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0 Letters Of Comments: Fanziny zawsze byly forma rozmowy. Bardzo bym chcial, by i ten tak dzialat. An-
glojezyczny fandom uzywa okreslenia LOC (Letter Of Comment). Fani wysylali twércom zina komentarze, ktére
czesto byly publikowane w kolejnym numerze. Zachecam wiec — przekazujcie mi swoje uwagi na ponizszy adres:
AZyn@ksf.org.pl. Nie moge obiecaé, ze wszystkie dam rad¢ zamiescié, ale przynajmniej si¢ postaram. Jesli chce-
cie poméc w inny sposéb — piszac teksty, ilustrujac, robigc sktad, redakcje czy korekte, to takze dajcie mi znaé.
Chociaz ten numer stworzylismy w bardzo niewiele 0sob, pomoc przy kolejnych na pewno sie przyda.
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LAMIAST WSTEPU

MARCIN ,,ALQUA” KEAK

Kiedy pisze te stowa, prace nad jedenastym
LA~Zynem” sg bliskie ukoniczenia. Ostat-
nie teksty przechodzg redakcje i korekte,
a rysunek okfadkowy zostal juz przygo-
towany. To dobry moment, by spojrzeé
na cato$¢ numeru.

Pamietam, jak blisko rok temu podczas wy-
jazdu do Japonii myslalem o tym, by zmie-
ni¢ nieco format wydawania ,A~Zynu’.
Zamiast zbierania tekstéw zwigzanych
z fantastyky i fandomem w dowolny spo-
séb, postanowilem oglosi¢ nabdr tema-
tyczny. Pozostawalo tylko wymysli¢ temat.
Mozliwe, ze nie wykazalem sie wtedy kre-
atywnoscig, ale motyw przewodni nasunat
sie sam: Japonia.

Taki wybér podyktowany byt oczywiscie
tym, co mnie otaczalo, ale miat on drugie
dno. Z Japonig bowiem wigze sie cala moja
przygoda z fandomem. To dzieki anime
Slayers, emitowanemu w telewizji, trafitem
do fandomu. Wtedy tez dotgczylem do re-
dakeji fanzinu (do dzisiaj nie wiem, jak
dawali$my rade publikowaé numer co mie-
sigc). Jednak anime nie zaprowadzito mnie
jedynie do fandomu - z czasem zaintere-
sowalem sie tez szerzej kulturg Japonii,
ktéra wciaz mnie fascynuje. Nie uwazam
sie za znawce tematu, jednak zdobyta do-
tychczas wiedza powoduje, ze chce go zgle-
biaé. Ta che¢ doskonale sie wpisuje w te-
mat numeru. Dzieki nadestanym tekstom
moglem spojrze¢ na Kraj Kwitnacej Wisni
z innej perspektywy. Rzecz jasna na kil-
kudziesieciu stronach nie wyczerpali$my
caloksztattu zwigzku Japonii z fantastyka.
Jednak dzieki osobom, ktére odpowiedzia-
ty na nabér, mogtem sie sporo dowiedziec.
Mam nadzieje, ze i inni czytelnicy ,A~Zy-
nu” znajda w tym numerze co$ ciekawego
dla siebie.

Zajrzyjmy zatem do wnetrza. Najobszer-
niejszy artykul po§wiecony jest anime jako
osobnej kategorii sztuki filmowej czy se-
rialowej. Piotr z Avangardy stawia w nim
kilka tez, ktére nastepnie rozwija w cieka-
wy sposob. Kolejnym tekstem, jaki mnie
wielce cieszy, jest oméwienie Frieren u kresu
drogi. Tytul ten wdart sie na szczyty popu-
larnosci i stanowi moim zdaniem fenome-
nalng pozycje warty poznania. Fynnuch,
z ktérg wywiad zamie$cili§my w czwartym
numerze, to chyba najbardziej zafascy-
nowana Frieren osoba, jaky spotkalem. Je-
stem jej bardzo wdzieczny za podzielenie
sie przemysleniami na temat tego tytulu.
Grzesiek z kolei przedstawil swojg pasje
zwigzang z franczyza Gundamoéw. Chociaz



miatem na ten temat podstawowe informa-
cje, tekst pozwolil mi nieco zglebi¢ temat.
Dorota, wielka mito$niczka Japonii, a takze
tworczyni strony kochamjaponie.pl, zgo-
dzita sie napisa¢ do ,,A~Zynu” interesujgce
oméwienie historii dzielnicy Akihabara
— obecnie czesto nazywanej ,Mekka otaku”.
W numerze znajdziecie takze dwie moje
impresje na temat japonskich konwentéw
oraz wystaw oryginalnych plansz z mang.

Jesli czytacie te strone, to zapewne mie-
liscie juz okazje zobaczy¢ cudowng prace
okladkows autorstwa Maderatha. Jego ry-
sunki kilka razy przykuwaly méj wzrok,
a ze cze$¢ z nich dobrze oddawata dale-
kowschodni klimat, zdecydowalem sie za-
pytaé¢ go o mozliwo$¢ wykonania ilustracji
oktadkowej. Jak widzicie, udalo sie, a final-
ny efekt przekroczyt moje oczekiwania.

Wiecej prac Maderatha znajdziecie na jego
Insta: instagram.com/maderath.tom.

W tym miejscu chce raz jeszcze podzieko-
waé wszystkim, ktérzy poswiecili swoj
czas, by ten numer mogt sie ukazaé. Dzie-
kuje wiec osobom piszacym i przygotowu-
jacym ilustracje, zajmujacym sie korekta,
redakcja, skltadem, a takze wszystkim in-
nym, ktére umozliwily ukazanie sie jede-
nastej odstony ,A~Zynu”.
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AKIHABARA - JAK
POWSTALA MEKKA
JAPONSKICH GEEKOW

DOROTA GDANSKA
KOCHAMJAPONIE. PL

Mimo ze w Japonii popkultura, ze szcze-
gélnym uwzglednieniem mangi i anime,
widoczna jest na kazdym kroku, to istnie-
je kilka miejsc, ktére s z niej szczegdl-
nie znane. W Osace takim rejonem jest
DenDen Town, kilka przecznic pomiedzy
Nambg a Nipponbashi, gdzie kazdy fan
japonskiego komiksu i animacji prze-
padnie na dlugie godziny. W Nagoi mito-
$nicy popkultury Kraju Kwitngcej Wisni
swoje zakupowe marzenia spelni¢ moga
w Osu. Mieszkancy Tokyo chetnie zagly-
dajg do sklepikéw ukrytych gteboko w pa-
sazu Nakano Broadway. Jednak tylko jedno
z tych miejsc powoduje szybsze bicie serca
u wiekszosci wielbicieli mangi i anime.
Tylko jedno jest symbolem, o ktérym sly-

Fotografia
Artur Gdariski,
www.kochamjaponie.pl.

szal prawie kazdy, kto chociaz troche ze-
tknat sie z japoriska popkulturg. Akihabara,
popularnie zwana Akibg, to dzielnica, ktéra
stala sie miejscem pielgrzymek milionéw
fanéw japonskiej animacgji.

Morze ptomieni

Nazwa Akihabara oznacza ,pole jesien-
nych liSci”. Romantycznie? Zapewne, ale
mam dla was ciekawostke. Owe kolorowe,
jesiennie liscie byly bowiem eufemizmem
okreslajacym plomienie pozaréw. Dlaczego
wiec dzielnica mangowa nosi tak naprawde
nazwe ,pola ptomieni”? Otéz historia Edo
(obecnie Tokyo) pelna jest katastrof. Od jego
powstania do poczatkéw ery Meiji (1868-
1912) miasto dotknelo ponad so0 wielkich
pozardw, a liczba mniejszych szta w tysigce.
Powszechne uzytkowanie otwartego ognia
oraz gesta, drewniana zabudowa sprawialy,
ze Edo bylo niezwykle podatne na rozprze-
strzenianie sie ptomieni.

Nas interesuje pozar, ktéry wybucht na sa-
mym poczatkuery Meiji, w1870 roku. Strawit




Fotografia Artur Gdariski, www.kochamjaponie.pl.

on budynki w miejscu, gdzie dzi$ znajduje
sie Akihabara. W efekcie jej obecny teren zo-
stal przeznaczony na hiyokechi, czyli , ziemie
antypozogowg’. Takie tereny powstawaly
w wielu zniszczonych przez plomienie cze-
Sciach miasta. Niezabudowana przestrzen
miata uniemozliwi¢ nadmierne rozprze-
strzenienie sie ognia, w razie gdyby doszlo
do kolejnej pozogi. Aby dodatkowo wzmoc-
ni¢ ochrone przed nieszcze$ciem, na teren
wspdlczesnej Akihabary przeniesiono tez
$wigtynie — Chinkasha — w ktérej czczo-
no trzy bdéstwa chronigce przed ogniem.
Lokalni mieszkancy lepiej znali jednak inne-
go boga, ktdry takze zajmowat sie ochrong
przed pozarami — Akiha Gongena. To od tej
postaci $wigtynie zaczeto popularnie nazy-
wac ,Akiha jinja’, a okolice , Akihabarg’.

Handel niejedno ma imig

Przetom dla tej czeSci miasta przyszedt
w 1890 roku. To wtedy z Ueno do Akihabary
przedtuzono linie kolejows, ktéra najpierw
zaczela wozié towary, a z czasem takze pa-
sazeréw. Znajdujacy sie uprzednio na miej-
scu stacji $wigtynie Akiha jinja przeniesiono.
Wokdt nowego budynku zaczat rozwijaé sie
handel. Dzieki potgczeniu z systemem ka-
natéw stacja pehnita istotng funkcje w trans-
porcie towarowym, powstat tu miedzy inny-
mi targ OWoCOwWo-warzywny.

Skad jednak w Akihabarze elektronika?
Ot6z wszystko zaczelo sie od znajdujacej sie
w poblizu szkoly Denki Kougyou Senmon
Gakkou, czyli Specjalistycznej Szkoly Prze-
mystu Elektrycznego. Zalozona w 1907 roku
instytucja wkrétce po wojnie powrdcila
do swojej dzialalnoéci. Uczacy sie w niej
miodzi ludzie mieli duze zapotrzebowanie
na rozmaite czesci elektroniczne. Szczegdl-
nie poszukiwane byly te uzywane w radiach,
studenci skfadali z nich odbiorniki w ra-
mach pracy dorywczej. Gdzie jest popyt, jest
i podaz — wokét kampusu zaczely pojawiaé
sie, nielegalne zreszta, stragany z elektro-
niky. W 1949 roku nakazano ich likwidacje,
a po protestach handlarzy, zaproponowa-
no nowy lokalizacje — pod stacjg Akihabara
wiasnie. Uczelnia, wspétczesnie Tokyo Den-
ki University (TDU), jest dumna ze swego
wkladu w rozwdj dzielnicy i chwali sie nim
na oficjalnej stronie internetowe;j.

Stad do szczescia nie bylo juz daleko.
W Japonii lata 50. i 60. staly sie czasem
ogromnego boomu gospodarczego. Kraj
preznie sie rozwijal, a ludno$¢ bogacila.
Coraz wiecej sprzetéw elektrycznych tra-
fialo pod japonskie strzechy. Co wiecej,
nie byly to juz sktadane przez studentéw



na kolanie radia. Lodéwka, pralka i telewi-
zor — to o nich marzyla przecietna japoriska
rodzina. Gdzie miatby uda¢ sie po nie 6w-
czesny Tokijczyk, jesli nie do stynnej z przy-
stepnych cen Akihabary?

Nowe rozrywki na trudne czasy

Lata 70. byly dla Akiby czasem rozkwitu,
wydawalo sie, ze tak bedzie juz zawsze.
Niestety w kolejnej dekadzie jej znaczenie
zaczelo sie zmniejszaé, gléwnie w zwigzku
z konkurencjg ze strony wielkopowierzch-
niowych sklepéw z elektroniky. Na doda-
tek w 1989 roku doszto do pekniecia banki
spekulacyjnej. Dla japoriskich rodzin, czyli
dotychczasowej klienteli dzielnicy elek-
tronicznej, zaczely sie ciezkie czasy. Han-
dlarze z Akihabary nie byliby jednak sobg,
gdyby nie znalezli kolejnej niszy. Staly sie
nig czesci komputerowe, ktdre w latach 9o.
zaczely cieszyé sie coraz wiekszym zainte-
resowaniem. Dotaczyly do nich takze pro-
dukty zwigzane z mangg i anime.

Tym sposobem udalo nam si¢ dotrzeé
do czaséw, kiedy w Akihabarze pojawilo
sie to, z czego jest najbardziej znana, czyli
pierwsze sklepy skierowane do otaku. Dla
niewtajemniczonych — stowo otaku oznacza
fana mangi i anime, gier komputerowych,
czy elektroniki. Zblizone jest do zachod-
niego pojecia geek, posiada jednak sporo
negatywnych konotacji i pod tym wazgle-
dem blizej mu chyba do angielskiego nerd.

W latach 90. widzimy poczatek tego, z cze-
go do dzis$ stynie Akihabara — sklepéw z fi-
gurkami, komiksami, grami na konsole,
fanowskimi publikacjami dojinshi i wszyst-
kim, o czym marzy¢ mégt kazdy wielbiciel
japonskiej popkultury. Urok Akihabary po-
legal na zgromadzeniu w jednym miejscu
sporej liczby niewielkich sklepéw, z ktérych

Fotografia Artur Gdaniski, www.kochamjaponie.pl.

wiekszo$¢ prowadzita nie tylko sprzedaz
nowych produktéw, ale tez skup i odsprze-
daz rzeczy uzywanych lub rzadkich. Two-
rzyto to specyficzng miejscowa ekonomie,
na ktdrej zarabiaé mogli ci, ktérzy na rynku
znali sie najlepiej. Bylo to zjawisko szcze-
gélnie silne przed popularyzacjg handlu
internetowego, kiedy odwiedziny w Akiha-
barze wywolywaly podobne emocje, co wy-
prawa na wyspe skarbéw. Nigdy nie bylo
wiadomo, jakie cuda uda sie zdoby¢.

Dokad zmierzasz, Akihabaro?

Akiba nieustannie sie zmienia. Jeszcze
nie tak dawno jedna z atrakeji dzielnicy,
obok stynnych meido cafe, a wiec kawiar-
ni, w ktérych obstuguja kelnerki ubrane
w strdj pokojowki, byly salony gier arca-
de. Powoli jednak traca one na znaczeniu,
w ciggu ostatnich lat z mapy Akihabary



znikneto kilka slynnych punktéw z auto-
matami do gier. Tymczasem w ,dzielnicy
mangowej” wyrastaja biurowce oraz sklepy
bezclowe, oferujace pamiatki dla odwie-
dzajacych jg turystéw. Mowi sie, ze okolica
rozpoczela kolejny etap. Tym razem zmie-
nia sie w hub turystyczno-biznesowy.

Mimo to Akihabara, ze swoimi mangowymi
plakatami, j-popowa muzyks oraz mrocz-
nymi zakamarkami pelnymi cudéw, ktére
rozpozna tylko prawdziwy otaku, daleka jest
od $mierci. W dalszym ciggu znajdziemy
tu niewielkie, prowadzone przez prywat-
nych wlascicieli stragany pelne przej$cié-
wek, tranzystorkéw i innych elektronicz-
nych gadzetéw. Jesli zaglebimy sie w trzewia
wypelnionych po brzegi malutkich sklepi-
kéw, trafimy na kartridze oldschoolowych
gier wideo. Obok lezg uzywane konsole,
jakby przeniesione wprost z lat 80. i pady
do systeméw, ktdre pamietamy z naszego
dziecifistwa. Odwazni, ktdrzy przedrs sie
przez morze figurek poukiadanych we-
wnatrz ustawionych w labirynty gablotek,
trafig na wyzsze pietra. To tam, za zastonks

Fotografia ==
Artur Gdariski, s
www.kochamjaponie.pl.

oznaczona 18+ kryje sie, gtéwnie rysunko-
wa, erotyka. Ci, ktérzy nie lubig produktéw
z drugiej reki, mogg uda¢ sie do sklepéw
zaopatrujacych klientéw w nowosci. Wypet-
niajg je zafoliowane jeszcze mangi, kolorowe
maskotki czy gotowe stroje dla cosplayeréw.

Mekka otaku petna historii

Jedna z najwazniejszych cech japonskiej
kultury to zdolno$¢ do adaptacji i dostoso-
wania sie do panujacych, czesto trudnych,
warunkéw. Historia tokijskiej dzielnicy
elektronicznej jest tego doskonalym przy-
ktadem. Ewolucja, ktérg przeszia Akihaba-
ra od kawatka wypalonej ziemi, do koloro-
wej i pelnej energii Akiby, jaka znamy dzis,
robi wrazenie. To oczywiscie nie koniec.
Akihabara zyje, a wiec sie zmienia, i cho-
ciaz byé moze traci na tym nieco ze swojego
charakteru, nic nie moze wiecznie trwac.
By¢ moze za kilka, kilkanascie lat zobaczy-
my jej kolejng odstone.




ANIME JAKO MEDIUM
0SOBNE - PROBA DEFINICJI

PIOTR ALEKSANDER KOWALCZYK
(STOWARZYSZENIE AVANGARDA)

Rozpoczne od kwestii zasadniczej: dlacze-
go, poza fanowsky preferencjg, sensowne
jest pisanie o anime w pewnym oderwaniu
od reszty sztuki filmowej lub serialowej?
Ot6z stawiam teze, ze nie jest ono osobng
kategorig formalnie, ale funkcjonalnie.

Zainteresowanie anime zahacza w réznym
stopniu ,pokrewienistwa” o co najmniej
pie¢ innych dziedzin: fantastyke, komiks,
gry wideo, filmy razem z serialami oraz
zachodnig animacje.

Na polskim poletku najblizsze kontakty na-
stapily pomiedzy graczami a ogladajacymi
anime, co jednak nie wplyneto na unik-
niecie wzajemnych antagonizméw. Robert
,Mr Root” Korzeniewski jako pierwszy pro-
pagator wschodniej animacji organizowat
jej pokazy na zlotach uzytkownikéw Ami-
gi. W lutym 1995 opublikowal na famach
,Gamblera” artykul zatytutowany po prostu
Manga!l', pierwszy o tej tematyce w rodzi-
mej prasie (uzywanie tych dwoch terminéw
jako synoniméw byto nagminne w poczat-
kowych latach polskiej recepcji). Jesienig
tegoz roku rozpoczal prowadzenie rubryki

1 Informacja i skan tekstu za blogiem P. Muszyniskie-
go Fanboj i zycie, https://fanbojizycie.wordpress.
com/2015/09/08/top-10-anime-lat-70-tych-i-
-80-tych-waznych-dla-polskiego-fandomu [dostep
1 lutego 2026]. Poniewaz Muszynski jest konse-
kwentnym zwolennikiem idei multifandomingu
i napisal takze szereg notek o anime, uczciwos¢
nakazuje mi przestrzec osoby czytajace, by trak-
towaly jego strone z pewng rezerwa — znajduje sie
tam wiele stwierdzen, ktére uwazam za ryzykowne

albo btedne.

»Manga Room” w pi§mie ,Secret Service”.
W 1997 niewielkie wroctawskie wydawnic-
two Silver Shark, wchodzace rok wczeéniej
narynek prasy gier z ,,CD-Action”, postano-
wilo wykorzysta¢ obecno$¢ w redakeji fana
japonskiej popkultury, Pawta ,Mr Jedi”
Musialowskiego, by pod jego przewod-
nictwem stworzy¢ ,Kawaii”. W dwczesnej
korespondencji do CDA wida¢ zresztg wie-
lokrotne zadania czytelnikéw, aby w pe-
riodyku komputerowym wydzieli¢ miejsce
na gorace wowczas tematy, jakimi byly
,manga’ oraz serial Z Archiwum X. ,Kawaii”
stanowilo realizacje tego pierwszego zada-
nia*. Tutaj pojawily sie widoczne od razu
sprzecznosci. ,Kawaii” jako ,bratnie” pismo
reklamowane bylto na stronach tego same-
go miesiecznika, ktérego autorzy wyrazali
nieche¢ wobec japonskich komikséw i ani-
macji. Niepochlebne aluzje pojawialy sie
nawet w omoéwieniu tytuléw uznawanych
za wybitne, jak Final Fantasy VII. Film do-
kumentalny Thank You for Playing sugeruje
wrecz, ze powodem rozlamu i pdzniejsze-
go upadku redakcji konkurencyjnego ,Se-
cret Service” bylo umieszczenie na jednej
z oktadek postaci Usagi Tsukino, bohaterki
Czarodziejki z Ksigzyca.

2 A takze ofiare nieswiadomosci twérczej i nieroz-
poznania specyfiki medium. Polskie czasopisma
o grach niemal od poczatku wyrobily sobie specy-
ficzny i fatwo rozpoznawalny styl pisania o zupelnie
nowym przedmiocie. Przegladajac pierwsze rocz-
niki ,Kawaii” Musialowskiego, mozna tatwo wyto-
wi¢ dwoch wyrdzniajacych sie autoréw, Dariusza
Styrne, wykazujacego kompetencje filmoznawcze,
oraz Michata R. (,Shinno Michio”) Wisniewskiego,
ktérego specjalnoscig stalo sie omawianie anime
na tle szerszych zjawisk kulturowych. W wielu in-
nych tekstach rzucajg sie w oczy nie tylko indywi-
dualne problemy warsztatowe, ale przede wszyst-
kim brak decyzji, jaka tekst ma mieé forme i gdzie
ma leze¢ jego warto$¢. Pismo bylo zbyt nieformalne
jak na periodyk filmowy, a zbyt rdzne od materii
gier, by dalo sie nasladowac ten wzorzec.



Anime przenikneto do codziennosci Japoriczykdw - studzienka
kanalizacyjna z ilustracja z Pokemondw (fot. Alqua).

Slady po aliansie mozna znalezé w historii
telewizyjnego kanalu o grach Hyper, emi-
tujacego wiele seriali anime. Prezentowane
tytuly wyréznialy sie rozmaitoécig — nie-
koniecznie kierowano je do stereotypowej
meskiej widowni. Mozna wsréd nich bylo
znalez¢ takie pozycje jak utrzymana w kon-
wencji romantasy Tajemnica przeszlosci, czy
ewidentnie przeznaczony dla dorostych
obojga plci Paranoia Agent, oniryczny horror
z elementami satyry spolecznej. Bardziej
konserwatywnie dobrane animacje emito-
wane s3 tez na dziafajgcym obecnie Polsat
Games, nadawcy polskich wersji Dragon
Ball Super, One Piece i My Hero Academia.

W latach 90. fantasci zachowali pewng re-
zerwe wobec nowego fandomu. To pierw-
sze §rodowisko skupione bylo na krajowej
i zagranicznej literaturze. Po transfor-
macji ustrojowej nastapit zaréwno dostep
do olbrzymiej liczby nowych przekladéw,
jak i zywy rozwdj twoérczosci oryginalne;.
W sytuacji, kiedy za japonskie wizytéw-
ki robily produkcje dla dziewczat (Czaro-
dziejka z Ksigzyca), chlopcéw ekscytujgcych
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sie walky wrecz (Dragon Ball) i jeszcze
miodszych dzieci (Pokemon), nie tworzyta
sie wygodna przestrzen do réwnorzed-
nego dialogu. Ze zmian od tamtego czasu
warto odnotowaé chocby rozwdj Sekeji 9
w ramach Slaskiego Klubu Fantastyki, czy
twoérczos¢ Aleksandry Janusz-Kaminskiej
(nagrodzonej w 2025 roku Zajdlem), bylej
wspotpracowniczki ,Kawaii”. Watki fanta-
styczne zawiera takze powie$ciowa trylogia
Michata R. Wisniewskiego.

Z tego krétkiego przegladu wynika, iz przy-
najmniej w pewnym momencie osoby, dla
ktérych anime stanowilo bardzo znacza-
cg czes$é popkultury, byly skazane na duzg
samodzielno$¢. Tutaj doprecyzuje, ze to,
co nazywam odrebnoécig funkcjonalng, nie
dotyczy tylko réznej grupy odbiorczej. Zna-
czy to jednak, ze bedac formalnie czescig
wiekszego (filmowo-serialowego) zbioru,
anime zachowuje swoj3 specyfike, ktéra
bedzie przedmiotem ponizszego opisu.

Zaznacze przede wszystkim, ze anime in-
teresuje mnie gléwnie jako gatunek tele-
wizyjny. Jestem gorgcym zwolennikiem
stosowania stéw ,anime” i ,japonska ani-
macja’ jako synoniméw. Animacja nie jest
za$§ gatunkiem, tylko formg. Traktowanie
przez amerykanskie kinoanimowanych
historii w sposéb gatunkowy doprowadzi-
fo do powigzania ich z produkcjami dla
dzieci. Nadto uzaleznianie przynaleznosci
gatunkowej od narodowosci tworcy (albo
przynajmniej wiekszosci tworcéw) jest za-
zwyczaj osobliwe. Niemniej w wypadku
anime warto zrobi¢ wyjatek ze wzgledu
ze wzgledu na telewizyjne umocowanie tej
formy sztuki.



Anglojezyczna Wikipedia nie ma osobnego
hasta na stowo ,serial™. Dla Polaka zaréwno
telenowela, sitcom, jak i seria dramatyczna
bedg réznymi odmianami serialu, z anglo-
saskiego punktu widzenia s3 to trzy osobne
gatunki, ktére zbiorczo naleza do o wiele
wiekszego zbioru ,programéw telewizyj-
nych” (TV shows). Podejscie takie wydaje
mi sie bardziej operatywne przy opisywa-
niu konkretnych zjawisk w produkcjach
telewizyjnych. Stad wysnuwam wniosek,
ze anime nie jest gatunkiem w sensie tre-
Sciowym, tylko funkcjonalnym.

Do uzasadnienia potrzeba trzech rzeczy:
okreslenia warunkéw wyjsciowych, odreb-
nosci na tle produkeji zagranicznych i od-
powiedzi na pytanie, czy anime musi by¢
koniecznie japonskie.

Warunki wyjsciowe

Wyjasnie tez od razu, ze moje skupie-
nie sie na telewizji nie oznacza wrogosci
albo lekcewazenia wobec sztuki filmowe;.
Wrecz przeciwnie, zaden kompetentny za-
rys opisu tej animacji nie moze sie odby¢
bez odniesienia sie do form pelnometra-
zowych. Nie bedzie tez niczym zaskaku-
jacym, jezeli za najwybitniejszego tworce
uznam Hayao Miyzakiego, znaczaca oso-
bowos¢ $wiatowego kina. Jest on jednak
jednym z rezyseréw, dla keérych kluczowe
na drodze do wlasnej samodzielnosci byto

3 Przynajmniej nie w polskim znaczeniu. W angiel-
szczyznie funkcjonuje rzeczownik ,serial” (odreb-
ny od wlasciwego ,series”), ale oznacza wylacznie
opowiesci z ciagly fabuly. Co wiecej, moga by¢ one
czescig wiekszej catodci, stad na ,seriale” dzielily
sie sezony klasycznego Doktora Who. Por. https://
en.wikipedia.org/wiki/Serial_(radio_and_televi-
sion) [dostep 1 lutego 2026] oraz https://en.wiki-
pedia.org/wiki/List_of_Doctor Who_episodes_
(1963%E2%80%931989) [dostep 1 lutego 2026].
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dos$wiadczenie w telewizji. Wielu tworcow
do dzisiaj pierwsze szlify zdobywa na ma-
fym ekranie. Wiekszo$¢ animowanych
pelnych metrazy, jakie co roku powstaja
w Japonii, zostaje po prostu osadzona w re-
aliach konkretnych seriali. Niekoniecznie
$wiadczy to zle o jakosci samych filméw,
natomiast ciezko je wtedy oceniaé bez po-
znania kontekstu. Nie jest moim zamiarem
pisanie historii alternatywnej, wstrzymam
sie wiec od oceny, ile cenionych pozycji ani-
me nie powstaloby bez specyfiki tamtego
rynku telewizyjnego. Nawet jezeli zalozyc,
ze wiekszo$¢ zaistnialaby w ten sposéb,
nadal daje to relatywnie krétka liste pro-
dukeji i rezyseréw. Na pewno bez obecnej
historii rynku serialowego grono odbiorcze
zostaloby pozbawione najciekawszej, najo-
ryginalniejszej i, jak by to zaskakujaco nie
brzmialo, najbardziej eksperymentalnej
czedci japonskiej animacji.

Seriale anime zazwyczaj produkowane
byly w pomniejszych seriach po trzynascie
odcinkéw. W klasycznej postaci czgstki
te przechodzily po sobie sposéb plynny. Je-
zeli ustalona dlugos¢ opowiesci byta przy-
ktadowo dwa razy diuzsza, emisja odcinka
czternastego nastepowala juz w tydzien
po trzynastym (ewentualnie z niewielks
przerwa). Dziela opartena scenariuszu
oryginalnym nie przekraczaly (z drobnymi
wyjatkami), pieédziesieciu odcinkéw, ty-
czylo sie to takze niektdrych ekranizacjit.
Taka liczba pozwalala na emisje przez pra-
wie caly rok kalendarzowy. Znanym i zna-
miennym wyjatkiem s adaptacje szcze-
gblnie popularnych mang, poniewaz ich
dlugo$é jest calkowicie niestandardowa.

4 Dla Amerykanéw nie byto problemem zamawianie
animacji sktadajacej sie od razu z szesédziesieciu
pieciu odcinkéw. Pierwsza ekranizacja Wojowni-
czych Z6twi Ninja miata ich niemal dwiescie.
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Zalezy ona od takich czynnikéw jak poczyt-
no$¢ materialu zrédlowego, ogladalnos¢
tytulu, rozmiary ekranizowanej historii,
czy oplacalnos$é robienia odcinkéw ,wypet-
niaczowych” (ang. fillers), na wypadek, gdy-
by tworcy doscigneli mange.

Na og6t biorac, do poczatku drugiej dekady
XXI wieku przecietny serial miat od dwu-
dziestu szeéciu do pieédziesieciu odcinkéw
(trzynastka oznaczala, ze twoércy uznali
historie za ryzykowng finansowo). Poje-
dynczy z nich jest przeznaczony do emisji
pétgodzinnej®. Sklada sie (po odliczeniu
czasu na reklamy) z dwudziestu czterech
minut materialu, z czego tre$¢ wiasciwa
zajmuje okoto dwudziestu. Reszte prze-
znacza sie na czotéwke, obraz oznaczaja-
cy poczatek i koniec reklam, tzw. aikyatchi
(74 F¥vF, ang. eyecatch), tyléwke

5 Istnieje takze nurt seriali (gléwnie komediowych
i powstalych najczesciej po rozwinieciu inter-
netu), korzystajacych z formatu krétszego, na-
wet kilkuminutowego, np. Uchi Patororu Ruruko
(F/H/ b O—JLJLILF, Kosmiczny patrol Lulu-
c0”, 2016).
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[lustracje z klatkami
7 animacji (fot. Alqua).

i zapowiedZ nastepnego odcinka. Dawato
to rezyserom od o$miu do niecalych szes-
nastu godzin na opowiedzenie zwartej
historii (albo ukazania luznych epizo-
déw z zycia bohateréw, jesli takie byto
zalozenie produkeji).

W latach 8o. powstala forma posrednia
miedzy filmami a serialami, jaka byly OAV,
Original Anime Video, dystrybuowane bez-
posrednio na kasetach. Zazwyczaj mialy
od kilku do kilkunastu odcinkéw, czesto
dtuzszych niz normalnie (od trzydziestu
do szesédziesieciu minut).

Po 2011 roku ze wzgledéw finansowych no-
wym standardem w telewizji staly sie serie
dwunastoodcinkowe. Od tego czasu dluz-
sze opowiesci s3 emitowane w wiekszych
odstepach, nieco na podobienistwo ame-
rykanskich sezonéw (a nie, jak wcze$niej,
przechodzac po sobie w sposéb plynny).
Specyfika fandomu (znajacego Zrédlows
mange czy powies¢) sprawia, ze w skraj-
nych wypadkach oplaca sie zrobienie na-
stepnego sezonu nawet po kilku latach
i wymianie calego studia animacyjnego.



Odrgbnosé na tle
produkcji zagranicznych

Czym wyrdznia sie anime na tle produk-
cji Swiatowej? Swojg odpowiedZ ujme
w trzech punktach, ktére wydaja sie
mi najbardziej kluczowe.

1. Jest formg powszechnej, fabularnejé, nie-
komediowej animacji przeznaczonej naj-
czesciej (cho¢ nie wylgcznie) dla dorostych
i starszej mlodziezy. Przelomowym pod
wzgledem techniki narracyjnej i popular-
nosci wéréd widowni serialem anime dla
dorostych byl dramat sportowy Ashita no Jo
(»L=DY 73—, Joejutra’) wyemitowa-
ny w roku 1970. Do tej pory nie powstala
zachodnia produkcja, ktéra moglaby sta-
nowi¢ jego animowany odpowiednik ga-
tunkowy. Ta duza réznica wynika z wyda-
rzeni, jakie byly aktami fundacyjnymi dla
japonskiej i zagranicznej tradycji anima-
cyjnej. W 1937 roku Walt Disney, zarabiajac
na Krélewnie Sniezce i siedmiu krasnoludkach,
udowodnit, ze tak czasochlonne i drogie
przedsiewziecie jak pelnometrazowa ani-
macja moze by¢ oplacalne, jezeli skieruje sie
je do najszerszej mozliwej widowni: dzieci
z doroslymi opiekunami. Zaréwno zasada
maksymalizacji zyskéw, jak i utrzymuja-
cy sie przez lata mniejszy prestiz telewizji
wobec kina doprowadzily do skojarzenia
animacji z twoérczoscig dla najmlodszych.
Do tego stopnia, ze pierwszy serial po-
mySlany o dorostym widzu, jakim byli
Flintstonowie (1960—1966) zostal z biegiem

6 Piszac o animacji fabularnej, mam na mysli pro-
dukcje koncentrujace sie na opowiedzeniu jasno
sprecyzowanej historii i przeznaczone dla szero-
kiego (lub relatywnie szerokiego) grona odbiorcéw.
Definicja ta wytgcza projekty alternatywne (zazwy-
czaj krotki metraz), w ktérych film jest potraktowa-
ny przede wszystkim jako rodzaj sztuki plastycznej,
np. polska szkole animacji.
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czasu uznany przez widzéw za dzielo dla
miodszej widowni (pomimo iz korzysta
ze schematu komedii matzenskiej). Do-
piero sukces emitowanych od 1989 Simp-
sondéw, opierajacych sie na prowokacyjnym
humorze i zgryzliwej satyrze, usamodziel-
nit animowany sitcom dla dorostych jako
rozpoznawalng forme. Komedia w tym
przypadku jest gatunkiem ,uzytkowym’,
,pragmatycznym”, dostarczajacym widzo-
wi przez $miech o wiele bardziej konkret-
nych ,korzysci”, niz Sledzenie historii oby-
czajowej czy przygodowej. Czasami widaé
wrecz, jak tworcy amerykanscy prébuja
obejs¢ w swych ambicjach historie oparte
przede wszystkim na dowcipie. Osobom
czytajacym pozostawiam do samodzielnej
oceny np. to, jak bardzo spdjnie stylistyczne
sg farsowe przygody Todda z BoJacka Hor-
semana, 2014—2020, jezeli sie je poréwna
z atmosfera mrocznego komediodramatu,
jaka ma wiekszos¢ tej serii.

W roku 1963 najwazniejszy komiksiarz kra-
ju, Osamu Tezuka, zalozyl Studio Mushi
i zrealizowal Tetsuwan Atomu (FXBET b L,
,Atoma Zelaznorekiego”). Jego, moéwiac
jezykiem biznesowym ,dowdd (dzialania)
pomystu” (proof of concept) skupil sie nie tyle
na miodej grupie odbiorczej, ile na cha-
rakterze materiatu Zrédtowego: ekraniza-
¢ji mangi. Posuniecie rezysera otworzylo
animatorom dostep do ogromnego, za-
sobu opowiesci i dalo po pewnym czasie
okazje, by przeméwi¢ wilasnym glosem
w scenariuszach oryginalnych.

Obecnos$é¢ réznorodnych historii dla do-
rostego widza to zjawisko wazne, ale klu-
czowe jest dla mnie odmienne podejscie
do nastoletniego segmentu widowni. Dla
niego bowiem zostata do tej pory przezna-
czona wiekszos¢ produkgji. Z tego powodu



Materiaty z produkcji anime (fot. Alqua).

nie umialbym broni¢ z czystym sumieniem
stanowiska czesci fandw, iz ,w anime moz-
na znalez¢ wszystko”: mozna znalez¢ wie-
le rzeczy, ale niektére w raczej skromnych
dawkach. Nastolatkowie nie sa az tak wy-
raznie jak na Zachodzie uznawani za ,,star-
szedzieci”, ktérymtrzebapodsuwaéstaran-
nie dobrane, cenzurowane tresci, najlepiej
zaopatrzone jeszcze w otwarty dydaktyzm.
Bardziej dominuje model , mlodszych do-
rostych’, w ktérym podstawowa potrzeba
do zaspokojenia jest po prostu ciekawosé
opowiesci, dopuszczalne jest $mielsze po-
kazywanie przemocy i odwotan do erotyki,
zakazane najwyzej przestawianie rzeczy
bardzo drastycznych. Taka decyzja zrodzi-
ta wiele watpliwych scenariuszy i seriali
w zlym gudcie, ale znacznie poszerzyla
pole manewru dla dziet bardziej wartoscio-
wych. Takze tych budzacych zainteresowa-
nie po obu stronach granicy petnoletniosci
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(dla cudzoziemca istotnie frapujgce jest,
iz produkcja w stylu Neon Genesis Evangelion
mogla by¢ robiona przede wszystkim z my-
§lg o réwiesnikach bohateréw).

2. Postawifa na fantastyke jako kluczows
cze$¢é repertuaru telewizyjnego. Piszac
o ,fantastyce”’, odrézniam j3 od basnio-
wosci, jaka cechuje wiele zachodnich kre-
skowek. Historia telewizyjnej fantastyki
realizowanej z zywymi aktorami obejmuje
w Ameryce i Europie dziesigtki nierdw-
nomiernie rozlozonych produkcji o réz-
nej popularnosci. Zasadniczo punktem
odniesienia dla serii telewizyjnych byla
zmieniajgca sie sytuacja w kinie. W okresie
Jklasycznego Hollywood” (lata 30. do poto-
wy 60.) horrory i science fiction uwazano
za gatunki klasy B. Po sukcesie Gwiezdnych
wojen (1977) otwarto sie na prestizowe i wy-
sokobudzetowe produkcje, ale z tego tez
powodu ograniczona finansowo i insceni-
zacyjnie telewizja nie byta najatrakcyjniej-
szym rozwigzaniem (nawet Star Trek zostal
wskrzeszony najpierw jako cykl filmowy).
W nowym wieku takie czynniki jak sukces
kasowy Avengerséw (2012), udowadniajace
powodzenie konstrukeji quasi-serialowej
(kinowe uniwersum) na duzym ekranie,
zmiana mySlenia o seriach dramatycz-
nych, skrdcenie sezondw, czy powstanie
serwisdw  streamingowych umozliwily
bujniejszy rozwdj aktorskiej fantastyki
w formie telewizyjnej.

Japoniskie fantazjowanie w kinie musiato
sie mierzy¢ z malymi budzetami, niedo-
statkami techniki, czy brakiem wsparcia
panstwowego (w kinematografiach §wiato-
wych bedgcego standardem). Totez umow-
noé¢ dekoracji i kostiuméw w Godzilli czy
Ultramanie jest wrecz legendarna i stanowi
czeéé konwencji. Anime w sposdb atrakeyj-



ny zagospodarowalo te luke, a zmaganie
sie z wlasnymi ograniczeniami nie prze-
szkodzilo mu w stworzeniu typu widowi-
skowosci, jaki zostal odebrany za bardziej
immersyjny. Trudno wiec sie dziwi¢ roli
fantastyki w rozwoju medium, zaréwno
w odbiorze wewnetrznym, jak i zewnetrz-
nym. Dla amerykanskiego i europejskiego
fandomu przelomem byla premiera Akiry
(1988) Katsuhiro Otomo. Do podobnych
dziel najlatwiej bylo uzyskaé dostep za po-
mocg malego ekranu.

Historia anime jest $ledzeniem, jak zywy
odbiér mialy produkcje przede wszystkim
fantastyczne, takie jak Tetsuwan Atomu,
Majinga Zetto, Mobile Suit Gundam, Dragon
Ball, Czarodziejka z Ksigzyca, Neon Genesis
Evangelion, Pokemon czy Atak Tytanow.

Trwalym dziedzictwem animatoréw stato
sie wprowadzenie rysunkowosci jako ide-
alizacji rzeczywistosci. O ile dla widzéw za-
chodnich warto$cig dodang jest obserwo-
wanie zywych aktoréw nawet w §rodowisku
tak zdominowanym przez obraz generowa-
ny komputerowo, jak w cyklu Transformers
czy kinowym uniwersum Marvela, to ja-
poriscy odbiorcy coraz chetniej ogladaja
w anime takze historie obyczajowe czy ro-
mansowe, pomimo ze mozna by je latwiej
opowiedzie¢ w sposéb tradycyjny.

3. Jako pierwsza w animacji ustalita ciagly
fabule jako standard. Jedno wazne zastrze-
zenie na poczatek: cigglosé fabularna jest
z artystycznego punktu widzenia po pro-
stu narzedziem. Niekoniecznie lepszym
ani gorszym od innych, a na pewno nie
gwarantujacym z gory jakosci. Tym nie-
mniej, jezeli w jakiej$ dziedzinie arty-
stycznej da sie zastosowaé wiele narzedzi,
zwlaszcza tych o wiekszym stopniu skom-
plikowania, $wiadczy to o jej dojrzatosci.
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Powstanie takich form jak epos, powies¢,
opera (a przynajmniej odmiana powaznie
traktujgca swoje libretto), album muzycz-
ny pomyslany jako spéjna calos$é, znacz-
nie rozwinelo historie sztuki. Natomiast
przyczyny dla ktérych wiekszos¢ telewizji
XX wieku bronita sie przed opowiadaniem
dhugich fabut mialy motywacje finansowe.

Niegdy$ w systemie amerykanskim gtéw-
nym zrédlem zarabiania na serialach
byla nie ich emisjaw stacji macierzystej
(jak to sie dzieje w Polsce), lecz sprzedaz
do nadawcéw lokalnych. Proces ten nazy-
wa sie w oryginale syndication, co ttumaczy
sie jako ,syndykacja’ lub ,syndykalizacja”.
Jest zyskowny do tego stopnia, ze nawet
Quincy Jones, producent Thrilleru Micha-
ela Jacksona, zaczal sie uwazaé za czlo-
wieka prawdziwie zamoznego po wplywie
tantiem naleznych z racji emisji Bajeru
z Bel-Air'. Co zrozumiale, w takiej sytuacji
priorytetem byla duza liczba odcinkéw
oraz ich fabularna niezalezno$é¢ (odwolania
do przeszlych zdarzen, jezeli sie zdarzaly,
to w sposéb fatwo wytlumaczalny i niein-
wazyjny). Preferowano formaty pozwala-
jace z na duza epizodyczno$é: kryminaly,
sitcomy, do potowy lat 60. takze westerny.
Przecietny sezon mial dwadziescia czte-
ry czterdziestopieciominutowe odcinki.
Jest to osiemnascie godzin projekeji, od-
powiednik tysigca osiemdziesieciu stron
tekstu, a taka liczba miala dopiero wpro-
wadzi¢ w $wiat i bohateréw. Tworcy anime
w krétszym czasie opowiadali juz historie
z poczatkiem, rozwinieciem, licznymi
zwrotami akeji i zakoniczeniem.

W $wiecie zachodnim powstal tez alter-
natywny model, ktéry mozna nazwaé bry-

7 Zob. https://www.vulture.com/article/quincy-jones-
-in-conversation.html [dostep 1 lutego 2026].



Materiaty z produkcji anime (fot. Alqua).

tyjskim. BBC, rozpoczynajgca nadawanie
stalego programu w 1936 roku, musiata
znalez¢ formule tworzenia autorskich tre-
$ci w dos¢ nietypowych warunkach histo-
rycznych. Film dzwiekowy dopiero zyski-
wat dojrzalosé jako nowe medium, niemy
byl odrebng (i skazang juz na wymarcie)
formg sztuki, majacg wiele wspdlnego
z pantomimg. Najbardziej intuicyjng for-
mg do siegniecia dla Brytyjczykéw pozo-
stala wiec tradycja teatralna. Po niej nie-
ktére wyspiarskie seriale odziedziczyly
swoj charakterystyczny styl. Kameralnosé
inscenizacji, skupienie sie na grze aktor-
skiej, uczynienie ze scenarzysty gléwnego
autora projektu®. Wazny byt takze podziat
formalny na krétkie (czasem kilkuodcinko-
we) sezony, albo tworzenie pojedynczych,

8 Amerykanski showrunnerjest przede wszystkim pro-
ducentem wykonawczym, osobistym pisaniem sce-
nariuszy zajmuje sie gtéwnie podlegly mu zespét.
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stanowigcych zamknietg calo$¢ miniserii.
Odcinki z kolei mogly mie¢ wtedy nawet
dlugosé petnometrazows. Takie podejscie
zaadaptowalo takze TVP w okresie komu-
nistycznym, tworzac albo pojedyncze sezo-
ny, albo kilka niewielkich (07 zgtos si¢ sktada
sie z dwudziestu jeden odcinkéw, wyemi-
towanych na przestrzeni trzynastu lat).
Ciekawostkg jest, ze kluczowe stanowisko
zajmowal wtedy rezyser serialu (zazwyczaj
rozwijajacy takze kariere kinowg), funkcja
nieobecna w systemie amerykanskim, ale
istniejgca w anime.

W 1977 roku wérdéd amerykanskiej pu-
blicznosci ogromng popularno$é¢ zdobyt
miniserial telewizji ABC Korzenie, pomy-
$lany jako film w odcinkach, z kolejnymi
cze$ciami emitowanymi dzied po dniu.
Podobny format mialy Holocaust (1978) czy
Szogun (1980). Po kilku chlodno przyje-
tych produkcjach z lat 80. amerykanska
odmiana miniserii utracila swdj prestiz
i optacalnosé. W latach 90. préby uczynie-
nia z serialu narracyjnie spéjnego medium
znalazly ukoronowanie w pierwszym sezo-
nie Rodziny Soprano (1999—2007). Telewizja
kablowa mogla zaoferowaé widzom bar-
dziej ekskluzywne tresci, mniejsza cenzure
obyczajowy, zmniejszyla tez liczbe odcin-
kéw w sezonie na rzecz polepszenia ich ja-
kosci. Jednym z zabiegéw dotyczacych tego
ostatniego punktu byta mozliwos¢ $ledze-
nia pelnej napiecia historii na przestrzeni
calego sezonu, w przypadku kluczowych
watkéw — calego serialu.

Nowy sposéb emisji nie byt jedyna rewo-
lucjg techniczng, jaka towarzyszyla rene-
sansowi narracyjnemu. Jeszcze wieksze
znaczenie mial przedmiot, ktéry kradnie
w hurtowej ilosci ekipa Tony’ego Soprano
w jednym z pierwszych odcinkéw — odtwa-



rzacz DVD. Format plyt pozwalal (w prze-
ciwieristwie do kaset VHS) na stosunkowo
tanie kolekcjonowanie duzej liczby odcin-
kéw. Krétsze, narracyjnie spuentowane se-
zony $wietnie sie tez nadawaly do osobne-
gowydania. PéZniej streaming zlikwidowat
czedciowo sama potrzebe archiwizacji.

Jakie stanowisko zajmowalo w czasie
wszystkich tych przemian anime? Zwra-
cajac sie do szerokiego, ale relatywnie ni-
szowego (wzgledem telewizji aktorskiej)
grona odbiorczego, postawilo na walke
o uwage widza. Od lat 70. w animowanych
scenariuszach wida¢ dominacje cigglosci,
ale jeszcze z upodobaniem do stylu ,mie-
szanego’. Pojedyncze odcinki Uchu Senkan
Yamato (FEHEREY < b , ,Kosmicznego
pancernika Yamato”) czy Gundama czesto
tworzg narracje, ktéra znajduje swoje za-
koniczenie w przydzielonych dwudziestu
minutach, ale obie produkcje taczy wyrazny
motyw przewodni (Wyprawy w pierwszym
przypadku, wojny w drugim), nadto boha-
terowie i bohaterki odbywajg w toku akcji
dostowna wedréwke. By czerpaé pelnie fa-
bularnej przyjemnosci z przedstawionego
toku opowiadania, nalezy wiedzie¢, gdzie
byli poprzednio, dokad zmierzaja, jakie
wydarzenia czy relacje s3 za nimi, jakie
majg plany i pragnienia. Taka sytuacja trwa
az do bardzo wyraZnie zaakcentowanego
finatu. Po latach mistrzowskim wykorzy-
staniem podobnej formuly bedzie modgt
sie poszczyci¢ Cowboy Bebop, w ktérym losy
zmieniajacej swg liczebnosé ekipy towcow
i fowczyn nagréd zdajg sie biec réwnole-
gle obok historii ich kolejnych zlecen, tylko
po to, by pod koniec oba te watki przecie-
ly sie w sposéb wybitnie spektakularny.
Przeboje z korica wieku, popularyzujace
anime wsrdéd $wiatowej widowni, nie byly
z kolei najlepszymi przykladami na sposéb
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prowadzenia fabuly. Dragon Ball Zja sztucz-
nie rozwadnialo i przeciagalo — choroba
wielu mangowych adaptacji. Podobnie
bylo z Czarodziejkg z Ksigzyca, chociaz tutaj
efekt byt ztagodzony przez autonomie po-
szczegblnych odcinkéw. Czes¢ ,wypelnia-
czy”, stuzaca uzupetnieniu charakteryzacji
bohaterek (cokolwiek zaniedbanej przez
autorke pierwowzoru), spotkata sie nawet
z duzym uznaniem. W Pokemonach gtéwny
watek miat tylko znaczenie symboliczne.

Cigglos¢ fabularna stala sie wizytéwka
ambitniejszych historii opartych na orygi-
nalnym scenariuszu lub adaptujacych ory-
ginal bez filleré6w. Sukces karkotomnego
przedsiewziecia, jakim byta studziesiecio-
odcinkowa (!) seria wideo Ginga Eiyuu Den-
setsu, potwierdzil, ze japofiscy fani nawet
w niesprzyjajacych warunkach finanso-
wych i technicznych potrafig wynagrodzié
tak skonstruowang opowie$¢. Najbardziej
udane projekty w tym segmencie sg wiec
wlasciwie formg osobng, z jednej strony
zachowujacg zalety odcinkowosci, z dru-
giej strony sytuujaca sie narracyjnie gdzies
miedzy dlugim filmem a miniserig. Rzuca-
j3 one w ten sposéb wyzwanie amerykan-
skiej formule wielosezonowej opowiesci.

Czy anime musi by¢ japoniskie?

Pozostaje mi jeszcze odnie$¢ sie do draz-
liwej kwestii: czy anime musi by¢ japon-
skie? Czy donghua, animacja chinska, albo
zachodnie produkcje tworzone kresks
zwang ,animeskowa’ (animesque) nie za-
stuguja takze na ten tytul? Dyskurs ten jest
w moim przekonaniu zwigzany z minio-
nym juz kontekstem historycznym oraz
autorami z pokolenia Y, pamietajacymi
czasy, kiedy japoniskie produkcje byly pod
wzgledem dostepu dobrem rzadkim, ktd-



rego niedobdér mozna byto prébowaé ,uzu-
pelniaé¢” imitacyjng tworczoscig zachodnia,.
Problemy, jakie niosg za sobg préby jego
wskrzeszania, pokaze na dwoch przykla-

dach: zachodnim, wyspecjalizowanym,
i polskim, ogélniejszym.

Préby wynarodowienia anime podjeli sie
zaréwno krytyk branzowy Geoff Thew,
publikujacy na kanale Mother’s Basement
w wideo zatytulowanym Avatar is an Anime.
F*** You. Fight Me® (moge sie w ten sposdb
zgodzi¢ z przynajmniej jednym postula-
tem), jak i Michatl Ochnik z Mistycyzmu
Popkulturowego, autor materiatu Esencja-
lizm | Anime*, adaptacja podobnie nazwa-
nej notki Anime. Esencjalizm". Uczciwo$é
kaze przyznad, ze ten drugi autor nie kreu-

9 Zob. https://www.youtube.com/watch?v=uFtfD-
K39ZhI [dostep 1 lutego 2026].
10 Zob. https://www.youtube.com/watch?v=DAVT1y-
TjgFE [dostep 1 lutego 2026]. Polemika w komen-
tarzu podpisanym ,Andres Vierny” jest mojego
autorstwa.
Zob. https://mistycyzmpopkulturowy.blogspot.
com/2019/10/anime-esencjalizm.html [dostep 1 lu-
tego 2026].
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Wydruki
przedstawiajace
wybrane klatki oraz
odpowiadajace

im scenorysy z anime
Trigun (fot. Alqua).

je sie na znawce tematu, animacja jest dla
niego tylko pretekstem do oméwienia za-
wartej w tytule idei.

Dla Thewa anime jest ,serig kierunkéw
artystycznych”, ktére tylko powstaly w Ja-
ponii, ale nie precyzuje jak to ogdlniko-
we okreslenie ma zastosowanie chocby
w przypadku Awatara. Ochnik postrzega
stan ,bycia anime” jako spektrum. Argu-
menty obu teoretykéw wymagaja niezrecz-
nego i niewdziecznego zadania znalezienia
sjaponskiego nie-anime”. Thew wyrzuca
produkeje dla dzieci (kodomo), pozbawiajac
wedle tej logiki medium takich dziet jak
Moj sgsiad Totoro, Hello Kitty czy Pokemon.
Odmawia tez miana anime Kaibie Masa-
akiego Yuasy, ze wzgledu na nietypowy
styl graficzny. Jego decyzja zupelnie nie
pokrywa sie ani z serwisami branzowymi,
ani ze S$rodowiskiem fanowskim, ktére
omawiajg tworczo$¢ tego rezysera, uwa-
zanego dzisiaj za gléwnego awangardzi-
ste anime, bez potrzeby dekompletowania
jego filmografii.



Mistycyzm Popkulturowy w wersji blo-
gowej najpierw zaproponowat serial Pan-
ty and Stocking with Garterbelt (2010). Jest
to zwykly blad rzeczowy. Pomimo ewident-
nej inspiracji amerykanskimi animacjami
Genndy’ego Tartakovskiego dzieto bardzo
mocno naznaczone jest przez innego wiel-
kiego indywidualiste, Hiroyukiego Ima-
ishiego, i jako takie nie mialo problemu
z byciem rozpoznanym przez $rodowisko
jako anime. W wersji wideo ten przyktad
zostal zastapiony przez pelnometrazowego
Czerwonego zélwia (2016) Michaela Dudok
de Wita, koprodukcji francusko-japoniskiej
wyrezyserowanej przez Holendra. Przy fil-
mie pracowali m.in. animatorzy ze Studia
Ghibli jako podwykonawcy, ale obraz to ,ja-
poriska animacja” tylko czesciowo i tylko
w najbardziej technicznym znaczeniu tych
stow. Natomiast catos¢ zamystu artystycz-
nego jest w nim autorstwa Europejczykéw.
Tozsamo$¢ 0s6b zajmujacych przy produk-
cji stanowiska kreatywne stanowi dla mnie
argument rozstrzygajacy przy uwzgled-
nieniu przedsiewzie¢ miedzynarodowych.
Stanowisko nie moze by¢ tez catkiem od-
osobnione wzgledem reszty — uznanie
Hair czy Amadeusza za filmy czechosto-
wackie byloby absurdem. W przeciwnym
wypadku za anime nalezaloby uznaé tak-
ze wiele amerykanskich animacji z lat 8o.
i 90™. Szukanie wyjatkéw w ten sposdb jest
niedzwiedzig przystugg dla samych Japon-
czykéw. Sprowadza ona termin ,anime”
do skojarzen i upodobari osoby zglebiajacej
temat, natomiast w ten sposéb eliminuje
chlube catego medium - stworzenie $rodo-
wiska, w ktérym animacja mogta sie rozwi-

12 W tamtym okresie japoriscy animatorzy byli za-
trudniani do pracy przy produkcjach zachodnich,
dzisiaj role wynajetych animatoréw odgrywaja naj-
czedciej Koreanczycy.
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na¢ bujniej i oryginalniej, niz gdziekolwiek
indziej na swiecie. A losy Cowboy Bebopa,
uznanego na Zachodzie za arcydzielo niech
beda przestrogy. To byt wlasnie przyktad
tytutu, ktéry, cho¢ moze sie wydawaé czy-
telny i przystepny, w swoim czasie szed}
na przekér wobec méd z gléwnego nurtu
anime réwnie mocno jak Kaiba.

Co w takim razie z zagranicznymi nasla-
dowcami? C6z, mdgtbym po prostu zwrdcié
uwage, ze wyrazenie ,odwolanie do anime”
zawsze jest skrétem myslowym, bo w ta-
kim dziele naprawde znajdujg sie odwo-
fania do konkretnych anime. Stawiajac
znak réwnosci, robi sie krzywde réwniez
autorom zagranicznym, odzierajac ich
twoérczosé z wartosci, jaka pelni w kontek-
$cie rodzimym. Zwolennikéw zréwnania
donghuy i anime prositbym o przemysle-
nie etycznych implikacji wrzucania kultu-
ry chifiskiej i japoniskiej do jednego worka.
Dziala to tez w drugg strone: czy anime
oparte na chinskiej historii albo folklo-
rze, jak emitowany takze w Polsce fowca
dusz, tracg swojg japonisko$¢? Najwieksza
zastugg Awatara nie bylo wykorzystanie
atrakcyjnej kreski i osadzenie fabuly w qu-
asi-azjatyckich realiach, ale udowodnienie,
ze pewien sposéb opowiadania jest mozli-
wy takze w amerykariskiej telewizji dla na-
stolatkéw, co podchwycili pozostali artysci,
ktérych tworczos¢ do anime juz nie nalezy.
Steven Universe pokazal, ze da sie polaczyé
wschodnie wplywy fabularne ze stylem
graficznym wrecz stereotypowo przypisa-
nym do zachodnich produkcji poprzedniej
dekady. Castlevania nie dlatego jest wyjat-
kowa, ze wywaza drzwi otwarte przez Ja-
ponficzykéw czterdziesci lat wezesniej, tyl-
ko wskazuje mozliwo$ci rozwoju osobom
autorskim, dla ktérych japonski bedzie juz
jezykiem obcym.
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Wspdtczesnie wigkszos¢ anime powstaje cyfrowo — zdjgcie pochodzi z wystawy poswigconej anime Trigun (fot. Alqua).

Tutaj moim zdaniem lezy najwieksza war-
to$é, jakg mozemy zrozumie¢ i wynie$é
z japoniskiego eksperymentu. Nie traktuj-
my go jako formy imperializmu kulturowe-
go, ktéra wchlania produkcje zagraniczne.
Warto w nim widzie¢ prébe pokazania,
ze mozna stworzy¢ prawdziwie narodows
popkulture, jednoczesnie odrebng, jak
i budzacg $wiatowe zainteresowanie.
Z tego pomystu mozna za$ czerpad, by od-
nalez¢ wlasng $ciezke, niezalezng od hege-
mondéw po obu stronach Pacyfiku.

g
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StODKO-GORZKI
CIEZAR WSPOMNIEN

JOANNA ,,FYNNUCH” USOWICZ

Cykl Sousou no Frieven (Frieren u kresu drogi)
przebojem wdart sie na $wiatowe salony
anime. Jeszcze do niedawna wydawalo
mi sie, ze zadna seria nie bedzie w stanie
poruszy¢ mnie tak bardzo jak Full Metal
Alchemist czy Hotaru no Haka. Frieren jednak
podbila moje serce na tyle, ze w ciggu nie-
co ponad roku od zakoriczenia pierwszego
sezonu obejrzalam calo$é ponownie ponad
czterdziesci razy, a z mangg jestem na bie-
z3co, goraczkowo wypatrujgc na sklepo-
wych pétkach kolejnego tomu.

Powiem Wam szczerze, ze wspolczesne ty-
tuly rzadko do mnie trafiaja, czy to przez
kreske, ktéra mnie odpycha, czy widoczne
dziury fabularne juz w pierwszych odcin-
kach, czy samg akcje, ktdra nijak nie poru-
sza moich wewnetrznych strun. Gdy mdj
mlodszy brat polecal mi Frieren, nie mia-
tam wielkich nadziei, jednak okazalo sie,
ze TO jest wladnie to, czego potrzebowa-
fam, a o tym nie wiedziatam.

Pierwszy odcinek rozpoczyna sie trium-
falnym powrotem grupy poszukiwaczy
przygdd po pokonaniu bossa. I nadeszla
tamysl: , Alejak to?”. Zwykle takie wydarze-
nia stanowig punkt kulminacyjny, zwien-
czenie podrézy bohatera. We Frieren jest
jednak odwrotnie — wydarzenia po upad-
ku Kréla Demonéw daly dopiero poczatek
nowej historii elfki. To tak, jakby otworzy¢
ksigzke na ostatnim rozdziale i dopiero za-
cza¢ zastanawiac sie, co byto wezesniej i jak
potoczg sie dalsze losy bohateréw.
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Wtedy pomyslatam, Ze to nie bedzie ko-
lejne high fantasy, gdzie lodowe pociski
i kule ognia latajg z prawej strony na lews
i odwrotnie. Juz jedna z pierwszych scen,
w ktérej bohaterowie méwili o zabawnej,
lecz trudnej wspdlnie spedzonej dekadzie,
skoniczyta sie szorstkim: ,To bylo jedynie

»1

dziesie¢ lat™.

I chyba wlagnie w tamtym momencie do-
tarfo do mnie, dlaczego polecono mi Frie-
ren. Z perspektywy niemal nie$miertelnej
elfki dziesie¢ lat to ledwie niewielki utamek
jej zycia, ulotna chwila, ktéra by¢ moze
,mignie kiedy$ w jej pamieci”. Tymczasem
ludzie odbierajg uplyw czasu zupelnie ina-
czej, dla nich to caly dlugi rozdziat zycia.

Smieré Himmela (ktéry byt jej przyjacielem
i pelnit role przywddcy grupy) byla chyba
pierwszym powaznym ciosem dla Frieren.
Dopiero w tym momencie dotarto do niej,
ze ludzko$¢ rzadzi sie innymi prawami —
ma ograniczony czas. ,Dlaczego nie pro-
bowatam lepiej go poznaé...?”. To pytanie,
ktére wszyscy zadajemy sobie po odejsciu
bliskich nam o0séb: ,Czemu nie spedzi-
fam z nim wiecej czasu?”, ,Czemu do niej
nie oddzwonilam?”, ,Czemu...2”. Odejscie
Himmela bardzo zmienito gléwna boha-
terke, nadalo nowy sens jej istnieniu i po-
kazalo, ze jedna osoba, ktéra znamy, nawet
krétko, moze wywrdcié zycie innych (nawet
tych nie$miertelnych) do géry nogami.

1 W anime (odc. 1) Frieren powiedziala: ,Our adven-
ture was a mere ten years”. Ten i wszystkie inne cy-
taty z anime przelozyla autorka z wersji angielskiej.
W mandze (t. 1) Frieren z kolei méwi, ze przygoda
byla bardzo krétka, co Himmel kwituje stowami
,Krétka? O czym ty méwisz? Minelo cate dziesieé
lat.” w: Kanehito Yamada, Tsukasa Abe, Frieren u kre-
su drogi, t. 1, s. 12, przel. Martyna Zdonek, Wydaw-
nictwo Studio JG, Warszawa 2023.

2. Ibid. s. 34 oraz anime odc. 1.



Fanart autorstwa fynnuch przedstawiajacy Frieren.

Do tego momentu elfka zyla jak kto$ sto-
jacy obok. Przez wieki byta $wiadkiem
ludzkiej kruchosci, przemijania kolejnych
cywilizacji, jednak niemal nigdy nie na-
wiazywala z nimi bliskich relacji. Nie wy-
nikalo to bezposrednio z obojetnosci, lecz
z natury jej istnienia i dlugowiecznosci.
Ludzie zyja chwilg, tu i teraz, podejmujg
decyzje w mgnieniu oka, co dla gtéwnej bo-
haterki wydawalo sie niezrozumiale. To tez
lekcja dla nas, aby$my pamietali, Ze Zycie
jest ulotne, i aby korzystaé z niego i dzieli¢
je z najblizszymi.

Gdy Frieren postanowila wyruszy¢ w ko-
lejng podrdz, jej nowym przygodom to-
warzyszyly liczne retrospekcje z wyprawy
odbytej z Himmelem, Heiterem i Eisenem,
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ale takze z czaséw nauki u jej mistrzyni.
Wspomnienia te czesto nie dotyczyly dra-
matycznych wydarzenn — byly to drobne
gesty, rozmowy przy ognisku, spojrzenia,
ktére dopiero po latach nabraly dla niej
znaczenia. Dzieki tym krétkim, z pozoru
malo istotnym przeblyskom (sama prota-
gonistka méwi, Ze to mniej niz jedna setna
jej zycia, ledwie dziesie¢ lat?), elfka zmieni-
fa sie na zawsze. To sprawilo, ze nauczyla
sie cieszy¢ z pozoru blahych rzeczy jak po-
dziwianie wschodu storica z przyjaciétmi
u boku. Moim zdaniem to miedzy innymi
ten unikatowy sposéb przekazywania opo-
wiesci zaprowadzit te serie na szczyt wielu
rankingdéw anime. Relacje jakie nawigzu-

3 Anime, odcinek 4.



je Frieren wydajg sie prawdziwe, a boha-
terowie (ci pozytywni i negatywni) maja
swoje wady, ale rowniez zalety — jak bywa
w prawdziwym zyciu. Bo przeciez nawet
Heros Himmel nie byl ideatem.

W czasie podrézy Frieren poznajemy nie
tylko jej historie, ale i napotkanych przez
nig ludzi. Gdy w jednym z odcinkéw Him-
mel powiedzial, ze pamie¢ o nich nie za-
ginie, bo majg w druzynie elfke, wszystko
wydawalo sie oczywiste — przeciez boha-
terowie zyjg tak diugo, jak pielegnowane
s3 wspomnienia o nich. Co jednak, gdy nie
bedzie komu pamieta¢? Jedng z najbardziej
wzruszajacych dla mnie scen byla ta, gdy
elfka spotkala starego krasnoluda Vola,
ktdry za cel zycia obrat sobie obrone wioski,
bo prosita go o to jego zona. Pamietal jej
zyczenie, ale wizerunek ukochanej zanikl
i nie byl juz w stanie przywola¢ jej twarzy.
Ta scena mnie bardzo przybita, bo prze-
ciez my tez zapominamy. Zanikaja chwile
spedzone z bliskimi, ktérzy dawno odeszli.
Rozmywajg sie ich twarze, glosy, tracimy
wspomnienia. Dlatego tak wazne jest nie
tylko, aby je tworzyé¢, ale i pielegnowaé oraz
przekazywac dale;j.

To anime jest piekna przygodg, ktéra ply-
nie jak rzeka czasu. Nigdzie sie nie spieszy,
tak samo jak tytulowa bohaterka. Seria po-
kazuje opowies¢ o tym, co bylo i jest. Zwal-
nia w momentach kluczowych, ttumaczy
odczucia i emocje. I na tym gléwnie sku-
pia sie Sousou no Frieren. Na przezyciu za-
toby, poradzeniu sobie ze stratg i drodze
naprzéd. O zmianach i tym, jak te zmiany
zachodzg w glowach gtéwnych bohateréw.
Magia jest tu istotnym elementem, ale wy-
stepuje bardziej jako uzupelnienie (co nie
znaczy, ze nie mozna liczy¢ na efektowne
starcia). W erze, gdy wiele anime stosuje
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powtarzalne motywy (podrdze miedzy wy-
miarami, potezni bohaterowie obdarzeni
ponadludzky silg, szybka eskalacja mocy)
Frieren daje co§ zupelnie innego: zwol-
niong, spokojng narracje, refleksje, brak
gonitwy. W ten sposéb trafia w potrzeby
widzéw, ktérzy mogy czué sie zmeczeni
pewnymi schematami.

Wszystko opatrzone jest piekng grafi-
kg i zostalo bardzo dobrze zaanimowane
przez studio. Sceneria, wyjatkowa dbalosé
o detale, ktére cho¢ s tylko tlem, a jednak
na dlugo pozostajg w pamieci odbiorcy.
Do tego cudowna $ciezka dZzwiekowa, sub-
telna i delikatna, ale gdy trzeba, potrafi zje-
zy¢ wloski na calym ciele.

Twércy anime czesto pozwalaja scenom
wybrzmieé¢ bez dialogéw, jakby oferowali
widzowi moment na wlasne przemyslenia.
Takie obrazy bywaja echem samotnosci,
dystansu i nie do korica wypowiedzianych
stéw. Muzyka Evana Calla i animacja stu-
dia Madhouse tworzg duet tak harmonijny,
ze trudno sobie wyobrazi¢ te historie bez
ich wspélistnienia.

W dlugim zyciu najtrudniejsze jest to,
ze wszyscy odchodzg’. Wiekszoé¢ z nas
zyczytaby sobie dlugowiecznosci, ale czym
jest taka egzystencja, jesli nie mamy jej
z kim dzieli¢? To jedna z najpiekniejszych,
ale i najsmutniejszych lekeji, jakie daje nam
Frieren. Przemijanie, przejicie na druga
strone, strata, zatoba i akceptacja. Tak ciez-
kie do przetrwania, a jednak kazdy z nas
musi si¢ z nimi zmierzy¢. ,Pamie¢ moze
by¢ ciezarem... ale to jedyny ciezar, ktéry
warto nie$¢”.*

4 Oba cytaty zostaly zapisane przez autorke, ale nie-
stety nie udalo sie jej potem zlokalizowa¢ zrédia.
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Frieren zmusza nas do przemyslen o tym,
co bylo, jest i co bedzie. Przywotuje wspo-
mnienia o bliskich, przyjaciotach i daw-
nych znajomych. A do tego biatowtosa elfka
i jej towarzysze z obu podrézy byli wspa-
nialymi bohaterami, z ktérymi kazdy moze
sie utozsamia¢ — czy bedzie to gléwna bo-
haterka traktujaca wszystkich i wszystko
z dystansem, zapijaczony klecha, heros
Himmel z ,niewielky” dawka narcyzmu.

Moim zdaniem wszystko to powoduje,
ze seSria Sousou no Frieren zdobyla taka
popularno$é. Po obejrzeniu cyklu zrozu-
miatam, dlaczego czlowiek, wlaczajac je-
den odcinek, po kilku godzinach oglgdania
orientuje sie, ze jest juz trzecia nad ranem,
mimo ze trzeba jako$ wsta¢ do pracy. Au-
tentyczno$¢ bohaterdéw i nié¢ zrozumienia,
ktérg bez problemu mozna z nimi nawig-
zad, sg tu kluczowe.

I whasnie dlatego serdecznie polecam te se-
rie wszystkim, ktérzy nie mieli jeszcze
przyjemnoSci jej zobaczy¢. A tych, ktérzy
widzieli pierwszy sezon, zachecam do obej-
rzenia  kolejnego, gdyz zapowiada

sie wySmienicie.
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MOBILE SUIT GUNDAM,
CZYLI DLACZEGO
POKOCHALEM
MASZYNY WOINY

GRZEGORZ CZAPSKI

Spora cze$¢ pokolenia lat 90., poza fascy-
nacjg dinozaurami (na szczescie nie kazdy
z nas z tego wyszedl), z pewnoscig przezyta
okres zachwytu wielkimi robotami. Trans-
formers, jesli kto§ mial w poblizu dobrze za-
opatrzong wypozyczalnie kaset wideo, lub
Yattaman, Generat Daimos, Power Rangers czy
Voltron, jesli mégt ogladaé Polonie 11 Polsat.

Mobile Suit Gundam z kolei wydaje sie przy
nich troche bardziej w cieniu, moze dla-
tego, ze nie miat jak sie do nas przebi¢
przed erg internetu. Jednak cho¢ fran-
czyza pojawila sie nad Wislg do$é pdzno,
obecnie buduje w Polsce popularno$é, tym
samym pokazujac, ze stala sie Swiatowym
fenomenem, ktéry kompletnie zmienit
spojrzenie na wielkie roboty.

Roboty schodzg na Ziemig

Nalezy zaznaczy¢, ze przed emisjg pierw-
szego odcinka Mobile Suit Gundam w 1979
roku (zwanego tez czasem First Gundam lub
Gundam 79°) konwencja wielkich robotéw
(mecha anime) byla jak znana i powszech-
na. Dominowaly jednak tak zwane super
roboty, same bedgce superbohaterami lub
kierowane przez grupe superbohateréw.
Mysle, ze dobrym przyktadem jest zna-
ne dzieki stacji Polonia 1 anime Yattaman
(1977-1979), gdzie dostawaliémy tak na-
prawde robota oraz wroga odcinka. Zresz-
ta wiekszo$¢ serii miala raczej charakter
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Model Gundama w skali 1:1 znajdujacy sig w Odaibie w Tokio
(fot. Alqua).

epizodyczny, nie za$ popychajacy gtéwny
watek do przodu. Inaczej kwestia wygls-
dafa z innym, znanym réwniez z tej stacji
anime, czyli General Daimos (1978-1979).
Mimo iz Daimosowi bylo blizej do Gun-
dama, wcigz stanowil jedyny egzemplarz,
nie planowany do szerszej produkcji
jako wyposazenie wojenne. Jednak trze-
ba odda¢ hold temu tytutowi, ze wzgledu
na nietuzinkows fabule.

Jeszcze innym przykladem mechéw pols-
czonych z superbohaterami jest caly ga-
tunek réwniez wywodzacy sie z Japonii —
Super Sentai (pierwszy tytul tej konwencji
datuje sie na potowe lat 70.), czyli seriale,
gdzie grupa superbohateréw w réznokolo-
rowych strojach wykorzystuje swoje moce
do walki ze zlem. Na poczatku nazywano
to jedynie Sentai, ale w latach 90. zaczeto
dodawaé przedrostek ,super”, by zazna-



czy¢, ze w danym serialu wystepuje wielki
robot. Pozwole tu sobie postuzy¢ sie przy-
ktadem nie z Japonii, ale z naszego po-
dwoérka, czyli... Power Rangers, ktérzy byli
inspirowani seriami Super Sentai, a nawet
wielokrotnie plagiatowano odcinki.

Mobile Suit Gundam wszedl w krajobraz
pelen mechéw z przytupem i wywrdcit
go do géry nogami. Najwazniejsza kwestia,
ktéra doprowadzita do sukcesu franczy-
zy, byt koncept. Gundamy wecale nie staly
sie kolejnymi wielkimi robotami-super-
bohaterami. Cel ich istnienia byl bardziej
przyziemny, mialy pelni¢ funkcje maszyn
wojennych, na réwni z okretami wojenny-
mi, czolgami czy mysliwcami. Bohatero-
wie réwniez zeszli na Ziemie (dostownie
i w przenos$ni), starajac sie przezy¢ w $rod-
ku konfliktu zbrojnego.

Niczym cieciem katany Gundam wykro-
it sobie w §wiecie robotéw wlasne krole-
stwo, jako pionier podgatunku mecha ani-
me, znanego jako real robots, sprawiajac,
ze mechy staly sie integralng czescig doj-
rzatego militarnego science fiction, ktére
pbzniej zainspirowalo wiele innych serii,
zaréwno japonskich (Neon Genesis Evange-
lion, Darling in the Franxx, Code Geass), jak
i zachodnich (cale uniwersum BattleTecha
i MechWarrioréw).

Co nieco o fabule pierwszego Gundama
(bez duzych spoilerow) oraz o elemen-
tach science fiction

Tworcy Mobile Suit Gundam — Yoshiyuki
Tomino oraz studio Nippon Sunrise — nie
biorg jenicéw. Bowiem Gundam (zaréwno
pierwsza seria, jak i jej sequele, czyli Mo-
bile Suit Zeta Gundam, Mobile Suit Gundam
ZZ i OVA w postaci Mobile Suit Gundam:

26

Char’s Counterattack) zawierajg elementy,
ktore sprawiajg, ze serial, cho¢ pierwot-
nie skierowany do dorastajacej miodzie-
zy, przemawia réwniez do dorostego wi-
dza. Skupimy sie tutaj na pierwszej serii,
czyli Mobile Suit Gundam, bo postuzy jako
dobry przyktad.

Gléwna fabula rozgrywa sie podczas Wojny
Rocznej (ang. One Year War), a bohaterami
s3 czlonkowie zalogi eksperymentalne-
go statku ,Biala Baza’ (ang. White Base),
stojacy po stronie Federacji Ziemskiej.
Ich zadaniem jest dostarczenie do dowddz-
twa eksperymentalnych mechéw, w tym
tytutowego Gundama. Protagonisci zosta-
ja weiggnieci w sam $rodek wojny z Pryn-
cypatem Zeon (ttum. wilasne, w oryginale
Principality of Zeon), narodu, ktéry powstal
na jednej z kosmicznych kolonii (Site 3)
i oglosit niepodlegtos$¢ od Ziemi. Z poczat-
ku panistwo bylo republiky, ale po $mierci
pierwszego przywoddcy i przejeciu wia-
dzy przez rodzine Zabi Zeon zmienito sie
w dyktature przypominajaca pomieszanie
faszystowskich Wloch z nazistowskimi
Niemcami.

Problemy z zaopatrzeniem, wyczerpywa-
nie sie energii, préba wyrwania sie z po-
Scigu, oblezenie bazy wojskowej, kolabo-
racja z wrogiem, by wyzywi¢ najblizszych,
intrygi, rozbite rodziny - to tylko kilka
z wybranych motywéw z serii. Wspomnieé
nalezy, ze w anime trup $ciele sie gesto,
od szeregowych Zzolnierzy, przez postacie
epizodyczne, az po gléwnych bohateréw.
Yoshiyuki Tomino nie batl sie pokazania
zaréwno $mierci, jak i tego, z czym wigze
sie wojna i co robi z ludZzmi. Pojawiajg sie
bowiem i humanizm, i wykalkulowane,
zimne okruciefistwo. Jesli chodzi o wojne,
szczeg6lnie utkwita mi w glowie scena, gdy



Historia franczyzy
Gundam wraz

z modelami Gunpla
przedstawiona

w Gundam Base

w Odaibie w Tokio (fot.
Alqua).
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gléwny bohater, a zarazem pilot Gundama,
Amuro Ray, siedzi na 16zku we wlasnej ka-
jucie. Patrzy przed siebie z przerazeniem
na twarzy, a zarazem z pustym wzrokiem.
To moment, kiedy u$wiadamia sobie,
ze on, nastolatek, zabil czlowieka. Mobi-
le Suit Gundam jest pelen obrazéw, gdzie
czlonkowie zalogi Bialej Bazy musza dawaé
upust swoim emocjom z powodu cigglego
napiecia. Odnosze nieodparte wrazenie,
ze w scenariusz zostala wlana pewna por-
cja wojennej traumy Japonczykéw, a przy-
pominam, ze pierwszy Gundam zostal wy-
puszczony w 1979 roku, trzydziedci cztery
lata od zakoniczenia II wojny $wiatowe;.

Wspomniana przeze mnie w poprzednim
akapicie problematyka, zwigzana z zasoba-
mi oraz konstrukejg tych maszyn, stanowi
jedna z cech podgatunku anime real robots.
Gundamy oraz inne mobile suity (réwniez
te wrogie) s3 sprzetem wojennym i tak zo-
staly ukazane. Trzeba je serwisowaé, mie¢
czedci zamienne, fadowad, pilnowad, by nie
uszkodzi¢ wrazliwych podzespotéw. Twor-
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cy starali sie zadbaé o realizm, dlatego tez
nie pomineli takich aspektéw jak odrzut
broni czy zasady balistyki. Zadbali réwniez
o to, by sposéb, w jaki poruszajg sie wielkie
roboty, byt jak najbardziej prawdopodobny.

Seria stara sie réwniez opieral bardziej
na science niz fiction. Na poczatek trzeba
powiedzie¢ o czastkach Minovskiego, wy-
myslonych na potrzeby historii. Stanowig
jeden z elementéw napedzajacych wszyst-
kie maszyny i pojazdy. Laczone s3 z fuzja
izotopu Hel-3, ktdry do dzisiaj jest wymie-
niany jako jedno z superpaliw przyszto-
$ci. Czgstki Minovskiego staly sie réwniez
mieczem obosiecznym, bo skoro stanowig
gléwny element napedowy, to réwniez
wszystkie czujniki zostaly skalibrowane
tak, by je wykrywaé, co znaczaco utrud-
nia ukrywanie sie napedzanych w ten
sposéb pojazdéw.

Inny ciekawy element bazujacy na odkry-
ciach oraz pomystach z realnego Swiata
to wykorzystanie kolonii w glebokiej prze-



strzeni kosmicznej w postaci Cylindréw
O'Neilla, ktérych koncept pojawit sie w la-
tach 70. Sa to megastruktury skladajace sie
z dwoch rotujgcych w przeciwnych kierun-
kach walcéw, o Srednicy osmiu i dtugosci
trzydziestu dwdch kilometréw, gdzie we-
wnetrzny z nich odpowiada za sztuczng
grawitacje poprzez tworzenie sily odsrod-
kowej. Koncepcje zaproponowal Gerard
K. O'Neill, ktéry uwazat, Ze taka struktura
bedzie mozliwa do zbudowania juz w XXI
wieku dzieki surowcom z ksiezyca. Twor-
cy Gundama rozwineli ten koncept, thu-
maczac, ze ludzkos¢ stworzyla caly sie¢
kosmicznych kolonii, by rozwigzaé¢ pro-
blem przeludnienia i oczyszczenia Ziemi
z zanieczyszczen. Co ciekawe, pokazali
réwniez druga strone tego typu podejscia,
bowiem w przypadku przebicia obu czesci
megastruktury (0 co przy broni energe-
tycznej nietrudno) mozna skazaé tysigce
ludzi na zaglade. Cylindry O'Neilla odegra-
ly jeszcze jedna, wazng role w chronologii
$§wiata Gundama, bowiem to zrzucenie
przez Zeon jednego z nich — kolonii Site
2 — na Ziemie stalo sie gtéwng przyczyna
Wojny Jednorocznej.

W serii nie zabraklo réwniez konceptu ewo-
lucji cztowieka. Konflikt pomiedzy Federa-
cjg Ziemska a Pryncypatem Zeon, dwoma
paniistwami kosmicznymi, ma drugie dno.
Bowiem w anime pojawia sie wyrazny po-
dzial na earthnoidéw i spacenoidéw, czyli
ludzi wywodzacych sie z Ziemi i tych, kté-
rzy zaczeli dostosowywac sie do warunkéw
kosmicznych i poniekad odcieli sie od ro-
dzinnej planety. Nienawi$¢ miedzy dwoma
rasami czlowieka stala sie jednym z fila-
réw powstania Pryncypatu Zeon, a potem
calego konfliktu.
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Niestety, ale tworcy nie ukazali wizualnie
biologicznych zmian cial, tak jak kilka de-
kad pdzniej uczynit to w cyklu The Expanse
James S. A. Corey. Chodzi o pokazywanie
zmian, jakie zachodza w ludziach zZyja-
cych w przestrzeni kosmicznej, a zwlasz-
cza wérdd dzieci, ktére urodzily sie w wa-
runkach zerowej lub niskiej grawitacji.
Mozliwe, ze byto to podyktowane budze-
tem i taniej wyszlo ukazanie spacenoidéw
identycznych w poréwnaniu do zwyklych
ludzi, bez wydtuzonych rak, zaokraglo-
nych stawéw itd. Wérdd obu gatunkéw za-
chodzi ewolucja poprzez dostosowanie sie
do warunkéw kosmicznych (moze réwniez
do promieniowania kosmicznego) znana
jako Newtype. Przejawia si¢ ona poprzez
zwiekszona percepcje, wrecz szdosty zmyst,
oraz przyspieszong szybkos¢ reakeji po-
zwalajaca przewidzie¢ ruchy przeciwnika,
co w przypadku pilotéw mechéw pozwala
na naprawde kaskaderskie manewry. Cza-
sem zdolnoéci Newtype pozwalajg réwniez
na telepatie. Dzieki temu pojedynki dwéch
bohateréw (np. Amuro Ray i jego gléwnego
rywala — Chara Aznabla) sg duzo bardziej
widowiskowe.

A co to za linie czasowe?

Przez lata powstal ogrom serii z uniwer-
sum Gundama, czesto rozgrywajacych sie
w alternatywnych rzeczywistosciach lub
w innych epokach. W pierwszej chwili nie-
ktére z nich moga przerazié, tak jak skala
Herezji Horusa z uniwersum Warhammer
40.000. By pomé6c wam sie odnalezé, wy-
mienie na poczatek te najwazniejsze.

Universal Century — skracane do UC. Jest
to oryginalna linia czasowa Gundama.
Cho¢ Japoniczycy nazywajg ja réwniez jako
Uchuu Seiki, czyli Era Kosmiczna (Space



Jedna z gablot

w Gundam Base

w Odaibie w Tokio.
Widoczne sg m.in.
karty Shikishi z okazji
40-lgcia franczyzy
(fot. Alqua).

Era). To réwniez najbardziej rozbudowany
okres Gundama, zawiera najwiecej historii.

Future Century — okres stworzony spe-
cjalnie na potrzeby serii Mobile Fighter
G Gundam.

After Colony i Mars Century — okres
gléwnej fabuly Mobile Suit Gundam Wing.
Opowiadajacy o koloniach, ktére zyskaly
niepodleglosé. Gundamy sg tutaj budo-
wane do ochrony ludzkich osiedli. Z kolei
Mars Century jest bezposrednig kontynu-
acjy After Colony.

Cosmic Era - druga, najbardziej rozbudo-
wana linia czasowa po UC, a zarazem gléw-
ny okres Mobile Suit Gundam SEED, dziejaca
sie w dalekiej przyszlosci.

Oczywiscie lista powyzej to nie wszystko,
ale obejmuje ona najwazniejsze okresy/
uniwersa. W internecie mozna znalezé
dwie szkoly ogladania calosci franczy-
zy. Pierwsza zaleca kolejnoé¢ wyznaczo-
ng przez daty wydania, druga skupia sie
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na chronologii wydarzen, tworzac catko-
witg mieszanke stylow animacji. Niemniej
nie istnieje wlasciwa odpowiedZ na pytanie
o najlepsza kolejnos¢, ale do tego przejdzie-
my w dalszej czesci artykulu.

Gunpla? A co to?

Ach, Gunpla, to znaczy - druga strona calej
franczyzy. Co to jest? Méwigc najprosciej,
Gunpla to skrét od Gundam Plastic Models,
czyli modeli plastikowych do samodziel-
nego skladania przedstawiajacych mechy
lub postacie ze wszystkich serii Mobile
Suit Gundam.

Pierwsze Gunple wprowadzono na rynek
w 1980 roku, chwile po zakonczeniu Mo-
bile Suit Gundam i szybko staly sie jednym
z gtéwnych filaréw calej franczyzy. Poczat-
kowo pojawily sie tylko w Japonii, by po-
woli opusci¢ wyspy i w 1990 roku dotrzeé
do Ameryki Pétnocnej oraz Europy, i staé
sie $wiatowym fenomenem. Bandai po-
daje, ze w 2021 roku tgczna liczba wszyst-



kich sprzedanych Gunpli przekroczyta 700
milionéw! Jako autor artykutu przyznaje,
ze sam dotozytem do tej sumy z pie¢ sztuk.

Podstawowymi narzedziami potrzebnymi
do rozpoczecia zabawy, poza checiami (lub
stomianym zapalem), sg dobre cazki, nozyk
lub skalpel do usuwania nadlewek i resztek
wypraski oraz pilnik/papier $cierny mode-
larski. Co wazne, hobby to nie wymaga kle-
ju, bowiem wszystkie modele s3 tworzone
na zasadzie pushfitéw.

Na rynku znajdziemy rézne rodzaje mo-
deli. Na pudetkach z pewnoscia zobaczycie
symbole takie jak HG, MG itd. Co oznacza-
ja? To okreslenie skali, liczby detali oraz
poziomu skomplikowania. Im wyzszy po-
ziom, tym wiecej plastiku i bardziej wygé-
rowana cena.

HG, czyli High Grade, to najbardziej pod-
stawowy rodzaj Gunpli, wykonany w ska-
li 1/144. S3 z reguly dos¢ proste, ale nie
prostackie. Eadnie wyglagdajg na pétce
i mozna je tatwo ukladaé¢ w rézne pozy.
Cenowo sg bardzo przystepne, bo niektdre
modele kupimy juz za 70-80 zt, a $rednio
kosztuja po 100 zt. Cechujg je tez prosto-
ta i szybkos¢ ztozenia, co zajmuje $rednio
do dwdch godzin.

MG, czyli Master Grade to wyzszy poziom
w skali 1/100, s3 wicksze i bardziej skompli-
kowane. Potem mamy RG, czyli Real Grade,
bedace produktami geniuszu inzynierii.
Gunple tego rodzaju posiadajg bardzo bo-
gate szczegdly i duzy zakres ruchu, ale ich
zlozenie wymaga wielu godzin.

Najwyzszy poziom to PG — Perfect Grade.
Modele wykonano w skali 1/60, sa wiec
duze, skomplikowane oraz zawieraja
najlepsza jakos¢ detali. Jednak jak sama
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nazwa wskazuje, jest to ,perfekcyjne”
odwzorowanie Gundamoéw.

Z wlasnego doswiadczenia wiem, ze jesli
chcecie zaczaé¢ sktada¢ Gunple, najlepiej
zaczal od HG, ktére sg najbardziej przy-
jazne dla poczatkujacych. Nie wymagaja
wydawania milionéw zlotych, a pozwolg
naprzyjemne zapoznanie sie zhobby, ztoze-
nie tadnych modeli, ktérych mozna potem
uzy¢ np. w dioramach lub po prostu posta-
wi¢ na pétce. Odno$nie do wyboru konkret-
nej Gunpli HG, niestety nie pomoge. Tutaj
liczy sie zasada rule of cool, czyli co wam sie
wizualnie lub fabularnie podoba.

Gundam i Gunpla a sprawa Polska

Fandomy Mobile Suit Gundam 1 Gunpli
(w wiekszosci sg niemal nierozerwalne)
majg sie w naszym kraju catkiem dobrze,
a wszystko dzieki dostepnosci modeli
oraz niskiemu progowi wejécia w hobby.
Juz od wielu lat sprowadza si¢ je z Japonii
i mozna bez problemu kupi¢ w rozsgdnych
cenach w wielu sklepach internetowych
oraz stacjonarnych.

Zacznijmy najpierw od ogélnopolskiej gru-
py, ktéra skupia sie na portalu Facebook
— Gundam Polska Group. Jest bardzo ak-
tywna i przyjazna, funkcjonuje jako gtéwny
hub fandomu Gundama i Gunpli w naszym
kraju. Wida¢ to chociazby po zdjeciach
ztozonych modeli, dioramach lub po przy-
jaznych odpowiedziach na pytania oséb
wchodzacych w hobby. To réwniez dobre
miejsce do sprawdzenia, czy w waszym
miescie lub w jego okolicach mieszkajg lu-
dzie pasjonujacy sie Gunpla.

Patrzac po wydarzeniach na Gundam Pol-
ska Group, mozemy wyliczy¢, ze na pew-
no fandom Gundama spotyka sie na:



Whnetrze Gundam Base
w Odaibie w Tokio.

Na pierwszym planie
widac ekspozycje
wyprasek (fot. Alqua).

Neo Wroctaw, Celestial Warsaw, Meetup
Gunpla Tréjmiasto czy comiesiecznych
spotkaniach modelarskich w Bialymstoku.
Jak widaé, na razie mowa o duzych osrod-
kach (i to nie wszystkich), ale srodowisko
powoli sie rozrasta.

Gdzie wigc i od czego zaczat
oglada¢ Gundama?

Obecnie anime z serii Mobile Suit Gundam
w pelni legalnie znalezé mozna na Net-
fliksie, Hulu i Crunchyrollu. Z czego ten
ostatni ma najbogatszg biblioteke tytutéw
z uniwersum (w wiekszo$ci w wersji z na-
pisami). OczywiScie wymienione serwi-
sy streamingowe s3 platne, jednak w gre
wchodzi jedna darmowa alternatywa,
z ktérej warto skorzystaé, jesli jeszcze sie
nie jest pewnym, czy wielkie wojenne robo-
ty to nasz konik.

W serwisie YouTube istnieje kanal GUN-
DAM CHANNEL INTL, na ktérym znalez¢
mozna pojedyncze odcinki lub cale serie
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za darmo. Na przyklad zremasterowane
Mobile Suit Gundam Wing, Mobile Suit Gun-
dam SEED i oryginalnego Mobile Suit Gun-
dam skomasowanego w trylogie filmows
(kazdy film trwa ponad dwie godziny).
Kanat ten dostepny jest po angielsku lub
z angielskimi napisami.

Z kolei pytanie, od czego zaczaé oglada-
nie Gundaméw, jest bardzo trudne, bo nie
ma na nie jednoznacznej odpowiedzi.
Whynika to z podziatu na rézne linie czaso-
we, punkty ciezkosci fabuly, problematyke,
czy chociazby kreske. Kazdy bedzie szukat
czego$ innego.

Ja jednak z powodu ,choroby zawodo-
wej” historyka musze zacza¢ od poczatku,
by poznaé¢ geneze, ktéra zapoczatkowala
fabularny cigg przyczynowo-skutkowy (uff,
wiem, skomplikowane i dtugie, a naludzkie
to po prostu lubie ogladaé¢ od samego po-
czatku). Czyli samemu zaczalem od Mobile
Suit Gundam, a konkretnie wspomnianych
wezeéniej trzech filméw, ktére weiggnatem



Drzwi windy obok Gundam base w Odaibie w Tokio (fot. Alqua).

w dwa weekendowe wieczory. To dobra
podstawa, by poznaé¢ zalozenia uniwer-
sum, poza tym to po prostu dobrze napisa-
na historia wojenna pomieszana z robota-
mi i space opera. Warto tez potem obejrzeé
Mobile Suit Zeta Gundam i Mobile Suit Gun-
dam ZZ, ktére sg oficjalnymi kontynuacja-
mi pierwszego Gundama i stanowig razem
spdjng cato$¢ w ramach Universal Century.

Czy warto?

Zdaje sobie sprawe, ze wiele rzeczy pomi-
natem, a weterani Gundama beda mnie po-
kazywac palcem. Tym artykutem chciatem
jednak pokazaé uczucia neofity, ktéry chce
podzieli¢ sie nowo odkryta pasja.

Na pytanie, czy warto, kazdy musi odpo-
wiedzie¢ sobie samemu. Zerkna¢ i obejrze¢
nie zaszkodzi, zwlaszcza ze mozna to zro-
bi¢ za darmo. Do wejécia na grupe Gundam
Polska Group réwniez zachecam. W erze
internetu fatwiej sprawdzi¢ tego typu rze-
czy niz w latach 90.

Miejcie tylko na uwadze, drodzy kadeci,
jedng rzecz — jak juz wsigkniecie, to moze
nie by¢ odwrotu i nim skoriczycie jedng se-
rie Gundama, na waszej pélce moze poja-
wic sie juz pierwsza Gunpla.
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MANGOWE WYSTAWY

MARCIN ,,ALQUA” KEAK

Kiedy w 2024 roku poszedlem na jubile-
uszowy Magnificon, nie myslatem, ze oka-
ze sie to tak brzemienne w skutkach.
Na rzeczonym konwencie, poza integro-
waniem sie z innymi fanami mangi i anime
ze ,starszego pokolenia’, uczeszczatem tez
na wybrane punkty programu. Jeden z nich
okazal sie nieocenionym zZrédtem wiedzy.
Byta to prelekcja Shippo poswiecona temu,
co mangowcy mogg robi¢ w Japonii. Wtedy
dowiedzialem sie o wystawach oryginal-
nych plansz z mang.

Informacja o takich ekspozycjach nie po-
winna byla mnie zdziwié¢. By¢ moze gdy-
bym wystarczajaco mocno na ten temat
pomyslal, sam doszedlbym do wniosku,
ze s3 organizowane. Niemniej faktem jest,
ze wczesniej nie poswiecitem temu te-
matowi ani troche czasu, dlatego wiedza
ta byta czyms$ zupelnie nowym. Co wiecej,
prelegentka udostepnita sporo informacji

Szkice oktadki do mangi
Trigun Maximum
(fot. Alqua).

online, a planujac wyprawe do Japonii, mo-
glem sie postuzy¢ jej radami.

Dlaczego jednak zdecydowalem sie napisaé
na ten temat? Ano dlatego, ze wspomniane
wystawy to nie tylko mozliwos¢ zobaczenia
kilku rysunkéw, ale takze okazja, by do-
wiedzie¢ sie wiecej o procesie tworczym
i zrobié¢ zakupy. Co wiecej moje obserwacje
sugeruja, ze wydarzenia tego typu sg osob-
nym zjawiskiem w kulturze i wigza sie
z nimi okreslone zwyczaje.

Pytanie 1: Co?

Na wystawach, o ktdrych pisze, zobaczy¢
mozna oryginalne plansze z réznych tytu-
téw. Odbiorca z Polski niekoniecznie be-
dzie wszystkie znal. W ciggu moich dwéch
tygodni na wyspie Honshu zdofalem od-
wiedzi¢ szes$¢ takich ekspozycji, a bynaj-
mniej to nie wszystkie, jakie wtedy w Japo-
nii wystawiano. Cze$¢ z nich poswiecono
jednej pozycji, inne za$ koncentrowaly sie
na dzielach konkretnego twércy. Miatem




Hol przed wystawa poswigcong Hi no Tori Osamu Tezuki
(fot. Alqua).

okazje zobaczy¢ zaréwno mangi relatywnie
nowe, jak i naprawde stare.

Nie rozpisuje sie tu o szczegdlach, gdyz
moglbym w ten sposéb napisaé szes¢ re-
cenzji. Pozwole sobie jednak wspomnie¢
o kilku rzeczach, by da¢ lepszy obraz tego,
czego sie mozna spodziewac.

W dniu przylotu udalem sie na pierw-
sz3 ekspozycje poswiecona Ken-
shinowi. Stala sie wiec ona dla mnie
jakim§ punktem odniesienia do kolej-
nych. Udostepniono na niej wiele plansz
z mangi, a stosowny wystrdj wnetrza
przestrzeni wystawienniczej...

Na kolejng musialem poczekaé dosé dlugo,
ale traktowala o jednym z moich ulubio-

34

nych tytutéw — Trigunie. W tym wypadku
miatem do czynienia z inna formg. Oczy-
wiscie znalazlo sie miejsce dla oryginalnych
plansz, anawet dla wezesnego szkicu jednej
z oktadek. Jednak wiekszos$¢ eksponatéw
stanowily wydruki materialéw z nowego
anime. Jako ze wykonano je gléwnie cyfro-
wo, trudno méwié o oryginatach. Niemniej
moglem zapoznac sie nie tylko z finalnym
produktem, ale takze ze szkicami, projek-
tami budynkéw, scenopisami czy réznymi
schematami. Smaku calosci nadawaly tez
inne elementy — krétkie filmiki pokazujace
kolejne etapy animowania wybranych scen,
plastikowe (czy moze zywiczne?) modele
obiektéw z anime czy rozpiski zaleznosci
miedzy postaciami.

Na wystawe poswiecona Koutcie Hira-
no trafilem przypadkiem - dzieki pla-
katowi na stacji kolejowej. Podzielono
ja na dwie czesci — jedna zawierala ekspo-
naty z Hellsinga, druga za$ z Drifters. Obie
poza planszami z mang prezentowaly tez
inne elementy — chociazby manekiny czy
fragmenty wystroju przestrzeni. Niemniej
to ta z Hellsinga oferowala takze dwie dio-
ramy i tylez fotopunktéw.

Kolejna na naszej liscie wystawa prezento-
wala klasyke, a konkretnie mange Hino Tori
Osamu Tezuki. Tu zobaczy¢ mozna bylto
gléwnie oryginalne plansze. Jednak w holu
przed wejéciem na ekspozycje znajdowat
sie wielki ekran, a calg podloge pokrywaly
liczne reprodukcje stron z mangi. Podob-
nie wygladata wystawa prac Takatoshiego
Yamady odbywajgca sie w Muzeum Mangi
Tokiwaso'. Tu jednak na zwiedzajacych nie
czekato tak ciekawie przygotowane foyer.

1 Muzeum samo w sobie, chociaz niewielkie, jest cie-
kawe i warte odwiedzenia.



Jako ostatnig oméwie potencjalnie najcie-
kawszg dla wiekszosci czytelnikéw ekspo-
zycje tworczosci Masamune Shirowa. Duzg
czedé poswiecono tu najbardziej znanej po-
zycji tworcy — Ghost in the Shell, ale znalazto
sie tez miejsce dla innych tytutéw, w tym
Appleseed czy Orion. Pomimo olbrzymiej
liczby prezentowanych rysunkéw nie za-
pewniono wielu dodatkowych elementéw.
Jednak foto spot pozwalajacy na wykonanie
»zdjeciowej kopii” okladki GITSa z samym
soba w miejscu Motoko Kusanagi zastuguje
na wspomnienie.

Jak widaé, na omawianych wydarzeniach
znalez¢ mozna nie tylko oryginalne pra-
ce mangakéw, ale takze mndstwo innych
przedmiotéw: od wydrukéw przez diora-
my, az po specjalne instalacje umozliwiajg-
ce zwiedzajacym wykonanie zdjec.

Pytanie 2: Gdzie?

OdpowiedZ na to pytanie nie jest wcale
prosta, bowiem wykorzystywane s3 rézne
miejsca: od wielkich hal przeznaczonych
chyba gléwnie na tego typu eventy, poprzez
przestrzenie wystawiennicze w duzych
centrach handlowych, az po muzea. Wy-
mieniam tu tylko lokalizacje, ktére sam od-
wiedzitem. Spodziewam sie, ze w praktyce
takze inne budynki moga gosci¢ u siebie
mangowe ekspozycje.

Co wazne, wystawy tego typu pojawiajg
sie przede wszystkim w duzych osrod-
kach. Podczas poszukiwan zauwazylem,
ze gléwne miejsca to Tokio, Osaka i Fu-
kuoka. Nie watpie, ze w mniejszych miej-
scowosciach tez co$ sie moze odbywaé
— szczegllnie jesli manga rozgrywa sie
w danym miejscu lub pochodzi stamtad
twoérca. Niemniej podczas mojego pobytu
ani w Kioto, ani w Matsumoto czy w Fu-
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Wystawa poswigcona twdrczosci Masamune Shirowa
(fot. Alqua).

jiyoshidzie nie udalo mi sie zadnej takiej
ekspozycji zlokalizowac>.

Drugim aspektem pytania o lokalizacje jest
pytanie, gdzie mozna znalez¢ informacje
o takich wydarzeniach. Jak juz wspomnia-
fem, na reklame natknatem sie na stacji ko-
lejowej, trudno jednak planowaé wycieczke
na zasadzie ,na pewno zobacze jaki$ bill-
board lub plakat”. Z pomocy przychodzi
oczywiscie internet, jednak, jak to zazna-
czata Shippo na wspomnianej wyzej pre-
lekcji, nie ma jednego portalu, na ktérym
znalazloby sie wszystkie informacje. Za-
miast tego trzeba wiec przeszukiwaé rézne
witryny i przebijaé sie przez mnéstwo in-

2 Chociaz w tym miescie znajduje si¢ International
Manga Museum, ale w nim znajduja sie gtéwnie
cate tomiki, a takze wystawy czasowe. Podczas
mojego pobytu ta ostatnia tyczyla sie konserwacji
mang, anime i gier wideo.



Spojrzenie za kulisy
powstawania — dialogi

nych wydarzen (okolicznosciowych man-
gowych sklepdéw, tematycznych kafejek,
ogloszen o wspdlpracy franczyz z sieciami
konbini itp.).

Jak i gdzie zatem szukaé? Pierwsza opcja
to po prostu Google. Wpisujgc hasta jak
yoriginal manga exhibition” i podobne,
udalo mi sie znaleZ¢ troche informacji. Nie-
mniej mam tez zapisane kilka linkéw, ktére
mogg pomdc w poszukiwaniach (ale do kie-
dy bedg one aktywne, ciezko przewidziec).

tokyoartbeat.com — wbrew nazwie strona
nie przedstawia jedynie wydarzen w To-
kio; nie jest jednak poswiecona wylgcznie
»geekowym” tematom;

collabo-cafe.com - tutaj latwo mozemy
wyfiltrowad interesujgcy nas typ wydarzen,
ale w zasadzie wszystkie moga by¢ ciekawe
dla fanéw mangi i anime;

anime.eiga.com — niestety strona nie thu-
maczy sie najlepiej w przegladarce;

gengaten.info — wygodna w obstudze stro-
na, ktéra fatwo sie daje thumaczy¢.
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wklejone na plansze
7 Hellsinga (fot. Alqua).

Powyzsza lista nie jest rzecz jasna pelna
i informacje z pewnoscig mozna znalezé
takze na innych witrynach.

Pytanie 3: Co moze nam dac wizyta?

Mozliwosé obcowania ze sztuky stano-
wi najbardziej oczywisty zysk z wyprawy
na mangowa wystawe. To w zasadzie tru-
izm, ale nie ulega watpliwosci, ze to istotny
element tych wydarzeri. Dodatkowym bo-
nusem jest okazja, by zobaczy¢ prace z lu-
bianego przez nas dzieta. Niemniej to tylko
cze$¢ wartosci wizyty.

Tym, co mnie uderzyto i bardzo ucieszyto,
byla mozliwos¢ zajrzenia za scene i obser-
wowania procesu tworczego’. Zapewne
stali bywalcy tych eventéw nie zwraca-
ja na to juz zbyt duzej uwagi, jednak dla

3 Nie jest to oczywiscie gléwnym celem tych wystaw.
Wiekszos¢ z nich nie zawierala zadnych informacji
na temat technik czy uzywanych narzedzi. Wiecej
teorii mialem okazje poznaé dopiero w Muzeum
Mangi Tokiawaso, gdzie niewielka czes¢ ekspozycji
wyja$nia proces tworczy od strony techniczne;j.



mnie — kompletnego laika — okazalo sie
to fascynujace.

Wspominalem juz wyzej o tym, ze niekie-
dy na wystawach pojawialy sie szkice czy
projekty. Pozwalaly one lepiej zrozumied,
jak powstaly dane lokacje czy sceny. Podob-
nie wymienione przeze mnie nagrania po-
szczegblnych etapéw tworzenia animacji
dawaly dobry wglad w proces komputero-
wego tworzenia anime. Niemniej najbar-
dziej fascynujace bylo patrzenie na gotowe
komiksowe plansze.

Juz przy mojej pierwszej wystawie mogltem
zobaczy¢ to, czego nie wida¢ w finalnym
produkcie, a potem odkrywatem kolejne
elementy. Zapewne nie wszystko udalo
mi sie dobrze zrozumie(, ale nie ukrywam,
ze stanie przed jakim$ kadrem i analizo-
wanie, co zostalo tam wykorzystane, bylo
fascynujacym doswiadczeniem. Céz wiec
takiego mozna tam odkrywaé? Chociazby
oznaczenia wydawnicze (ktérych szcze-
gbtéw nie umiem rozszyfrowaé), ale tez
na przyktad specjalne arkusze papieruz do-
ktadnymi ,linijkami” przy kazdej krawedzi.
Zauwazylem tez naklejane rastry do two-
rzenia wzoru na wybranym elemencie ka-
dru czy tez w jego tle. Do tego wykorzysta-
nie korektora do poprawek rysunku, ale
tez do dodania efektéw — np. $liny. W tym
drugim przypadku bywajg sceny, w ktérych
wydaje sie, ze tworcy uzywali plynu korek-
cyjnego czy tez bialej farby do ,spryskania”
rysunku tak, by oddaé rozbryzgi.

Niemniej najciekawsze wydaje mi sie ob-
serwowanie dialogéw i onomatopei. Zna-
czaca ich czesé, jesli nie wiekszosé, byla
wklejana. Gdzieniegdzie zwlaszcza
na starszych planszach — da sie tez dostrzec
slady po kleju tam, gdzie napis odpadt.
W takich sytuacjach spod spodu wyzierato
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Fragment sklepiku towarzyszacego wystawie o Trigunie
(fot. Alqua).

odreczne pismo (zapewne autoréw). Co in-
teresujace, ta technika przetrwala dlugie
lata, bo w bardzo zblizony sposéb wygla-
daly strony zaréwno z Hino Tori (1954-1988),
jak iz Hellsinga (1997-2008).

Pytanie 4: Co z zakupami?

Japonia nie bylaby obecng Japonia, jak-
by nie oferowala ton ,merchuw’. Mangowe
wystawy s3 ku temu doskonaly okazjs.
Po zakoriczeniu zwiedzania zwykle mozna
natrafi¢ na sklep oferujacy limitowane pro-
dukty przygotowane specjalnie na te oka-
zje. Znajdziecie tam koszulki, magnesy,
naklejki, torby, tasmy washi, landrynki,
figurki i akrylowe standy oraz duzo wiecej.

Jednak jest tu kilka ,ale”. Spora czesé ofe-
rowanych produktéw wymaga kupowania
w ciemno. Przykladowo, nabylem magnes
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z Triguna — dostepnych bylo dwanascie
wzoréw, ale nie moglem wybraé kon-
kretnego. Wszystkie zapakowano w nie-
przezroczyste opakowanie, wiec bralo sie
na chybil trafil. Alternatywnie moglem
sie zdecydowa¢ na wziecie calego zestawu
- wtedy mialbym gwarancje otrzymania
kazdego z projektéw. Pozostalo mi zaryzy-
kowaé albo zaptaci¢ catkiem sporo.

Co ciekawe, nie mozna liczy¢ na samo
przyjscie na zakupy. Nawet tam, gdzie
sklepik jest catkiem oddzielony od wysta-
wy, nie ma mozliwo$ci, by wejs¢ don z uli-
cy. Przy mojej pierwszej wizycie ekspozycja
zajmowala jedno pietro, za$ handel odby-
wal sie nizej. Niemniej, by wejs¢, nalezato
okaza¢ bilet i, jesli mnie pamie¢ nie myli,
takze paragon. Co wiecej, po opuszczeniu
przybytku nie majuz opcji powrotu — chyba
ze ponownie pdjdzie sie na wystawe.

Cze$¢ z ekspozycji oferowala tez specjalne
pamiatkowe publikacje. Niektére mniej-
sze, a inne naprawde pokaznych rozmia-
réw. Jesli wybierzecie sie na wydarzenie
poswiecone lubianemu przez was twor-
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Kupujac bilet

na wystaweg o trigunie,
otrzymywato sie
losowo jeden

7 zaprezentowanych
tu wzordw shikishi
(fot. Alqua).
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cy lub tytulowi, warto przygotowal sie
na dodatkowy bagaz.

Niekiedy tez mozna tam trafi¢ na na-
prawde drogie przedmioty. Dla przykladu
po wystawie Worlds of Masamune Shirow
oferowano na sprzedaz limitowana edycje
stu metalowych plakatéw z cyfrowym pod-
pisem artysty. Ich zakup mozliwy byl przez
strone, do ktérej widdt kod QR — dostepny
tylko dla odwiedzajacych*. Koszt jednej —
300 000 jendéw (czyli ponad 6 900 zlotych).

Pytanie 5: Jakie panujg zwyczaje?

Pierwszym zwyczajem towarzyszacym
wystawom tego typu, na jaki mozecie
sie natkna¢, jest upominek przy wejsciu.
Na prawie wszystkich wraz z biletem
otrzymywalo sie jaki$ przedmiot zwigzany
z wydarzeniem. Bylo to albo losowo wybie-
rane (ach, znowu ten hazard!), albo zalezne
od dnia. Tym sposobem maniak chcgcy ze-

4 Nie wiem, czy w jaki$ spos6b sprawdzano, czy dana
osoba rzeczywiscie posiadata bilet, bo cena zdecy-
dowanie zniechecata mnie do rozwazania zakupu.



bra¢ wszystkie gratisy musi przyjs¢ kilku-
krotnie (albo potem polowaé na sprzedaz
uzywanych). Nie spodziewajcie sie wiel-
kich prezentéw — w moim wypadku byly
to rzeczy takie jak zakladka, pocztéwka,
mata karta z nadrukiem, przypinka czy
wreszcie shikishi®.

Robienie zdje¢ to temat w Japonii do$¢
skomplikowany. Nie udalo mi sie jak do-
tad rozgryzé klucza, wedle ktérego co$
mozna lub nie fotografowaé. By¢ moze ta-
kowego nawet nie ma? Faktem jednak po-
zostaje, ze podczas wystaw trzeba zwracaé
uwage na to, gdzie sie kieruje aparat. Nie
ma tu spdjnej reguly. Niekiedy zabronione
jest robienie zdje¢ wszedzie poza sklepi-
kiem, a kiedy indziej mozna fotografowaé
wszystko poza produktami do sprzedazy.
Z kolei w wypadku Triguna dopuszczo-
ne bylo robienie zdje¢ na calym terenie
z wylgczeniem jednej malej sali. By unik-
naé problemdéw, warto zwracal uwage
na oznaczenia.

Co jednak, gdy nie méwimy po japonsku,
a chcemy przeczytaé opisy? W zasadzie
wszedzie, gdy tylko o to pytalem, pozwa-
lano uzy¢ Google Translate do ttumaczenia
tablic z informacjami. Kilka razy zwrécono
mi uwage, ze nie mozna robi¢ zdje¢, ale jak
pokazatem, ze tylko wykonuje tlumacze-
nia, moglem kontynuowac.

Zwykle nie ma problemu, by wej$¢ ,z uli-
cy” i zaplaci¢ za wizyte. Chyba ze... juz nie
ma miejsc. Dlatego tez na niektére wystawy
moze sie przydaé zakupienie biletu online.

5 Zasadniczo shikishi to okreslenie specjalnego rodza-
ju papieru z twardymi ,plecami”. Mogg mie¢ rézny
rozmiar 1 by¢ uzywane do zbierania autograféw,
wykonywania pamigtkowych rysunkéw, kaligrafii,
lub jak w tym wypadku — zadrukowane postaciami
z anime lub mangi.
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Foto spot pozwalajgey sig weieli¢ w Motoko Kusanagi
(fot. Alqua).

Zwykle stosowny link znajdziecie na stro-
nie poswieconej danej ekspozycji. Problem
jest tylko taki, ze chyba wiekszos¢ (jesli
nie wszystkie) bileterie wymagajg podania
japonskiego numeru telefonu. Dzieki po-
mocy przyjaciela z Kraju Kwitngcej Wisni
miatem rezerwacje na jedng wystawe, od-
noénie do ktérej nie bytem pewien, czy do-
stane wejsciéwki. W wypadku wszystkich
pozostalych udalo sie bez wcze$niejszego
zakupu — wiec mozliwe, ze nie jest to az tak
wielki problem.

Wiele z ekspozycji wykonuje swoiste tour-
née po Japonii. Na ich stronach mozecie
wtedy znalez¢ informacje, w jakim ter-
minie zobaczy¢ je bedzie mozna w kon-
kretnym miescie. Nie tyczy sie to jednak
wszystkich wystaw.



Stowem podsumowania

Dla mito$nikéw mangi i anime omawia-
ne wydarzenia moga by¢ nie lada gratka.
Daja one wyjatkows okazje do obcowania
z tym, co na co dzien jest dla odbiorcéw
niedostepne. Ceny za wejécie nie s ni-
skie, ale tez nie zaporowe. W moim wy-
padku wiekszo§¢ miejsc wymagata oplaty
w przedziale 2200-2500 jenéw (czyli s0-
58 zlotych). O ile kto$ nie planuje zaliczaé
dziesigtkéw ekspozycji, podczas krétkiego
pobytu nie powinno to nadmiernie wply-
n3¢ na budzet wyprawy.

Na koniec pragne jeszcze podkresli¢ kilka
rzeczy. Przede wszystkim mangowe wysta-
wy nie sg jednolite — wrecz przeciwnie, roz-
nig sie miedzy soba. Mozna oczywiscie
wskazywaé na elementy wspdlne, ale fatwo
tez zauwazy¢ odstepstwa od ,normy”.
Drugg sprawa, nawet wazniejszg, jest moje
ograniczone do$wiadczenie. Odwiedzenie
wspomnianych szeéciu ekspozycji nie daje
mi z pewnoscig szczegdlowej wiedzy o tym
typie wydarzeri kulturalnych. Mam jednak
nadzieje, ze moje obserwacje sie wam przy-
dadzg i ulatwig skorzystanie z tej oferty,
ktéra wydaje sie by¢ skierowana bardziej
do mieszkaricéw niz turystow.

g
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KONWENT KWITNACEJ WISNI

MARCIN ,,ALQUA” KEAK

Pamietam moj pierwszy konwent, a przy-
najmniej jakie§ jego fragmenty oraz,
przede wszystkim, towarzyszace mi wow-
czas uczucia. Byl to mangowy DOJIcon 2.
Mniej wiecej w tamtym okresie zaczela sie
moja fascynacja Japonig oraz fandomem.
Jednak nawet w naj$mielszych marzeniach
nie przypuszczalem wtedy, ze kiedys$ bede
mogt odwiedzi¢ fanowska impreze w Kra-
ju Kwitnacej Wisni. Niemniej zycie potra-
fi sprawia¢ niespodzianki — i to czasami
bardzo pozytywne.

Krétko po powrocie z Japonii opubliko-
watem relacje z HAL-CONuw!, ktéry mia-
tem okazje odwiedzi¢. Nie chce tu powie-
la¢ zawartych juz w nim informacji, ale
w pewnym stopniu bedzie to nieuniknione.
Zdecydowanie wolatbym napisaé przekro-
jowy artykut o konwentach w Japonii, ale
niestety mialem okazje uczestniczy¢ tylko
w jednym. Niemozliwe bedzie wiec wy-
ciagniecie jakichkolwiek ogélnych wnio-
skéw — zamiast tego postaram sie zwrd-
ci¢ uwage na podstawowe kwestie, ktére
mogg by¢ interesujgce z punktu widzenia
uczestnika i organizatora. Pozwole sobie
takze na wtragcenie kilku uwag bazujz-
cych na informacjach znalezionych w sie-
ci oraz zastyszanych od znacznie bardziej
poinformowanych oséb.

Japoniskie konwenty, czyli co?

Tematyka japoniskich konwentéw nie jest
zbyt dobrze znana w polskim fandomie

1 Zob. https://fandomrover.com/2025/04/21/hal-
-con-2025-a-dream-that-came-true [dostep:
18.10.2025].

i

Zdjecie z konwentu Anime Japan 2003 (fot. Hideki).

fantastycznym. W $wiecie milo$nikéw
mangi wiedza zapewne jest nieco lepsza,
ale dotyczy imprez poswieconych japon-
skiemu komiksowi i animacji. Badanie
tematu z wykorzystaniem wyszukiwarek
internetowych przynosi troche wynikéw,
ale osoba nieznajaca jezyka japonskiego
(i nie bardzo zdeterminowana) nie dowie
sie wiele w ten sposéb.

Zdecydowanie najbardziej znang impre-
z3 dla ,geekéw” w Japonii jest Comiket,
a w zasadzie Comic Market (Komikku
Maketto), gdyz tak brzmi oficjalna nazwa.
Wydarzenie to odbywa sie w Tokio dwa razy
w roku i zdaje sie bardziej mie¢ charakter
targéw doujinshi* niz konwentu w naszym

2 Dojinshi to skrét terminu dojin-zasshi, uzywanego
do okreslenia samopublikowanych prac. Dojinshi
czesto s3 fanfikami, ale mogg zawiera¢ tez wlasne
historie ich twérczyn i twércow.



Nagroda Seiun z 2019 roku (fot. Alqua).

rozumieniu tego stowa. Niemniej, jak po-
daje Wikipedia: ,[...] od tamtego czasu
Comiket wyrdst na najwiekszy konwent fa-
nowski na $wiecie, przez ktdrego bramki,
w 2019 roku, przeszio 750 000 0séb™.

Jesli juz kto§ postanowi znalezé konwent
fantastyki w Japonii (korzystajac jedynie
z jezyka angielskiego), najpierw natra-
fi na informacje o Nihon SF Taikai, czyli
w tlumaczeniu ,Japonski Konwent Fan-
tastyki™. Impreza ta ma historie dluzsza
od Comiketu (odbywajgcego sie od 1975),
gdyz siega az do 1962 roku. Poréwnac jg na-
lezy do Polconu - co roku odbywa sie w in-
nym miescie, a podczas niej przyznawane
jest najwazniejsze wyrdznienie w japon-
skiej fantastyce — Nagroda Seiun. W odréz-

3 Tlumaczenie wlasne, cytat z https://en.wiki-
pedia.org/wiki/Comiket  [dostep:  18.10.2025].
Podana liczba odwiedzajacych liczona jest metoda
targowg — to znaczy uwzglednia sie kazde przejscie
przez kotowrdt na wejsciu (stad jedna osoba moze
by¢ uwzgledniona kilkukrotnie).

4 Polskie przelozenie nazwy konwentu bazuje na in-
formacji z anglojezycznej Wikipedii: https://
en.wikipedia.org/wiki/Nihon_SF Taikai [dostep:
18.10.2025].

42

nieniu od naszego konwentu narodowego
co roku posiada unikalng nazwe, i tak w le-
cie 2025 odbywat sie Kamakon (N E Z A)),
za§ w 2026 bedzie miat miejsce HellCon’.

Przy dalszym zaglebieniu sie w sie¢ moz-
na natrafi¢ na informacje o innych im-
prezach — w tym takich odbywajacych sie
na uczelniach wyzszych. Niemniej jednak
ilo§¢ informacji dostepnych po polsku lub
angielsku na temat konwentéw w Kraju
Kwitngcej Wisni jest doé¢ skapa.

HAL-CON

Rok 2007 byl wyjatkowy, gdyz wtedy po raz
pierwszy w historii Worldcon odby!l sie
w Azji — konkretnie w Jokohamie w Japonii.
Byla to polgczona impreza — Worldconu
z Nihon SF Taikai — i ochrzczono jg mia-
nem Nippon 2007. Nie bede tu jednak
omawial tego tematu — akurat informacje
o tym wydarzeniu do$¢ latwo odszukad.
Impreza ta jednak miala o tyle duze zna-
czenie, ze to dzigki niej narodzit sie (w roku
2010) HAL-CON. Jak podajg twércy tego
drugiego: ,Kluczowi organizatorzy Nip-
pon 2007 ponownie zjednoczyli sie by raz
jeszcze «$ciggnaé Worldcon do Japonii».
Jedng z naszych gléwnych aktywnosci jest
organizowanie HAL-CONu, japonskiego
konwentu w stylu Worldconu™.

5 Nazwa nie jest przypadkowa. Impreza odbywa¢ sie
bedzie w prefekturze Oita, w ktérej znajduje sie
miasto Beppu, znane z licznych goracych zZrddet.
Ich polaczony system nazywany jest ,pieklami Bep-
pu” (Beppu no jigoku).

6 Cytat za oficjalng strong HAL-CONu, tlumaczenie
wiasne , Key staff members from Nippon 2007 have
re-united to “bring the Worldcon to Japan” once
again, and one of our key activities is to organize
HAL-CON, a Worldcon-style convention in Japan.”
Zob. http://www.hal-con.net/en [dostep:
18.10.2025].



Zestaw uczestnika
obejmowat informator,
identyfikator, karte

do gry i (dla osb,
ktore wykupity) bilet
na kolacig z gosciniami
honorowymi (fot.
Alqua).

A3002 ® Ppolang
|

PrzejdZzmy teraz do czesci opisujacej moje  podkresli¢, ze angielska i japoriska wersja
obserwacje z HAL-CONu w 2025 roku. witryny troche sie r6znig. Na tej drugiej
Jak widaé w przywolanym powyzej cyta- pewne informacje ukazujg sie wczesniej,
cie, nie nalezy go raczej traktowa¢ jako  a niektdre detale czy newsy nawet nie tra-
wzorcowego japonskiego konwentu’, fiajg na wersje zrozumialy dla wiekszej
chociaz niewatpliwie wida¢ w nim pewne liczby 0séb na $wiecie.

lokalne cechy. Pewnym szokiem dla polskich konwentowi-

Informacje o wydarzeniu znalezé moz-  czéw moze by¢ sposdb placenia za uczest-
na na jego stronie’, ale nie jest ona czesto  nictwo. Pierwszym jest przekaz pocztowy
aktualizowana. Wida¢ tez wyraznie, ze or-  (rzecz jasna dostepny jedynie w urzedach
ganizatorzy nie zaprzatajg sobie glowy  pocztowych w Japonii). Mozliwe jest réw-
podazaniem za wspélczesnymi trenda- niez wykonanie tradycyjnego przelewu, ale
mi w budowaniu witryn internetowych. nie testowalem, czy nasze banki poradza
To ostatnie ma swoje zalety, gdyz dzieki  sobie z takim zadaniem, ani jaki byltby jego
temu strona jest bardzo czytelna i fatwa  koszt. Zamiast tego wyslalem zapytanie
w automatycznym tlumaczeniu przez o mozliwos¢ zaplaty kartg lub jakas platfor-
przegladarke. Konwent istnieje tez w so- mg do przelewania pieniedzy. Okazalo sie
cial mediach - na X (dawniej: Twitter) oraz  jednak, ze jako obcokrajowiec moge rozli-
Facebooku®. Przy czym ze wzgledu na pre-  czy¢ sie na miejscu i wystarczy, ze wypel-
ferencje Japoniczykéw X (Twitter) jest zde-  nie formularz uczestnika dostepny online.
cydowanie czesciej aktualizowany. Warto  Dodatkowym bonusem dla gosci ,zza mo-

rza” byla tafisza wejsciéwka. W chwili obec-
7 Zob. http://www.hal-con.net/ [dostep: 18.10.2025]. nej akredytacja na rok 2026 kosztuje 11000

8 Zob. https://x.com/halcon_staff [dostep:18.10.2025].
Zob. https://www.facebook.com/halcon.jp.sf [do-
step: 18.10.2025].
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BERR x-S

Suzanne Palmer
waicen

jendw (~250 zP%), zas dla 0sdéb spoza Japonii
t0 9000 jenéw (~210 zl).

Skoro o kosztach mowa, trzeba w budzecie
uwzglednié jeszcze jedng pozycje, a warto
takze drugg (pomijam takie oczywisto$ci
jak dojazd, a w zasadzie dolot, oraz wy-
zywienie). Na HAL-CONie nie ma sleep
rooméw, wiec konieczne jest znalezienie
hotelu. Jeden znajduje sie w tym samym
budynku co konwent i ma przyzwoita cene
- w 2025 roku za dwie noce w dwuoso-
bowym pokoju zaptaciliémy 27000 jendéw
(~620 z1). Co wiecej, rezerwacje byly mozli-
we poprzez HAL-CON. Druga rzecz, o ktd-
rej dobrze pomysle, to uczestnictwo w ko-
lacji z go$¢émi honorowymi. Podczas mojej
wizyty kosztowalo to 7000 jenéw (~160 zl).
Osoby znajace ceny jedzenia w Japonii
mogg by¢ w pierwszej chwili zaskoczone -
wszak w wielu miejscach mozna zje$¢ sycg-
cy obiad ponizej 30 zlotych. Jednak rzeczo-
na kolacja odbywala sie w pobliskiej izakayi
i obejmowala liczne dania wspéldzielone

9 Kwoty przeliczono wedlug $redniego kursu na dzieid
16 stycznia 2026.
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Spotkanie z gosciniami
honorowymi (Suzanne
Palmer i Sang

Takedg) odbywato sie

w najwigkszej sali (fot.
Alqua).

z innymi uczestnikami, a takze napoje,
w tym troche trunkéw procentowych (cho¢
nie wiem, czy i na ile byly one limitowane).
Niewatpliwie bylo to tez bardzo ciekawe
doswiadczenie i okazja do wielu rozméw™.

Konwent mial miejsce w Miedzynaro-
dowym Centrum w Kawasaki (Kawasaki
International Center). W budynku, jak
juz wspomnialem, znajduje sie niewielki
hotel, a poza nim wielka przestrzen kory-
tarzowa oraz kilka sal, w ktérych odbywal
sie program oraz inne elementy imprezy.
Trzeba tu zaznaczy¢, ze fani nie mieli tej
miejscéwki na wylgcznosé (jedynie czesé
pomieszczenl przeznaczono na wylaczny
uzytek konwentu) i w jednym dniu zapla-
nowano tez jakie$ inne spotkanie.

OczywiScie nie ma konwentu bez pro-
gramu. Ze wzgledu na niewielki rozmiar

10 Niestety w Japonii w dalszym ciggu porozumie-
wanie sie po angielsku nastrecza wiele trudnosci.
Niemniej fani w naszym otoczeniu robili wszystko,
co w ich mocy, by jako$ z nami porozmawiaé. Nie
byly to moze bardzo plynne konwersacje, ale nie-
watpliwie udawalo sie zadzierzgnaé nié¢ sympatii.



Wystawa sztuki
w gtéwnej sali (fot.
Alqua).

eventu nie potrzebowal on duzej liczby sal
programowych. Dodatkowo pojedyncze
wydarzenia zorganizowano tez w ,gléwnej
sali”. Rozmiar najwiekszego z pomiesz-
czeni pozwolitby usigéé chyba wszystkim
uczestnikom i zostaloby jeszcze troche
wolnych miejsc. W nim odbywaly sie spo-
tkania z gosciniami honorowymi oraz ce-
remonie otwarcie i zamkniecia konwentu.
Skoro wspominam o gosciach, to co roku
HAL-CON zaprasza jedng osobe z Japo-
nii i jedng zza granicy. Ja mialem okazje
spotka¢ Sane Takede oraz Suzanne Pal-
mer, 2 W 2026 roku bedg to Yasushi Suzu-
ki oraz Martha Wells. Niestety bardzo
malo punktéw programu zorganizowano
po angielsku lub ttumaczono na ten jezyk.
Z tego tez powodu nie moge w pelni oceni¢
jakosci programu.

Wspomniatem o ,gléwnej sali” — nie nale-
zy jej utozsamiaé z tzw. ,Mainem” z man-
gowych konwentéw w Polsce. Uzytem tego
okreslenia, gdyz trudno mi inaczej opisaé
te przestrzen. Znajdowalo sie tu zbyt wie-
le rzeczy — akredytacja, stoiska handlowe,
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wystawa sztuki, czy ekspozycja ciekawych

przedmiotéw zwigzanych z fantasty-
ka (m.in. kilka statuetek Hugo, Nagroda
Seiun, czy tez odlew czaszki przygotowanej
dla HR Giger’s BARu). Tu zorganizowano
pokazy rysowania na zywo, mialy miejsce
sesje autografowe (nie liczac autograféw
goscin honorowych, ktére rozdawane byly
w duzej sali programowej). Ponadto w tym
pomieszczeniu umieszczono materialy
do konkursu konwentowego i chyba tak-
ze punkt bookcrossingu. Wbrew pozorom
sala nie byla niezmiernie duza — po prostu
wiekszo$¢ wypelniajacych jg atrakeji zaj-
mowala niewiele przestrzeni.

Akredytacja nie odbiegata zbytnio od stan-
dardu na polskich konwentach. Po przyj-
$ciu na miejsce uidciliémy oplate za wej-
Scie, kolacje oraz (mniej typowo) za pokdj
hotelowy. Platnos$¢ niestety tylko gotéw-
ka, wiec warto by¢ na to przygotowanym.
Otrzymaliémy imienne identyfikatory,
,bilety” na wieczorny positek oraz karte
konkursowa z wyjasnieniem zasad i za-
razem przydzieleniem nas do jednej z kil-



ku druzyn. Jako obcokrajowcy te ostatnig
mieli$my po angielsku, co sporo ulatwilo.
Przy akredytacji znajdowato sie niewielkie
stoisko oferujgce miedzy innymi kilka pu-
blikacji zwigzanych z konwentami i fando-
mem — w tym coroczng antologie HAL-CO-
Nowsg. Jak sie okazalo, wraz z wejsciéwka
przystugiwalo mi prawo zakupienia jednej
sztuki z autografami obu go$cin honoro-
wych. Zaskakiwa¢ moze okazja kupienia
shikishi — specjalnych, do$¢ sporych®, pro-
stokatnych ,kartonikéw” przeznaczonych
na autografy (czesto takze z rysunkami).

Wystawa sztuki byta zarazem jej aukeja.
Cicha aukcja na kartkach przyczepionych
do wszystkich prac pozwalala na licytacje.
Na koniec konwentu te z nich, ktére cie-
szyly sie duzg popularnoscig, mialy trafi¢
na aukcje na zywo. W praktyce starczylo
czasu na to, by werbalnie licytowa¢ wszyst-
kie przedmioty. Ceny okazaly sie atrakeyj-

11 Rozmiary shikishi potrafig by¢ bardzo rézne. Te do-
stepne na konwencie mialy wymiary ~24x27cm,
a male pamiatki z mangowych wystaw to jedynie
~12x13.5Cm.
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. Narodowa Konferencja

“ /" Kurari — goscinnie
| 70baczy¢ mozna

~ Imladrisowg Jadwige

oraz maskotke EXPO

w Osace (fot. Alqua).

ne i wrécitem do domu z kilkoma obiek-
tami (w tym z przepieknymi kaligrafiami
tytutdéw fantastycznych tekstéw kultury).

Konczac juz z ,gléwng saly’, wspomne
jeszcze tylko o lokalnym kolorycie. Ot6z
na HAL-CONie i innych konwentach odby-
wajg sie ,Narodowe Konferencje Kurari”.
Czym s3 Kurari? Pluszowymi maskotkami
o charakterystycznym wygladzie. Na ile
rozumiem, s3 one powigzane z wydaw-
nictwem Tokyo Sogensha, ktére publikuje
miedzy innymi fantastyke. Maskotki moz-
na zakupi¢ i za ich uczestnictwo w konfe-
rencjach zbiera sie pieczatki, a zgroma-
dzenie pewnej liczby tych ostatnich chyba
wigze sie z jakim$ bonusem - niestety nie
umiem powiedzie¢, jakim.

W oczy rzucal sie stopien formalnosci
ubioru. Sporo o0séb chodzito w koszu-
lach, a ttumacz na jednym ze spotkan miat
na sobie garnitur i krawat. Nie wymagano
jednak formalnego wygladu i cze$é fanéw
ubierata sie catkiem luzno — podobnie jak
to ma miejsce u nas. Niemniej w poréwna-
niu do polskich konwentéw czy odwiedza-



nych przeze mnie dotagd imprez za granica,
kontrast byl wyraznie widoczny.

Bardzo doceniam fakt, ze organizatorzy
pozwalali sobie na nied3zenie do idealu
tam, gdzie nie bylo to konieczne. Zamiast
smyczek do identyfikator6w dawano
sznurki. Same identy wygladaly niezwy-
kle prosto i zapewne ich produkcja nie
okazala sie droga. Nieco zaskakiwaé moze
bilet na kolacje, ktéry wykonano z duzo
wiekszg starannoscig, a takze zalamino-
wano. Informator, czy wspomniang kon-
wentowg antologie przygotowano z kolei
bardzo fadnie. Karty konkursowe z logami
poszczegdlnych druzyn byly proste. Same
loga wykonano estetycznie, ale bez spe-
dzania nad nimi dziesigtek godzin. Kazda
akredytujaca sie osoba otrzymywala takze
karte do bingo, ktérg... trzeba bylo same-
mu przygotowac. Otz na bialym rewersie
kupnych kart z numerami nalezato odbié¢
pieczecie hanko ze znakami kanji. Jak do-
wiedzialem sie pdzniej, byly to nazwiska
0s6b zwigzanych z fantastyks i fandomem
w Japonii. Pomyst absolutnie $wietny, jed-
nak okazalo sie to najtrudniejszym bingo
w moim zyciu i nie dalbym rady bez pomo-
cy mojego s3siada.

Wielkg zaleta HAL-CONu byla szeroko ro-
zumiana go$cinno$¢. Pomimo bariery je-
zykowej wszyscy bardzo chcieli sie z nami
porozumieé. Rozmowy moze nie nalezaly
do szybkich i nie udawato sie ich poglebié,
ale nawet osoby, ktérych znajomos¢ angiel-
skiego byta niewielka, bardzo sie staraly.
W sobotni wieczdr dostali$émy takze zapro-
szenie na ,room party” — koncept popular-
ny w anglojezycznym fandomie. W duzym
pokoju hotelowym zebralo sie kilkanascio-
ro fanéw, by wspdlnie sie bawié, spozywaé
przekaski i napoje wyskokowe. Tu takze

1

goszczono nas z duzg radoscia i co rusz
oferowano rézne specjaly. Podczas imprezy
rozmawialiSmy na rozmaite tematy. Bylo
to niezwykle ciepte dos§wiadczenie.

Zblizajac sie juz do konica, chce zwrdcié
uwage na atmosfere konwentu. Jak widaé
powyzej, byla ona przyjazna — co nie po-
winno na imprezach fanowskich zaskaki-
wal. Widziatem tez bardzo duzo entuzja-
zmu i — co ciekawe — odnosilem wrazenie
nieco podobne do dawnych konwentéw
w Polsce z czaséw relatywnie mlodego
i do$¢ malego fandomu, gdy konwenty
przygotowywano bez nadmiernego piety-
zmu, za§ uczestnicy czesto pomagali
w sprzataniu imprezy. Fandom w Japonii
ma historie duzo diuzsza od naszego, ale
wydaje sie, ze tradycyjnych fanéw literatu-
ry jest niezbyt wielu. Atmosfera HAL-CO-
Nu byla czyms$ fantastycznym i mam na-
dzieje, ze jeszcze kiedy$ uda mi sie jej
doswiadczy¢. Dodatkowym bonusem w ta-
kiej sytuacji bylaby szansa na to, by znéw
zobaczy¢ kwitnace wisnie, gdyz impreza
ma miejsce na wiosne®?. Jak za§ méwi po-
wiedzenie — apetyt ro$nie w miare jedze-
nia, wiec obym miatl okazje odwiedzi¢ tak-
ze inne japonskie konwenty. Jesli tak sie
stanie, nie omieszkam podzieli¢ sie wraze-
niami i obserwacjami.

g

12 Tu pozwole sobie na ciekawostke jezykows. W spo-
s6b oczywisty nazwa konwentu nawiazuje do HALa
9000 z Odysei kosmicznej. Widoczne jest to na-
wet w logotypie. Jednak w jezyku japorskim nie
ma znaku na ,I”. W zwigzku z powyzszym HAL-
-CON zapisywane jest w hiraganie jako (£4 Z A,
czyli ha-ru-ko-n. Z kolei stowo haru oznacza wiosne.
Podczas konwentu potwierdzilem, ze byla to za-
mierzona gra stéw.
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