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Stowo ,,anime” czgsto thumaczy si¢ jako ,japonska animacj¢”, co moze wy-
nika¢ z wygody jezykowej czy tez ignorancji wobec stabej znajomosci szerokiego
spektrum filméw animowanych produkowanych w Japonii. Artykut ten opowia-
da si¢ za wyjatkowoscia anime, kfadac nacisk na jego dyskursywne i instytucjo-
nalne odréznienie od (sztuki) animacji oraz filméw manga w Japonii. Poczatkowo
tekst ten zostal napisany jako Wprowadzenie do tomu Anime Studies: Media-Spe-
cific Approaches to Neon Genesis Evangelion pod redakcja José Andrés Santiago
Iglesiasa oraz Any Soler Baena, wydanego przez Uniwersytet w Sztokholmie, jako
drugi z kolei tytut serii ich ksiazek, dostgpnych w formule Open Access, doty-
czacych ,,Sztuki mediéw w Japonii”. Na potrzeby wydania polskiego dokonatam

drobnych korekt i dodatam kilka ostatnich publikagji.

Na poczatek zastrzezenie — Anime Studies: Media-Specific Approaches to Neon
Genesis Evangelion nie odnosi si¢ do stynnej franczyzy, ktéra rozpoczeta sig jako
Shinseiki Evangelion w rezyserii Hideaki Anno (ur. w 1960) w japoriskiej stacji
TV Tokyo w latach 1995-1996 i ktdra przez ostatnie 25 lat zaczgla reprezen-
towaé anime (w wezszym tego stowa znaczeniu), w przeciwieristwie do filméw
animowanych takich rezyseréw jak Hayao Miyazaki (ur. w 1941), Mamoru
Oshii (ur. w 1951) czy Satoshi Kon (1963-2010)". W tej publikacji pierwszy
serial telewizyjny EVA — tego skrétu bede uzywaé dalej — stanowi podstawe do
badania anime jako zagadnienia odr¢bnego od badania animacji, cho¢ z nim

! Romanizacja stéw japonskich podaza za zmodyfikowana transkrypcja Hepburna, ze znakami
diakrytycznymi wskazujacymi samogtoski przedtuzone, z wyjatkiem cytatéw, w kedrych pojawiaja
si¢ one w podstawowym angielskim, w globalnie ustalonych nazwach miejsc (takich jak Kioto) oraz
w nazwach wlasnych, np. najwickszych wydawnictw (takich jak Kodansha). Jednakze nazwiska sa,
bez wyjatku, zapisywane wedtug reguty Zachodu, tj. imi¢ poprzedza nazwisko.
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polaczonego, gdyz zinstytucjonalizowanego w ramach nauk humanistycznych,
m.in. poprzez towarzystwa akademickie oraz czasopisma naukowe.

Celem ogdlnym nie jest stworzenie nowych programéw uniwersyteckich, lecz
raczej promowanie krytycznej réwnowagi pomigdzy legitymizacja studiowania
anime (przez pryzmat jego stuzby na rzecz uznanych dyscyplin naukowych, czy
tez ,spraw wazniejszych”) a namystem nad formami, praktykami oraz instytu-
cjami, ktére byly powiazane stricte z anime i zapewnily jej $wiatowy rozglos?.
Zanim wskaze, ktére aspekty studiéw nad anime zostaty uwydatnione przez
kazdy z dziesi¢ciu rozdziatéw tej publikacji, przedstawi¢ dyskurs nad anime
stanowigcy tlo dla nich wszystkich. Skupi¢ si¢ na japoriskim kontekscie, lecz nie
zamierzam uzywac anime jako narzg¢dzia do poznania Japonii; moim celem jest
raczej zréznicowanie dominujacego zachodniego namystu nad anime oraz wska-
zanie w nim szeregu ,,stabych punktéw”.

Niniejsze Wprowadzenie ktadzie nacisk na dwie pierwsze sktadowe tytutu ca-
tego tomu: badania nad anime oraz specyfikg¢ anime jako medium. Analityczna
i interpretacyjna dyskusja nad trzecim skfadnikiem tytutu, tj. EVA, wychodzi
poza zakres tego wprowadzenia i tym samym przeniesiono ja do odpowiednich
rozdzialéw®. Streszczenie fabuly pierwszego serialu telewizyjnego, lista gtéwnych
postaci oraz wykres ich wzajemnych relacji zostaty zamieszczone w aneksie autor-
stwa Tatiany Lameiro-Gonzélez (zob. https://www.stockholmuniversitypress.se/
site/chapters/e/10.16993/bbp.l/). Problematyka doboru wtasciwego materiatu do
badan, w przypadku anime o globalnym zasi¢gu, takim jak EVA, zostaje omé-
wiona w rozdziale drugim, autorstwa Idy Kirkegaard; powstala franczyza oraz
niektére z jej czgsci s analizowane w rozdziale 6smym i dziewiatym, autorstwa

(odpowiednio) — Olgi Kopylovej oraz Selena Calika Bedira (zob. tabela 1).

Zaréwno popularny, jak i akademicki dyskurs maja sktonno$¢ do tego, by
uzywaé stowa ,anime” do okreslenia ,japonskiej animacji” (a w jezykach ro-
manskich jest ono wrecz zastgpowane przez to okreslenie)?. Poczatkowo skrét
anglicyzmu animéshon zaistnial w japoriskim zargonie przemystowym we wcze-
snych latach 60. XX wieku, kiedy to programy — ktére byly pézniej okreslane
jako anime — rozpowszechnily si¢ pod nazwa TV manga (terebi manga). Pod
koniec lat 70. pojecie anime zaistnialo wsréd szerokiej publicznosci, wraz z ani-
mowanymi serialami science-fiction dla mtodych dorostych, poczynajac od Uchi
senkan Yamato (Space Battleship Yamato, lub Star Blazers, 1974-1975, rez. Leiji

> Zob. Suan 2021 — zaréwno ze wzgledu na bogata w materialy, jak i koncepcyjnie wyrafinowana
dyskusje w tym zakresie.

> Znakomita analiz¢ tekstowa w jezyku francuskim zob. Suvilay (2017).

4+ Por. Pellitteri i Wong (red., 2021).
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Matsumoto i Noboru Ishiguro), (Nishimura, 2018, s. 246). We wspétczesnym
jezyku japoniskim stowo to moze oznacza¢ wiele réznych rzeczy, poczawszy od
animacji ogétem (tj. w sensie transmedialnym i migdzykulturowym) az po spe-
cyficzny typ animacji mangopodobny, czy to narysowany, czy wygenerowany
komputerowo.

Anime Studies: Media-Specific Approaches to Neon Genesis Evangelion podej-
muje obrong¢ badan nad anime jako odrgbnych studiéw nad animacja, lecz nie
prébuje uprzywilejowaé komponentu japoriskiego, cho¢ niewatpliwie do tej pory
odgrywat on znaczaca role w odniesieniu zaréwno do globalnego rozpowszech-
nienia anime, jak i badan nad Japonia, otwierajac im drogg na akademickie sa-
lony®. Z powodu przemiany anime w fatwo rozpoznawalng i mi¢dzynarodowa
forme¢ medialng specyfikacja krajowa tego terminu jako ,animagcji telewizyjnej,
nadawanej gléwnie w Japonii” (Nishimura, 2018, s. 245)°, czy tez japanimacji
(pod tym szyldem byta najpierw promowana poza Japonia okoto roku 1990),
stracita na znaczeniu. Podobnie jak uznanie anime za jeden z gatunkéw filmo-
wych lub — bardziej szczegétowo — gatunek kina animowanego za co$, co znaj-
duje oddzwigk u nie-japoriskich dystrybutoréw i krytykéw (Sano, 2011, s. 77;
Clements, 2013, s. 3). Fakt, ze tom badan filmoznawczych The Japanese Cine-
ma Book (Fujiki i Phillips, 2020) nadal uznaje anime za gatunek — stawiajac je
w tym samym szeregu, co horror, melodramat, filmy o yakuzie itp. — wskazuje
na podejscie spoza kregu odbiorcéw badaczy anime. Od wewnatrz anime jest
postrzegane raczej jako medium, ktéremu blizej jest do telewizyjnej niz kinowej
kultury, wlacznie z ,nowg telewizjg””.

Pojecie ,mediéw” stosuj¢ zgodnie z propozyja wysunicta przez historyka
sztuki W.J.T. Mitchella oraz teoretyka mediéw Marka B. Hansena, ktérzy celo-
wo uzyli go jako ,,terminu zdolnego do taczenia czy tez »mediacji« [tradycyjnych]
binariéw (empiryczne kontra interpretacyjne, ksztatt kontra zawarto$¢ itp.)”
(Mitchell i Hansen, red., 2010, s. 5205), wykraczajac poza media techniczne czy
pojedyncze artefakty, uwzgledniajac w réwnej mierze formy estetyczne i kon-
teksty spoleczne — a tym samym mediacje, tj. wzajemne powiazania. W konse-
kwencji specyfika medium jest ujmowana szerzej niz w estetyce modernistycznej,
kojarzonej z pracami Clementa Greenberga (1940) czy tez Noéla Carrolla (1985).

Podejs’cie do anime, zastosowane w niniejszym tomie, pozostaje raczej
w zgodzie z publikacja Storytelling Industries: Narrative Production in the 21st
Century Anthony’ego N. Smitha, ktéry stosuje termin ,medium” w podob-

> Por. Napier (2001), Bolton (2002), Lamarre (2002), oraz przegladowo Berndt (2018).
¢ Wszystkie ttumaczenia z jezyka japoniskiego sa mojego autorstwa.
7 Zob. Lamarre (2020) jako przedstawiciela tego drugiego podejécia.
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nym sensie jak Mitchell i Hansen. Smith uwaza, ze zaréwno ,semiotyczne”,
jak i ,techniczne” (lecz nie ,kulturowe”) podejscie do danego medium zostato
podwazone przez cyfryzacje, i nie przeciwstawia ekonomii, polityki czy kwestii
spolecznych estetyce:

W erze konwergencji mediéw rézne sposoby produkeji, obiegu i odbioru
danego medium, wraz z modelami ekonomicznymi, systemami regulacyj-
nymi oraz szerszymi postawami spoleczno-kulturalnymi i prakeykami le-
zacymi u podstaw tych proceséw, pozwalajg wyraznie odrézni¢ to medium
pod wzgledem narracyjnych ograniczen i mozliwosci (Smith, 2018, s. 14).

Badacz mediéw Lukas Wilde (2018, s. 133) rozréznia w mandze (ale do-
tyczy to takze anime) trzy wymiary: semiotyczno-formalny (tj. zorientowany
na tekst), materialno-technologiczny (odnoszacy si¢ do produkeji, dystrybuciji,
a takze konsumpcji, w waskim tego stowa znaczeniu) oraz kulturowo-insty-
tucjonalny, wraz z odpowiednimi aktantami i praktykami. Takie podejscie
pomaga réwniez unika¢ generalizowania, ktére prowadzi do uproszczonego
przeciwstawiania sobie anime i filméw aktorskich czy tez mangi i literatury,
podkreslaja natomiast zréznicowanie w obrebie danych mediéw, np. w ramach
dziedziny spoteczno-kulturowej i gatunku.

Warto podkresli¢, ze nie wszystkie animacje powstale w Japonii umiesz-
cza si¢ pod szyldem anime, przynajmniej nie w dyskursie japoriskim i posréd
badaczy stanowiacych trzon Japoriskiego Stowarzyszenia na rzecz Badan nad
Animacja (JSAS; powstalego w roku 1999), krytykéw i historykéw pracujacych
poza instytucjami akademickimi, psychologéw klinicznych oraz profesoréw
animacji z uczelni artystycznych, réwniez naukowcéw-medioznawcéw. Scisle
moéwiac, pojecie anime obejmuje animacj¢ telewizyjna i celuloidowa (lub wy-
gladajaca na celuloidowa) oraz ,Japoni¢”. Z tym ze nalezy zaznaczy¢, ze od lat
30. XX wieku animacja celuloidowa byta uzywana na wiele réznych sposobéw
i w réznych formatach, wliczajac w to chociazby ograniczone i petne anima-
gje, seriale telewizyjne oraz filmy przeznaczone do dystrybucji w kinach, i wiele
innych. Na przyklad pionier animacji Kenzé Masaoka (1898-1988) w swoim
pieciominutowym dziele Momotars: Umi no shinpei (Momotaré: Swigci Maryna-
rze, 1945 rez. Mitsuyo Seo), (Sano, 2019, s. 19) uzywat tasmy celuloidowej do
nasladowania animacji sylwetkowej, dazac do osiagnigcia plynnego ruchu oraz
iluzji glebi, tj. do stworzenia ,wrazenia filmowosci”.

Dla poréwnania, ponizszych dziel nie zalicza si¢ do anime, mimo ze s3
animowane celuloidowo: japoriskie reklamy telewizyjne z lat 50., eksperymen-
talne filmy z lat 60. stworzone przez Animation Group of Three (Animéshon
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sannin no kai)®, obsypane nagrodami krétkie metraze autorstwa niezaleznych
animatoréw, takich jak Noburo Ofuji (1900-1961) czy Koji Yamamura (ur.
1964), fanowsko-kulturalne przerébki komercyjnych produkeji, jak np. Ani-
me Music Videos lub tez animacje w grach wideo’. ,Anime wlasciwe” stawia
na pierwszym miejscu rozrywkowa fikcje gatunkowa, ktéra odréznia si¢ od
animéshon/animacji jako przemystowo motywowana, mocno schematyczna
i nastawiona przede wszystkim na udziat publicznosci, a nie na intencje autora.

Dla filmoznawcy Mitsuyo Wada-Marciano anime jest ,komercyjnym ter-
minem wymyslonym i wypromowanym za pomoca wielu strategii marketin-
gowych, targetowania i formatowania w Japonii, a nast¢pnie zaadaptowanym
do globalnego poziomu kulturowego” (Wada-Marciano 2010, s. 244). Jonathan
Clements, ktdry jest autorem najobszerniejszej jak dotad anglojezycznej historii
anime, przedstawia je ,jako szczegdlny rodzaj japonskiej animacji, ktéry w la-
tach 70. XX wieku rozwiazat si¢ z innymi obiektami i procesami, w tym m.in.
z zagranicznym zainteresowaniem, transgresja, wizualnymi wskazéwkami, mer-
chandisingiem i integracja z medialnym miksem” (Clements 2013, s. 1). Oczy-
wiscie medialna specyfika anime zawsze obejmowata pewng otwarto$é, czyli
sktonno$¢ do wyjscia poza Japonig, telewizje i animacjg celuloidows.

Podczas gdy Clements (2014, s. 140) uznaje seryjng animacj¢ lalkowa w te-
lewizji za prekursora anime ze wzgledu na format, dyskurs popularny dotyczy
celuloidéw i ograniczonej animacji, a poczatki anime wywodzi od Tesuwan
Atomu (Astro Boy, czyli Potezny Atom, 1963-1966, rez. Osamu Tezuka). For-
mat 25-minutowych cotygodniowych odcinkéw, sktadajacych si¢ z mniej niz
5000 cig¢, ustanowit standard dla animowanych seriali telewizyjnych az do
péznych lat 90. i coraz czgdciej towarzyszyty mu pelnometrazowe filmy fran-
czyzowe. W odniesieniu do specyfiki mediéw jako splotu cech tekstowych
i kontekstowych anime jawi si¢ w catosci jako ,asamblaz spolaryzowanych ten-
dencji” (Lamarre, 2020, s. 317).

W' Maszynie Anime (2009) Lamarre wprowadza kilka centralnych poje¢,
zwiazanych z technologia produkgji anime, przede wszystkim ,otwarty sktad”
(zmienne naktadanie warstw obrazéw mozliwe dzigki kamerze wieloplaszczy-
znowej, co prowadzi m.in. do charakterystycznego dla anime umieszczania
dwuwymiarowych postaci na wyraznie glebokich, tréjwymiarowych ttach) oraz
ywidok eksplodujacy”, w ktérym wrazenie glebi pojawia si¢ dzigki fragmentom
rozrzuconym na plaszczyznie obrazu zamiast centralnej perspektywy opartej na

8 Szczegblowe japoriskojezyczne oméwienie niezaleznej animacji zob. Morishita (2018); Roquet
(2020) dla historycznie szerszego zakresu w jezyku angielskim.
9 Zob. Brousseau (2020).
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jednym punkcie znikajacym. Ten mechanizm stylistyczny byt forsowany przez
EVA i nie ograniczal si¢ do wizualizacji: ,W efekcie ponadplaszczyznowy ob-
raz — ktéry wyprowadza wiele ptaszczyzn na powierzchni¢ — rozwija si¢ jako
ponadplaszczyznowa struktura narracyjna z wieloma ramami odniesienia [...]”
(Lamarre, 2009, s. 165).

Z powodu ograniczeni technicznych i ekonomicznych telewizyjne anime mu-
siaty radzi¢ sobie z bezruchem i nieciagloscia w wielu aspektach. Dato to pocza-
tek estetyce ,,animetycznego interwalu”, jak nazywa to Lamarre, gdzie ruch jest
raczej sugerowany niz przedstawiany (lub w petni animowany): to, co widoczne,
niekoniecznie jest zsynchronizowane z tym, co styszalne, i — co szczegélnie wi-
da¢ w EVA — luki i luZzne zakonczenia narracji zachgcaja fanéw do uczestnictwa.
Interwaly sktaniaja do przetaczania.

Tropiac rodowdd animacji w stylu anime, Lamarre dostrzega, ze powstaje
ona ,z przeksztalceni aparatury lub technologii spolecznej nastawionej poczatko-
wo na taczenie edukacji i rozrywki [w przypadku Momotari: Swigci Marynarzel,
pézniej na przetaczanie kodéw, a w koricu na przetaczanie mediéw” (Lamar-
re, 2020, s. 322)"°. Tym samym sktad i przetaczanie tacza cechy tekstéw anime
z formatami wystawienniczymi i transmedialng franczyza. Ewidentnie anime
jako medium nie ogranicza si¢ do technicznego medium — lub wsparcia — dla
animacji celuloidowej. Przed wprowadzeniem celuloidéw w latach 30. XX wie-
ku japonskie warsztaty animacji zajmowaly si¢ juz komponowaniem obrazéw,
rysowanych na papierze i utrzymywanych razem za pomoca szklanych plytek
(Lamarre, 2020, s. 314). Rezyser EVA, Anno, postugiwat si¢ rysunkami na papie-
rze, gdy jako student zaczynat tworzy¢ animacj¢ na tasmie 8mm. Jego pierwszy
pobyt na PAF, Prywatnym Festiwalu Animacji non-profit, poswigconym pro-
dukcjom amatorskim, w roku 1979 byt pod tym wzgledem kluczowy, gdyz ze-
tknat si¢ wowczas z tworczoscig Grupy Ebisen, do ktdrej nalezat animator sztuki
Yamamura, a takze rezyser filméw animowanych Sunao Katabuchi (ur. 1960);
obaj sa cztonkami tej grupy do dzis.

Rok pézniej Anno pokazat na PAF, w ramach programu Grupy Shado, ani-
mowane metamorfozy, rysowane na papierze. To wlasnie z perspektywy tego do-
$wiadczenia stwierdzit, ze ,,anime nie musi by¢ celuloidowe” (Anno, 1997, s. 32),
kiedy fani odrzucili finatowe odcinki £VA (odc. 25 i 26) nie tylko ze wzgledu
na zwrot narracyjny od dzialan robotéw do skupienia na wngtrzu, ale takze ze
wzgledu na odchylenie od normy w zakresie medium: wykorzystanie rysunkéw
oléwkiem na papierze, zdje¢, stron storyboardu itp. W momencie, gdy FujiFilm,

19" Aby zapoznac sie z obszerna dyskusja nad Momotard: Swigei Marynarze (1945), pierwszym japoriskim
filmem fabularnym animacji celuloidowej, zob. japoriska publikacje pod red. Sano i Hori (2022).
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ktéry od 1934 roku dostarczat japoriskim studiom filmy celuloidowe, zaprzestat
ich produkeji w roku 1996, celuloidy i mangowe rysunki wcigz byty uwazane
przez fanéw za niezbedne dla wlasciwego anime.

Oprécz osobistych intencji Anno (,Zredagowalem ostatni odcinek w ten
sposéb réwniez dlatego, ze chciatem uwolni¢ sie od celuloidowego anime. Swi-
niowaci fani anime utrzymuja, ze bez celuloidu to nie jest anime, nie podoba
mi si¢ to”, cyt. u Igarashi, red., 1997, s. 45) interesujace jest to, ze w okresie
przedwojennym medium (tj. to, jak technicznie wykonano film animowany)
wydawalo si¢ mniej wazne dla widzéw niz to, jak on wygladat (Nishimura,
2018, s. 59), a mianowicie — jak film manga (manga eiga), ze wzgledu na po-
taczenie ruchomych obrazéw (doga) z humorystycznymi rysunkami (manga).
Zgodnie z tym pierwszy azjatycki pelnometrazowy, animowany film celulo-
idowy, wyprodukowany w Szanghaju 77é shan gingzhii (Ksigzniczka zelaznego
wachlarza, 1941, rez. Guchan i Laiming Wan, 103 min) zostal wprowadzony
na rynek jako ,dtuga manga” (chohen manga), po japoriskiej premierze w 1942
roku (Du, 2019, s. 46—49). W tym czasie mangg kojarzono przede wszystkim
z rysunkami, ktére przekazywaty lekkostrawne tresci edukacyjne dla dzieci
(Nishimura, 2018, s. 103). Historyk animacji Akiko Sano (2011, s. 74) kwali-
fikuje film manga jako laczacy ptaskie (i jako takie mangowe) projekty postaci
z przestrzennymi (i z reguly fotorealistycznymi) ttami.

Dzi$ termin ,film manga” kojarzy si¢ gtéwnie z Hayao Miyazakim i jego dy-
stansowaniem si¢ od anime. Co znamienne, uniknat on nazwy ,animacja”, ktéra
jest faworyzowana na uczelniach artystycznych i festiwalach filméw krétkome-
trazowych, a takze przylgneta do zagranicznych autoréw animagji, takich jak
Jan Svankmajer czy Yuri Norstein. Jesli chodzi o tych dwéch twércéw, pionier
telewizyjnego anime, Tezuka, podobno wprowadzit termin ,sztuka animacji”
w potowie lat 80. (Morishita, 2018, s. 294), czyli mniej wigcej w tym samym
czasie, gdy Miyazaki ukoficzyl Kaze no tani no Naushika (Nausicai w Dolinie
Wiatru, 1984) i zaczat okresla¢ swoje dziela mianem ,film manga”.

W przeciwiefistwie do animagji film manga sugeruje przywiazanie do petno-
metrazowych narracji i opowiesci odnoszacych si¢ do Japonii. Takie skojarzenie
nie musi jednak ogranicza¢ si¢ do scenerii i motywéw, moze obejmowaé tak-
ze no$nik mangi. Jak wiadomo, Miyazaki zaadaptowal mange Monkey Pun-
cha Lupin 11, a ponadto zrealizowal serial na bazie wlasnej opowiesci graficznej
(Kaze no tani no Naushika w ,Animage”, 1982-1994). Jako takie jego filmy ani-
mowane sg juz zblizone do anime, ktére znane jest z bliskich zwiazkéw z ,,manga
fabularng” z jej czarno-biatymi sekwencjami nieruchomych, utozonych niczym
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panele obrazéw na papierze'. Jednak Miyazaki od czasu do czasu stosuje takze
techniki i motywy charakterystyczne dla anime, takie jak ograniczona animacja
czy urocze ,,us'miechy anime”.

Tradycyjna krytyka filmowa ma tendencj¢ do traktowania relacji filmu ani-
me i mangi w twérczosci Miyazakiego w do$¢ teleologiczny sposéb: odwracajac
si¢ od telewizji i jej seriali opartych na mangach, artysta skierowat si¢ w stro-
ng¢ autorskich filméw fabularnych (Greenberg, 2018, s. 61). W rzeczywistosci
dzieta Miyazakiego charakteryzuje nie tyle opozycja, ile przenikanie, na co
wskazuja chociazby przypadki wspélpracy z Anno. Obaj rezyserzy zostali do-
cenieni za to, ze w potowie lat 90. podj¢li wysitek odejscia od genealogii anime
przemystowego, cho¢ za pomocy przeciwstawnych wektoréw, czyli z zewnatrz
i od wewnatrz (Igarashi, red., 1997, s. 11-16). Jednak Anno pracowal takze
jako animator nad gigantycznymi wojownikami w Nausicad, a w konicu uzy-
czyt glosu protagoniscie w Kaze tachinu (Zrywa si¢ wiatr, 2013) Miyazakiego.
Co wigcej, to wlasnie recepcja dziet Miyazakiego za granica moze sugerowad
pozycj¢ posrednika: , Tak jak migdzynarodowa reprodukeja, promocja i rozpo-
wszechnianie tekstéw Studia Ghibli dziataty na rzecz rozpowszechnienia kina
Miyazakiego, jako nowego rodzaju animacji artystycznej, tak fani aktywnie
przyjeli to kino dla opornego i niejednoznacznego kapitatu subkulturowego,
ktéry zapewnia [...]” (Rendell i Denison, 2018, s. 11).

Nacisk na ,animacj¢” w szerszym tego stowa znaczeniu, czy nawet na ,ani-
macjg artystyczng , ktdry utrzymuje si¢ w japonskiej krytyce skierowanej prze-
ciwko ,anime”, jest przede wszystkim kwestia obszaru kulturowego. Ale wrogo$¢
wobec anime nie ogranicza si¢ do japoriskiego dyskursu. W swojej monografii
o ,japoriskiej animacji” historyczka filmu Maria Roberta Novielli uzywa stowa
»anime” raz, w przypisie (2018, s. 58), co jest zgodne z jej upodobaniem do
eksperymentalnych filméw krétkometrazowych, utrzymanych w tradycji Yama-
mury. W przeciwienstwie do tego podejscia historycy moga stosowaé stowo ,,ani-
me” retrospektywnie, nie biorac pod uwagg tradycji dyskursu, jak w przypadku
badan prowadzonych przez Fredericka S. Littena nad wczesna animacja japoni-
ska (2017). Znacznie bardziej Swiadomi tych tradycji sa badacze z kregu Japan
Studies: Alistair Swale (2015) i Christopher Bolton (2018). Lecz cho¢ w tytule
swoich monografii umieszczaja stowo ,anime”, to w istocie daja pierwszeristwo
autorskim animacjom i filmom fabularnym, ktdre nie sa powiazane z franczy-
zami i jako takie nie sa narazone na dystrybucyjna sile telewizji. Ze wzgledu
na ograniczong strukture narracyjng oraz ,ich wyzsze standardy produkcyjne”
(Bolton, 2018, s. 18) takie filmy wydaja si¢ wrecz zachgca¢ do odbioru intelek-

" O powinowactwie anime z manga, zob. np. Steinberg (2012).
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tualnego, podczas gdy telewizyjne seriale anime zapraszaja do materialnej (a nie
skoncentrowanej na ideologii) konsumpgji, fanowskiej wymiany kulturowej i za-
angazowania afektywnego.

Warto zauwazy¢, ze najnowsze podejscia medialno-teoretyczne z réznych
powoddéw zachowuja powsciagliwo$¢ wobec terminu ,,anime”. Nacisk kiadzie
si¢ na migdzynarodowe sieci w erze cyfryzacji i ,do$wiadczenia dystrybucyjne”,
ktére odnosza si¢ do ,innej ekonomii, innej czasowosci, innej fenomenologii
i innej struktury pamieci w spoleczenistwie niz »klasyczny« model widowiska
filmowego” (Zahlten, 2019, s. 314). Tutaj anime jest pojmowane ,mniej jako
podgatunek animacji, a bardziej jako zasada organizacyjna” (Zahlten, 2019,
s. 312). Na pierwszy plan wysuwaja si¢ prakeyki medialne, mediacje i modyfi-
kacje ,techno-spotecznej egzystencji” (Lamarre, 2018, s. 10), a nacisk polozo-
ny jest mniej na anime, a bardziej na ,animacj¢ produkowang przez Japoni¢”
(Lamarre, 2020, s. 322), aby unikna¢ fiksacji zaréwno na rynkach narodo-
wych, jak i na medialnej specyfice. Jednak fakt, ze dyskursywna ,nacjonaliza-
cja” anime (tj. przypisanie jej do Japonii) paradoksalnie wzrasta proporcjonalnie
do dystrybucji migdzynarodowej (Zahlten, 2019, s. 313), moze zostaé uznany
jako wyzwanie do rewizji medialno-kulturowej tozsamosci anime w warunkach
transmedialnych i migdzykulturowych. Typowy dla anime asamblaz spolaryzo-
wanych tendencji mégtby zosta¢ odkryty réwniez w relacji pomiedzy rozprasza-
niem i wzmacnianiem medialnej specyfiki.

Rozdziaty ksiazki Anime Studies: Media-Specific Approaches to Neon Genesis
Evangelion prezentuja dziesi¢¢ réznych aspektéw anime studies. W pierwszej po-
towie tomu dominuje skupienie na cechach tekstualnych, za§ w drugiej zakres
zagadnien zostaje poszerzony o dyskurs subkulturowy, kategoryzacje gatunkowe,
franczyze¢ i fandom. W rozdziale pierwszym José Andrés Santiago Iglesias bada
anime jako medium filmowe i zwraca szczegélng uwagg na formy animacji ru-
chu. Wychodzac od stynnych dtugich i statycznych uje¢ EVA oraz definicji ani-
me jako animacji ograniczonej, pokazuje, jak bardzo bezruch i mobilno$¢ sa ze
soba powiazane i sugeruje, by nie przeciwstawia¢ konceptualnie animacji ograni-
czonej i petnej, lecz raczej przesledzi¢ zmienne proporcje niemal nieruchomych,
przedtuzonych uje¢ i sekwencji szybkiego montazu. Oprécz tego ,,dynamizmu
proporcji” analizowane sg jeszcze dwa $miate wybory estetyczne Anno: synekdo-
chy, ktére pozwalaja na posrednie przedstawienie gtéwnej akeji; oraz rysunki,
ktérych potencjat taczenia si¢ bez petnej animacji ujawnia si¢ w odniesieniu do
komiksu, w szczegdlnosci do wzajemnych relacji migdzy panelami.

W rozdziale drugim, autorstwa Idy Kirkegaard, centralne miejsce zajmuje ty-
powy dla anime zaséb celuloidowy. Ustanowiona dla kazdej odr¢bnej produkeji
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pula cig¢, przeznaczonych do ponownego wykorzystania, poczatkowo uznawana
byta za estetycznie niekorzystna, za wad¢ podobng do bezruchu wynikajacego
z ograniczonej animagcji, ale rozwingta si¢ w charakterystyczny styl, czego do-
wodem jest EVA. Podczas gdy w rozdziale pierwszym wysuwane s3 argumenty
przeciwko prostej binarnoéci ruchu i statycznosci, w rozdziale drugim zostaje
wykorzystana pula ci¢¢, by zakwestionowaé opozycje migdzy powtarzalnoscia
a oryginalnoscia, a takze mi¢dzy narracja fantastyczng a realizmem na rzecz (by
tak rzec) asamblazu, ktéry przybiera forme realizmu specyficznego dla anime
i opiera si¢ na znajomosci przez widzéw calego zestawu wizualnych i stuchowych
konwencji, wewnatrzdiegetycznych oraz wewnatrzmedialnych kodéw narracyj-
nych, a takze zaangazowaniu widzéw, ktére oscyluje migdzy rozpoznawaniem
kodu a uczuciem. Rozdziat ten pokazuje, w jaki sposéb EVA najpierw konstru-
uje hiperrealizm typowy dla anime z gatunku robotéw, a doktadniej mecha, by
w koricu go podwazy¢.

W rozdziale trzecim i czwartym anime jest badane pod katem dzwicku —
wymiaru, ktéry dopiero niedawno zaczal przyciaga¢ uwagg naukowcéw. W roz-
dziale trzecim Heike Hoffer przedstawia muzykologiczng analiz¢ wykorzysta-
nia muzyki klasycznej w anime na przykladzie IX symfonii Beethovena i Ody
do radosci, ktéra odgrywa centralng rol¢ w odcinku 24. EVA. Wnoszac nowy
aspekt do poruszanej w anime studies kwestii powtérzen i ,recyklingu”, badacz
rozwaza nie tylko celowe wykorzystanie Ody do radosci w narracji EVA (jako
antycypacji tragicznych wydarzen lub dramatyzacji), ale takze jej konotacje we
wspolczesnej Japonii, opierajace si¢ na bliskich zwiazkach ludzi z tym utworem,
np. wéréd amatorskich chéréw. W ten sposéb staje si¢ jasne, jak anime taczy
tradycyjna ,kulture wysoka” i wspdlczesna subkulture poprzez emocjonalne
i spoteczne zaangazowanie.

Oméwienie muzyki anime w ogdle, a Sciezki dZzwickowej EVA w szczegdlno-
§ci, nie jest czgécia tego tomu, ale Minori Ishida w rozdziale czwartym zajmuje
si¢ innym kluczowym elementem anime — aktorem gtosowym. Skupia si¢ przede
wszystkim na plci, a doktadniej na tradycji anime, w ktérym kobiety odgrywaja
rol¢ chlopigeych protagonistéw, oraz na tym, jak w przypadku EVA wewnatrz-
i pozatekstowe wystgpy Megumi Ogaty przyciagnely zenskich widzéw do anime
o robotach. W odréznieniu od wspéiczesnej Korei Potudniowej w latach 90.
w Japonii media anime byly juz znacznie dojrzalsze, wlacznie z calym $rodowi-
skiem medialnym, ktére dalo poczatek gwiazdom aktoréw glosowych. Ishida
przypomina nam, ze wlasnie wizualna odmienno$¢ miedzy aktorem gtosowym
a postacia z anime byla jedna z gléwnych atrakeji dla kobiecej publicznosci
i waznym zasobem krytyki estetycznej anime. Z historycznego punktu widzenia
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warto zwréci¢ uwagg na to, jak typowa dla anime rozbiezno$¢ migdzy tym, co
widoczne, a tym, co styszalne, zmienita si¢ od czasu EVA.

Rozdziat piaty autorstwa Stevie Suan przedstawia anime jako medium per-
formatywne w inny sposéb — skupia si¢ na postaciach jako aktorach, a do-
kladniej na tym, jak sposéb poruszania si¢ postaci tworzy rézne pojgcia ,ja’.
Podczas gdy tradycyjny dyskurs EVA w duzej mierze angazowat si¢ w psycho-
analityczne odczytania postaci i meskich otaku jako gléwnych odbiorcéw,
Suan wprowadza perspektywe humanistyki srodowiskowej i stosuje ja do
dwéch gtéwnych rodzajéw ruchu postaci w anime, a mianowicie do aktor-
stwa ucielesnionego i aktorstwa figuratywnego, rozwijajac koncepcje Donalda
Craftona (2013) w perspektywie anime. Suan interpretuje aktorstwo uciele-
$nione jako promujgce antropocentryczng, indywidualistyczng podmiotowo$¢,
a figuratywne jako rodzaj posthumanistycznej przedmiotowosci, ktéra wyste-
puje pod koniec serialu anime EVA, m.in. watek bohateréw zmontowanych
z cz¢dci innych postaci.

Rozdzial sz6sty, autorstwa Manuela Herndndeza-Péreza, skupia si¢ na gatun-
kach jako kluczowej czg¢sci anime studies. Podsumowujac histori¢ $wiatowego
obiegu anime od potowy lat 90., ktére zacz¢lo si¢ od kaset VHS i ptyt DVD, az
do obecnosci tejze na kanatach telewizyjnych i w koncu platformach streamin-
gowych, autor ukazuje zmienno$¢ kategoryzacji gatunkowych, czy to demogra-
ficznych (EVA kierowana do chtopcéw, tj. shonen), czy tematycznych (EVA jako
science fiction, roboty i/lub mecha anime). Jednoczesnie pokazuje, jak przydatne
jest skupienie si¢ na gatunku — nie tylko w odniesieniu do najnowszych znacz-
nikéw marketingowych poza rodzimym rynkiem japoriskim, lecz takie w od-
niesieniu do nazywania réznic w obr¢bie anime — zamiast homogenizacji anime
i zestawiania go np. z kinem akgj.

Ostatnie cztery rozdzialy tego tomu przedstawiaja EVA, a za jej posrednic-
twem anime, z perspektywy uzytkownikéw i ich krytycznego lub emocjonal-
nego zaangazowania. Zoltan Kacsuk w rozdziale siéddmym wyjasnia, jak blisko
dyskursywna konstrukcja £VA jako przetomowego anime byta zwigzana z sub-
kultura otaku. Przytacza olbrzymia ilo$¢ reprezentatywnych gloséw z Japonii
i rzuca $wiatlo na pole krytyki umiejscowione pomigdzy srodowiskiem aka-
demickim a fandomem, ktére jest typowe dla popularnych mediéw w Japonii,
nie tylko dla anime. Cho¢ rozdzial ten opiera si¢ bardziej na fandom studies
niz na badaniach nad anime, zostajg tam wskazane pewne wazne kwestie doty-
czace tych ostatnich. Na przyktad Kacsuk omawia segmentacj¢ fandoméw we
wezesnych latach 80., kiedy to wokét literatury science fiction, mangi i anime
wylonity si¢ odrebne spolecznosci, a rézne sposoby zaangazowania ewoluowaty
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w zaleznosci od tych (jakze réznych) zagadnier. Opisuje réwniez historyczne
relacje migdzy otaku a anime, pokazujac, jak anime zajmowalo uprzywilejowang
pozycje, zwlaszcza dla drugiego pokolenia otaku, w czasie gdy produkcja, dystry-
bugcja i konsumpcja anime nie byly jeszcze obszernie zdigitalizowane.

W tym kontekscie badanie specyficznych dla mediéw podejs¢ do anime na
przykladzie EVA jest godne polecenia wiasnie dlatego, ze £VA przemawiata do
gléwnej grupy odbiorcéw, ktdrzy byli zainteresowani medialng specyfika ani-
me (i kedrzy byli rozczarowani, gdy ich zatozenia zostaty obalone przez ostatnie
odcinki). I odwrotnie, fakt ten moze sugerowa¢, ze skupienie si¢ na specyfice
mediéw jest przestarzate.

Jednakze franczyza EVA trwa nadal, a rozdziat 6smy, autorstwa Olgi Kopy-
lowej, moze pobudzi¢ dyskusje nad mozliwymi przyczynami tego stanu rzeczy.
W czgéci pierwszej autorka szczegélowo przedstawia transmedialne franczyzy
tekstow narracyjnych, a w drugiej sposoby zaangazowania si¢ w nie, wychodzac
od krytycznego oméwienia teorii ,,konsumpcji baz danych” Hirokiego Azumy
(2009; opublikowanej po raz pierwszy po japorisku w 2001 roku)'?. W tym kon-
tekécie anime jest traktowane jako medium narracyjne, otwarte na franczyz¢
i adaptacje, np. w mangach i grach. Rozrézniajac z jednej strony franczyzy oparte
na narracji, §wiecie opowiesci i ,,bazie danych”, a z drugiej strony encyklopedycz-
ne, kryminalistyczne i emocjonalne tryby zaangazowania fanéw jako sposoby
korzystania z EVA jako franczyzy transmedialnej, autorka w rozdziale tym sledzi
zmieniajace si¢ znaczenie tresci narracyjnych i przedstawieniowych dla aktyw-
nych uzytkownikéw poprzez mangowe adaptacje EVA. Sa one odczytywane jako
charakterystyczna dla fanowskich trybéw zaangazowania — apokalipsa i trauma
spotykaja si¢ tu z uderzajaca obojgtnoscia, a przewaza rozrywka.

To zagadnienie faczy rozdzial ésmy z rozdzialem dziewiatym autorstwa Sele-
ny Calik Bediry. Jest ona réwniez zainteresowana narracjami; skupia si¢ na ani-
me jako narracjach gropodobnych, badajac ich specyfike w poréwnaniu z grami
wideo EVA. Zamiast fanowskiego zaangazowania zestawia ze soba gre i narracje
oraz bada odpowiednie preferencje wynikajace z takich elementéw jak alterna-
tywne scenariusze i niespéjna przyczynowosc.

Ostatni rozdzial, autorstwa Jessiki Bauwens-Sugimoto, na powrét skupia si¢
na fanach, ktérych pelne zaangazowanie w postaci oraz otwarto$¢ tekstowa EVA
doprowadzily do powstania fan fiction zastugujacych na konceptualizacje jako
medium samo w sobie. Nacisk pofozony jest gléwnie na kobiecych fandomach

12 Jako jeden z niewiclu tekstéw medialno-teoretycznych dostgpnych w jezyku angielskim, Azuma
pojawia si¢ w wielu rozdziatach tego tomu, niekoniecznie jednak w sposéb kanoniczny.
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kochajacych chlopcéw — rozdzial odnosi si¢ do Ishidy studium aktoréw gloso-
wych, jako proby wprowadzenia $wiadomej perspektywy gender do anime studies:
poprzez oddanie hotdu innym niz mescy aktorom, zaréwno po stronie produkeji,
jak i konsumpgji. Laczy si¢ to réwniez ze wspomniang wczesniej fanowska obo-
jetnoscia wobec kwestii zycia i $mierci EVA, ktdra byta tak powszechna w psycho-
analitycznie zorientowanych dyskusjach feministycznych i w szerszym dyskursie
otaku. Zabawa gtéwnie zeniskich fanek interpretowana jest jako wywrotowe obja-
wienie meskiego antropocentrycznego wydzwigku zaréwno gatunku mecha, jak

i tradycji odbioru EVA.

Ogodlnie rozdziaty Anime Studies: Media-Specific Approaches to Neon Genesis
Evangelion taczy kilka kwestii, ktére mozna uzna¢ za formy asamblazu: migdzy
formami estetycznymi a ograniczeniami ekonomicznymi, tekstami medialny-
mi jako artefaktami a usytuowanymi doswiadczeniami medialnymi, medial-
na tozsamoscia anime a medialno-ekologicznym osadzeniem, specyficznymi
sytuacjami lokalnymi a $wiatowymi przeplywami. Wszystkie prace zachowuja
powsciagliwo$¢ w odniesieniu do przedmiotowych odczytani EVA, tradycyjnie
zwigzanych z religia, psychoanalizg lub ,straconymi dekadami” w spoleczen-
stwie japoriskim.

Jak wspomniano, niniejszy tom nie pretenduje do miana autorytatywnego
przewodnika po £VA ani do miana kompleksowego oméwienia w odniesieniu
do anime studies. Brakuje w nim zbyt wielu aspektéw, takich jak: historia firm
i studiéw produkeyjnych (Gainax i Tatsunoko w przypadku EVA), ekonomia
anime (od finansowania do licencjonowania, od krajowego outsourcingu do
migdzynarodowych koprodukcji)?, a takze dystrybucja i odbiér EVA w Azji, na
poczatku na rynkach chiriskojezycznych. Ale jest nadzieja, ze zebrane tu pra-
ce stworzg okazj¢ do ponownego rozwazenia anime, specyfiki mediéw i EVA,
a takze do uznania anime studies za dziedzine sama w sobie.
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*  José Andrés Santiago Iglesias, Not Just Immobile: Moving Drawings and Visual
Synecdoches in Neon Genesis Evangelion
https://www.stockholmuniversitypress.se/site/chapters/e/10.16993/bbp.b/

o Ida Kirkegaard, Play it Again, Hideaki: Using the Cel Bank in Neon Genesis
Evangelion
heeps://www.stockholmuniversitypress.se/site/chapters/e/10.16993/bbp.c/

*  Heike Hoffer, Beethoven, the Ninth Symphony and Neon Genesis Evangelion:
Using Pre-existing Music in Anime
hteps://www.stockholmuniversitypress.se/site/chapters/e/10.16993/bbp.d/

*  Minori Ishida, Voice Actresses Rising: The Multilayered Stardom of Megumi
Ogata in the 1990s
https://www.stockholmuniversitypress.se/site/chapters/e/10.16993/bbp.e/

*  Stevie Suan, Objecthood at the End of the World: Anime’s Acting and its
Ecological Stakes in Neon Genesis Evangelion
heeps://www.stockholmuniversitypress.se/site/chapters/e/10.16993/bbp.f/

*  Manuel Herndndez-Pérez, Discussing ‘Genre’ in Anime through Neon Genesis
Evangelion
hteps://www.stockholmuniversitypress.se/site/chapters/e/10.16993/bbp.g/

*  Zoltan Kacsuk, The Making of an Epoch-Making Anime: Understanding the
Landmark Status of Neon Genesis Evangelion in Otaku Culture
heeps://www.stockholmuniversitypress.se/site/chapters/e/10.16993/bbp.h/

*  Olga Kopylova, Manga Production, Anime Consumption: The Neon Genesis
Evangelion Franchise and its Fandom
https://www.stockholmuniversitypress.se/site/chapters/e/10.16993/bbp.i/

*  Selen Calik Bedir, Combinatory Play and Infinite Replay: Underdefined
Causality in the Neon Genesis Evangelion Anime Series and Games
https://www.stockholmuniversitypress.se/site/chapters/e/10.16993/bbp.j/

*  Jessica Bauwens-Sugimoto, Creatinf Haﬂz])g/ Endinis: Yaoi Fanworks as
Audience Response to Kaworu and Shinji's Relationship
heeps://www.stockholmuniversitypress.se/site/chapters/e/10.16993/bbp.k/

Tabela 1: Rozdzialy Anime Studies: Media-Specific Approaches to Neon Genesis Evangelion z linkami
Ttumaczenie: Anna Ratkiewicz

Introduction by Jaqueline Berndt; Chapter from the book: Santiago Iglesias ]. &amp; Soler
Baena A. 2021. Anime Studies: Media-Specific Approaches to Neon Genesis Evangelion;
htips:/ldoi.org/10.16993/bbp.a
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