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  Wprowadzenie


  South Park to amerykański serial, októrym kulturoznawcy twierdzą, że ukazuje ważne społecznie zjawiska iproblemy, operując wulgarną, śmieszną ina pierwszy rzut oka niezbyt wysublimowaną fabułą [1]. Przez wielu odbiorców niezaangażowanych wrecepcję serii jest ona postrzegana jako przeznaczona dla dzieci. Dzieje się tak zdwóch powodów – po pierwsze tekst jest animowany, co wywołuje skojarzenia zfilmami oglądanymi przez pociechy, po drugie traktuje oprzygodach czterech chłopców chodzących do szkoły podstawowej imieszkających wmałym miasteczku wstanie Kolorado. Jak to jednak często bywa zpotocznymi opiniami, tak iwwypadku South Park należy odłożyć je na bok inie przywiązywać doń zbytniej wagi. Serial przeznaczony jest dla dorosłych, aprzy tym – jak już się rzekło – analizuje wiele elementów rzeczywistości społecznej, pokazując je wkrzywym zwierciadle.


  Warto przyjrzeć się fabule jedenastego odcinka trzeciego sezonu. Wepizodzie tym pokazana jest obsesja dzieci zSouth Park na punkcie fikcyjnej kreskówki [2] japońskiej zatytułowanej Chinpokomon. Maluchy fascynują się jednak nie tylko samą animacją, ale też wykorzystując efekt marudy [3], to jest płacząc, tupiąc nogami oraz naprzykrzając się rodzicom, wymuszają na nich zakup wszystkiego, co wiąże się zChinpokomonem. Mama itata przeciętnego dziesięciolatka nie mają innego wyjścia, jak kupić swojej pociesze gry komputerowe nawiązujące do kreskówki, maskotki ifigurki występujących wniej postaci, atakże posłać swoje dziecko na jeden zwielu organizowanych wcałym kraju obozów Chinpokomona. Jak się okazuje, za animacją stoją podmioty inne niż tylko rządne zysku japońskie korporacje – to rząd Japonii, wykorzystując popularność omawianego popproduktu, chce podczas wspomnianych już obozów poddać młodzież ze Stanów Zjednoczonych praniu mózgu, tak aby dokonać „drugiego ataku na Pearl Harbor”. Dorośli zaczynający podejrzewać, że omawiana kreskówka ma zły wpływ na malców, udają się bezpośrednio do przedstawicieli japońskich władz – te jednak, za pomocą przymilania się oraz prawienia komplementów (szczególnie skuteczny okazuje się ten wychwalający wielkość penisów Amerykanów, jeśli porównać je do genitaliów mężczyzn zJaponii), łatwo zażegnują niepokój dojrzałych obywateli Stanów Zjednoczonych. Ci ostatni, wswojej bucie iarogancji, nie dostrzegają szybko zbliżającego się zagrożenia, którego wyraźnym objawem jest to, że dzieci całkowicie tracą zainteresowanie typowo amerykańskimi zabawkami (na przykład Alabama Manem, posiadającym specjalne umiejętności: picie hektolitrów piwa ibicie żony kulą do gry wkręgle).


  Omawiany odcinek South Park po raz pierwszy wyemitowany został dość dawno, bo 3 listopada 1999 roku, na antenie amerykańskiego kanału telewizyjnego Comedy Central. Wiedza oterminie premiery ułatwia interpretację epizodu – jest on satyrycznym ukazaniem pasji, jaka ogarnęła amerykańską młodzież pod koniec XX wieku iktóra trwała mniej więcej do połowy pierwszej dekady następnego stulecia. Chodzi ozafascynowanie Poketto Monsutā (Pokémon), czyli animowaną serią japońską przeznaczoną dla dzieci. To właśnie wkroczenie tego popdobra do Stanów Zjednoczonych uznaje się za wydarzenie przełomowe zperspektywy globalnej „inwazji” japońskiej popkultury wogóle. Nigdy wcześniej żaden ztekstów ztego obszaru (nawet jakikolwiek film Akiry Kurosawy, obraz zserii Godzilla czy serial The Mighty Morphin Power Rangers) nie osiągnął takiego rozgłosu inie zdobył tylu wiernych konsumentów [4]. Pokémon stał się wAmeryce istotny do tego stopnia, że włączono go wkanon kulturowy tego kraju, co potwierdzone zostało powszechnym wykorzystywaniem omawianej animacji wcelach edukacyjnych [5]. Pikachu (główny bohater serialu) umieszczony został na okładce magazynu „Time”, aakademicy zwielką chęcią podejmowali próby odpowiedzenia na pytanie, dlaczego owo popzjawisko stało się takim hitem.


  Mimo że od momentu pierwszej emisji wskazanego odcinka South Park upłynęło już dużo czasu (tak samo jak od epoki świetności Pokémona), nie traci ów epizod na aktualności. Proces „ataku” japońskiej kultury popularnej cały czas trwa – co więcej, ów „atak” odczuwalny jest nie tylko wStanach, ale ina całym świecie. Wagę tego zjawiska potwierdza niesłabnące zainteresowanie naukowców, opisujących, wjaki sposób japońska popkultura wpływa na przemysły kulturowe wróżnych krajach oraz jak kształtowani są wnich kolejni odbiorcy. Przykładem jest wydana na początku 2012 roku książka pod redakcją znanej badaczki mediów Mizuko Ito Fandom Unbound: Otaku Culture in aConnected World [6]. Publikacja ta podkreśla utrzymującą się siłę japońskich oddziaływań, ucieleśnionych wuformowaniu się transnarodowej, azatem obejmującej wiele zakątków globu, kultury otaku (otaku culture), czyli kultury fanów. Jest ona najwyraźniejszym dowodem, że japońska popkultura dalej jest niezwykle ekspansywna.


  Niniejsza książka traktuje ojaponizacji, rozumianej jako proces wkroczenia japońskich tekstów (w sensie fragmentów kultury) na planetarny rynek popkulturowy icałkiem sprawnie przebiegającego tam ich zadomawiania. Uszczegóławiając, owo wchodzenie na światową arenę pokazane jest na przykładzie anime, czyli filmów iseriali animowanych pochodzących zJaponii. Japonizacja wyjaśnia, dlaczego kreskówki stały się popproduktami rozpoznawalnymi niemal wszędzie izjakiego powodu zdobyły szeroką bazę odbiorców. Warto podkreślić, że termin „japonizacja” ma – wwypadku przedstawianych czytelnikowi rozważań – wymiar nie tyle akulturacyjny izwiązany zdyfuzją kulturową, ile „ekonomiczny” (a przynajmniej bardziej „ekonomiczny” niż akulturacyjny). Chodzi oukazanie mechanizmów tworzenia idystrybucji (globalnej) konkretnego wytworu przemysłu kulturowego, jakim są animacje [7].


  Wśród całej gamy dzieł japońskiej kultury popularnej zaistniałych poza granicami azjatyckiego kraju anime zdobywa największą popularność; stanowi najwyraźniejszy przykład japońskiej „inwazji”. Choć nie należy zapominać, że dobra popkulturowe innego rodzaju rozchodzą się globalnie zgodnie zwłasną dynamiką, to jednak proces ten często przebiega podobnie jak wprzypadku kreskówek. WJaponii anime jest potężną siłą medialną, co jest kolejnym argumentem na rzecz opisywania przez jego pryzmat „ataku” japońskiej popkultury. Wazjatyckim kraju większość wytwórni filmowych zajmuje się animacjami (a nie obrazami fabularnymi), nieustannie emitowane są one wtelewizji, asprzedaż DVD, płyt Blu-ray oraz gadżetów okołoaudiowizualnych generuje niebotyczne zyski. Istnieją filmy iseriale przeznaczone dla każdej grupy społeczno-demograficznej, przynależące do wszelkich możliwych gatunków oraz poruszające się wokół różnych stylów imotywów. Kreskówki zdominowały branżę filmową Japonii, tak że państwo to uznać można za niekwestionowaną potęgę wprodukcji tej formy rozrywki.


  Anime nie zawsze zajmowało jednak wJaponii tak prominentne miejsce [8]. Wlatach pięćdziesiątych XX wieku miało znaczenie marginalne, powstawało mało obrazów inie cieszyły się one taką popularnością jak obecnie (uznawano je za rozrywkę dla dzieci). Przez długi czas animacje znajdowały się wcieniu filmów fabularnych idopiero postępujący kryzys kinematografii spowodował wzrost zainteresowania kreskówkami. Wpołowie wieku wJaponii przemysł dzieł fabularnych był jednym znajlepszych na świecie (wystarczy wspomnieć Akirę Kurosawę, Yasujirō Ozu czy Takashiego Koizumiego), lecz stopniowo przegrywać zaczął ztańszymi wprodukcji animacjami – chociaż rysowano je już po drugiej wojnie światowej, dopiero lata sześćdziesiąte uznaje się za okres, kiedy fenomen anime „wystartował”. Specyficznym środkiem dopingującym stała się dla niego wzrastająca wtamtym czasie popularność telewizji, zktórą wiązać zaczęła swoją przyszłość coraz większa liczba młodych artystów wątpiących wsiłę przebicia filmów fabularnych. Szybko stało się jasne, że kreskówki są okazją do zaprezentowania czegoś nowego ioryginalnego. Prawda ta potwierdziła się wlatach siedemdziesiątych, kiedy animacje królować zaczęły także wsalach kinowych. Wlatach osiemdziesiątych natomiast stopniowo rozszerzać zaczęto skromny dotychczas eksport do innych krajów.


  Zwiększenie zasięgu kreskówek nastąpiło wskutek oddziaływania czynników makroekonomicznych [9]. Japonia już od połowy XIX wieku prowadziła politykę „dostosowywania” się do Zachodu, anajintensywniej przejawiło się to po drugiej wojnie światowej, kiedy Kraj Kwitnącej Wiśni szybko odbudowywał przemysł ikontynuował „modernizację, polegającą głównie na naśladownictwie wzorów itechnologii amerykańskich” [10]. Japończycy specjalizować się zaczęli wprodukcji takich „zachodnich” dóbr, jak samochody oraz sprzęt elektroniczny (magnetowidy, aparaty fotograficzne, fotokopiarki itd.). Wlatach siedemdziesiątych XX wieku osiągnięto wtych dziedzinach ogromne sukcesy, tak że do lat osiemdziesiątych wyspiarskie państwo ugruntowało swoją pozycję jako czołowy dostarczyciel omawianych towarów. Ikiedy zdawało się, że Japonia na dobre zajmie drugie miejsce wrankingu największych gospodarek globu, koniec wieku przyniósł ogromne rozczarowanie. Nowi azjatyccy konkurenci – Chiny, Korea Południowa, Singapur, Tajwan – głodni zwycięstw na arenie światowej ekonomii, zaczęli Japończyków doganiać. Kryzys gospodarczy wJaponii spowodował, że punkt ciężkości przesunął się zprodukcji przemysłowej na popkulturową wytwórczość typu soft, co siłą rzeczy zaowocowało tym, że to właśnie japońska popkultura zdnia na dzień stała się głównym dobrem eksportowym.


  Przestawienie się na sprzedaż tekstów pop ułatwiła specyfika japońskiej kultury, opartej na kultywowaniu tradycyjnej sztuki, jak również mocno zapożyczającej iczerpiącej zinnych kultur. Za Josephem Tobinem [11] kulturę japońską określić można mianem konstrukcji hybrydowej (hybrid), która tak naprawdę nigdy nie była wpełni „japońska”, lecz ciągle dostosowywała się do panujących wdanym czasie warunków ipoddawała kolejnym wpływom (jest to zresztą cecha wielu innych – oile nie wszystkich – kultur narodowych). To Stany Zjednoczone najmocniej oddziałują na Japonię, przy czym proces ten zintensyfikował się po drugiej wojnie światowej – po jej zakończeniu Ameryka stała się wzorem do naśladowania iwyznaczyła tory, jakimi posuwała się nie tylko gospodarka azjatyckiego kraju oraz styl życia jego mieszkańców, ale ikultura popularna. Kształt eksportowanych do wielu zakątków świata japońskich animacji to wynik zmieszania różnych wpływów, zarówno rodzimych, jak iamerykańskich.


  Wzwiązku zpopularyzacją anime zmieniła się sytuacja panująca do końca XX wieku – japońska popkultura wkroczyła na rynek amerykański, aproces ów przybiera na intensywności. Jest to najlepszym dowodem, że kreskówki są chwytliwym produktem – skoro udał się desant na najtrudniejszy dla nieamerykańskich przedsiębiorstw rynek popkulturowy, jest się skutecznym także winnych regionach globu. Oczywiście Stany Zjednoczone nie tracą wJaponii wpływów – wymiana kulturowa bynajmniej nie jest symetryczna. Ameryka oddziałuje na omawiany kraj wsposób godny światowego hegemona, aamerykańska popkultura dalej jest bardzo silna. Właśnie dlatego animacje ulokowały się wszczególnym miejscu medialnego pejzażu Japonii. Stały się jedynym sposobem na to, aby skutecznie konkurować zHollywoodem iprzezwyciężać monopol Amerykanów (mowa omonopolu na japońskim „podwórku”). Ponieważ nie miał na to szans przemysł japońskich filmów fabularnych, do akcji wkroczyła forma, która ze względu na odmienność od tekstów ze Stanów zajęła na rynku miejsce obok nich. Stało się to możliwe również ze względu na niskie koszty produkcji ijednocześnie duże możliwości artystyczne – tanio pokazywać można popprodukty równie nasycone efektami specjalnymi itak samo ciekawe jak te pochodzące ze Stanów Zjednoczonych.


  Wksiążce tej bardzo dużo miejsca poświęcono fanom [12], bowiem są oni – jak już zostało wspomniane – dowodem wpływów anime, ale także wznacznym stopniu przyczynili się oni do rozpropagowania tego gatunku. Na całym świecie proces popularyzacji kreskówek zaczynał się od oddolnej działalności wielbicieli, będących dla przemysłu amatorskimi PR-owcami oraz marketingowcami. Wielokrotnie okazywało się, że gdy animacje docierały do danego kraju wsposób oficjalny, to znaczy lokalne firmy wykupywały licencje, istniała już oddana iczęsto bardzo duża grupa odbiorców skłonnych wydawać niebotyczne sumy pieniędzy na zakup filmów iróżnych gadżetów znimi związanych.


  Zjawisko miłośników jest szczególnie ważne, jeśli chodzi o„reklamowanie” anime, ponieważ uczestnictwo wspołeczności fanów (tak zwany fandom) pozwala się zaangażować wrecepcję kreskówek wniezwykle intensywny, aprzy tym przyjemny sposób. Satysfakcja ta wynika ze specyfiki wspólnotowości wielbicieli, októrych można powiedzieć, że są awangardą nowych trendów kulturowych. Miłośnicy reprezentują kulturę prosumpcji [13] – wjej przypadku nabywcom popkultury przypada znacząca iautonomiczna rola nie tylko biernych pochłaniaczy popdóbr, ale iproducentów nowych tekstów opartych na oryginałach. Rolę „propagatorów” prosumpcji gwarantuje entuzjastom funkcjonowanie nie wstarym, scentralizowanym świecie sztywnych hierarchii, lecz wrzeczywistości sieci, czyli przestrzeni pozytywnie „zdezorganizowanej”, aprzez to stymulującej kreatywność iproduktywność jednostek. Fanom nie jest po drodze zprawem autorskim wjego obecnym kształcie – ich społeczność opiera się na mechanizmach kolektywnej inteligencji oraz ekonomii daru. Aktywność wielbicieli jest poza prawem, gdyż dzisiejsze regulacje związane zwłasnością intelektualną są niedostosowane do środowiska internetowego, będącego dla miłośników naturalnym habitusem. Sposób działania fanów czyni znich członków wspólnoty wiedzy, wktórej mamy do czynienia zdominacją mądrości współtworzonej przez wszystkich idla każdego dostępnej.


  Oczywiście obszar kultury popularnej jest niezwykle rozległy – istnieją fani wielu innych gatunków niż anime. Nie chodzi jednak oto, żeby zestawiać ich iporównywać zwielbicielami japońskich kreskówek. Samo ich istnienie jest dowodem na to, że animacje to „żyjący” element popkultury. Stale rosnąca ibędąca wawangardzie nowoczesnej konsumpcji (prosumpcji) baza fanowska zapewnia anime nieustanny rozwój iświetlaną przyszłość.


  ***


  Japonizacja podzielona jest na trzy części. Pierwsza skoncentrowana jest na samych kreskówkach, pokazuje, wjaki sposób przemysł japoński sprzedaje je wróżnych stronach globu oraz wskazuje, że eksport wcale nie jest zperspektywy Japończyków bezproblemowy – firmy zazjatyckiego państwa borykają się zwieloma trudnościami. Celem części pierwszej jest odpowiedź na pytanie: co takiego jest wanimacjach, iż potrafiły one zdobyć serca tak wielu odbiorców? Za główny czynnik sukcesu uznaje się funkcjonowanie wwarunkach kulturowej odmienności (nawiązania do tradycyjnej sztuki japońskiej, tematyka, sposób rysowania), ale ibliskości (oparcie się na amerykańskiej widowiskowości [efekty specjalne] czy gatunkach [akcja, romans, science fiction itd.]).


  Część druga zwrócona jest wkierunku fanów, przy czym na początku są oni omówieni wsposób ogólny, adopiero potem wskazana jest specyfika otaku [14] (wielbicieli anime), wtym ich rola wrozpropagowaniu ulubionych tekstów. Dużo miejsca poświęcono omówieniu poglądu, jakoby otaku byli szczególnie wyraźnym zobrazowaniem postmodernistycznego momentu dziejów. Ponadto zauważa się, że chociaż zjawisko miłośników kreskówek ma wymiar ponadnarodowy, nie znaczy to, że nie liczy się wwypadku entuzjastów kategoria narodowości. Jest odwrotnie – lokalne warunki odbioru determinują różnice między fanami zróżnych miejsc świata.


  Część trzecia to monografia polskiej społeczności fansuberów animacji, czyli wielbicieli produkujących amatorskie napisy do filmów iseriali. Choć opis dotyczy grup polskich, apoprzedzające go badania miały charakter jakościowy (wyników nie można uogólniać na inne populacje) iuwzględniały regionalne naleciałości zjawiska, trzeba zdużą dozą prawdopodobieństwa stwierdzić, że mechanizmy podobne do wskazanych rządzą światem fansuberów zinnych krajów [15]. Wspólnota oddolnych tłumaczy jest ekstensywnie opisana zdwóch powodów. Po pierwsze jej członkowie wnajwiększym stopniu propagują ulubione popprodukty. Dzieje się tak zbardzo prostej przyczyny – tworzenie przekładów skutkuje tym, że coraz więcej tytułów niedostępnych wdanym państwie, to znaczy niedystrybuowanych oficjalnie, jest zrozumiała. Przeciętni odbiorcy, ściągając coś zsieci, mogą znaleźć napisy irozkoszować się filmami – wten sposób nakręca się spirala popularności. Po drugie środowisko fansuberów to idealne zobrazowanie wspomnianych wyżej zjawisk: kolektywnej inteligencji, ekonomii daru, społeczności opartych na wiedzy. Unieprofesjonalnych tłumaczy fenomeny te objawiają się bardzo wyraźnie, co czyni znich konsumentów nowej generacji, to jest angażujących się, aktywnych iczerpiących przyjemność zpartycypacji.


  Na potrzeby książki przeprowadzono trwające niemal trzy lata badania grup fansuberskich. Dokładny przebieg badań przedstawiony jest waneksie metodologicznym, tutaj należy tylko zaznaczyć kwestie, które rozjaśnią czytelnikowi sposób skonstruowania ostatniej części. Badania opierały się między innymi na wywiadach przeprowadzanych zosobami zajmującymi się przekładem – wzwiązku ztym omówienie wzbogacone jest licznymi wypowiedziami respondentów, mającymi zobrazować aktualnie omawiane sprawy (we wszystkich cytatach zachowuje się oryginalną pisownię inie poprawia błędów językowych – rozmowy były toczone przy użyciu komunikatorów internetowych). Ponieważ zdecydowano się nie ujawniać imion inazwisk badanych, jak również ich internetowych nicków (pseudonimów), dane miłośników są zakodowane według prostego klucza (zasady jego użycia wyjaśnia się waneksie).


  Część I

  Globalne oddziaływanie anime


  Rozdział 1


  Przezwyciężając dominację Stanów Zjednoczonych


  Aby wyjaśnić powody, dla których wytwory kultury popularnej pochodzące zJaponii stały się ogólnie rozpoznawalnym towarem we wszystkich niemal państwach świata, warto odwołać się do pojęcia globalizacji, często używanego wnaukach społecznych. Globalizacja stanowi punkt wyjścia wprzedstawionych rozważaniach, gdyż odnosi się do wielowymiarowego zjawiska dotyczącego kształtowania się światowego porządku ekonomicznego, zmian funkcji oraz zakresu odziaływania państw, tworzenia się ogólnoświatowych systemów przestępczości zorganizowanej czy wspólnej wszystkim kultury popularnej [16]. Globalizacja obejmuje coraz więcej dziedzin życia, przy czym charakteryzujący ją ciągły wzrost jest wznacznej części wynikiem rozwoju technologii komunikacyjnych (na czele zinternetem), demokratyzacji wielu krajów świata oraz dominacji wolnorynkowego zorganizowania ich gospodarek. Chociaż globalizacja jest oceniana różnie przez jej zwolenników ikrytyków, to jednak obie strony zgadzają się, że bezwzględnie ona zachodzi. Dla dalszych analiz szczególnie istotny jest jej wymiar wiążący się zpopkulturą ina tej właśnie sferze warto się skupić, rozważając rozprzestrzenianie japońskich dóbr pop.


  Wwypadku globalizacji kultury popularnej mamy do czynienia znierównościami, podobnie jak ma to miejsce na arenie ekonomicznej czy politycznej omawianego zjawiska. Mówiąc oglobalizacji popkultury, ma się na myśli dostarczanie na światowy rynek towarów pop wytwarzanych przez przemysł kulturowy. Zróżnicowanie popkulturowe opiera się na asymetryczności wzaopatrywaniu owego rynku, jak również wodmiennych możliwościach odbioru omawianej kultury. Istnieją państwa, które nie mają dostępu do najnowocześniejszych technologii komunikacyjnych, zdrugiej natomiast strony istnieją też takie, które dzięki silnej pozycji gospodarczej dominują – przykładem są Stany Zjednoczone [17].


  Na przewagę tego kraju wskazuje duża liczba współczesnych myślicieli. Wpołowie lat siedemdziesiątych teza Herberta Schillera okulturowym imperializmie dała początek wielu pomysłom tego typu. Pionierskie dzieło wspomnianego autora, zatytułowane Mass Communication and American Empire [18], przedstawiało świat, który wkroczył wepokę nowej kolonizacji opodłożu popkulturowym. Przodownikiem tego procesu stały się Stany Zjednoczone, których hegemonia utrwalana jest przez masową produkcję kultury. Podobne tezy przedstawiali także inni badacze – Immanuel Wallerstein [19] podzielił świat na kulturowe centrum, półperyferie iperyferie (choć Wallerstein wypowiadał się okulturze wrozumieniu ogólnym, jego poglądy zastosować można również, rozważając temat popkultury). Ostatnio naukowiec ten zauważył, że wrdzeniu niekoniecznie znajduje się tylko Ameryka, pierwotnie jego pogląd wskazywał jednak na dominację tego właśnie kraju. Agregując ipodsumowując rozważania różnych myślicieli, stwierdzić można, że wyższość Stanów Zjednoczonych jest dwutorowa. Po pierwsze najwięcej wytworów popkulturowych pochodzi zStanów Zjednoczonych, po drugie przemysł tego państwa wyznacza obowiązujące na całym globie trendy wich ocenie [20].


  Stany Zjednoczone rzeczywiście „produkują” ogrom popkultury docierającej do wszystkich zakątków planety – mimo to całkowita ibezwarunkowa przewaga tego państwa jest dzisiaj kwestionowana.Globalne dysproporcje wdostarczaniu towarów pop na światowy rynek rzeczywiście istnieją, dominującym podmiotem nie są jednak tylko Stany Zjednoczone – sytuacja jest zdecydowane bardziej skomplikowana. Wglobalnym centrum mogą się znaleźć inne kraje, wprowadzając do niego mniej lub więcej zjawisk; mimo to istnieją wnim ioddziałują także na popkulturę amerykańską. Na poparcie tej tezy dość często przywołuje się przykład wpływu produktów popkulturowych zróżnych stron globu [21] – chociażby indyjskiego Bollywoodu, pochodzących zAmeryki Łacińskiej telenoweli, filmów akcji rodem zHongkongu [22], poprockowej muzyki zmieszanej zlokalnym folklorem [23], niemieckiego techno iindustrialu [24], skandynawskiego heavy-metalu [25] czy world music, czyli produktu medialnego angażującego wykonawców muzyki etnicznej zróżnych kręgów kulturowych [26]. Jak zatem widać, do globalnego popkulturowego obiegu wchodzą wytwory zróżnych państw.


  Przezwyciężając kulturową bliskość


  Czy jednak powyższe determinanty wyczerpują listę powodów, dla których produkt pochodzący zjednej części planety staje się popularny winnej? Co jeszcze decyduje otym, że dane dobro pop staje się międzynarodowym hitem? Antonio C. La Pastina iJoseph D. Straubhaar [27] uważają, że wpływa na to kulturowa bliskość (cultural proximity). Przepływy (kultury) między różnymi lokalizacjami można badać itłumaczyć przez wykrywanie podobieństw między nadawcami kulturowymi iodbiorcami, zgodnie zzałożeniem, że ludzie będą preferowali to, co jest im bliższe ico ma dla nich znaczenie. Badania przeprowadzone przez badaczy iodwołujące się przede wszystkim do wytworów medialnych pozwoliły stwierdzić, że wwypadku owych dóbr preferowane są głównie produkty lokalne (choć te pochodzące zinnych stron świata również są przez autochtonów cenione). Za przykład La Pastinie iStraubhaarowi posłużyła meksykańska telenowela Marimar, która odniosła niespotykany sukces wwiejskich społecznościach północnej Brazylii, ponieważ bardziej odpowiadała stylowi życia ich mieszkańców niż pokazujące miejskie życie rodzime tasiemce.


  Nie brnąc dalej wprzykłady, warto zwrócić uwagę, że odczucie kulturowej bliskości mogą wywołać nie tylko aktualne warunki bytowe osób zdanego regionu. Jak zauważył Koichi Iwabuchi [28], sukces zagranicznego produktu kulturowego może być wytłumaczony przez dążenie do uzyskania bliskości znowoczesnością. Na tej podstawie da się wyjaśnić popularność popkultury Stanów Zjednoczonych – kraj ten od dawna jest ztakową nowoczesnością kojarzony idlatego właśnie wzmożona konsumpcja tego, co pochodzi zAmeryki, może być wynikiem dążenia do obrania American way of life. Poczucie kulturowej bliskości determinowane jest ponadto wspólnotą językową, historyczną, religijną czy etniczną, wtym podobieństwem takich elementów codzienności, jak sposób ubierania się, mowa ciała, typ poczucia humoru itd. Koncepcja kulturowej bliskości dobrze wyjaśnia ekstensywny przepływ (popkultury) między obszarami tożsamymi pod wyżej wymienionymi względami, na przykład wobrębie Ameryki Łacińskiej czy Azji Południowo-Wschodniej.


  Choć scharakteryzowane wyżej podobieństwo rzeczywiście gwarantować może sukces, czy nie zachodzi również rzecz odwrotna, to znaczy czy ludzi nie pociąga kultura odmienna od ich własnej? Jak się okazuje, taka sytuacja jest dosyć częsta, na co wliteraturze również znajdziemy wiele przykładów – najczęściej związanych zkrajem, opopkulturze którego traktuje książka trzymana przez czytelnika wręce. Często pisze się oodbiorcach zkrajów Zachodu (Europa iAmeryka) zafascynowanych japońską kulturą wsensie ogólnym, czyli obyczajowością, wartościami inormami [29], ale również będących pod wrażeniem tekstów pop wywodzących się zJaponii. Mają one pociągać, dlatego że są czymś nowym oraz różniącym się od tego, do czego się przywykło [30].


  Podsumowując dotychczasowe analizy, stwierdzić można, że globalną kulturę tworzą nie tylko Stany Zjednoczone. To, czy dany obszar będzie ją zasilać, zależy od dwóch czynników. Po pierwsze ekonomicznego, co oznacza, że silne korporacje dostarczają na planetarny rynek różne towary iwten sposób wpływają na kształt ogólnoświatowej kultury. Druga determinanta wiąże się zatrakcyjnością konkretnego regionu, która może wynikać zarówno zkulturowej bliskości, jak iodległości, czyli proponowania ciekawej ipociągającej alternatywy (druga determinanta ma oczywiście związek zpierwszą, wtym sensie, że zawsze potrzebny jest ktoś, kto dostarczy dany towar pop na światowy rynek ida mu szansę bycia potraktowanym wkategoriach bliskości czy odległości).


  Obydwa rodzaje czynników obserwujemy właśnie wprzypadku Japonii, która niewątpliwie weszła do popkulturowego centrum. Korporacje ztego kraju są silne [31], choć doświadczają trudności iczęsto przegrywają zprzedsiębiorstwami zinnych miejsc – na przykład ze Stanów Zjednoczonych. Dodatkowo działa wwypadku Japonii zarówno bliskość, jak iobcość kulturowa – pierwsza czyni atrakcyjnymi produkty japońskie na rynku Azji Południowo-Wschodniej, druga powoduje, że kulturą japońską zafascynowani są ludzie zEuropy, Ameryki oraz innych stron globu. Wrzeczywistości kwestie podobieństwa ioddalenia są dużo bardziej skomplikowane idlatego do tego tematu powrócimy wnastępnych rozdziałach. Zagadnienie to jest kluczowe dla wyjaśniania popularności kreskówek pochodzących zKraju Wschodzącego Słońca.


  Japonizacja przez anime


  Dzisiaj Japonia straciła pozycję najsilniejszego gospodarczo państwa Azji (na rzecz Chin), niewątpliwie jednak zyskała wsferze popkultury. Kraj ten jest obecnie najwyraźniejszym regionalnym arbitrem orzekającym, co jest cool, aco nie wsferze gier komputerowych czy muzyki pop. Najsilniej oddziałuje anime, które na stałe zadomowiło się już wAmeryce Południowej iPółnocnej, reszcie Azji iwEuropie. Coraz więcej ludzi interesuje się napływającymi zomawianego państwa kreskówkami, rosną zastępy fanów, nie tylko konsumujących, ale iorganizujących konwenty (spotkania) czy tworzących amatorskie produkty związane zoryginałami. Wkażdym sklepie zpłytami DVD iBlu-ray znaleźć można tytuły zgatunku anime. Długometrażowe obrazy, takie jak Hauru no ugoku shiro (Ruchomy zamek Hauru) czy Sen to Chihiro no kamikakushi (Spirited Away), wyświetlane były wmultipleksach wkażdym prawie zakątku świata, aniektóre stacje telewizyjne (w tym na przykład bardzo popularny Cartoon Network) część swojej ramówki zapełniają japońskimi produkcjami. Do tego dochodzi produkcja okołoaudiowizualna, związana zkartami do gry, figurkami [32], maskotkami iinnego typu zabawkami, jak również różnymi gadżetami. Ich liczbę znacząco potęgują rozwijające się dziś nowe technologie (na przykład można pobierać na komórkę dzwonki prezentujące melodię zulubionego filmu czy serialu).


  Kiedy iwjaki sposób narodziło się światowe zainteresowanie japońskimi kreskówkami? Zpierwszych prób przebicia się anime na globalny rynek warto wspomnieć sukces serii Mahha Gō Gō Gō (emitowana pod tytułem Speed Racer), która zaistniała wamerykańskiej telewizji w1977 roku iskierowana była do chłopców wwieku szkolnym. Innym pionierskim serialem przeznaczonym dla podobnej widowni był Kagaku ninja tai Gatchaman (w Stanach Zjednoczonych funkcjonował tytuł Battle of the Planets, natomiast wPolsce Załoga G [33]). Animacja, jak na dzisiejsze standardy przestarzała pod względem narracji iwykonania, wlatach siedemdziesiątych była dla przedstawicieli przemysłu kulturowego ze Stanów Zjednoczonych istnym objawieniem, bynajmniej nie ze względu na ogólną tematykę, bowiem historia tego powstałego w1972 roku anime nie jest zbyt skomplikowana. Dobro walczy ze złem, ato ostatnie przyjmuje formę tajemniczej organizacji terrorystycznej, która wniedalekiej przyszłości zagraża Ziemi ijej zasobom naturalnym. Na czele terrorystów stoi Lider X (zawsze zamaskowany inieujawniający swojej tożsamości) oraz jego prawa ręka Berg Katse. Zwyprodukowanymi na ich rozkaz mechanicznymi potworami walczy zespół G-Force powołany przez Międzynarodową Organizację Naukową – stanowi go pięcioro młodych ludzi, przeszkolonych iwyposażonych wnajnowsze technologie militarne. Technologiczne Ninje Gatchaman (inna nazwa ekipy bohaterów) co odcinek walczą zinnym przeciwnikiem, któremu nie jest wstanie sprostać regularna armia. Nie byłoby wopisywanej serii nic niezwykłego oraz niespecjalnie odbiegałaby ona od innych programów tego okresu, gdyby nie to, co zachwyciło producentów amerykańskich, czyli zupełnie inne niż wStanach Zjednoczonych sportretowanie superbohaterów. Wojownicy ninja nie są osiłkami, nikt nie poddał ich żadnym eksperymentom, wwyniku których upodobnili się na przykład do pająków, nie posiadają też niezwykłych mocy na wzór Supermana. Są to zwyczajni młodzi ludzie, pokonujący zło nie tyle przy pomocy super sprzętu isiły mięśni, ale intelektu [34] isprytu.


  Opisywane serie (Speed Racer iBattle of the Planets) były jednak wStanach Zjednoczonych medialnymi wyjątkami (obok filmów zserii Godzilla było to pierwsze spotkanie ztworami japońskiego cultural industry) – na następne produkcje spod znaku anime przyszło Amerykanom poczekać równie długo jak obywatelom innych państw, czyli do lat dziewiećdziesiątych XX wieku (o czym zadecydowały wspomniane we wstępie czynniki makroekonomiczne). Właściwie trudno znaleźć przyczyny tego stanu rzeczy. Być może niechęć do importu wytworów japońskiej popkultury podszyta była obawą nadwątlenia dominacji amerykańskiego przemysłu kulturowego albo spowodowana koniecznością ekstensywnego dostosowywania animacji do gustów obywateli Stanów Zjednoczonych. Widzowie idystrybutorzy musieli dojrzeć do tego, żeby sprowadzać anime zJaponii ijednocześnie nie przerabiać go tak, aby wostatecznym rozrachunku dany produkt miał niewiele wspólnego zoryginałem.


  Warto uświadomić sobie, że od końca drugiej wojny światowej do czasów współczesnych obraz Japonii woczach amerykańskiej opinii publicznej zmienił się drastycznie [35]. Zaraz po zakończeniu najkrwawszego konfliktu whistorii ludzkości azjatycki kraj postrzegany był bardzo negatywnie przez większość społeczeństwa (nie chodzi tu oartystyczną elitę, wśród której zauważyć można było postawę japonofilską). Wyspiarskie państwo „przeistoczyło się” zbezwzględnego agresora wsojusznika ze świetnie zorganizowanym przemysłem iodmienną oraz niezwykle efektywną kulturą korporacyjną, przy tym niezwykle bogatego iprzodującego wprodukcji elektroniki. Mimo początkowej niechęci do importu produkcji zJaponii pierwsze serie anime zdobywały wStanach Zjednoczonych sporą popularność. Nie przeszkadzał wtym swoisty prymitywizm (niski budżet japońskich animacji powodował, że często były one niedopracowane – ruchy postaci były niezsynchronizowane, nie trzymano proporcji czy nie zmieniano rysunków tła wielu lokacji, tak że nie różniły się one zodcinka na odcinek). Paradoksalnie, właśnie owo niedopracowanie było powodem zafascynowania – niskobudżetowa atmosfera to coś, do czego Amerykanie nie byli przyzwyczajeni. Co ciekawe, zainteresowanie było stymulowane zmianami wstosunku do japońskiego pierwowzoru – im bardziej daną kreskówkę przekształcano, tym bardziej publiczność ciekawa była tego, co „zatajono”, itym intensywniej pochłaniała kolejne pojawiające się na rynku rzeczy isprowadzała (tzn. nielegalnie kopiowała) oryginały zJaponii. Dzisiaj nie trzeba już za wszelką cenę lokalizować tego, co pochodzi ztego państwa, ponieważ ibez takich zabiegów japońskie popprodukty się podobają. WStanach Zjednoczonych, ale także winnych rejonach świata, gusty ludzi zmieniły się – akceptowalne jest to, co kiedyś było nie do pomyślenia.


  Roland Kelts [36] zauważył, że sukces anime przewidzieć można było na podstawie popularności, jaką osiągnęły trzy amerykańskie serie rysunkowe: The Simpsons, Beavis and Butthead oraz wspominany już South Park. Powodzenie pierwszej pokazało, iż publiczność na całym świecie gotowa jest zaakceptować wyświetlanie filmu animowanego wczasie największej oglądalności (prime-time), czyli uznać go za równie wartościową formę rozrywki jak filmy fabularne. Do tego trendu idealnie dopasowało się MTV zserialem traktującym oprzygodach dwóch nastolatków, całe dnie przesiadujących przed telewizorem ibędących tak zwanymi frajerami (losers) (Beavis and Butthead). Zainteresowanie ową animacją pokazało, że Amerykanie (w tym głownie młodzież, bo do niej skierowano kreskówkę) mogą zaangażować się woglądanie obrazu opartego na niezwykle prostej i– rzec można – prymitywnej grafice, jeśli tylko prezentuje on jakiś interesujący problem (w wypadku Beavis and Butthead były to wulgarność iniska inteligencja nastolatków). Podobnie zSouth Park, który operował tym samym schematem – ciekawym iporuszającym scenariuszem opakowanym wbardzo prostą animację (postacie tworzone były zpapierowych wycinanek). Przypadek South Park dodatkowo potwierdził, że sprawdzić mogą się opowieści oprzygodach słodkich (cute) bohaterów przeznaczone jednak dla dorosłych, czyli coś, co Japończycy znali już czterdzieści lat przed pojawieniem się pierwszego odcinka serialu omałym miasteczku wKolorado. Trzy wspomniane serie zlat dziewiećdziesiątych przyczyniły się do popchnięcia odbiorców wobjęcia anime.


  Ów gatunek doskonale się sprzedaje, ale także wkracza na obszary związane zprodukcją zachodnią, gdzie coraz wyraźniejsze są japońskie wpływy (wspomnieć należy otym niejako na marginesie rozważań orosnącej sile popproduktów japońskich na światowym rynku). Egzemplifikacją jest angielski zespół Gorillaz, wprzypadku którego każdy zmuzyków figuruje na okładkach płyt jako animowana postać rysowana wstylu japońskim, ateledyski kapeli przypominają odcinki serialu anime. Wirtualne, kreskówkowe zespoły, będące wEuropie iStanach Zjednoczonych zupełną nowością, od dawna obecne są wJaponii, gdzie najznamienitsi muzycy tak się właśnie przedstawiają, często nie ujawniając swojego prawdziwego oblicza. Szukając kolejnych przykładów oddziaływań japońskich, warto wymienić filmy braci Wachowskich zserii Matrix, które bezpośrednio nawiązywały do kilku cyberpunkowych anime (na przykład Kōkaku kidōtai [Ghost in the Shell]), jak również czerpały ogólną inspirację ze stylu omawianych kreskówek. Otakie właśnie źródła natchnienia podejrzewać można było również Jamesa Camerona, kiedy kręcił film Avatar. Dodatkowo producenci hollywoodzcy upodobali sobie przerabianie klasycznych dzieł anime, sięgając do bogatego rezerwuaru pomysłów twórców japońskich – do tej pory powstał film fabularny Astro Boy (nawiązujący do popularnej kreskówki) oraz Speed Racer, wplanach jest nakręcenie obrazów Akira oraz Evangelion (opartych na klasycznych animacjach). Ponadto stacja telewizyjna Cartoon Network produkuje teksty (kreskówki), które aż nadto kojarzą się zjapońskimi (chociażby Powerpuff Girls iHi Hi Puffy Amiyumi). Najwyraźniejszym jednak przykładem oddziaływania anime na Zachodzie jest rysunkowa seria Avatar: The Last Airbender. Produkcja ta, kreowana tylko przez firmy rodem ze Stanów Zjednoczonych, całkowicie podporządkowała się japońskiemu stylowi rysowania. Poza tym zaznaczyły się wA:TLA inne azjatyckie motywy: architektura świata przedstawionego, kaligrafia, zobrazowane sztuki walki ireligie.


  Kłopoty wraju


  Badający rozprzestrzenianie się japońskiej popkultury Roland Kelts zauważył, że – paradoksalnie – mimo iż produkcje rodem zazjatyckiego kraju podbijają świat, sytuacja często nie jest idealna dla japońskiego przemysłu kulturowego, który mógłby zrobić na sprzedaży swoich popdóbr znacznie lepszy interes (zarobić więcej pieniędzy), niż ma to miejsce obecnie [37]. Podkreślić należy, że Kelts osądza japońskie firmy zperspektywy amerykańskiej, awięc patrzy na nie przez pryzmat praktyk korporacji ze Stanów Zjednoczonych (naukowiec sam się do tego przyznał). Dlatego właśnie przytaczane tutaj poglądy należy traktować zpewną ostrożnością – model biznesowy charakterystyczny dla koncernów ze Stanów Zjednoczonych niekoniecznie sprawdzać się musi wodmiennych warunkach kulturowych, ponadto przyjąć można zupełnie inne rozwiązania od tych proponowanych przez Amerykanina.


  Kelts stwierdził, że właściciele japońskich wytwórni są zaskoczeni globalną popularnością filmów iczęsto nie są za nią odpowiedzialni – do rozpropagowania anime znacząco przyczyniła się oddolna działalność fanów, anie odgórne zabiegi marketingowe. Między innymi dlatego Japonia pozwala dyktować sobie warunki przez reprezentantów innych krajów, wtym przede wszystkim Amerykanów. Sytuacja jest zła, bowiem Japończycy oddają im (Amerykanom) grube miliony, zrzekając się praw autorskich do swoich produkcji. Wśrodowisku twórców anime często mówi się oniekorzystnych kontraktach podpisywanych zfirmami ze Stanów Zjednoczonych, powodujących, że amerykańscy dystrybutorzy kreskówek (ale też komiksów, gier czy zabawek) zatrzymują wswoich kieszeniach większość pieniędzy. Dyrektorzy japońskich koncernów często podpisują umowy, które wich mniemaniu obiecują złote góry, azczasem okazuje się, że są to nie góry, lecz co najwyżej wzgórza, ibynajmniej nie złote, lecz brązowe. Najczęściej przywoływanym, bo największym wswej kategorii, amerykańskim „oszustwem” jest to związane zPoketto Monsutā (Pokémon) – japońscy twórcy stracili na umowie zfirmą 4Kids masę pieniędzy [38]. Otym, jakie poppokémonowe produkty docierały do różnych zakątków globu iwjakiej kolejności, decydowały firmy nie japońskie, ate ulokowane wStanach Zjednoczonych. Pikachu ijego „potworni” koledzy przeszli zazjatyckiego państwa do Ameryki idopiero kiedy tam się zadomowili, przemieścili się dalej. Takie korporacje jak 4Kids Entertainment, Hasbro, Nintendo of America iWarner Brothers najpierw dostosowały produkt do rynku amerykańskiego, apóźniej zajęły się jego dystrybucją winnych państwach. Warto zaznaczyć, że wyjątkami były niektóre kraje Azji – odpowiedzialne za Pokémona przedsiębiorstwa zJaponii bezpośrednio eksportowały swój produkt do Korei, Tajwanu iinnych państw tego regionu, gdzie sprzedawano oryginalną, niezmienioną przez Amerykanów wersję.


  Generalnie, także wprzypadku innych tekstów, część dochodów zabierali Amerykanie – Japończykom dostał się tylko ułamek tego, co faktycznie można było zarobić (z kilkoma chlubnymi – zdaniem Keltsa – wyjątkami, do których należała działalność firmy Studio Ghibli, bez pośredników sprzedającej płyty DVD ze swoimi filmami, oraz Sanrio, kontrolującego wszystko, co związane jest zmarką Hello Kitty) [39].


  Kelts za jedną zgłównych przyczyn „nieporadności” japońskich firm uważa specyficzne podejście do praw własności intelektualnej. Japońscy producenci wyraźnie oddzielają sprzedaż anime jako produktu, który uznać można za mieszczący się wramach owej własności, od zbytu wszelkich gadżetów związanych ztekstami. Do filmów czy seriali nie przywiązuje się takiej wagi, jak do towarów powstających wokół nich – uważa się, iż bezpośrednio da się zarobić tylko na gadżetach. Iwłaśnie to powoduje, że podpisując kontrakty zzagranicznymi dystrybutorami, przedstawiciele przemysłu zomawianego kraju nie widzą, że prawdziwe pieniądze da się zarobić na samych kreskówkach, przy czym wymaga to twardego oparcia na prawie do własności intelektualnej (ale tylko wmomencie, kiedy handluje się zinnymi państwami – nie należy owego prawa czynić restrykcyjnym wkontaktach zkonsumentami) [40].


  Dotychczasowe praktyki, niezwracające na omawiane prawo zbytniej uwagi, biorą się stąd, że do tej pory sprzedawano innym państwom własność intelektualną, która ściśle wiązała się zkonkretnymi, fizycznie namacalnymi dobrami. Pozycja Japonii jako czołowego dostarczyciela elektroniki (innowacyjnych wjej ramach pomysłów) isamochodów chwieje się jednak ze względu na kryzysy ekonomiczne oraz coraz silniejszą pozycję głównego azjatyckiego konkurenta, czyli Chin. Nieważne jednak, ile nowych konsol, produktów Sony, kuchenek mikrofalowych Sharpa czy zabawek typu Tamagotchi [41] płynie na Zachód; pewne jest to, że coraz chętniej kupowana jest tam japońska popkultura, co stawia Japończyków wniecodziennej dla nich roli globalnego dostarczyciela „czystej” własności intelektualnej. Jej sprzedaż, aby była opłacalna, wymaga według Keltsa zupełnie odmiennego (od dotychczasowego) podejścia – na pewno można kulturę popularną sprzedawać bez fizycznie namacalnych towarów, choć oczywiście trudno jest mówić opozbyciu się wszelkich nośników, na których dany tekst jest umieszczony (wyjątek stanowi sprzedaż przez internet).


  Keltsowi wydaje się, że wostatnim czasie sytuacja firm japońskich zmieniła się na korzyść, ponieważ zaczynają one penetrować rynki zagraniczne bez udziału regionalnych (pochodzących zkraju, do którego się coś dostarcza) kontrahentów. Taka działalność wymaga jednak zmiany myślenia ipotraktowania prawa do własności intelektualnej wkontaktach zzagranicznymi przedsiębiorstwami niezwykle poważnie. Czy możliwe jest wtym aspekcie przestawienie się zniezwykle liberalnego modelu japońskiego ipotraktowanie sprawy wsposób amerykański (amerykańskie wytwórnie filmowe to jedne znajważniejszych strażniczek restrykcyjnego prawa wkontaktach międzynarodowych)? Zdaniem Keltsa, aby zacząć dużo zarabiać, Japończycy będą musieli się nauczyć the American way. Anglojęzyczna kultura popularna to cały czas potęga, której nie dorównuje na razie nikt iktórej zapewne nie dogoni się jeszcze dość długo (mimo wzmożonej japońskiej ekspansji). Kluczowy element prowadzący do globalnego sukcesu znajduje się zatem wStanach Zjednoczonych, akonkretniej – wprzyjęciu amerykańskiego sposobu dystrybucji ipodejścia do ochrony praw autorskich wmomencie negocjowania sprzedaży winnych krajach. Jeśli już konieczna jest współpraca zzachodnimi partnerami, nie może ona polegać na całkowitym narzucaniu warunków przez jedną stronę – Japończycy powinni asertywnie się domagać należnych dochodów istawać partnerami, anie kimś, kogo można wykorzystać iporzucić. Menadżerowie (japońscy) zdają się nie rozumieć amerykańskiego systemu, gdzie największe pieniądze dostają się tak naprawdę wykupującym licencje idystrybuującym. Uśpieni etyką biznesową zwracającą się wstronę artysty, reżysera, zaskoczeni są faktem, że koncern, który stworzył jakiś tekst, nie musi na nim zarobić najwięcej.


  Pamiętać należy, że zalecenia Keltsa dla japońskiego przemysłu formułowane są zperspektywy korporacji ze Stanów Zjednoczonych. Odchodząc od poglądów amerykańskiego akademika, warto wskazać szereg innych posunięć (niekoniecznie lepszych czy gorszych), które Japończycy mogą wykonać – są one do pewnego stopnia powiązane ztym, co zaproponował Kelts.


  Jeśli zgodzić się zjego pomysłem, że dobra jest strategia kładzenia szczególnego nacisku na prawa własności intelektualnej, powinno się wyraźnie zaznaczyć, że może owa taktyka być przez Japończyków stosowana tylko wkontaktach handlowych; niekoniecznie natomiast będzie ona korzystna, jeśli chodzi opodejście do szeregowych konsumentów. Do praw autorskich trzeba podejść dwojako, to znaczy rozpatrywać je wkontekście makro (kontakty zkorporacjami spoza Japonii) imikro (kontakty znabywcami). Wpierwszym przypadku wypada być „twardym”, wdrugim nie – takie potraktowanie sprawy prawdopodobnie przyczyni się do maksymalizacji zysków.


  Opisywane podejście byłoby zresztą zgodne zobecnym japońskim sposobem postępowania, bowiem wJaponii na poziomie mikro nie przywiązuje się aż tak wielkiego znaczenia do praw własności intelektualnej. Osoby łamiące owe prawa (na przykład przez ściąganie zsieci lub nielegalne wykorzystywanie tekstów wamatorskiej twórczości) nie są szczególnie potępiane, co ma kilka przyczyn. Po pierwsze straty związane zpobieraniem zinternetu nie są duże – mimo że wJaponii dostęp do elektronicznej pajęczyny jest powszechny, zdecydowanie mniej ludzi zadaje sobie trud ściągania czegoś na swój komputer [42]. Bynajmniej nie jest to wyniki surowych sankcji [43] ani tego, że konsumenci bardziej szanują firmy iich własność. Ian Condry [44] uważa, że powodem mniejszej częstotliwości nielegalnego pobierania jest upowszechnienie wypożyczalni, gdzie za niewielkie pieniądze zapoznać się można zróżnorodnymi tekstami audiowizualnymi. Poza tym na łamiącą prawo działalność patrzy się przychylniej, ponieważ uważa się ją za ważną część biznesu [45], czego doskonałym przykładem jest sposób funkcjonowania firm zajmujących się produkcją komiksów manga. Integralną część rynku stanowią dōjinshi, czyli rysunkowe historie tworzone isprzedawane przez fanów (najczęściej będące wariacjami oryginalnych komiksów – używające postaci czy motywów wnich się pojawiających). Przemysł dostrzega fakt, że amatorskie dzieła pomagają wsprzedaży profesjonalnie rysowanych zeszytów – wzwiązku ztym korporacje akceptują iwspierają nieoficjalny obieg [46]. Wjego obrębie da się zresztą zauważyć tendencje do formalizacji inadawania kreatywności charakteru oficjalnego – wielbiciele coraz częściej proszą opozwolenie na wykorzystywanie wswojej twórczości danych mang (taką zgodę naturalnie się uzyskuje).


  Podobne zjawisko obserwuje się, jeśli chodzi oanime – tutaj również rynek nie osiągnąłby obecnego rozmachu, gdyby nie działalność miłośników, będąca tak naprawdę naruszeniem obowiązującego prawa. Japońskie przedsiębiorstwa wiele zawdzięczają nie tylko fanom ze swojego kraju; rozpropagowanie kreskówek poza granicami azjatyckiego państwa wdużej mierze spowodowane zostało amatorską dystrybucją, którą podejmowali wielbiciele wróżnych rejonach świata. Pozbawienie się takiego oddolnego wsparcia przez restrykcyjne przestrzeganie prawa autorskiego na poziomie mikro byłoby hamulcem dla dopiero rozpędzającego się globalnie przemysłu animacji zJaponii.


  Wwypadku konsumentów prawo powinno zostać nawet złagodzone – to właśnie fani, zpomocą elektronicznej pajęczyny, uruchamiają mechanizm zainteresowania otwierający rynki na import japońskich tekstów, najlepiej wżaden sposób niedostosowanych do lokalnych warunków. Nielegalne zaopatrywanie się wowe teksty spełnia funkcje marketingowe iwcale nie kłóci znabywaniem oryginałów. Wręcz przeciwnie, wzmaga fascynację kolejnych odbiorców iwten sposób zachęca do zakupu oficjalnych wersji [47]. Dodatkowo, wielbiciele często rezygnują zpiratowania tytułów, które docierają na dany krajowy rynek wpostaci licencjonowanej, czyli legalnie dystrybuowanej [48]. Oparcie się na opisanych oddolnych sieciach konsumenckich może być zbawieniem dla przemysłu japońskiego – zamiast walczyć zszarą strefą, należałoby raczej postawić na współpracę ztwórcami serwisów fanowskich [49]. Może to być sposób na odejście od niekorzystnych układów zzagranicznymi partnerami. Jak pokazuje doświadczenie, wpełni usieciowiona grupa miłośników kreskówek zchęcią będzie współdziałać oraz kupować coś oficjalnego. Kto wie, gdyby licencje były sprzedawane bezpośrednio fanom (a nie pośredniczącym przedsiębiorstwom), mogłoby dojść do ciekawej sytuacji. Wielbiciele zająć mogliby się rozpowszechnianiem tekstu przez internet, wypracowując zupełnie inny od dotychczas obowiązującego system, na przykład oparty na dobrowolnych opłatach. Ciekawym pomysłem wydaje się również wdrożenie sprzedaży bezpośrednio przez sieć, tak aby odbiorcy zcałego świata ściągać mogli animacje wraz znapisami we własnym języku.


  Innym wyjściem jest oczywiście wspomniane zacieśnienie kooperacji zzagranicą, podejmowanie wspólnych projektów, ale na zasadach przynoszących równe zyski obu stronom – Japończycy mogliby wiele skorzystać, gdyby partnerstwo zfirmami ze Stanów Zjednoczonych czy Europy nauczyło ich dystrybuowania własnych tekstów bez pośredników. Co ważne, współpraca przemysłów kulturowych zJaponii iinnych zakątków globu nie musi być jedyną drogą japońskiego sektora rozrywkowego. Jak się okazuje, wsparciem produkcji anime coraz intensywniej zainteresowane są korporacyjne giganty zomawianego kraju, operujące wsektorach elektronicznym czy samochodowym [50]. One również stać się mogą ważnym czynnikiem sprzyjającym uzyskaniu przez Japończyków niezależności wrozpowszechnianiu swoich dzieł. Inwestycje wspomnianych megaprzedsiębiorstw, ich doświadczenie oraz otwarte sieci dystrybucji, którymi dysponują, mogą być zbawienne zperspektywy (japońskiej) branży rozrywkowej. Coraz częściej słyszy się okolejnych koncernach zainteresowanych dotowaniem iglobalizowaniem kreskówek – dobrym przykładem jest producent samochodów Mitsubishi [51].


  Jak widać, do propozycji Keltsa dodać można jeszcze inne. Autor wskazał zresztą dodatkowe kłopoty wytwórni zwyspiarskiego kraju Azji – akademik wspomniał otym, że japońscy menadżerowie od animacji często krytykowani są za coś, co nazwać można profesjonalizmem emocjonalnym, przedkładanym nad profesjonalizm pieniężny [52]. Przemysł kulturowy Japonii przyzwala artystom na niespotykaną nigdzie indziej wolność tworzenia. Jest ona ważniejsza niż marketing, wtym sensie, że firmy nie kierują się aktualnym popytem – badania popkulturowych potrzeb konsumenckich są wJaponii czymś niespotykanym. Biznesmeni, znając tę specyfikę, często stawiani są wsytuacji, kiedy odprawiać muszą przedstawicieli przemysłów zinnych krajów zgłaszających się do danego przedsiębiorstwa po jakiś konkretny tekst. Na przykład jeśli Cartoon Network chciałby zamówić wjapońskiej wytwórni dalsze pięćdziesiąt odcinków wyświetlanego wtej stacji serialu, spotkać się może zodmową, ponieważ artysta już nie ma chęci nad ową serią pracować. Zdaniem Keltsa odpowiedzią na tak mało frasobliwy profesjonalizm emocjonalny może się okazać nowy model biznesowy, zaczynający cieszyć się uznaniem wśród koncernów produkujących kreskówki. Chodzi oformujące się zcoraz większą intensywnością konsorcja, które skupiają kilka firm imają za zadanie zorganizować kapitał iwynaleźć ludzi potrzebnych do wyprodukowania każdego nowego zlecenia. Tych pochodzących zzagranicy zleceń pojawia się każdego roku coraz więcej idlatego funkcjonowanie wkooperatywie jest jedyną szansą na obsłużenie chętnych – wśród rysowników pracujących wzrzeszonych przedsiębiorstwach musi się znaleźć choć jeden, który podejmie się narysowania tego, co chcą nabyć kontrahenci-obcokrajowcy.


  Dostrzegając lukę wrozumowaniu (i zaleceniach) Keltsa, warto zauważyć, że scharakteryzowany wyżej emocjonalizm japońskich menadżerów (i artystów) ma również drugą stronę – niekoniecznie szkodliwą zperspektywy sprzedaży animacji. Kreatywność twórców anime może być jednym zpowodów, dla którego zdobywa ono tak duży rozgłos. Jak się okaże wdalszej części książki, niecodzienność iodmienność obrazów japońskich, poruszanie przezeń tematów rzadko podejmowanych przez rysowników zachodnich, jak również ukazywanie fantastycznych narracji ipostaci stanowi opowabie kreskówek. Jeśliby zatem zredukować obowiązujący dzisiaj system oparty na wolności twórczej tylko do zaspokajania zapotrzebowania stwierdzonego wbadaniach rynkowych, prawdopodobnie utracono by owo „coś”, co czyni zopisywanych tekstów produkt bardzo pociągający. Nieprzewidywalność animacji oraz ciągłe rozwijanie wich obrębie niesprawdzonych do tej pory pomysłów stanowią otym, że produkcje te ewoluują, zaskakują nowością iświeżością – od czasu do czasu pojawia się kreskówka, której sukcesu nie przewidział nikt, aktóra prawdopodobnie nigdy nie powstałaby, gdyby nie artystyczna wolność. Kierując się wyłącznie opiniami konsumenckimi, nigdy nie wypracowano by czegoś nowego – kreatywność gwarantuje ciągłą rewizję poglądu na to, co może osiągnąć sukces ico jest zkorzyścią dla zwiększania itak już ogromnej różnorodności gatunkowej anime, adodatkowo przyciąga do niego nowych odbiorców.


  Pytania


  Każdy znas ma wdomu japońską elektronikę, awiele osób jeździ samochodami wyprodukowanymi przez koncerny mające swoją siedzibę womawianym kraju. Czy po telewizorach, odtwarzaczach DVD, laptopach, sprzęcie do odtwarzania muzyki, hondach, toyotach iinnych automobilach przyszła pora na filmy rysunkowe jako główny towar kojarzony zJaponią? Odpowiedź na to pytanie jest twierdząca, choć trudno jednoznacznie zawyrokować, czy wniedalekiej przyszłości japońskie filmy iseriale rozpowszechnią się tak, jak obrazy amerykańskie. Oczywiście już dziś konsumuje je bardzo wielu odbiorców na całym globie, aco więcej ich popularność rośnie. Co takiego nabywcy znajdują wanime? Dlaczego niektórych przyciąga ono niczym magnes? Zjakich powodów ludzi pociąga akurat kreskówka japońska? Czy odpowiedzią jest bliskość kulturowa czy oddalenie? Czy to ich szukają niezliczone rzesze fanów, krytyków oraz przeciętnych konsumentów popkultury? Rzeczywiście, tak się właśnie dzieje, choć zagadnienie to wymaga dalszych wyjaśnień.


  Rozdział 2


  Anime jako produkt amerykański


  Oddziaływanie kulturowej bliskości można wwypadku anime rozumieć dwojako. Po pierwsze jako docieranie do odbiorców zAzji Południowo-Wschodniej, którzy zracji bliskości geograficznej podzielają zJapończykami pewne elementy kulturowe. Po drugie należy rozpatrywać podobieństwa jako wywierające pożądany wpływ na mieszkańców krajów zachodnich (Europa iStany Zjednoczone). Chodzi oto, że kreskówki trzeba utożsamiać zprodukcjami zachodnimi, jeśli weźmie się pod uwagę amerykańskie inspiracje leżące upodstaw ich powstania [53]. Właśnie ze względu na swoje korzenie japońskie animacje uznać można za dopasowane do oczekiwań zachodnich konsumentów. Nie tylko zresztą do nich – produkując teksty zbliżone do amerykańskich, odnieść można sukces wszędzie, ponieważ zainteresowanie produktami pochodzącymi zStanów Zjednoczonych widoczne jest na całym świecie.


  Mimo że Azji Południowo-Wschodniej blisko jest do Japonii kulturowo, to jednak wwypadku owych krajów można obserwować przeszkody, jeśli chodzi onapływ produktów pop. Koichi Iwabuchi wskazał na niechęć obywateli irządów wyżej wspomnianych państw do odbioru tradycyjnej kultury japońskiej będącą wynikiem drugiej wojny światowej. Do tej pory wielu Chińczyków czy Koreańczyków nie może pogodzić się zagresją Cesarstwa iwidzi wJaponii agresora, którego kultura niewarta jest bliższej uwagi [54]. Dla Japończyków jedyną możliwością dotarcia do tak nastawionych ludzi (a przy okazji do tych zinnych obszarów globu) było zamerykanizowanie kultury, co oczywiście nie odbyło się wsposób zaplanowany iświadomy, lecz było wynikiem procesów makroekonomicznych ispołecznych.


  Zamerykanizowanie dotyczyło poptowarów izaczęło się tuż po wojnie, kiedy to Japonia zwielką chęcią otworzyła się na popkulturę Stanów Zjednoczonych [55]. Nie można było tego nie zrobić, gdyż powojenne pokolenia Japończyków spoglądały na Amerykę jak na wzór do naśladowania iwyznacznik tego, czym ich kraj może się stać wprzyszłości. Odległe państwo było motorem popychającym do zmian, szczególnie podziwianym ze względu na demokrację oraz indywidualizm. Amerykańskie zapożyczenia nie powinny dziwić również, jeśli weźmie się pod uwagę opinie antropologów, zaznaczających, że kultura japońska przejawia silne skłonności do zawłaszczania obcych elementów. Wyspiarski kraj, położony między kontynentalną Azją zjednej strony iAmeryką Północną zdrugiej, wyciąga ilokalizuje zróżnych stron to, co mu się podoba, odrzuca natomiast zbędne fragmenty kultury (dobrym przykładem może być tempeura, czyli danie zkrewetek wcieście, zaczerpnięte zkuchni portugalskiej, zktórej jednak nie przyjęto żadnych innych potraw) [56].


  Wpływ Stanów Zjednoczonych na anime jest chyba najwyraźniej widoczny uzarania japońskich kreskówek, to znaczy winspiracjach, jakimi kierowali się pionierzy gatunku. Rozwój animacji to najlepszy przykład, jak oswoić izlokalizować amerykańską kulturę, zważywszy, że przed drugą wojną światową (czyli przed największym otwarciem się na Stany Zjednoczone) przemysł związany zowymi dziełami praktycznie nie istniał. Osamu Tezuka (żyjący wlatach 1928-1989), jeden ztwórców rysunku charakteryzującego mangę ianime, skorzystał ze sprzyjających warunków po zakończeniu planetarnego konfliktu. Wówczas to niemalże kompletne załamanie się rynku wydawniczego spowodowało otwarcie się na nieortodoksyjne pomysły, które wcześniej nie znajdowały poklasku. Korzystając znadarzającej się okazji idodatkowo zyskując na likwidacji niezwykle restrykcyjnych praw cenzorskich, Tezuka opublikował swoje pierwsze zeszyty komiksowe. Przyniosły mu one tak dużą popularność, że już wkrótce wkroczył na arenę telewizyjną, gdzie zaistniał w1963 roku, prezentując serial Tetsuwan Atomu – co ciekawe, kilka odcinków pokazano również wamerykańskich stacjach pod tytułem Astro Boy (cenzorom ze Stanów oryginalna nazwa zbyt jednoznacznie kojarzyła się znalotami na Hiroszimę iNagasaki) [57]. Tezuka, ojciec chrzestny współczesnego anime, nazywany japońskim Waltem Disneyem, twierdził, że Disney był dla niego ważną inspiracją. Oglądane przez Tezukę wkinach Bambi, One Hundred and One Dalmatians czy Sleeping Beauty fascynowały go do tego stopnia, że wpłynęły na wypracowanie jego własnego stylu [58].


  Rysownik przyjął ciekawą taktykę, aby skutecznie uchronić się przed konkurencją ze strony innych japońskich producentów – wlatach sześćdziesiątych, to jest wmomencie, kiedy kreskówki wchodziły do telewizji, sprzedawał swoje teksty tak tanio, że inni twórcy nie mieli szansy znim konkurować. Spowodowało to przede wszystkim przewagę jego popproduktów na rynku, ale także szersze rozpropagowanie animacji, które były atrakcyjne dla przemysłu telewizyjnego zracji niskich kosztów zakupu. Mimo swojej dominującej pozycji Tezuka stopniowo oddawał pierwszeństwo innym, młodszym od niego artystom, wtym Hayao Miyazakiemu [59].


  Artysta ten również jest uosobieniem poddania się wpływom amerykańskim, chociaż zzupełnie innych względów niż Tezuka. Miyazaki jest chyba najbardziej znanym wStanach Zjednoczonych japońskim rysownikiem, przede wszystkim ze względu na zdobycie Oskara za film Sen to Chihiro no kamikakushi (Spirited Away) oraz ogromną liczbę sprzedanych DVD. Uwielbieniem darzą go poza tym Japończycy – jego własna wytwórnia Studio Ghibli to wzór do naśladowania. Co jednak ciekawe, Miyazaki wzupełności zrezygnował ztworzenia seriali telewizyjnych, tak charakterystycznych dla pozostałych artystów, iskupił się wyłącznie na produkcjach długometrażowych. Ponadto nie kryje, że jego dzieła przeznaczone są dla dzieci (choć, jak się okazuje, znajdują także dojrzałych odbiorców), co wydaje się zabiegiem marketingowym zastosowanym wcelu uzyskania aprobaty zachodniej publiczności. Wpaństwach Ameryki Północnej iEuropy obrazy rysunkowe wdomyśle przeznaczone są dla najmłodszych – inaczej wJaponii, gdzie kreskówki to teksty najróżniejsze, skierowane zarówno do milusińskich, jak iich rodziców [60].


  Uogólniając, ze względu na twórcze inspiracje rysownicy japońscy tworzą dzieła podobne do amerykańskich. Omawiane animacje mają zpopproduktami ze Stanów Zjednoczonych wiele punktów stycznych – należy ich szukać zarówno, jeśli chodzi oformę, jak itreść [61]. Zbieżność anime ztekstami ze Stanów jest powodem popularności kreskówek wAmeryce oraz Europie, atakże winnych regionach świata, gdzie ludzie przyzwyczajeni są do odbioru popkultury amerykańskiej. Animacja japońska może się podobać, ponieważ nie jest obca, przynajmniej na najbardziej podskórnym poziomie, ukrytym pod zewnętrzną estetyką, azwiązanym zprocesem produkcyjnym czy motywami podejmowanymi przez artystów.


  Anime jako produkt japoński


  Powyższy obraz anime jako produktu wtym sensie amerykańskiego, że będącego pod wpływem pochodzącej ze Stanów kultury pop, jest jednak jednostronny izbytnio upraszczający. Kreskówki japońskie są również (oczywiście) determinowane lokalną (regionalną, państwową) kulturą. Amerykańskie źródła animacji to tylko jedna strona medalu – drugą stanowi japońskość, która powoduje, że filmy fabularne omawianego gatunku są czymś innym niż produkcje zachodnie. Japońskie dzieła przepełnione są wieloma dystynktywnymi cechami kulturowymi, na przykład pokazują język, kuchnię, obyczajowość, religię, sposób ubioru, styl budowania; poza tym często nawiązują do historii wyspiarskiego państwa, aich akcja dzieje się wjego miastach czy krainach geograficznych. Wielu badaczy wskazuje [62], że estetyka anime to wynik inspiracji tradycyjną sztuką japońską, wtym przede wszystkim ukiyo-e, czyli malowaniem na fragmentach drewna [63] (obrazki ukazujące demony, duchy oraz groteskową pornografię), kibyōshi (ilustrowane książki zhumorystycznymi ierotycznymi rysunkami), teatrem kabuki (jeden zrodzajów tradycyjnego teatru), sztuką zen (nurt buddyzmu) czy obrazami zepoki Meiji [64] przedstawiającymi makabryczne idziwaczne motywy. Można również szukać analogii między twórcami kreskówek amalarzami zepoki Edo [65], na przykład Kanō Sansetsu czy Soga Shōhaku.


  Ichociaż trudno jest mówić oświadomym czerpaniu ze wspomnianych form sztuki, zaryzykować można stwierdzenie, że dziedzictwo kulturowe wpłynęło na to, co znajdujemy wdzisiejszych animacjach [66]. Potwierdzeniem tego jest fakt, że niektóre malowidła zwcześniejszych epok japońskiej historii wcale nie byłyby nie na miejscu we współczesnych seriach rysunkowych. Często przywoływaną wliteraturze egzemplifikacją jest malunek z1824 roku nazwany Sen żony rybaka (Hokusai Katsushika), ukazujący leżącą nagą kobietę, do której przyczepiają się macki ośmiornicy. Skojarzenie tego dzieła zanime jest szczególnie trafne zpunktu widzenia gatunku kreskówek nazwanego hentai ipokazującego seks ludzi zwymyślnymi stworami-demonami [67] – niektóre znich przyjmują postać zwierząt, wtym ośmiornic [68]. Na opisywanym obrazie zXIX wieku odnogi wodnego potwora znajdują się wokolicach genitaliów, piersi iust niewiasty [69].


  Craig Norris [70] wswoim artykule zatytułowanym The Global Flow of Manga and Anime: The Past, Present and Future pokazał, że odwołania do japońskiej tradycji znaleźć można nawet wtak niepozornych elementach animacji, jak przedstawianie ludzkich emocji. Na nie kładzie się wfilmach szczególny nacisk, obwarowując nimi nawet najbardziej prozaiczne czynności codziennego życia – bohaterowie dosłownie wszystko czynią zodpowiednim afektywnym namaszczeniem. Anime jest melodramatyczne, jeśli chodzi oukazywanie relacji interpersonalnych; styl ich prezentowania określić można mianem „mokrego” wprzeciwieństwie do stylu zachodniego, który jest „suchy” [71], co ma oznaczać uwypuklanie ekscytacji, wjaką mają tendencję wpadać bohaterowie. Norris uważa, że emocjonalne nastawienie to spuścizna po tradycyjnej sztuce, czego przykładem jest twórczość Sōsekiego Natsume, pisarza, którego nacisk na afektywność przejawił się najlepiej wtłumaczeniach dzieł anglojęzycznych na japoński.


  Norris zwrócił uwagę, że zarówno wsztuce japońskiej, jak iwanime, szczególne znaczenie ma rubaszny, nieprzyzwoity iwyrażający brak poszanowania jakichkolwiek wartości humor. Badacz zobrazował go klasycznym opowiadaniem Chōjūjinbutsugiga (Zwierzęcy zwój) pochodzącym zXII wieku inamalowanym przez kapłana shinto Toba Sojo. Obrazkowa historia operuje satyrą, aby wyśmiać klasę kapłańską oraz arystokrację – malowidła przedstawiają zachowujące się jak ludzie żaby, króliki oraz małpy ubrane wszaty kapłańskie iszlacheckie. Wymierzona przeciwko dwóm wspomnianym warstwom opowieść miała za zadanie wyszydzić snobizm ich przedstawicieli.


  Chōjūjinbutsugiga to przykład gatunku historyjek rysowanych na poziomych zwojach (emakimono). Rozkwit tego rodzaju twórczości datuje się na koniec XII wieku, popularność straciła ona dopiero wdrugiej połowie wieku XIV. Powszechną cechą dzieł zaliczanych do emakimono był satyryczny charakter ioperowanie podobnym do przedstawionego humorem (choć oczywiście zdarzały się także opowiadania poważniejsze, to jest oreligijnym czy historycznym charakterze). Przyjmowały one często wulgarną formę, zajmowały je bowiem czynności wydalania czy pozbawiania ludzi genitaliów. Zdaniem Norrisa współczesne anime nawiązuje do emakimono, operując kpiącym humorem skierowanym przeciwko autorytetom; na przykład korporacyjnemu, rządowemu czy militarnemu establishmentowi. Poza tym nawet jeśli tego rodzaju humor nie ma wkreskówkach wyraźnie subwertywnego charakteru, na pewno występuje (najlepszym przykładem jest seria Kureyon Shin-chan [Crayon Shin-can] czy Dokutā Suranpu [Dr. Slump]). Podsumowując, współczesne animacje dzielą ze starszymi przejawami sztuki wizualnej zamiłowanie do przesadnego, obrazoburczego iprzekraczającego granicę dobrego smaku humoru, który jest kulturową charakterystyką odróżniającą produkcje japońskie od tych pochodzących zinnych stron świata.


  Anime, jako swoista mieszanka oddziaływania Ameryki oraz japońskiej tradycji, musi być rozpatrywane historycznie. Zderzenie obcych wpływów zkulturowym dziedzictwem nastąpiło, ponieważ Japonia podczas epoki Meiji, aprzede wszystkim po drugiej wojnie światowej przyjęła zachodni, kapitalistyczny system gospodarczy oraz poddała się influencji Stanów Zjednoczonych. Paul Wells [72] stwierdził, że adaptacja zagranicznych wzorów ijednoczesne pielęgnowanie spuścizny przodków zaowocowało produkcją tekstów, które zespalają odmienne estetyki ikulturowe formy. Fuzję owych oddziaływań można rozpatrywać wkategoriach nakładania się tego, co wpłynęło ze Stanów Zjednoczonych, na to, co już było. Nakładania nie należy tu rozumieć jako zakrywania skutecznie eliminującego tradycyjne elementy. Owo scalanie starego znowym wypada rozpatrywać przez pryzmat postmodernistycznych teorii kultury, zjednym tylko wyjątkiem – dziedzictwo nie zostaje wprzypadku Japonii wyrugowane iwpływa na współczesną kulturę wsposób niezwykle silny. Anime szczególnie nadaje się, aby ową tradycję przechować, ze względu na swoją tematyczną iestetyczną „giętkość”, zdolność przedstawiania różnych, często fantastycznych historii.


  Wells [73] jako przykład pokazał twórczość Miyazakiego, który wwiększości swoich filmów serwuje widzom motywy związane ze sztuką zen, czyli sztuką kontemplacji dokonującej się wogrodach przeznaczonych do medytacji – miejsca takie są rozpoznawalną częścią dzieł wspomnianego rysownika. Można wtych filmach również znaleźć odwołania do obrazów Utamaro Kitagawy iHokusaia Katsushiki, zracji tematyki swoich prac nazywanych malarzami latających światów. Miyazaki często posługuje się zabiegiem przedstawiania lotu jako czegoś wyzwalającego, równie chętnie pokazuje swoje własne wersje latających światów (na przykład we wspominanym już filmie Spirited Away) [74]. Co równie istotne, mimo poruszania się wobrębie japońskiej spuścizny kulturowej, artysta jawnie inspiruje się największymi dziełami Disneya; widać to głównie wwarstwie narracyjnej, wktórej wskazać można motywy spotykane wkreskówkach amerykańskich (być może właśnie ze względu na owe nawiązania Miyazaki odniósł na Zachodzie spektakularny sukces).


  Otym, że wprzypadku anime mamy do czynienia złączeniem odziaływań amerykańskich ijapońskich, zaświadczyć może specyficzny styl rysowania powstały na bazie regionalnego (japońskiego) zaadoptowania technik wypracowanych gdzie indziej [75]. Wmomencie kiedy artyści zJaponii zaczynali tworzyć pierwsze dzieła, chcieli je robić identycznie jak wStanach Zjednoczonych – nie było to jednak możliwe ze względu na zdecydowanie skromniejsze budżety. Zamiast pełnej animacji (full animation) ograniczenia finansowe wymusiły zastosowanie animacji ograniczonej (limited animation), zakładającej wyświetlanie ośmiu klatek filmu na sekundę (zdecydowanie mniej niż wtym pierwszym sposobie). Dodatkowo oszczędzaniu sprzyjać miało wykorzystywanie tych samych rysunków wwielu scenach, na przykład pozostawianie identycznego tła, które miało obrazować różne lokalizacje. Kilkukrotnego używania tych samych elementów albo nie maskowano wogóle, albo wprowadzano tylko drobne modyfikacje związane ze zmianą kolorów czy postaci pojawiających się na drugim planie. Chociaż na początku krytycy zarzucali obrazom operującym takimi zabiegami prymitywizm iniezbyt wysoką jakość, zczasem Japończycy uczynili zeń znak rozpoznawczy swoich produkcji. Wlatach siedemdziesiątych XX wieku przedstawiany wyżej sposób rysowania, mimo że już niekonieczny ze względu na większe budżety, stał się czynnikiem decydującym ounikalnym stylu anime oraz zaczął zyskiwać wielu zwolenników na całym świecie. Odmienność wwyglądzie kreskówek okazała się bardzo atrakcyjna (w następnym rozdziale dokładniej opisane zostanie, jakie elementy owego oszczędnego sposobu tworzenia wzbudziły szczególne zainteresowanie).


  Podsumowując, jeśli mowa jest ojapońskości animacji wsensie inspirowania się tradycyjną kulturą pochodzącą zJaponii, powinna być owa japońskość postrzegana wkategoriach naznaczenia amerykańskością, rozumianą jako powojenny (głównie) wpływ kultury Stanów Zjednoczonych, wtym obowiązującej wowym państwie logiki konsumeryzmu. Można zatem wwypadku anime twierdzić opołączeniu lokalnych historycznych ikulturowych naleciałości zzachodnią, euroatlantycką nowoczesnością [76]. Nie należy tego rozpatrywać jako wady – wręcz przeciwnie, ową fuzję uznać można za jedno ze źródeł popularności kreskówek. Kompilowanie elementów różnego pochodzenia nie niesie ze sobą sprzeczności.Odmienność, czyli japońskość, zmieszana zamerykańskością, jako czymś znanym, bo obowiązującym na globalnym rynku, zapewnia Japonii osiągnięcie pozycji światowego hegemona popkulturowego. Mieszanka podobieństwa idystynktywności kulturowej jest gwarantem sukcesu. Różne elementy wcale się ze sobą nie kłócą – teksty są odmienne na tyle, aby wzbudzić fascynację ludzi zinnych niż Japonia regionów, ajednocześnie nie odstraszają obcością, bo oparte są na sprawdzonych formatach amerykańskich, zktórymi publiczność jest już zaznajomiona. Dystynktywne części składowe animacji, związane znarracją, podejmowanymi tematami, rodzajami iosobowością bohaterów, atakże stylem wizualnym, są niewątpliwie ważne, ale nic by nie zdziałały, gdyby ich nasycenie było przytłaczające, to znaczy gdyby obcokrajowiec nie znalazł żadnego znanego mu kulturowego punktu zaczepienia. Podobieństwo anime do tego, co znaleźć można wpopkulturze amerykańskiej, czyni zkreskówek towar strawny, jeśli porównać go na przykład do tradycyjnej wysokiej sztuki zJaponii. Warto zatem bardzo mocno podkreślić, że źródłem popularności animacji japońskich nie jest tylko kulturowa bliskość albo tylko kulturowe oddalenie. Mamy do czynienia ze współdziałaniem obu czynników – jeden bez drugiego nie zdziałałby wiele, wtym sensie, że anime nie stałoby się produktem oplanetarnym zasięgu.


  Amoże bezwonność?


  Nieprawdziwe są zatem wszelkie doniesienia mówiące otym, że popprodukty płynące zJaponii (w tym kreskówki) należy traktować jako przejaw osiągania sukcesu przez dekontekstualizację, czyli oswobadzanie zlokalnych naleciałości. Zprawdą mijają się poglądy, iż aby skutecznie wejść zczymś na światowy rynek kulturowy, należy to uczynić narracyjnie transparentnym (narrative transaparency) [77]. Wodniesieniu do japońskiej popkultury pisał otym Koichi Iwabuchi [78], który kwestionował japońskość tekstów wytwarzanych womawianym kraju ieksportowanych globalnie. Uwagę tę poczynił między innymi wstosunku do anime, mając je za produkt bezwonny (odorless) iwirtualny, czyli nieosadzony wżadnym kontekście. Kulturowa obecność Japonii wpopdobrach musi zostać złagodzona, wmyśl zasady, że wyraźna japońskość równałaby się ograniczaniu oddziaływania ide facto obniżaniu zysków wskutek spadku sprzedaży.


  Warto zaznaczyć, że bezwonnym czynić można produkty wdwóch miejscach. Po pierwsze tam, gdzie dany poptowar jest produkowany, po drugie wlokalizacji odbioru. Jeśli chodzi okreskówki, przypadek pierwszy polegałby na mniej lub bardziej świadomym (raczej mniej niż bardziej) unikaniu przez artystów motywów, które miałyby osadzić tekst wlokalności, zawrzeć wnim elementy jakkolwiek wskazujące na kulturę (państwo) powstania. Sytuacja druga dotyczyłaby cenzurowania izmieniania animacji wmiejscu, gdzie została ona wyeksportowana – chodzi tu oglokalizację, czyli dostosowanie produktu do regionalnych konsumentów. Przykładem takiego dopasowywania wStanach Zjednoczonych jest opisywany już wcześniej serial Kagaku ninja tai Gatchaman (Battle of the Planets). Warto przywołać fragment felietonu traktującego oadaptacji omawianej serii, aznalezionego wserwisie internetowym Tanuki-Anime: „W Japonii serial zrobił furorę. Spodziewając się podobnego efektu wUSA, firma Sandy Frank Entertainment zakupiła prawa do emisji, ale nieoczekiwanie stanęła przed problemem. Okazało się, że ze względów obyczajowych anime woryginalnej formie nie mogło zostać zaprezentowane amerykańskim dzieciom. Jak na ówczesne purytańskie standardy, pokazywało zbyt wiele scen drastycznych, takich jak destrukcja, śmierć czy cierpienie. Nie do pomyślenia było przedstawienie wątku związanego zmanipulacją genetyczną na ludzkim zarodku iniejednoznaczną tożsamością płciową Berga Katse, tak jak nie można było pokazać heroicznej śmierci Joe Kondora [jeden zczłonków zespołu G-Force – przyp. aut.], pięknie wieńczącej finał serialu, ale niemającej nic wspólnego ztak bardzo pożądanym przez Amerykanów happy endem. Dlatego, aby wyemitować serial po drugiej stronie Pacyfiku, właściciel licencji chwycił do ręki cenzorskie nożyce iwyciął jedną piątą scen, przez co anime ze stu pięciu odcinków uległo skróceniu do zaledwie osiemdziesięciu pięciu! Żeby załatać powstałe wten sposób dziury wfabule, zdecydowano się wprowadzić nową postać: narratora. Dokręcono sceny, wktórych występuje, iwpleciono między oryginalne wszędzie tam, gdzie efekt pracy nożyc cenzora był najbardziej widoczny izachodziła potrzeba przedstawienia stosownego komentarza czy logicznego wyjaśnienia niespójności scenariusza. Niejako przy okazji postanowiono też uszczknąć nieco zcudzego, przynoszącego gigantyczne zyski tortu, jakim była niezwykła popularność filmu Gwiezdne wojny, mającego premierę rok wcześniej. Wroli narratora obsadzono więc robota podobnego do R2­-D2, za to mówiącego ludzkim głosem. Zmyślą onajmłodszych widzach nadano mu charakter komediowy, wyposażono wosobowość zbliżoną do osobowości C-3PO ido kompletu dorzucono elektronicznego psa­-maskotkę. Pozbyto się oryginalnej czołówki serialu, awjej miejsce nakręcono nową, zcharakterystycznymi dla Gwiezdnych wojen napisami, majestatycznie odpływającymi wgłąb kosmosu. Zmieniono imię Jun na Księżniczkę (Princess; dlaczego nie nazwano jej po prostu Leią?), atytuł na tak bardzo podobny do dzieła George’a Lucasa, jak to tylko możliwe, przez co zKagaku Ninja­-Tai Gatchaman stał się on Wojną planet (Battle of the Planets). Starannie usunięto wszystko, co sugerowałoby widzom japońskie pochodzenie serialu. Po pierwsze: wyrzucono piosenki, zastępując je skomponowaną od nowa muzyką instrumentalną. Po drugie: zmieniono orientalnie brzmiące imiona [...]” [79].


  Inną często podawaną wliteraturze egzemplifikacją zabiegów glokalizujących jest Pokémon, wktórym przekształcono elementy mogące wzbudzić niechęć Amerykanów. Zmieniono osobowość bohaterów tak, aby bardziej klarownie wskazać dobrych itych, których uznać należy za czarne charaktery (uważano, że zwyraźnie zarysowanymi postaciami łatwiej się identyfikować [80]). Ponadto zrezygnowano zfragmentów mających charakter romansu, wyrzucono treści ocharakterze erotycznym, przytłumiono przemoc. Jak zatem widać, starano się sprostać wymaganiom (bardziej obyczajowym niż formalnym) stawianym wStanach Zjednoczonych produktom przeznaczonym dla dzieci (wymogi owe są znacznie surowsze niż wJaponii). Zabiegiem dekontekstualizacyjnym był także dubbing, czyli podłożenie głosów wtaki sposób, aby bohaterowie mówili zrozumiałym dla nabywców językiem. Dodatkowo zjapońskich jenów zrobiono Pokébucksy iprzemianowano część pojawiających się wserii potraw charakterystycznych dla omawianego kraju – na przykład zkulek ryżowych (onigiri) zrobiono pączki (doughnuts) [81].


  Doskonałym przykładem bezwonności są filmy anime zgatunku science fiction [82]. Chociaż często poruszają one problemy istotne zperspektywy współczesnego społeczeństwa japońskiego, to jednak ich akcja rozgrywa się zazwyczaj wbezpaństwowych krainach, supermiastach przyszłości, na innych planetach, tudzież wodległych galaktykach (trudno jest je skojarzyć zkonkretnym krajem).


  Abstrahując od fantastyki, każdy bystry obserwator kreskówek szybko zorientuje się, że postacie wnich występujące wcale nie wyglądają na Japończyków. Można tu raczej mówić ostylu uniemożliwiającym rozpoznanie rasy protagonistów. Niektórzy japońscy autorzy [83] na opisanie animacji użyli pojęcia innego niż bezwonność; chodzi otermin mukokuseki, który da się przetłumaczyć jako „nieposiadający tożsamości narodowej”. Mukokuseki oznacza uwolnienie się od wszelkich kontekstów irysowanie prosto zwnętrza artysty, zjego umysłu nieobciążonego zewnętrzną przynależnością grupową – twórcy mają być bez furusato, czyli bez ojczyzny iwłasnego miejsca na ziemi (ma to sprzyjać rozwojowi twórcy). Wspomniane wyżej niejapońskie rysowanie bohaterów jest budowaniem alternatywnego świata (isekai), konstruowaniem innej rzeczywistości, nieprzystającej do Japonii. Właśnie dlatego anime ma być szczególnie predysponowane do tego, aby stać się pełnoprawnym elementem globalnej, ponadnarodowej kultury.


  Przedstawioną wyżej koncepcję bezwonności uznać należy za zbytnio upraszczającą – popularność kreskówek determinowana jest japońskością (tak samo jak amerykańskością), zatem mówienie omukokuseki jest sporym nieporozumieniem. Wydaje się, że wynika ono przede wszystkim zpochopnych wniosków, jakie mają wzwyczaju wyciągać niektórzy naukowcy, kiedy obserwują zabiegi dostosowywania popproduktów do lokalnych warunków. Glokalizowanie jest dzisiaj coraz rzadsze, konsumenci wolą bowiem to, co niezniekształcone ioficjalne. Firmy, wiedząc, iż można sprzedać coś lepiej bez przystosowywania niż po nim, przestają praktykować dopasowywanie (co jest korzystne również ztego względu, że jest sporo tańsze). Cenzurowanie napływającego materiału tak, aby niezbyt szokował czy męczył przyzwyczajonych do czegoś innego mieszkańców danego państwa, nie ma sensu, ponieważ nabywcy chcą się męczyć ibyć szokowani – paradoksalnie jest to źródłem przyjemności.


  Dzisiaj, wzwiązku zzupełnie odmiennym podejściem dystrybutorów anime, ślady japońskości wimportowanych tekstach są dość wyraźne. Choć trudno tak naprawdę precyzyjnie określić moment zmiany tej polityki, zpewnością jest ona inna niż kiedyś. Od glokalizowania odchodzi się już nawet na najbardziej podstawowym poziomie, rezygnując chociażby zdubbingowania – konsumenci wolą oryginał (dostosowany językowo, ale tylko przez dodanie napisów [84]). Wydaje się, że do zmiany postawy nabywczej przyczynił się rozwój internetu, przy pomocy którego można ściągnąć coś nieprzekształconego iprzekonać się, że to coś interesuje bardziej niż popdobro dopasowane.


  Zdaniem zwolenników poglądu okulturowej bezwonności japońskich popproduktów, przyczyną tej bezwonności miałoby być negatywne dziedzictwo drugiej wojny światowej. Nadszarpnięta reputacja (wskutek brutalności armii cesarskiej wAzji oraz podstępnego ataku na Stany Zjednoczone) czyniła koniecznym pozbawienie eksportowanych tekstów ich kulturowego zapachu. Taki powód mukokuseki wydaje się jednak mało wiarygodny ztego względu, że stopniowo, od lat sześćdziesiątych XX wieku, wraz ze wzrostem ekonomicznym Japonia zyskała status producenta najlepszej elektroniki na świecie idoskonałych samochodów. Jeśli sprzedawać mogą się tego rodzaju towary ikażdy wie, że pochodzą one zomawianego kraju, dlaczego nie „zejść” mają dobra kulturowe, które wyraźnie wskazują na swoje pochodzenie [85].


  Poza tym, należy sobie zadać pytanie, czy japońskość determinowana jest czymś takim, jak chociażby wygląd postaci przedstawionych wkreskówkach [86]. Oczywiście nie – istnieje szereg innych elementów wskazujących na rodowód inie sposób jest ich wszystkich wyeliminować. Nawet we wspomnianych seriach science fiction wyróżnić można takie detale, jak na przykład japońskie kanji (pismo) umieszczane wnajróżniejszych miejscach scenografii (na witrynach sklepów, opakowaniach produktów spożywczych, przedmiotach użyteczności publicznej itd.). Jeśli zdarzy się, że animacja rzeczywiście jest glokalizowana, trudno jest wymazać komplet składników nakierowujących na Japonię. Iwłaśnie dlatego, także wówczas gdy następuje dostosowywanie, konsumenci zdają sobie sprawę, że dany tekst pochodzi zomawianego państwa. Niemożliwe wydaje się przekształcenie konkretnego popdobra, które całkowicie usunęłoby ślady jego kulturowego pochodzenia [87], anawet gdyby się to udało, zainteresowany konsument zpewnością doszedłby owego źródła (szczególnie wdobie swobodnej wymiany informacji za pomocą narzędzi komunikacyjnych – chociażby internetu).


  Otym, że możliwe jest znalezienie japońskich elementów nawet wfilmach iseriach, które poddane zostały dopasowywaniu, zaświadcza przykład Pokémona [88]. Relacje głównych bohaterów oparte są na hierarchii, którą spotkać możemy wwielu sztukach walki wywodzących się zJaponii – Ash (główny bohater) kieruje się wskazaniami swojego sensei (mistrza), aby samemu osiągnąć status takowego. Rozpoznawalne są motywy występujące winnych tekstach japońskich, na przykład wszelkiego rodzaju metamorfozy, którym poddawane są występujące wPoketto Monsutā potwory, jak również ich miniaturyzacja. Poza tym Pokémon jest kawaii, czyli słodki wspecyficznie japoński sposób, astyl całego serialu nawiązuje do innych animacji pod względem omawianego już sposobu rysowania (limited animation). Mimo że główni bohaterowie ludzcy pokazani są jako beznarodowościowi (nie można stwierdzić, czy są rasy białej czy żółtej), to jednak większość epizodycznych postaci jest skośnooka, dodatkowo wnarracji często eksponuje się japońskie pismo.


  Abstrahując jednak od zmieniania tego, co płynie zJaponii, wskazać można również inne powody, dla których niezbyt fortunnie jest mówić obezwonności. Ztezą omukokuseki trudno się zgodzić zsocjologicznego iantropologicznego punktu widzenia – żadna osoba, wtym wypadku artysta, nie funkcjonuje wpróżni społecznej, lecz zawsze poddana jest wpływom zewnętrznym. Rysownik zazjatyckiego państwa mniej lub bardziej bezpośrednio kształtowany jest przez kontekst, wjakim się porusza, ito znajduje później przełożenie wjego twórczości.


  ZJaponią bardzo często związana jest tematyka filmów animowanych (powiązana wten sposób, że nie można jej jakkolwiek ominąć nawet wówczas, gdy się tekst glokalizuje) – na przykład centralnym zagadnieniem czynią one bardzo ważny womawianym kraju problem systemu edukacyjnego. Bohaterami anime nierzadko są dzieci lub ludzie młodzi, chodzący jeszcze do szkoły – wten sposób rodzi się przestrzeń do krytyki obecnie obowiązujących rozwiązań wzakresie oświaty (zbytnie obciążenie młodzieży, pamięciowy charakter zdobywanej wiedzy, nastawienie na sprawdziany wformie testów, które nie odzwierciedlają rzeczywistego poziomu umiejętności uczniów). Poza tym wkreskówkach znaleźć można motywy bezpośrednio ukazujące wydarzenia zdziejów wyspiarskiego państwa lub odwołujące się do nich wsposób pośredni [89]. Jak zatem widać, praktycznie wszystkie animacje zawierają jakieś odniesienia do japońskości, od psychologii bohaterów, przez estetykę, do wzmianek ohistorii – wiele obrazów osadzonych jest wjapońskiej kulturze wsposób niezwykle silny, traktują oobyczajowości, religii czy problemach dnia codziennego mieszkańców.


  Susan J. Napier [90] wyróżniła trzy podstawowe tryby ekspresji występujące wanime: apokaliptyczny, festiwalowy ielegiacki. Wszystkie te modele tworzenia tekstów wynikają, zdaniem badaczki, zkulturowej odrębności Japonii oraz jej aktualnej sytuacji polityczno-społecznej. Tryb pierwszy dotyczy kreskówek przedstawiających koniec świata, przy czym zaznaczyć trzeba, że spotykany jest on również wpopkulturze amerykańskiej. Mimo to schemat japoński jest inny, gdyż odzwierciedla niepokoje, które dręczą obywateli tego azjatyckiego państwa. Ich codzienność, rozumiana jako ciągłe odczuwanie stanu zagrożenia, jest specyficzna, naznaczona bowiem częstymi katastrofami naturalnymi (powodzie, trzęsienia ziemi), spuścizną wojenną, wtym głównie poczuciem bycia ofiarą wybuchów bomb atomowych wHiroszimie iNagasaki, stresującym życiem związanym ze zmuszającym do nieustannej rywalizacji systemem edukacyjnym oraz pracą wwielkich korporacjach. Dodatkowo silnie zaznaczają się: alienacja społeczna, będąca wynikiem wzmożonej industrializacji, oraz kryzysy ekonomiczne, które zaczęły nękać gospodarkę od początku lat dziewiećdziesiątych XX wieku. To wszystko zrodziło napięcia, znajdujące swoje odzwierciedlenie wapokaliptycznych popproduktach, przynależących zresztą nie tylko do gatunku animacji – motyw końca świata obecny jest wliteraturze (Haruki Murakami) czy wfilmach fabularnych (seria Godzilla, obrazy Akiry Kurosawy). Dzieła rysunkowe nadają się jednak do przedstawiania armagedonu jak żadne inne. Wszelkie rodzaje ostatecznej destrukcji mogą być przecież za ich pomocą przedstawione łatwo, bez konieczności ponoszenia wydatków na drogie efekty specjalne. Ważna jest również wizualność anime, która czyni koniec świata „żywszym” iowiele bardziej trafiającym do wyobraźni, niż gdy jest on przedstawiony na kartach książek.


  Tryb drugi – festiwalowy – związany jest zcharakterystycznym dla Japonii czasem matsuri, czyli karnawałem. Jest to liminalny okres zawieszenia wszelkich obowiązujących hierarchii oraz moment oderwania od ról iograniczeń zwykłego życia, znoszący konieczność konformistycznego poddania się normom społecznym. Tak rozumiana karnawałowość wielu tekstów jest aż nadto widoczna – na przykład wkreskówkach traktujących otransgresji ról płciowych, metamorfozach postaci, ale także wobrazach pornograficznych oraz tych operujących wulgarnym irubasznych humorem czy groteskowym przerysowaniem (o tym, dlaczego animacje zawierające tego typu elementy mogą się podobać, będzie jeszcze mowa).


  Tryb trzeci związany jest zanime jako elegiami, wktórych przewodnim motywem jest opłakiwanie, poczucie straty czy żal – na przykład zpowodu zapominania zdnia na dzień tradycyjnego sposobu życia, nieustannie niszczonego środowiska naturalnego, utraty więzi ialienacji wwielkich miastach, prymatu wartości materialnych, anie duchowych, politycznej słabości oraz braku inspirujących liderów społecznych czy upadku religii jako drogowskazu mówiącego otym, jak należy żyć [91]. Powody rozgoryczenia można mnożyć, dochodząc do konkluzji, że wwielu kreskówkach obecny jest nastrój żałoby nad kondycją współczesnego społeczeństwa japońskiego [92].


  Oczywiście, przedstawione przez Napier motywy to typy idealne, występujące wróżnych proporcjach wwielu dziełach. Oprócz tych trybów możemy zresztą wyróżniać jeszcze iinne (choć zdaniem wspomnianej badaczki właśnie owe trzy są spotykane najczęściej), gdyż anime to niezwykle szeroka forma popkulturowa. Twórcy kreskówek „drążą” społeczeństwo wposzukiwaniu inspiracji imateriałów, które można wykorzystać – nie tylko tych dotyczących współczesności, ale również odnoszących się do historii wyspiarskiego państwa. Ogromna różnorodność animacji daje szeroki wgląd wkulturę omawianego kraju.


  Aby wykazać, że mówienie obezwonności jest mijaniem się zprawdą, warto wspomnieć, że nie należy jej mylić zkreatywnością iwolnością twórczą, której wyrazem jest wiele tytułów przynależących do opisywanego gatunku. Podatność na tematyczną elastyczność ipokazywanie sytuacji niecodziennych zpunktu widzenia szarej egzystencji (nowe fantastyczne światy, niesamowite postacie iinne, wprawiające wzadziwienie elementy) niekoniecznie muszą być przejawem mukokuseki. Otwartość na nowe formy iniekonwencjonalność problematyki są jak najbardziej do pogodzenia zopisywanymi przejawami japońskości. Owa kreatywna swoboda, na jaką pozwalają sobie rysownicy, jest być może nawet wpisana wnaturę azjatyckiego kraju, wtym sensie, że stanowi zawór bezpieczeństwa uwalniający ciśnienie nagromadzone wskutek specyficznego społecznego rygoryzmu kultury japońskiej.


  Artystyczna wolność podoba się mieszkańcom innych części globu – konsumpcja anime może przebiegać gładko, bowiem niecodzienność uniwersów pozwala oderwać się od własnych lokalnych społeczności, atakże nie przejmować tym, że dany film czy serial pochodzi zregionu, októrego kulturze ma się tylko podstawowe pojęcie. Takie nabywanie nie oznacza jednak, że ludzi zainteresowała bezwonność tekstu iże kreskówki są mukokuseki – można zaryzykować stwierdzenie, iż fantastyczność staje się znakiem rozpoznawczym analizowanych produkcji.


  Argumentem świadczącym oistnieniu kulturowego zapachu jest fakt, że popularność omawianych animacji wdużej mierze wynika zich inności, utożsamianej zjapońskością. Anime jest atrakcyjne dla konsumentów właśnie dlatego, iż jest odmienne od popproduktów płynących ze Stanów Zjednoczonych. Owa dystynktywność kojarzona bywa ze specyficznym stylem kreskówek (tematyka, sposób rysowania itd.), ale też po prostu zsamym pochodzeniem – pociągające jest to, że geneza danego popproduktu wiąże się zniezwykle egzotycznym miejscem. Ludzie zcałego globu wiedzą, że dane animacje pochodzą właśnie zJaponii. Badani przez Napier [93] amerykańscy fani anime, wymieniając obrazy godne szczególnego polecenia, wskazywali na te, które zdaniem krytyków znacząco nawiązują do tradycyjnej japońskiej kultury (Tonari no Totoro [My Neighbor Totoro], Mononoke-hime [Princess Mononoke], Sen to Chihiro no kamikakushi [Spirited Away]).


  Kreskówki mogą zachęcić do poznawania kultury danego państwa [94] – badacze często wskazują, że wielu miłośników anime nabiera ochoty na bliższe poznanie japońskiej historii inaukę języka. Oowych tendencjach wspomnimy jeszcze wdalszej części książki; tutaj warto tylko zaznaczyć, że pobudzanie zaciekawienia opisywanym krajem wydaje się czymś naturalnym, bowiem jest on najlepszym źródłem tekstów będących przedmiotem fascynacji, atakże informacji na temat ich genezy, twórców oraz gamy produktów okołoaudiowizualnych, czyli magazynów, gier, zabawek itd.
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