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Summary: From the second half of the 20th century, Japanese cinematography has given Eu-
rope many films that have left its mark on the entire global film industry. The most exported
goods in this regard (apart from Akiro Kurosawa’s work) are horrors and anime. It is the lat-
ter that is devoted to this article. When and how was the global interest in Japanese cartoons
born? The most popular Japanese anime productions are certainly series such as Pokemon,
Final Fantasy, Dragon Ball and well-known world-wide movies: My Neighbor Totoro, Princess
Mononoke, Spirited Away, Akira, Grave of the Fireflies. Cartoons can encourage people to learn
about the culture of a given country - researchers often point out that many anime fans are
eager to learn more about Japanese history and learn the language. At the turn of the 20th
and 21st centuries, anime became the most popular export product of all Japanese cinema-
tography. This export consists not only in the fact that the anime acquires new continents and
areas on the world map, but also on the fact that from the sphere of cinema it also penetrates
into other areas of pop culture - games, toys, etc.

AHuMe GMIBMBI KaK CaMbIVl IOIYJISIPHBIV 3KCIIOPTHBIV IPONYKT SIMOHCKOV IIOI-
KyJIBTyPbI

KiroueBble c10Ba: aHVMe, SIITOHMS, KMHO, 9KCIIOPT, IIOI-KYJIbTYpa, HoKeMoH, [Iparox basut
Annoranmsa: Co Bropon monoBuHBI 20-To BeKa AIIOHCKas KuMHeMaTtorpadms maita Espore
MHOTO (PMIIBMOB, KOTOPBIE OCTaBWIIV CBOVI CJIefl BO BCeVT MMpPOBOV KMHOMHAycTpum. Ham-
Gostee 3KCIIOPTUPYEMBIMI TOBapaMy B 3TOM OTHOIIeHUM (KpoMe padoT Axmpo Kypocasbr)
ABJISIIOTCS yKachl M aHvMe. VIMeHHO 3TVM IocyIeIHMM II0CBsIeHa 3Ta cTaTbd. Korga u xak
porwics r7100abHBI MHTepec K STOHCKMM MysIbTuKaM? CaMBIMIU ITOMYJISAPHBIMM SIIOH-
CKVMV aHMMe-cepraaMy, 0e3yCJIOBHO, SBJISIOTCS TaKye cepum, Kak «[lokemoH», «DartHain
®sHTa3M», «[IpaKoHNI Iap» U M3BeCTHBIE BO BceM Mupe druteMmbl: «Momt cocem Toropo»,
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«[Tpurrtecca MoHOHOKe», «YHeceHHbIe Ipu3pakamu - B Crpane boros», «Akmupa», «['po0-
HUIIA CBETJITYKOB». MyJIbTWILMBI MOTYT ITOOY KIATh JIIOfeVl Y3HaBaTh KyJIbTypy JaHHOM
CTpaHBI - MCCTIeloBaTesIN YacTO OTMedaloT, YTO MHOTVe ITOKJIOHHVKY aHVMe CTPeMSITCS y3-
HaTb Oosbine 06 vcTopuy Slnonum v BeyunThb 36K, Ha pyGexe 20 n 21 BekoB aHVIMe CTaJIo
CaMbIM MOITYJITPHBIM SKCITOPTHBIM ITPOYKTOM BCeVl SITOHCKOVI KMHeMaTorpadui. DTOT 9KC-
IIOPT 3aKJII0YAETCsl He TOJIBKO B TOM, YTO aHVMMe HaXOAWUT ApyIvie KOHTVMHEHTH 1 00J1acTv
Ha KapTe Mupa, HO 1 B TOM, UTO 13 cdepbl KMHO OH TakKXe IIPOHMKaeT B ApyTue odsIacTv
MOTI-KYJILTYPBI — @ IMEHHO UTp, UTPYIIeK U T. IT.

Kultura japoriska od wiekow stanowi dla Zachodu obiekt fascynacji i podziwu.
Powszechnie nazywana , Krajem Kwitnacej Wisni” i ,, Wschodzacego Storica” Japonia
kojarzona jest gtéwnie ze $wiatem pokornych gejsz, nieustraszonych samurajéw oraz
boskich cesarzy. Takie , produkty” jak np. Ikebana czy Origami po dzi$§ dzien stano-
wig inspiracje dla Europy i szeroko pojmowanej kultury zachodniej. Jesli doda¢ do tego
specyficzne pojmowanie $wiat, codzienne picie herbaty czy mentalnos¢ Japoriczykéw,
to kultura japoriska jawi sie jako bardzo oryginalna i wysmakowana w swej estetyce.

Trzeba jednak zaznaczy¢, ze pomimo swego wyalienowania i swej nieszablo-
nowodci, takze i Japonia zetknela sie z kulturg popularng. W czasach wspétczesnych
jednym z najbardziej rozpowszechnionych i wzietych tworéw kulturowych jest kino.
Z biegiem czasu zaczelo ono przenikac takze do ,Kraju Kwitnacej Wisni”. Szybko oka-
zalo sig, Ze specyfika calej kultury japonskiej przelozyla sie takze na ksztatt i charakter
tamtejszej kinematografii. Tak jak kultura japoriska, takze i kino japoriskie zaczelo fascy-
nowac europejskich odbiorcéw. Juz w latach 50. XX wieku tamtejsze produkcje filmowe
dos¢ triumfalnie wkroczyty na zachodnie ekrany, blyskawicznie zdobywajac pokazne
grono oddanych mitoénikéw.

Tajemnica owego sukcesu japoniskiego kina lezy w dwéch aspektach. Po pierw-
sze, tamtejsze kino nie zaweza grona swych odbiorcéw do jednej Scisle okreslonej ka-
tegorii widzéw, ceni je bowiem zaréwno szeroka publicznosé, widownia festiwalowa,
krytyka, jak i srodowisko akademickie, cho¢ nie zawsze - co nalezy podkresli¢ - z tych
samych wzgledéw i nie zawsze te same utwory, nurty i gatunki. Po drugie, udanego
»podboju Zachodu” dokonal niemal kazdy segment japoriskiej produkgji filmowej: czyli
kino fabularne i animowane, autorskie i gatunkowe, historyczne i wspélczesne, popu-
larne i niszowe, zachowawcze i ekstremalne, realizowane zaréwno z mys$la o miedzyna-
rodowych festiwalach, jak i krecone na potrzeby rynku wideo. W mechanike przeptywu
filmu japoriskiego na rynki zachodnie od samego poczatku wpisana byla dwutorowos¢
- obok utworéw o wysokiej wartosci artystycznej (nierzadko pretendujacych przy tym
do rangi waznej wypowiedzi publicystycznej), eksportowano takze produkcje 1zejszego
kalibru, ktérych gtéwnym zadaniem bylo dostarczenie widzom kilkudziesieciu minut
niezobowiazujacej rozrywki, w pézZniejszym za$ okresie réwniez i kino eksploatacyjne,
nastawione na szokowanie publiki.

Od drugiej polowy XX stulecia japoriska kinematografia obdarowata Europe
wieloma filmami, ktére odcisnely pietno na calym $wiatowym przemysle filmowym.
Za najbardziej eksportowe towary w tym wzgledzie (obok twérczosci Akiro Kurosawy)

1 Zob. D. Glownia, Szes¢ widokow na kinematografie japoriskq, Wroctaw 2016, s. 11.
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uchodza horrory oraz produkcje filmowe i telewizyjne z gatunku anime. To wlasnie
tym ostatnim poswiecony jest niniejszy artykul. Trzeba tez odnotowac fakt, ze swoi-
stym posrednikiem pomiedzy Japonia a Europa sa Stany Zjednoczone. Wiele japon-
skich produkcji anime najpierw trafia do Ameryki, a dopiero stamtad do Europy.

Na samym poczatku nalezatoby podkresli¢, ze anime nie jest zwrotem jedynie
popkulturowym, odnoszacym sie do okreslania japoriskiej animacji, jak czesto przyjeto
sie¢ uwazaé. Wsréd ludnosci japoniskiej dwie formy - animeshon i anime sa jednakowo
rozpoznawalne, réwnoznaczne i stosowane zamiennie?. Warto mimo to wspomnie¢ o
odmiennym znaczeniu tego stowa w kulturze zachodniej i w kulturze japonskiej. Dla
Japoniczyka termin anime odnosi sie do wszelkich seriali oraz filméwanimowanych nie-
zaleznie od kraju ich produkcji. Innymi stowy w ,,KrajuKwitnacej Wisni” tak animacje
zachodnie, jak i rodzime, bylyby okreslone mianem anime. Natomiast dla Amerykanina
badz Europejczyka stowo anime zazwyczaj oznacza tylko filmy czy seriale pochodzace
z Japonii®.

Kiedy i w jaki sposéb narodzito sie §wiatowe zainteresowanie japoriskimi kres-
kéwkami? Z pierwszych préb przebicia sie anime na zachodni rynek warto wspomnie¢
sukces serii Mahha Go GoGo (emitowana na Zachodzie pod tytulem SpeedRacer) ktéra za-
istniata w amerykanskiej telewizji w 1977 roku i skierowana byla gtéwnie do chtopcow
w wieku szkolnym. Innym pionierskim serialem przeznaczonym dla podobnej widowni
byt Kagakuninja tai Gatchaman(w Stanach Zjednoczonych funkcjonowat tytul Battle of the
Planets, natomiast w Polsce Zatoga G). Animacja, jak na dzisiejsze standardy przestarza-
ta pod wzgledem narracji i wykonania, w latach siedemdziesiatych byta dla przedsta-
wicieli przemystu kulturowego ze Stanéw Zjednoczonych istnym objawieniem. Fabula
jest dos¢ klasyczna: dobro walczy ze ztem, gdzie to drugie przyjmuje forme tajemniczej
organizacji terrorystycznej, ktéra w niedalekiej przysztosci zagraza Ziemi i jej zasobom
naturalnym. Na czele terrorystéw stoi Lider X oraz jego prawa reka Berg Katse. Z wy-
produkowanymi na ich rozkaz mechanicznymi potworami walczy zespét G-Force po-
wolany przez Miedzynarodowa Organizacje Naukowga - stanowi go piecioro mtodych
ludzi (wojownikéw ninja),przeszkolonych i wyposazonych w najnowsze technologie
militarne. Nie byloby w opisywanej serii nic niezwyklego, gdyby nie to, co zachwycito
producentéw amerykariskich, czyli zupelnie inne niz w Stanach Zjednoczonych spor-
tretowanie super bohateréw. Wojownicy ninja nie sg ositkami, nikt nie poddat ich Zad-
nym eksperymentom, w wyniku ktérych upodobnili by sie na przykiad do pajakéw, nie
posiadaja tez niezwyklych mocy na wzér Supermana, Spidermana, Hulka, czy Kapitana
Ameryki. Sg to zwyczajni mtodzi ludzie, pokonujacy zlo nie tyle przy pomocy super
sprzetu i sity miesni, ale za pomoca intelektu i sprytu®.

Jednakze najpopularniejszymi japoriskimi serialami anime staly sie p6zniejsze
Dragon Balloraz Pokemon. Z czysto komercyjnego punktu widzenia, to wiasnie one od-
niosly najwiekszy sukces na Zachodzie. Potencjal tego pierwszego rozprzestrzenit sie
na niespodziewang skale. Poczatki Dragon Balla siegaja 1984 roku, kiedy to Akira To-

2 Zob. S. Richmond, The Rough Guide To Anime, London 2008, s. 2.

3 Zob. H. Jadwiszczok-Molencka, J. Molencki, Patrzec, widzieé, interpretowaé. O kompetencjach inter-
pretacyjnych odbiorcow japoriskich filméw animowanych [w:] Patrzenie i widzenie w kontekstach kulturoznaw-
czych, red. ]. Dziewit, M. Kotodziej, A. Pisarek, Katowice, 2016, s. 197.

* Zob. D. Glownia, Szes¢ widokéw na kinematografie japoriskq, Wroctaw 2016, s. 11.
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riyama stworzyt gag mange, stopniowo publikowang w popularnym tygodniku ,,Sho-
nen Jump”. Zebrane rozdzialy wydawano w formie tomikéw, a kazdy zawierat ich oko-
fo 12. Sukces serii doprowadzil do stworzenia wersji animowanej. Pierwszy odcinek
Dragon Balla wyemitowany zostal w Japonii 26 lutego 1986 roku. W okresie emisji serii
telewizyjnej wydawano takze wiele filméw kinowych - dotychczas ukazato sie ich kil-
kanascie.

W latach 90. potencjat tej telewizyjnej produkgji zostal wykorzystany na Zacho-
dzie przez rézne firmy z branzy papierniczej, spozywczej oraz producentéw zabawek.
Bardzo duzym zainteresowaniem cieszyla sie seria kart z postaciami z serialu wydawa-
na w chipsach. Bohaterowie oraz stadia ich rozwoju podzielone byly na grupy, dzieki
czemu mozna bylo rozgrywaé zaréwno zwykle karciane ,,wojny”, jak i skomplikowane
pojedynki taktyczne. Uniwersum Dragon Balla odcisnelo znaczace pietno na kulturze
zachodniej. Miliony fanéw do dzisiaj oglada nowe filmy kinowe czy spotyka sie na zlo-
tach. Powodem tego sa nie tylko fabula, bohaterowie czy ich starcia, ale takze zasady
moralne i przekazywana wiedza, niezbedna do zycia w otaczajacym nas Swiecie. Ta-
jemnica sukcesu jest to, ze Dragon Ball jest przyktadem rozrywki, ktéra “uczac bawi i
bawiac uczy”, przy czym zawiera wiele przekazéw o zyciu, ktérych byé moze nie do-
strzega sie na pierwszy rzut oka. Pod powloka animowanej przygodowki kryje sie wiele
elementéw, ktérym warto sie blizej przyjrzec.

W 2009 roku zrealizowano hollywoodzka produkcje oparta na tej animagcji - j.
Dragonball: Ewolucja. Majacy budzet 45 milionéw dolaréw film okazat sie jednak klapa,
niezbyt pochlebnie przyjeta przez krytykéow i fanow. Koszty realizacji minimalnie sie
zwrdcily, bowiem film zarobil na caltym $wiecie ledwie 57 milionéw dolaréw>.

Drugim, niezmiernie popularnym na calym $wiecie serialem anime jest Pokemon®,
ukazujacy losy Asha, trenera i zbieracza owych kieszonkowych potworéw oraz jego
nieodigcznego towarzysza Pikachu.. Oparta na grze konsolowej produkcja telewizyjna
tworzona jest w Japonii od 1997 roku. Od tego czasu powstalo ponad 900 odcinkéw po-
dzielonych na sezony oraz kilkanascie filméw pelnometrazowych. Szacuje sie, iz tylko
w samych kinach Pokemony zarobily ponad 400 milionéw dolaréw’.

Znamienng cechg omawianej serii anime jest kreatywnosé. Ogromny sukces glo-
balny Pokemondw wynikal miedzy innymi z tego, ze bardzo trudno bylo owa animacje
jednoznacznie zaklasyfikowaé - serial byl nowym, swoistym objawieniem. Mowa tu
przede wszystkim o gtéwnym bohaterze Pikachu - jaskrawozoéttym potworku o ogrom-
nych oczach. W przeciwienistwie do hollywoodzkich odpowiednikéw, takich jak Mi-
ckey, Donald, Dumbo czy Nemo, czyli do myszy, kaczora, stonia i ryby, Pikachu nie
przypomina niczego, co znamy z otaczajacej nas rzeczywistosci®.

Dla odbiorcéw z panistw zachodnich Pokemony stanowia co$ niespotykanego. Pi-
kachu razem ze swoimi 700 kolegami i kolezankami(liczba ta caly czas roénie) stanowig
o medialnej marce, ktéra wcigz przynosi ogromne zyski. Tak jak w przypadku Dragon
Balla, tak i w przypadku tej animacji od blisko 20 lat produkuje si¢ mase débr okoloau-

5 Zob. S. Richmond, The Rough Guide To Anime, London 2008, s. 2.

¢ Zob. H. Jadwiszczok-Molencka, ]. Molencki, Patrzeé, widzieé, interpretowaé. O kompetencjach inter-
pretacyjnych odbiorcow japoriskich filméw animowanych [w:] Patrzenie i widzenie w kontekstach kulturoznaw-
czych, red. ]. Dziewit, M. Kotodziej, A. Pisarek, Katowice, 2016, s. 197.

7 Por. P. Siuda, A. Koralewska, Japonizacja. Anime i jego polscy fani, Gdarisk 2014, s. 32-34.

8 Dragonball, http:/ /www.boxofficemojo.com/movies/?id=dragonball.htm (dostep 14.04.2018)



Filmy anime 169

diowizualnych (tj. figurki, gadzety, karty do gry, zabawki itd.). Nabywca, jesli tylko ma
ochote, moze si¢ zaangazowaé w sposéb bardzo intensywny, bez wytchnienia pochta-
niajac zwigzane z danym tekstem produkty. Zaryzykowac¢ mozna tutaj stwierdzenie,
Ze anime jest fanogenne w globalny sposob, jak zaden inny gatunek - w zwiazku z
bogactwem, ktére oferuje, ma zdolnosé skupiania wokot siebie cale rzesze wielbicieli’.

Uniwersum Pokemondw nieustannie przynosi ogromne zyski. W lipcu 2016 roku
$wiatto dzienne ujrzata aplikacja mobilna Pokemon Go korzystajaca z technologii rze-
czywistosci rozszerzonej, dzieki ktorej fani na calym $wiecie mogli tapac¢ kieszonkowe
potwory za pomoca swych smartfonéw'. Gra odniosta ogromny sukces (ponad 650
milionéw pobran), za ktoéra ruszyla gigantyczna machina marketingowa na skale $wia-
towa (wspomniane juz wyzej zabawki, gadzety, ubrania, maskotki zaczely sie sprzeda-
wac jeszcze lepiej). Tak oto The Pokemon Company (wspélne przedsiewziecie Ninten-
do, Game Freak oraz Creatures Inc.) zakoriczylo rok 2016 notujac 3,3 miliarda dolaréw
przychodu ze sprzedazy swych licencji. Dzigki temu znalazto sie¢ ono na 19 miejscu
rankingu najlepiej zarabiajacych licencjodawcéw, wyprzedzajac takie znane swiatowe
marki jak NBA, Ferrari, Mattel, Carton Network Enterprises, czy Ford Motor Compa-
ny". Na pierwszym miejscu znalazl si¢ The Walt Disney Company, notujac przychody
w wysokosci 56,6 miliarda dolaréw.

Warto tutaj wymieni¢ takze dwie mniej znane serie animowane, ktére w spo-
s6b bezposredni zainspirowaty hollywoodzkich twércéw, a mianowicie chodzi tutaj o
takie tytuly jak Kimba Biaty Lew oraz Neon Genesis Evangelion. Ten pierwszy opowiada
o malym lwie, ktéry w bardzo mtodym wieku traci swego ojca. Kimba dorasta w to-
warzystwie wielu réznych zwierzat, poznaje ludzi, walczy ze ztym lwem i hienami. W
Japonii serial emitowany byl juz od roku 1965, jednakze do Europy (w tym do Polski)
dotart w latach 90. Jak tatwo zauwazy¢, fabula Kimby (a nawet imie gtéwnego bohatera)
jest blizniaczo podobna do epickiego hollywoodzkiego Kréla Lwa z 1995 roku. Amery-
kariska , kopia” japoriskiego anime zdobyla wiele nagréd (m.in. Oscar, Ztoty Glob) oraz
zarobila (i nadal zarabia) na caltym $wiecie prawie miliard dolaréw'2.

Z kolei Neon Genesis Evangelion to post apokaliptyczne anime z elementami psy-
chologii. Akcja rozgrywa sie w roku 2015, pietnascie lat po globalnej katastrofie, spowo-
dowanej przez meteor, ktéry zmiétl z powierzchni Ziemi potowe populacji i wykrzy-
wil jej 0§ obrotu. Kiedy ludzkosci udaje sie czesciowo naprawi¢ wyrzadzone szkody,
wtedy Ziemie atakuja potezne, tajemnicze stworzenia, zwane Aniotami, ktére zdaja sie
dazy¢ do zniszczenia calej ludzkie populacji. Jedynym ratunkiem okazuja si¢ Evange-
liony -ogromne humanoidalne roboty, potaczone z uktadem nerwowym pilota. Caly
ten pomyst i fabula zostaly wykorzystane pdézniej przez twércéw filmu Pacific Rim. Hol-
lywodzka produkcja oparta na Neon Genesis Evangelion odniosta duzy sukces kasowy,
zarabiajac na $wiecie ponad 400 milionéw dolaréw™.

® Nazwa pochodzi od polaczenia dwoéch stéw: pocket - kieszonkowy, oraz monster - potwor.

1 Pokemon, http://www.boxofficemojo.com/franchises/chart/?id=pokemon.htm (dostep
14.04.2018)

1 Zob. P. Siuda, A. Koralewska, dz. cyt. s. 81-82.

2 Zob. Tamze, s. 82.

13 Pokemon Go to gra miejska nalezaca do gatunku komputerowych gier fabularnych, korzystajaca z
technologii rzeczywistosci rozszerzonej. Dzigki wykorzystaniu technologii rzeczywistosci rozszerzonej,
gracz wyposazony w smartfon z zyroskopem i kamerg ma mozliwos¢ ,,chwytania” pokémonéw, poja-
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Obok wyzej wspomnianych seriali, japoriska kinematografia zrodzila takze kilka
pelnometrazowych animowanych produkcji, ktére zaznaczyly swa obecnosé w zachodnim
przemysle filmowym. W 1995 roku swoja premiere miat futurystyczny obraz pt. Ghost in
The Shell. Akcja tego filmu dzieje sie w roku 2029, kiedy to §wiat zostat juz catkowicie skom-
puteryzowany, prawo sie zmienilo, a za najciezsze przestepstwo uchodzi wltamanie sie do
sieci. Wizja przedstawiona w tej animacji to swoistego rodzaju dystopia, poruszajaca tak
wazkie tematy jak multikulturalizm, globalizm, wirtualna rzeczywistos¢, wptyw Internetu
na zycie cztowieka, czy sztuczna inteligencja. Ghost in The Shell w spos6b niemalze natych-
miastowy zainspirowat wielu twércéw, a szczegélnie braci Wachowskich, gdy realizowali
swego kultowego Matrixa. Bez watpienia mozna stwierdzi¢, Ze obraz ten odcisnat pietno na
calym gatunku science-fiction, jest kamieniem milowym zaréwno dla anime oraz ogdlnie
dla kina fabularnego. W roku 2017 $wiatlo dzienne ujrzata hollywoodzka adaptacja tego
kultowego anime, jednakze nie zostata przyjeta zbyt przychylnie. Majaca ogromny budzet
produkcja zarobita na §wiecie zaledwie 170 milionéw dolaréw, tylko nieznacznie przekra-
czajac koszty realizacji'.

Bodaj najbardziej kreatywnym rezyserem japoriskich filméw anime jest Hayao
Miyazaki, przez filmoznawcéw nazywany ,japoriskim Waltem Disneyem”*. W 1984 roku
zadebiutowal na ekranach filmem pt. Nausicaa z Doliny Wiatru. WydzZwiek tej animaciji jest
postapokaliptyczny, jej historia rozgrywa sie w przyszlosci, prawdopodobnie po wojnie nu-
klearnej. Znaczna czes$¢ planety ziemskiej jest pokryta zabojczym dla ludzkosci Ugorem,
w ktérym zyja ogromne rosliny i owady. Tytulowa Dolina Wiatru jest jedynym miejscem
chronionym przed toksynami. Pewnej nocy w Dolinie rozbija sie samolot z obcego kré-
lestwa, ktérego wojsko opanowuje teren i zabiera ksiezniczke Nausicee jako zaktadnika.
Wkroétce okazuje sie tez, ze przybysze dysponuja horrendalng bronia, zdolng do tego by
zaburzy¢ réwnowage miedzy czlowiekiem a natura.

Nausicaa z Doliny Wiatru odbierana jest przede wszystkim jako film o wymowie eko-
logicznej. Swiat zniszczony przez dziatania ludzkie oraz przyroda ktéra powoli odbudowu-
je pierwotny stan rzeczy to jeden z najpopularniejszych motywoéw w literaturze i kinemato-
grafii korica XX wieku.

Drugim filmem Miyazakiego o podobnej tematyce jest Ksigzniczka Mononoke (1997).
Tutaj z kolei akcja toczy sie w Japonii w przeszlosci, a dokladnie w epoce Muromachi'®
(okres 1336-1537). Osia fabuly sa przygody oraz dylematy moralne ksiecia Ashitaki. W
trakcie swej podrézy dociera do puszczy, zamieszkanej przez mityczne stworzenia, wéréd
ktorych zyje San (tytutowa Ksiezniczka Mononoke). Jak sie okazuje, kraina ta jest dewasto-
wana przez mieszkaricéw sasiedniej osady. Ksiaze Ashitaka staje w obliczu wojny toczacej
sie miedzy ludZmi, a natura, ale jednoczes$nie bedzie musial stoczy¢ walke z samym soba
i swymi ideatami. Animacja Miyazakiego stawia przede wszystkim pytania: Czy mozna
pogodzi¢ nature z cywilizacja? Czy cele ekonomiczne sg wazniejsze od dziedzictwa natury?
Na przetomie wiekéw takie kwestie sa nader istotne, zwlaszcza jesli wezmiemy pod uwage
globalne megatrendy rozwojowe. Ksigzniczka Mononoke zarobita na $wiecie blisko 160 mi-

wiajgcych sie na jego ekranie. Uzywa technologii GPS do ustalenia lokalizacji gracza, a takze aparatu do
generowania $wiata rozszerzonej rzeczywistosci.

14 Zob. Top 150 Global Licensors [w:] , License Global”, Vol. 20, No. 2, April 2017, s. 4-14.

5 Krol Lew, http:/ /www filmweb.pl/Krol.Lew (dostep 14.04.2018)

16 Pacific Rim, http:/ /www.boxofficemojo.com/movies/?id=pacificrim.htm (dostep 14.04.2018)
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lionéw dolaréw, zdobyla Saturna w kategorii ,,Najlepsze wydanie filmu na kasecie video”
oraz nominacje do Satelity w kategorii ,, Najlepszy film animowany”".

W 2001 roku ukazata sie kolejna , kreskéwka” Miyazakiego, a mianowicie SpiritedA-
way: W krainie Bogéw. Historia 10-letniej dziewczynki Chichiro, ktéra wraz z rodzina trafia
do krainy bogéw urzeka swoja plastycznoscia oraz odwolaniami do japoriskiej kultury i mi-
tologii. Gléwna bohaterka musi stawi¢ czota przeciwnosciom w $wiecie bogéw i demonéw
oraz odnaleZ¢ spos6b aby wréci¢ do $wiata ludzi. Animacja ta zostata nagrodzona wieloma
prestizowymi nagrodami, m.in. Oscarem za najlepszy film animowany, oraz Saturnem, Sa-
telitg i Zlotym Niedzwiedziem w tej samej kategorii. Byla takze nominowana do nagréd
BAFTA oraz Cezaréw. Réwniez pod wzgledem finansowym okazala sie sukcesem, bowiem
zarobita na calym $wiecie okoto 300 milionéw dolaréw?.

W podobnej basniowej konwencji utrzymany jest film Ruchomy zamek Hauru z 2004
roku. Akgja filmu osadzona zostata w ogarnietym wojna blizej nieokreslonym kraju. Gléw-
na bohaterka jest 18-letnia Sophie, ktéra pewnego dnia spotyka niezwykle przystojnego
czarnoksieznika Hauru. Zazdrosna o ten fakt zta wiedZma rzuca na nig czar, zmieniajac
nastolatke w staruszke. Przerazona swoim losem Sophie ucieka z miasta i trafia do tytuto-
wego Ruchomego Zamku Hauru - dziwacznej i tajemniczej budowli przemierzajacej kraj i
bedacej mieszkaniem czarnoksieznika.

Kroélestwo, w ktérym rozgrywa sie akcja, ogarniete jest straszliwa wojna z udzia-
tem futurystycznych bombowcéw (film ma zauwazalny antywojenny podtekst). Trauma
atomowa z II wojny $wiatowej odcisnela pietno, co wyraznie widaé w tej produkcji Hayao
Miyazakiego. W szczegolny sposéb ukazuje on latajace machiny wojenne, ktére przypomi-
najg uposledzone ptaki. Wydaja sie by¢ ,,skaleczone” przez samo to, iz musza nies¢ zagtade
innym istnieniom. Takze walczacy Zolnierze ukazani sa w specyficzny sposéb. W Hauru
wszyscy ci, ktérzy oddali sie walce, zmieniaja sie w potwory (dzieje sie to takze z gléwnym
bohaterem). Miyazaki konsekwentnie demonizuje wiec wojne’. Animacja zyskata rozglos
na calym $wiecie, zarabiajgc 235 milionéw dolaréw. Zostala nagrodzona na Miedzynaro-
dowym Festiwalu Filmowym w Wenecji, oraz byla nominowana takze do Oscara, Saturna
i Satelity®.

W 2006 roku swoja premiere miat film Papurika. W tym anime motywem przewodnim
jest wchodzenie w umysty ludzi poprzez sny i ingerowanie w ich swiadomos¢é. Naukowcy
stworzyli urzadzenie, ktére pozwala na takie wtasnie czynnosci. Ma to zosta¢ wykorzystane
w psychoterapii do leczenia powazniejszych zaburzeri. Metoda ta budzi wiele kontrowersj,
na dodatek tuz przed dopuszczeniem tej techniki do uzytku, skradzione zostaje urzadzenie,
ktore do tego stuzy. Znana psychoterapeutka, ktéra jest specjalistka w zakresie tej metody,
postanawia wyruszy¢ w $wiat snéw, by namierzy¢ sprawce i odzyskac urzadzenie.

17 Ghost in the Shell 2017, http:/ /www.boxofficemojo.com/movies/ ?id=ghostintheshell2017.htm
(dostep 14.04.2018)

18 Zob. ].M. Draper, The Cool Japan Project and the Globalization of Anime and Manga in the United
States, Boone 2015, s. 16-18.

1 Era Muromachi (lata 1336-1537), inaczej nazywana wojng prowingji, byta okresem nieustannych
walk miedzy zwolennikami cesarza a poplecznikami szoguna. Cata Japonia ogarnieta byta wtedy potwor-
na wojng, wszystkich ze wszystkimi. Okres ten przeszed! do historii jako jeden z najbardziej krwawych
w japonskiej historii, a co za tym idzie, jest okresem wdziecznym do budowania na jego kanwie réznych
legend i opowiesci. To epoka, w ktorej Cesarz utracit swa bezdyskusyjna wladze na wiele stuleci.

2 Ksiezniczka Mononoke, http:/ / www.filmweb.pl/Ksiezniczka.Mononoke# (dostep 14.04.2018)
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Fabula tej japoriskiej animacji okazala sie bezposrednia inspiracja dla péZniejszej hol-
lywoodzkiej Incepcji z Leonardo Di Caprio w roli gléwnej. Takze i w tym filmie osig fabu-
ty jest wizja podrézowania po swiadomosci czlowieka, poprzez swiadomy sen. DiCaprio
wciela sie tutaj w szefa oddziatu, ktéry ingeruje w marzenia senne okreslonych ludzi, by
zmieni¢ ich $wiadomos¢ i pozyskiwaé okreslone informacje. Technika ta daje wielkie moz-
liwosci i jesli obierze sie odpowiednio potezny cel, moze wplywac na sytuacje polityczna
catych panstw. Incepcja wzorowana na Papurice okazala sie wielkim $wiatowym hitem, zara-
biajac ponad 800 milionéw dolaréw, zdobywajac 4 Oscary, 3 nagrody BAFTA, 5 Saturnéw,
oraz 3 Satelity?.

Obok wyzej wymienionych tytuléw powstato jeszcze wiele innych produkgji anime,
ktére mozna uzna¢ za godnych reprezentantéw japoriskiej kinematografii na Zachodzie.
Nalezaloby tutaj wymieni¢ takie filmy jak m.in.: Zrywa si¢ wiatr (nominacja do Ztotego Glo-
bu, nominacja do Zlotego Lwa, oraz nominacja do Oscara w 2014 roku), Ksigzniczka Kaguya
(nominacja do Oscara 2015), Mdj sgsiad Totoro, Akira, Grobowiec Swietlikéw, Laputa - podniebny
zamek,czy seriale Czarodziejka z Ksigzyca, Naruto, Final Fantasy.

Zrédet popularnosci kreskéwek nalezy szukaé w ich problematyce, przy tym za naj-
bardziej pociagajaca dla widzéw uwaza sie tq zwigzang z technologicznym rozwojem, oraz
historig Japonii. Jesli chodzi o pierwszy ze wspomnianych obszaréw, wiele animacji stara
sie nakresla¢ obraz przysztych loséw ludzkosci, odpowiadajac na pytania, w jakim kierun-
ku potoczy sie technologiczny progres oraz czy bedzie to droga wilasciwa. Nie bez powodu
wiele najznakomitszych filméw i seriali przynalezy do cyberpunku, czyli operuje zabiegiem
scalania czlowieka z maszyna - znamiennym motywem wielu animacji jest bowiem poka-
zywanie cyborgéw, czyli ludzi, ktérzy dobrowolnie godza sie na zastepowanie pewnych
czesci swojego ciata mechanicznymi implantami majacymi poprawié ich zdolnosci fizyczne
(sila, refleks) czy psychiczne (inteligencja). Inny rodzaj anime, tak zwane mecha, gléwnymi
bohaterami czyni humanoidalne roboty ukazywane w $wietle pozytywnym badz nega-
tywnym. Zaréwno kreskéwki cyberpunkowe jak i mecha wydaja sie szczeg6lnie wazne z
perspektywy wspolczesnego swiata, gdyz ciagly rozw6j powoduje w ludziach obawy zwig-
zane z przyszloscig. Gdzie ten rozw6j nas zaprowadzi? Czy da sie go wykorzystac¢ w sposob
dobry, czy moze skazani jesteSmy na powolng degradacje naszego otoczenia spolecznego?
Wlasnie w zwiazku ze wzrastajacym znaczeniem takich zagadnieni szczegdlnie istotne s
opisane wyzej typy animacji. Ciesza sie one powodzeniem, poniewaz sg préba odpowiedzi
na wspomniane pytania, a dodatkowo ukazuja niezbyt optymistyczne wizje majace by¢
swoistg przestroga®.

Anime wydaje si¢ medium idealnie dopasowanym do wspélczesnie panujacych,
pelnych obawy nastrojéw. Nieprzypadkowo jedne z najpopularniejszych tytutlow (Akira,
Ghost in the Shell, czy Neon Genesis Evangelion) pokazuja uniwersa, gdzie postep technolo-
giczny przyniést czlowiekowi wiecej strat niz pozytku, doprowadzajac ludzkos¢ do upad-
ku. Wizje te przedstawiaja koniec cywilizacji, rozumiany jako zupelne zniszczenie wszyst-
kiego, co stworzyl czlowiek, lub jako rzady chciwych korporacji przeprowadzajgcych na
catych spoteczenistwach socjotechniczne manipulacje®.

2 Incepdja, http:/ /www filmweb.pl/Incepcja (dostep 14.04.2018)
2 Por. P. Siuda, A. Koralewska, dz. cyt. s. 87-88.
% Por. Tamze, s. 107-108.
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Europejska i swiatowa popularnos¢ omawianych animacji w duzej mierze wynika
takze z ich innoéci, utozsamianej z japoriskoscig. Anime jest atrakcyjne dla konsumentéw
wlasnie dlatego, iz jest odmienne od popproduktéw plynacych ze Stanéw Zjednoczo-
nych. Owa dystynktywnos¢ kojarzona bywa ze specyficznym stylem kreskéwek (tema-
tyka, spos6b rysowania itd.), ale tez po prostu z samym pochodzeniem - pociagajace jest
to, ze geneza danego popproduktu wiaze sie z niezwykle egzotycznym miejscem. Ludzie
z calego globu wiedzg, ze dane animacje pochodzg wlasnie z Japonii. Badani przez Susan
Napier* amerykariscy fani anime, wymieniajac obrazy godne szczegdlnego polecenia,
wskazywali wladnie na te, ktére zdaniem krytykéw znaczaco nawiazuja do tradycyjnej
japonskiej kultury - Mdj sgsiad Totoro, Ksigzniczka Mononoke, Spirited Away — W Krainie Bo-
gow. W tym miejscu warto zaakcentowag, iz fani anime okreslani sa terminem ,, otaku”. W
Japonii wyodrebniono nawet subkulture o tej nazwie?.

Dla powyzszych rozwazan istotne sa zwlaszcza badania Adrianny Wosiriskiej
przeprowadzone na uczestnikach kultury interesujacych sie japoriska kultura popularna,
jak i takich, dla ktérych dziedzina ta jest obca. Ankiety autorki wykazaty, iz ogladajacy
anime posiadajg znacznie wieksza wiedze na temat Japonii niz pozostali badani®.

Kreskéwki moga zacheci¢ do poznawania kultury danego paristwa- badacze cze-
sto wskazuja, ze wielu miloénikéw anime nabiera ochoty na blizsze poznanie japoriskiej
historii i nauke jezyka. Tutaj warto jeszcze zaznaczy¢, ze pobudzanie zaciekawienia opi-
sywanym krajem wydaje sie czyms$ naturalnym, bowiem jest on najlepszym zrédiem teks-
tow bedacych przedmiotem fascynacji, a takze informacji na temat ich genezy, twércéw
oraz gamy produktéw okoloaudiowizualnych, czyli magazynow, gier, zabawek, itd?.

Majac na uwadze wielka, globalng popularnos¢ japorskich animacji, Roland Kelts
wskazuje, iz przezywamy aktualnie trzecia fale japonofilii, czyli wzmozonego zaintereso-
wania Krajem Kwitnacej Wiéni, wyrazanego przez obywateli innych paristw. Podczas fali
pierwszej, na przetomie XVIII i XIX wieku europejscy artysci odkryli unikatowa japoriska
estetyke. W trakcie fali drugiej, w latach 1950-1960, amerykariscy beatnicy fascynowali sie
religijnymi tradycjami shintoizmu. Z kolei fala trzecia, przypadajaca na przetom XX i XXI
wieku jest najintensywniejsza, ze wzgledu na to iz Japonia interesuja sie masy spoteczne
z calego Swiata. Obecna japonofilia objela swym zasiegiem nie tylko kulture wysoka, lecz
przede wszystkim kulture masowa, przy czym najwieksza, fundamentalng role spelnia
wlasdnie anime?®.

Podsumowujac, na przelomie XX i XXI stulecia anime stato sie najpopularniejszym
produktem eksportowym calej japoriskiej kinematografii. Eksport ten polega nie tylko na
tym, iz anime zdobywa kolejny kontynenty i tereny na mapie Swiata, lecz takze na tym, iz
ze sfery kina przenika takze do innych sfer popkultury.

%S, Napier, From Impressionism to Anime: Japan as Fantasy and Fan Cult in the Mind of the West, New
York-Basingstoke 2007.

% H. Azuma, Otaku, Minnesota, 2009.

% Zob. A. Wosiniska, Czy zainteresowanie mangq i anime wptywa na stan wiedzy o Japonii i poglady na
jej temat, [w:] Japoriski softpower. Wptywy Japonii na kulture zachodnig, red. A. Wosiniska, Torun 2010, s.
217-234.

¥ Por. P. Siuda, A. Koralewska, dz. cyt. s. 77.

% Zob. R. Kelts, Japanamerica: How Japanese Pop Culture Has Invaded the U.S., New York, 2006, s. 5.
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