana w $miertelnie niebezpiecznych zawodach jest
45,6 miliarda wonéw (ponad 157 milionéw ztotych). Rozgrywka sktada sie z sze-
$ciu konkurencji nawiazujacych do dzieciecych zabaw: czerwone §wiatto—zielone
$wiatlo, dalgona, przeciaganie liny, kulki, szklany most i tytutowa gra w kal-
mara. Kazda z nich stanowi odr¢bne wyzwanie wymagajace odmiennych umie-
jetnosci, potrzebnych, by je wykona¢, gdyz przegrana koriczy si¢ ,eliminacja”
zawodnikéw, czyli ich $miercig (Squid Game, 2021).

Kontrasty i symbolika

Serial Squid Game jest peten sprzecznych ze soba elementéw? i nietypowych
rozwiazan fabularnych z europejskiego punktu widzenia. Jest to charaktery-
styczne dla koreariskiego kina, w ktérym od lat powszechnie jest wykorzystywa-

2 Jest to tryb rozgrywki, a takze gatunek filmowy, w ktérym wszyscy gracze walcza ze soba nawzajem,
dopoki jeden z nich nie zostanie zwycigzca (definicja autoréw).

> W tym przypadku chodzi o dostosowanie muzyki i scenografii do charakteru sceny, np. mroczna,
tajemnicza muzyka podnoszaca napigcie w scenach grozy.
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ny motyw han’. Pierwszym przykiadem kontrastéw wystepujacych w serialu jest
zestawienie walki na $mier¢ i zycie z niewinnymi dziecigcymi grami, na czym
opiera si¢ cata fabuta (Kimi i Park, 2022). Wiaze si¢ z tym wykorzystana sce-
nografia — gracze walcza o zycie w miejscach, ktore kojarza si¢ z dzieciristwem
(druga gra — dalgona — odbywa si¢ na placu zabaw). Scenografia, ktéra nie koja-
rzy si¢ z czymS§ strasznym, w Squid Game zostata wykorzystana jako tlo do ma-
sowego mordowania graczy, co szczeg6lnie wida¢ w trakcie pierwszej gry czerwo-
ne $wiatto—zielone $wiatto. Nastgpny kontrast jest tworzony za pomocg muzyki
wykorzystanej w serialu. W trakcie makabrycznych scen w tle stycha¢ utwory
Nad pigknym modrym Dunajem Johanna Straussa lub Fly me to the Moon Franka
Sinatry (Cho 1.B., 2021), co wywoluje u widzéw dysonans poznawczy. Jest to ce-
cha charakterystyczna dla koreanskiej kinematografii, co najmniej od lat 90. XX
wieku polegajaca na faczeniu ze soba pozornie niepasujacych do siebie gatunkéw
i konwengji, jednakze w Squid Game, ze wzgledu na komercyjny sukces, zostato
to szczegblnie zauwazone (Mikotajezyk, 2021)°.

Serialowy turniej jest uznawany za metaforg nieréwnosci spolecznych i kapi-
talizmu, a bezpardonowg rywalizacj¢ w dziecigcych grach mozna odczytaé¢ jako
aluzje do tzw. wyscigu szczuréw. Sam Hwang Dong-hyuk, rezyser Squid Game,
przyznal, ze jego produkcja jest alegoria wyzysku, ktdrego przyczyna jest kapita-
lizm (Chetkowska, 2021).

Waznym aspektem jest réwniez szeroko pojeta symbolika i tzw. ukryte tresci
umieszczone w fabule. Jako gléwny przyktad mozna poda¢ ,wskazéwki”, zawar-
te w serialu, dotyczace tego, w jaki sposéb zging niektérzy bohaterowie, np. Cho
Sang-Woo chcial popelni¢ samobédjstwo po opuszczeniu turnieju po pierwszej
grze, jednak nie zrobil tego. Odbiera sobie zycie w trakcie ostatniej gry, aby jego
przyjaciel Seong Gi-Hun wygrat gtéwna nagrode. Podobny los spotyka takze
innych bohateréw, np. Kang Sae-Byeok (motyw noza), Alego Abdula (motyw
oszustwa) i Janga Deok-Su (motyw skoku z mostu). Obrazuje to specyficznie
pojeta ironig losu lub fatum (Saab, 2021; Squid Game, 2021).

Kolejnym przyktadem wskazéwek sa symbole organizatoréw turnieju, czy-
li koto, tréjkat i kwadrat, obecne cho¢by na wizytéwkach, maskach strazni-

4 Han — pojecie charakterystyczne dla kultury koreariskiej; powszechnie jest rozumiane jako zbiorowe

uczucie glebokiego zalu, bélu, smutku i ztosci, kedre nalezy uwolni¢, uzewngtrzni¢. Han ttumaczy
ekspresyjno$¢ bohateréw w koreariskich dramach. Zob. wigcej: (Czerkies i Yongdeog, 2018; Husarski,
2021, s. 83; Oh, 2021; Bai S.X., 2022).

> Podobny zabieg zastosowal Park Chan-wook w filmie Oldboy (2003), w ktérym widzowie
sa co rusz zaskakiwani, a rezyser celowo ,drwi z naszych przyzwyczajei”. W Oldboyu réwniez
wykorzystano zestawianie krwawych scen z muzyka klasyczna (sekwencja z wyrywaniem z¢béw
miotkiem przy akompaniamencie Czterech pér roku Antonio Vivaldiego) (Kletowiski, 2009,
s. 131-132; Mikotajczyk, 2021).
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kéw oraz jako elementy wystroju sal kompleksu na wyspie®. Z jednej strony
wskazuja one na hierarchi¢ straznikéw, a z drugiej strony przettumaczone na
jezyk koreaniski pierwsze litery stow ,kolo”, ,tréjkat” i ,kwadrat” stworza na-
zwe finalowej gry, organizacji zarzadzajacej serialowym turniejem i w koricu
sam tytul dramy (Ojing-eo Geim) (Karmanska, 2021). Zawarte w Squid Game
rézne ukryte wskazéwki i tre$ci miaty swéj udziat w zapewnieniu produkcji
popularnosci, czego dowodem sg liczne teorie dotyczace ,sekretnej” wymowy
serialu’ (Saab, 2021).

Problemy spoleczne

Wedtug Monici Tan Squid Game odzwierciedla wspétczesne spoleczenistwo,
nie tylko azjatyckie. Przemoc oraz niesprawiedliwosci, ktére spotykaja uczest-
nikéw gier, pokazuja, jak okrutny jest wspétczesny $wiat, gdyz zawodnicy nie
widza réznicy pomigdzy nim a salg zabaw, w ktérej walcza o zycie (Lee K., 2021).
W serialu pojawia si¢ diagnoza probleméw spotecznych trapiacych Koreg, do
ktérych mozna zaliczy¢ polaryzacje spoleczna, szczegélnie na plaszczyznie do-
chodowej, rosnace zadluzenie, niewielki poziom zabezpieczenia spolecznego,
choéby 0séb starszych (Kim E.T., 2021).

Szczegblnie dotkliwy jest problem indywidualnych dtugéw, poniewaz znacz-
na cze$¢ spoteczeristwa jest obcigzona jakimi$ zobowigzaniami wobec bankéw
lub lichwiarzy. Wedtug danych z 2021 roku wskaznik zadtuzenia gospodarstw
domowych w Korei Potudniowej wynosit ponad 100% PKB. Jest to najwyz-
szy wynik sposréd wszystkich panstw rozwinigtych. Zreszta problem ze splatg
dtugdéw jest uniwersalny i nie dotyka tylko Koreariczykéw. Pomimo specyfiki
ich codziennosci, tj. wykonywania najgorzej optacanych prac, grézb ze strony
lichwiarzy i koniecznosci mieszkania w suterenach, to z bohaterami Squid Game
utozsamiajg si¢ takze mieszkaricy innych panstw (Kim J.H., 2021; Kim i Park,
2022). W ich polozenie moga wczu¢é si¢ sptacajacy kredyty hipoteczne Polacy
czy Amerykanie obcigzeni kredytami studenckimi. Kwestia poruszanych w se-
rialu nieréwnosci spotecznych jest obecnie jeszcze blizsza odbiorcom. Pandemia
COVID-19, wojna na Ukrainie oraz prawdopodobny kryzys finansowy pogte-
biajg istniejace podzialy spoleczne, poniewaz biedni znajdujg si¢ w coraz gorszej
sytuacji (Radkowski, 2021).

¢ W sali, gdzie spali zawodnicy, na $cianach zostaly umieszczone rysunki, ktére przedstawialy
rozgrywane gry, jednakze na poczatku byly one zastonigte przez stojace t6zka. Im mniej t6zek
zostawalo w pomieszczeniu, tym lepiej byto wida¢ grafiki na $cianach (Zelazko, 2021).
Najpopularniejsze teorie to np. rzekome pokrewiedstwo Seong Gi-huna z Oh Il-namem oraz
symbolika kart do ddakji (miaty one decydowa¢ o roli w turnieju — gracz albo straznik) (Bradley,
2021).
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Waznym problemem, ktéry pojawia si¢ w serialu, chociaz stricte w kontekscie
spoleczeristwa koreariskiego, jest tzw. kultura gier® (Romano, 2021). Jej przeja-
wem jest nie tylko popularno$¢ wielu telewizyjnych teleturniejow, ale tez oparcie
funkcjonowania zycia spolecznego na nieustannej rywalizacji. Od szkét podsta-
wowych po przedsigbiorstwa i szeroko pojete zycie spoteczne Koreariczycy chea
za wszelka ceng udowodnié, ze potrafia ,wygrywa¢” (Husarski, 2021, s. 21, 80,
104-105; Romano, 2021; Wawrzusiszyn, 2021). Pomimo krytyki kultury gier,
mechanizmy zycia spolecznego, oparte na bezwzglednym premiowaniu sukce-
s6w i traktowaniu porazki jako powodu do wstydu, zmieniajg si¢ bardzo powol,
co prowadzi m.in. do najwigkszej na $wiecie liczby samobdjstw i prawdopodob-
nie najnizszego poziomu dzietnosci, ktére obecnie odnotowywane sa w Korei
Potudniowej (Husarski, 2021, s. 99; Romano, 2021).

Dzigki zawarciu w serialu odniesiert do aktualnych probleméw spofecznych,
takich jak poglebiajace si¢ réznice spoteczne, problem wysokiego poziomu za-
dtuzenia, problemy z utrzymaniem sig, serial odnidst tak duzy sukces, poniewaz
wedtug ekspertéw pojawit si¢ ,w odpowiednim czasie”, co sprawito, ze wielu
widzéw, zwlaszcza tych najmniej zarabiajacych, poczuto si¢ tak jak zawodnicy
turnieju w Squid Game (Evans, 2021; Radkowski, 2021).

Historia

W serialu mozna odnalez¢ nawigzania do prawdziwych wydarzen ostatnich
lat, ktére miaty miejsce w Korei Potudniowej. Seong Gi-Hun cierpi na zespét
stresu pourazowego (PTSD) po tym, jak byt $wiadkiem $mierci kolegi podczas
pikiety zorganizowanej w ramach strajku w fabryce samochodéw Dragon Mo-
tors. Jest to odniesienie do bankructwa SsangYong” Motors w 2009 roku (Kim
J.H., 2021; Workman, 2021). Przedsi¢biorstwo zwolnito wtedy 2646 pracowni-
kéw, czyli 43% zatogi fabryki w Pyeongtack w ramach restrukturyzacji zarza-
dzonej przez whascicieli firmy, czyli chifskiego koncernu SAIC.

Decyzja tawywotata oburzenie pracownikéw, ktérzy rozpoczeli strajk okupacyj-
ny w zaktadzie trwajacy 77 dni. Zostal on krwawo sttumiony przez policjg, a jego
uczestnicy zostali wpisani na ,czarna listg”, przez co nie mogli znalez¢ zatrudnienia
w fabrykach innych koreariskich producentéw samochodéw. Ponadto kazdy z nich
zostal pozwany za wyrzadzenie szkéd finansowych firmie SsangYong Motors.

8 Jest to okreslenie charakterystycznej dla potudniowokoreanskiej kultury wszechobecnej rywalizacji,

ktérej przejawy to m.in. wspétzawodnictwo w szkotach, firmach, szeroko pojetym zyciu publicznym
(wszechobecno$¢ gier liczbowych, automatéw, zakladéw bukmacherskich). W sferze medialnej
przejawem kultury gier sa teleturnieje; niektére z nich, jak Infinite Challenge | Running Man, zyskato
miano kultowych (Romano, 2021; Wawrzusiszyn, 2021).

Nazwa przedsi¢biorstwa oznacza ,,podwdjnego smoka” (Kim, 2021).
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Zasadzone odszkodowania znacznie przekraczaty mozliwosci strajkujacych, wigc
sady nakazaly wyegzekwowanie naleznych sum z wynagrodzeri i majatku skaza-
nych. Z tego powodu niektérzy stracili domy. Wedtug szacunkéw w latach 2009—
2018 czterdziesci trzy osoby popetnily z tego powodu samobdjstwo. Niewielu by-
tym pracownikom SsangYonga udalo si¢ skutecznie odwota¢ od wyrokéw i uzyskacé

przywrécenie do pracy (Ji, 2021; Kim J.H., 2021).

Kolejnym odniesieniem do historii jest rok 1987, jako moment rozpoczecia
organizacji corocznego turnieju. Jest to nawiazanie do sprawy Osrodka Pomocy
Spolecznej ,Bractwo” z Busan, poniewaz w 1987 roku ujawniono informacje
na temat jego funkcjonowania. Byt on jedng z wielu podobnych placéwek, po-
wstatych w latach 70. i 80. XX wieku, ktérych dziatalno$¢ nasilita si¢ w okre-
sie przygotowan do olimpiady. W zalozeniach mialy one prowadzi¢ dziatalno$¢
resocjalizacyjng i aktywizacje zawodowa, jednakze w praktyce dochodzito tam
do wielu patologii, bedacych efektem polityki ,oczyszczania” ulic realizowanej
przez wladze w okresie przygotowan do igrzysk.

W ramach dziatalnodci instytucji policja wylapywata osoby pijane, bez-
domnych, a takze bardzo czgsto przypadkowych ludzi, ktérzy od razu byli
kierowani do o$rodkéw, takich jak ,Bractwo”, gdzie na porzadku dziennym
byly tortury i przemoc wobec podopiecznych. We wspomnianej placéwee
wlasciciele organizowali przerazajace ,gry”, w ktérych osadzeni musieli bra¢
udzial. Gdy wybucht skandal po ujawnieniu sytuacji w ,Bractwie”, wladze
staraly si¢ ,wyciszy¢” sprawe, poniewaz mogta zaszkodzi¢ wizerunkowi kraju,
ktéry przechodzit demokratyzacje i otwierat si¢ na $wiat po latach dykratury,
a nowym wtadzom zalezato na pozytywnej opinii obcokrajowcéw, ktérzy mieli
przyjecha¢ na olimpiade.

Wydarzenia te i fabule Squid Game Yaczy istnienie placéwek, w ktérych
umieszczani byli ludzie niewpisujacy si¢ w kanon Koreariczykéw, co moglo za-
burzy¢ starannie pielggnowany wizerunek Korei Potudniowej jako kraju sukcesu
gospodarczego i dostatku (Rice, 2021; Williams, 2021). Odwotania do historii
w Squid Game sa zrozumiale przede wszystkim dla rodzimej widowni, jednak na
fali popularnosci serialu w internecie pojawity si¢ artykuty przyblizajace fanom
kontekst serialu, co powoduje, ze mieszkaricy innych paristw poznaja wydarze-
nia z najnowszej historii Korei Potudniowe;.

Mechanizmy internetu

Zdecydowana wickszos¢ ekspertéw wskazuje, ze do popularnosci Squid
Game przyczynily si¢ media spolecznosciowe i algorytmy, na ktérych sa one
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oparte. Niektérzy komentatorzy twierdzili nawet, ze juz na etapie produkcji
uwzgledniono mozliwo$¢ zwickszenia popularnosci serialu poprzez umiesz-
czenie memogennych symboli (Hong i Yang, 2022, s. 37). Poza tym pojawi-
to si¢ duzo meméw nawiazujacych do Squid Game, ktére staly si¢ viralami
(Wisniewski, 2021a—b). Najczgsciej powtarzajacym si¢ motywem stata si¢ po-
sta¢ wielkiej dziewczynki-robota Young-hee, ktéra pojawita si¢ w serialu pod-
czas gry w czerwone §wiatlo—zielone §wiatto. Kolejnymi motywami byty: scena
glosowania, symbole z dalgony' i masek straznikéw'!, charakterystyczne dresy
graczy i uniformy ,obstugi gry” (Siregar, Angin i Mono, 2021). Ponadto na
popularnoé¢ serialu wplyneta duza liczba materiatéw publikowanych na plat-
formach TikTok i YouTube, ktérych uzytkownicy nagrywali odtwarzane przez
siebie sceny ze Squid Game i umieszczali w internecie. Wiele z takich meméw
oraz filmikéw stato si¢ viralami (Ramjung, 2021; Romano, 2021; Rosenblatt,
2021; Wisniewski, 2021b, s. 92).

Swiatowa popularno$¢ wiasnie tej potudniowokoreaniskiej produkji jest tak-
ze w pewnym stopniu efektem marketingu szeptanego, ktéry w tym przypadku,
w wigkszo$ci, prowadzony byt za posrednictwem mediéw spotecznosciowych
(Rosenblatt, 2021). Produkeja zyskata taki rozglos, poniewaz wiele 0séb zacze-
to oglada¢ serial z czystej ciekawosci, dzielito si¢ swoimi opiniami i zachgcato
innych do obejrzenia. W pewnym momencie Squid Game stat si¢ pozycja obo-
wiazkowa na lidcie seriali, ktére warto obejrze¢, zaréwno ze wzgledu na mode,
jak i wartos¢ tej produkeji (Evans, 2021).

Co warte podkreslenia, Squid Game osiagnat duza popularnos¢ takze wsréd
najmtodszych widzéw, pomimo ze produkeja ta byta klasyfikowana jako odpo-
wiednia dla widzéw powyzej 16 roku zycia. Fake, ze dzieci staly si¢ jej fanami,
jest wynikiem wspomnianych juz meméw i nagrani, keére na platformach spo-
teczno$ciowych nie podlegaja ograniczeniom. Wywotato to panik¢ moralna, po-
niewaz odnotowano przypadki, gdy dzieci odgrywaty sceny z serialu, szczegélnie
gier oraz przebieraly si¢ za straznikéw i graczy, co wedtug niektérych komenta-
toréw miafo stanowi¢ przejaw demoralizacji i wplyna¢ negatywnie na zachowa-
nia dzieci, jednakze do dzisiaj nie wykazano korelacji migdzy ogladaniem Squid
Game a zachowaniami uznawanymi za przejaw demoralizacji (Ramjung, 2021;
Wiéniewski, 2021b, s. 93).

1 Dalgona — popularne w latach 60. i 70. XX wicku koreariskie ciasteczka wykonane z cukru i proszku
do pieczenia.

" Widzowie zwracali uwagg na podobieristwo symboli z masek do tych z kontroleréw (padéw) do
konsol PlayStation produkowanych przez firm¢ Sony (Ramjung, 2021).

i i EWi 2
gramy w czerwone &wiatto-zielone gwiatto?

Dlaczego wWszyscy



Panoptikum nr 23 (35) 2022

Koreanska fala i przemiany w globalnej popkulturze

Do sukcesu Squid Game nie sposéb si¢ odnies¢ bez odwotania si¢ do zja-
wiska okreslanego mianem hallyu, czyli koreaniskiej fali'”. Sa to dziatania po-
dejmowane z inicjatywy potudniowokorearniskiego rzadu od lat 90. XX wieku,
ktérych celem jest promocja rodzimej kultury, uwazanej za wazne narzedzie,
zaliczane do soft power (Nicz, 2020), czyli dziedziny szeroko pojetej polityki
zagranicznej. Gléwna przyczyna zainteresowania kultura przez potudniowo-
koreanskie wtadze byt kryzys azjatycki z 1997 roku, w wyniku ktérego gospo-
darki panstw Azji Wschodniej doswiadczyty powaznych perturbacji. Uznano,
ze nowym kotem zamachowym ekonomii Korei Potudniowej, ktére przyniesie
impuls rozwojowy, bedzie kultura, bardziej odporna na kryzysy gospodarcze
niz tradycyjny przemyst (‘Squid Game’ Phenomenon..., 2022)"*. Dodatkowym
akcentem, ktéry ujawnit si¢ w ostatnich latach, jest dazenie Korei Potudniowej
do wigkszej niezaleznosci, takze na ptaszczyZnie politycznej (Clarke, 2021)™.

Dzigki hallyu Korea Potudniowa przestata kojarzy¢ si¢ wytacznie jako pro-
ducent dobrych jakosciowo samochodéw, smartfonéw i wszelkiej elektroniki
uzytkowej. Stworzenie kompleksowej strategii, ktéra zostata hojnie wsparta przez
instytucje rzadowe oraz czebole, sprawilo, ze koreariska kultura zacz¢ta zyskiwad
popularnos¢, najpierw w paristwach azjatyckich, a z czasem w kolejnych regio-
nach $wiata, co szczegélnie mozna zauwazy¢ w ostatnich latach w Europie i USA.
Popularnoscia ciesza si¢ szczegdlnie muzyka (K-pop), kosmetyki (K-beauty), gry
komputerowe, kino i seriale, zwane K-dramami (zob. wigcej Trzciniska 2016,
s. 63=74; Squid Game’ Phenomenon..., 2022). Szczegblnie w przypadku tych
ostatnich odniesienie sukcesu w kregu euroatlantyckim nie bylo fatwe ze wzgledu
na charakterystyczne cechy gatunkowe, diametralnie wyrézniajace te produkeje
na tle seriali amerykanskich czy europejskich, takie jak wyjatkowo ekspresyj-
na gra aktorska czy nieprawdopodobne rozwiazania fabularne (Husarski, 2021,
s. 82—83; Mikotajczyk, 2021). Jednakze w ostatnich latach zacz¢ty pojawiaé sig
dramy, ktére stylem odbiegaja od stereotypowego postrzegania koreanskich se-
riali jako ,ugrzecznionych” oper mydlanych i bardziej przypominaja produkcje
zachodnie, szczegdlnie pod wzgledem sekwengji akeji (Mikotajczyk, 2021).

12 Nazwa ta pojawila si¢ po raz pierwszy w chiriskich mediach w 1998 roku. Zwrécono wéwczas uwage
na ,zalanie” Chin kultura importowana z Korei Potudniowej. Produktem, ktéry rozpoczat hallyu,
byly potudniowokoreanskie seriale — k-dramy (Trzciriska, 2016, s. 59).

' Przyjmuje sig, ze spadek wartosci wona w drugiej polowie lat 90. XX wieku pomégt w ekspansji
kulturowej i ekonomicznej, sprawiajac, ze produkty koreariskie staty si¢ atrakcyjne cenowo, gléwnie
dla panstw azjatyckich (Trzcinska, 2016, s. 61-62).

1 Szybkos¢, z jaka koreaniska kultura podbita $wiat, sprawita, ze wtadze Republiki Korei postanowity
wykorzysta¢ zjawisko hallyu do kreowania pozytywnego wizerunku paristwa za granica (Trzciniska,
2016, s. 62).
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Paradoksalnie na wzrost wptywéw hallyu dodatkowo wptyneta epidemia
COVID-19. Nastawienie na popularyzacj¢ kultury w internecie, szczegélnie
za pomocy platform streamingowych, sprawito, ze ludzie zamknieci w domach
z powodu kwarantanny, lockdownéw i réznych obostrzen mogli zaznajomic sig
z koreanskimi serialami, muzyka czy wzia¢ udziat w zdalnym kursie jezykowym
(Oleksiuk, 2021, s. 210-216; ‘Squid Game’ Phenomenon..., 2022). Popularnos¢
Squid Game wpisuje si¢ w obserwowany od pewnego czasu trend otwarcia wi-
dzéw, takze amerykariskich, na tresci nieanglojezyczne.

Pomimo dominujacej pozycji Stanéw Zjednoczonych w $wiecie popkultury,
zwlaszcza w branzy filmowej i muzycznej, nie ma ona charakteru monopolistycz-
nego. Dowodami na poparcie tej tezy jest liczba seriali nieanglojezycznych, ktére
odniosty sukces w ostatnim czasie, czego przyktadem moga by¢ hiszpariski Dom
z papieru (2017-2021), niemiecki Dark (2017-2020), francuski Lupin (2021) czy
koreanskie dramy (Herma, 2022, s. 81-82). Od 2019 roku amerykariska wi-
downia ogladajaca tego typu seriale zwickszyta si¢ o 71% (Rosenblatt, 2021).
Panujace przez wiele lat przekonanie, ze tylko filmy, seriale i utwory, tworzone
w jezyku angielskim, majg szans¢ odnie$¢ miedzynarodowy sukees, okazalo si¢
bledne. Réwniez liczba remake’éw czy formatéw ,przeszczepionych” z innych
panstw ulegta zwigkszeniu. Jako przyktady mozna poda¢ wyprodukowanego
przez Netflixa Wiedzmina (2019—, rez. Alik Sacharow, Charlotte Brindstorm,
Alex Garcia Lopez), bazujacego na ksigzkach Andrzeja Sapkowskiego i serii gier
komputerowych, czy wloskie Dobrze si¢ ktamie w mitym towarzystwie (2016, rez.
Paolo Genovese), ktére zostato zrealizowane jako remake w wielu padstwach. Na
rynku muzycznym przykfadem naruszenia monopolu $wiata euroatlantyckiego
sa sukcesy K-popu oraz reggaetonu wywodzacego si¢ z Ameryki Potudniowej
(Herma, 2022, s. 81-82).

Wymienione wyzej przyklady dowodza, ze mozna odnies¢ sukces ko-
mercyjny, tworzac tresci nieanglojezyczne i oryginalne wzgledem wytworéw
popkultury stworzonej gtéwnie na wzér amerykanski. Nie oznacza to jednak,
ze na przyktfad zachodnia popkultura zostanie wyparta przez koreariska. Przy-
szfodcia jest raczej wielo$¢ tresci, z ktérymi anglojezyczna popkultura bedzie
musiata rywalizowa¢ o konsumentéw i udziaty w rynku (Herma, 2022, s. 80—
82). Paradoksalnie za sukces wielu nieanglojezycznych seriali odpowiedzialna
jest polityka serwisu streamingowego Netflix, tworzacego i udostgpniajacego
produkgje, ktére w tradycyjnych telewizjach najcze¢sciej nie miatyby szans na
realizacje. Takie dziatania jak wspétpraca z lokalnymi twércami, inwestycje
w oryginalne produkcje oraz szeroka gama udostgpnionych przez platformg
wersji jezykowych (napiséw i dubbingu) (Chetkowska, 2021; Herma, 2022,
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s. 80—82) sprawia, ze produkcjom nieanglojezycznym fatwiej odnies¢ komer-
cyjny sukces. Warto odnotowad, ze kwestia ta stata si¢ w kontekécie Squid
Game przedmiotem kontrowersji, poniewaz widzowie zarzucili Netflixowi
niedostateczng jako$¢ napiséw, ktére miaty nie oddawaé w pelni dostownego
znaczenia dialogéw w jezyku koreanskim (Cho J., 2021).

Podsumowanie

Sukces Squid Game jest wynikiem wielu czynnikéw, ktére zlozyly si¢ na
jego popularnos¢. Utopijna rzeczywisto$¢, uniwersalny temat serialu oraz ko-
reaniska fala sprawity, ze produkcja zostata dobrze przyjeta nie tylko w Korei
Potudniowej, ale i na calym $wiecie. Nie mozna zapomnie¢ o wplywie inter-
netu na upowszechnianie trendéw na $wiecie — marketing szeptany na wielu
platformach spolecznosciowych sklonit osoby z réznych paristw do obejrzenia
Squid Game. Z kolei takie czynniki jak odniesienia do aktualnych probleméw,
zwlaszcza ekonomicznych oraz poglebiona kreacja postaci, sprawily, ze osiagnat
on lepsze wyniki niz wezesniejsze podobne produkcje. Bezposrednim skutkiem
popularnosci Squid Game jest skokowy wzrost zainteresowania korearskimi
dramami oraz dobre wyniki produkgji, dla ktérych serial ten ,przetart szlak”,
np. My Name (2021, rez. Kim Jin-min) czy All of Us Are Dead (2022, rez. Lee
Jae-kyoo, Kim Nam-su) itp. Bez watpienia omawiana drama ma szanse sta¢
si¢ produkcja kultowa, a zaplanowany kolejny sezon dowodzi, ze jej fenomen
przetrwa bardzo dtugo.
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Abstract

In the last few years, a growing South Korean influence in the global pop
culture can be observed, which is manifested by, among others, the popularity
of K-Pop and series called K-Dramas. In 2021, its culmination was the premiere
of Squid Game directed by Hwang Dong-hyuk on the Netflix streaming service.
This production turned out to be the most watched series in the history of this
platform and a global cultural phenomenon. There has been a lot of speculation
in the media about the success of this production. This article will discuss the
most important factors that influenced the emergence of the Squid Game cultu-
ral phenomenon, such as references to social issues and South Korean history, the
distinctive style of South Korean cinematography, and elements related to social
media and psychology.

Key words: Squid Game, hallyu, korean wave, violence, gaming
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