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Synergia anime i gier wideo

Pozycja gier wideo w obrebie japorniskiej kultury popularnej jest zjawiskiem
bez precedensu w skali $wiatowej, nigdzie bowiem poza Japonia gry nie sa
tak $cisle powiazane z innymi branzami masowej rozrywki. Kiedy w latach
80. w Kraju Kwitnacej Wisni wirtualna rozrywka zaczeta zyskiwac popular-
noé¢, manga' i anime? byly juz w peini uksztalttowanymi dziedzinami sztuki,
ktére wypracowaly oryginalng poetyke, polegajaca na charakterystycznym
obrazowaniu. To wlasnie rozpoznawalny, oparty na graficznym rysunku styl
wizualny przyczynit sie do popularnosci komiksu i filmu animowanego w Kra-
ju Wschodzacego Storica oraz — od potowy lat 80. — na Zachodzie. Japoriska
sztuka sekwencyjna w ksztalcie, w jakim funkcjonuje wspétczesnie, uksztatto-
wala sie w okresie powojennym. Pokolenie wychowane na mangach okreslane
jest mianem ,nowej wizualnej generacji” (shikaku sedai), dla ktérej komiksy
sa jezykiem, skutecznym sposobem przekazywania informacji®. ,,Shikaku sedai
(termin, ktéry okresla obecnie nawet Japoriczykéw w srednim wieku) prefe-
ruje obraz jako sposéb komunikowania i stad sie bierze ich upodobanie do
komiksu i animacji™.

Manga i anime, a takze gry wideo maja w Japonii wspélna grupe wielbicieli,
ktéra urasta do miana odrebnej subkultury. Jej cztonkowie okreslani sa mia-
nem otaku. Subkultura ta nie budzita wiekszych emocji az do roku 1988, kiedy
jeden z jej cztonkéw, Tsutomu Miyazaki, zgwalcit i zamordowat kilka dziew-
czynek. Po tym incydencie do otaku przylgneta opinia oséb spotecznie nie-
przystosowanych, ktére uciekaja w swiat perwersji. Ten krzywdzacy stereotyp
nasilil sie w potowie lat 90., kiedy spotecznos¢ otaku zaczeta sie powiekszac
na fali popularnoéci telewizyjnej serii Neon Genesis Evangelion. W reakcji na

! Japonski komiks.

2 Filmy animowane z Japonii, zar6wno kinowe, jak i telewizyjne oraz OVA (Original
Video Anime).

® Por. Frederik L. Schodt, Manga! Manga! The World of Japanese Comics, Kodansha
International, Tokyo-New York-London 1997, s. 148-149.

* Chris Kohler, Power-Up. How Japanese Video Games Gave the World an Extra Life,
Brady Games Publishing, Indianapolis 2005, s. 7.
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to kulturoznawca Toshio Okada zaproponowal nowa definicje otaku — ,,0s6b,
ktére posiadaja silnie rozwiniete widzenie, »nowy typ« ludzi reagujacych na
kulturowe warunki silnie konsumpcjonistycznego spoteczenistwa™. Definicja
Okady podkresla wizualny aspekt zainteresowan otaku oraz ich konsumpcyj-
ne nastawienie, niewiele jednak méwi o samym ich hobby. Mozna wyrézni¢
trzy pokolenia otaku: pierwsze z nich urodzito sie w latach 60., w nastepnej
dekadzie ogladato w japoriskiej telewizji kultowe serie anime: Space Battleship
Yamato (1974) i Mobile Suit Gundam (1979); druga generacja przyszta na $wiat
dekade pézniej i moglta obcowac nie tylko z tytulami ,zlotej ery anime” z lat
80., ale réwniez z gadzetami wyprodukowanymi przez pierwsza generacje
otaku; trzecie pokolenie pochodzi z lat 80., doswiadczylto nie tylko dalszego
rozwoju animagji, ale takze Internetu i gier wideo, co znacznie poszerzylo ich
krag zainteresowan. W Japonii fandom gier wideo wywodzi sie wiec ze $ro-
dowiska wielbicieli mangi i anime, dlatego te trzy zjawiska sa nierozerwalnie
zwigzane i wzajemnie sie przenikaja.

Odbiorcy japonskiej kultury popularnej funkcjonuja w uniwersum cha-
rakterystycznych obrazéw i rozwigzan fabularnych, ktére przeniknely takze
do $wiata gier wideo — wynalazku, ktéry w Japonii trafit na podatny grunt
i mégt sie rozwija¢ w szybkim tempie. Zaczerpniety z japonskich komikséw

sposéb rysowania bohateréw tatwo przekladat sie na styl wezesnych gier, ktére
nie mialy wystarczajacej rozdzielczosci graficznej, aby ukaza¢ bohateréw o pro-
porcjach oséb dorostych. Male, urocze postaci wymagaty zaledwie kilkupikselo-
wej rozdzielczosci i byly tatwiejsze w obstudze, dlatego z konieczno$ci gry wideo
zapozyczyly to, co manga wypracowala jako element konwengji®.

Anime od zawsze funkcjonowalo w §cistej symbiozie ze $wiatem mangi,
stamtad pochodzily zaréwno rysunki postaci i motywy, ale réwniez twor-
cy. Podobne zwiazki tacza mange i anime z branza gier wideo. Wzajemne
powiazania wida¢ juz na poziomie instytucjonalnym: wielu wydawcéw gier
nalezy do tego samego koncernu co studia anime: np. jedna z najwiekszych
japonskich wytwdrni animagji, studio Sunrise, jest czescia koncernu Namco
Bandai stynacego z produkdji gier.

Kiedy Yasuhiro Fukushima, zatozyciel firmy Enix’, jednego z najstynniej-
szych japonskich deweloperéw gier, poszukiwat projektantéw do gry Dragon
Quest, umiescil ogloszenia w czasopi$mie ,,Shonen Jump” — najpopularniej-

* Cyt. za: Hiroki Azuma, Otaku. Japan’s Database Animals, University of Minnesota

Press, Minneapolis 2001, s. 5.

¢ J.C. Herz, Joystick Nation. How Video Games Ate Our Quarters, Won Our Hearts,
and Rewired Our Minds, Little, Brown and Co., Boston—New York-Toronto-London 1997,
s. 162.

" Enix byl takze wydawca mang i producentem anime. W 2003 roku doszto do fuzji
z dotychczasowym rywalem na rynku RPG - Square - i powstala firma Square Enix.
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szym w Japonii magazynie poswieconym mandze. ,Ten wybér ukazuje réznice
miedzy wczesnym projektowaniem gier w Ameryce i Japonii. Podczas gdy
amerykanscy projektanci pochodzili z kregéw maniakéw komputerowych,
w Japonii wybierano ich spo$r6d komputerowcéw, ale i fanéw mangi™®. Dzieki
pomocy redaktora ,,.Shonen Jump” do projektu Dragon Quest udato sie pozy-
ska¢ 6wczesng gwiazde japonskiego komiksu, rysownika Akire Toriyame, au-
tora kultowych serii Dragon Ball i Dr. Slump. Owocem jego wspolpracy z firma
Enix jest jedna z najpopularniejszych w Japonii konsolowych gier RPG (Role-
-Playing Game). W Kraju Kwitnacej Wisni kolejne edycje Dragon Quest ciesza
sie tak wielkim zainteresowaniem dzieci i mlodziezy, ze na mocy uchwaly
parlamentarnej ich premiera nie moze odbywac sie w dni nauki szkolnej,
a jedynie w niedziele i $wieta®. Kolejne gry z tej serii staly sie podstawa ko-
miksowych i animowanych adaptacji, lecz ich oddzialywanie siega rejonéw
zarezerwowanych dla sztuki wysokiej. Corocznie organizowane sa koncerty
muzyki z gier Dragon Quest, ktéra doczekata sie 40 wydan plytowych®. Jak
podaje Ksiega rekordow Guinnessa, Dragon Quest to pierwszy tytul wirtualnej
rozrywki, ktédry mozna zobaczy¢ na zywo w formie przedstawienia baleto-
wego. Tworzac Final Fantasy — RPG, ktéra miata w przysztosci zagrozi¢ po-
pularnosci Dragon Quest, projektant gier z konkurencyjnego studia Square,
Hironobu Sakaguchi, powierzyl opracowanie strony wizualnej gry malarzowi
Yoshitace Amano, ktdry zastynat jako ilustrator powiesci fantasy, pracowat tez
w branzy anime'. ,Jego oryginalny styl wida¢ takze w Final Fantasy, gdzie
stworzyl projekty postaci, potworéw, $wiata i scenerii”*?.

Précz utalentowanych rysownikéw manga dostarczyta wirtualnej rozrywce
réwniez rozwigzan narracyjnych. Stynny projektant gier Shigeru Miyamoto
wspomina, ze tworzac jedna z pierwszych platforméwek, Donkey Konga, wzo-
rowatl sie na japoniskim czteroobrazkowym pasku komiksowym. ,Taki sposéb
opowiadania byt dla mnie naturalny, dlatego stworzytem cztery osobne ekra-
ny prowadzace od poczatku do zakoniczenia™®. Wspdlpraca miedzy branza
mangi i anime a $wiatem gier zaczela sie od rozwigzan graficznych, szybko
jednak pojawily sie kolejne powigzania i w ten sposéb te trzy media funkcjo-
nuja w Japonii jako system naczyn polaczonych, ktéry stanowi potezng site
na rynku tamtejszej popkultury. W Ameryce gry powiazane sa z branza fil-
mowa, w wydaniu japoniskim powiazania te dotycza gléwnie filmu animowa-

8  Chris Kohler, dz. cyt., s. 84.
9  Por. tamze, s. 87.
Por. Alex Fraioli, Sam Kennedy, Dragon Quest vs. America, http://www.lup.com/
features/dragon-quest-america.

' Yoshitaka Amano byl rysownikiem m.in. w filmach Vampire Hunter D. (1985)
i Angel’s Egg (1985).

2 Chris Kohler, dz. cyt., s. 94.

13 Tamze, s. 39.
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nego. ,Prawie kazda popularna manga i anime zostata zaadaptowana jako gra
wideo”* - pelna lista tytuléw gier zrealizowanych na podstawie japoniskich
komikséw i animagji liczy na dzien dzisiejszy blisko 2600 pozycji*®. Jednak
synergia mangi i anime oraz gier nie jest procesem jednokierunkowym i nie
polega tylko na przejmowaniu przez branze wirtualnej rozrywki obrazkowych
i fabularnych motywéw. Réwniez popularne tytuty gier stanowia fabularny
i graficzny pierwowzdr dla japoniskich komikséw i animagji, jednak zjawisko
to wystepuje rzadziej niz proces odwrotny. Animowanych adaptacji doczekaly
sie najpopularniejsze tytuly wirtualnej rozrywki pochodzace z Japonii, w tym
takze gry o bardzo prostej grafice i niezbyt skomplikowanej fabule, jak np.
platforméwka Super Mario Bros. (1985), ktdra stala sie podstawa anime Super
Mario Bros.: The Great Mission to Rescue Princess Peach! (1986), opowiadajacego
o przygodach dzielnego hydraulika.

Filmy a gry

W ksiazce Anime Intersections Dani Cavallaro wymienia pie¢ kategorii klasy-
fikujacych powiazania miedzy grami wideo i filmami, ilustrujac kazda z nich
tytutami amerykanskich filméw?®. Podzial zaproponowany przez Cavallaro
wyczerpujaco opisuje powigzania $wiata wirtualnej rozrywki z uniwersum
ruchomych obrazéw, jednak na potrzeby niniejszego tekstu chciatabym zilu-
strowac go przykladami anime jako tej dziedziny kina, ktéra jest szczegdlnie
blisko zwigzana ze $wiatem gier. Do pierwszej kategorii naleza filmowe adap-
tacje popularnych gier wideo, a jako przyklad autorka wymienia tu m.in. film
Final Fantasy: Wojna dusz (2001), jednak moim zdaniem nie jest on trafny,
gdyz wykorzystuje jedynie do$¢ abstrakcyjne motywy popularnej serii gier.
Trafniejsza ilustracja tej kategorii jest film Final Fanstasy VII: Advent Children
(2005), ktéry kontynuuje przygody bohateréw gry Final Fantasy VII. Jako
druga kategorie Cavallaro podaje filmy, ktére komentuja gry, zas przykta-
dem tej strategii jest animowany obraz Otaku no video (1991) ukazujacy losy
grupki fanéw gier, mangi i anime. Trzecia kategoria obejmuje filmy, ktére
cytuja gry wideo, ukazujac ich fragmenty jako ilustracje wiasnych watkéw i te-
matéw; przykladem tej grupy sa serie anime .hack//Sign (2002) oraz .hack//

14 Martin Picard, Video Games and Their Relationship with Other Media, [w:] Mark
J.P. Wolf (ved.), The Video Game Explosion. A History from Pong to PlayStation and Beyond,
Greenwood Press, Westport-London 2008, s. 297.

5 Zob. http://www.mobygames.com/genre/sheet/anime-manga.

Por. Dani Cavallaro, Anime Intersections: Tradition and Innovation in Theme and
Technique, McFarland & Company Inc. Publishers, Jefferson, NC-London 2007, s. 90-91.
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Roots (2006)Y, ktérych fabula rozgrywa sie w $wiecie gry MMORPG (Massi-
vely Multiplayer Online Role-Playing Game) pt. The World, za$ bohaterowie to
awatary graczy.

Czwarta i najliczniejsza kategorie tworza filmy, ktére zainspirowaly po-
wstanie gier jako komercyjnych spin-offéw. Przyktady z tej grupy mozna by
wymienia¢ bez konca, jednym z ciekawszych sa filmy i gry z serii Naruto —
oparte na mangach i anime przygody nastoletniego ninja. Seria ta stanowi
oryginalny ewenement w branzy wirtualnej rozrywki: podczas gdy wiekszos¢
gier prezentuje tréjwymiarowych bohateréw, tytuly z serii Naruto zawieraja
ostentacyjnie dwuwymiarowe postaci obwiedzione czarnym konturem, zbli-
zajac sie w ten sposéb do komiksowego i filmowego pierwowzoru. Zwiazki
z manga zostaly zaakcentowane nie tylko dzieki rysunkowemu przedstawie-
niu postaci, ale takze w inny sposéb: gry Naruto gatunkowo naleza do tzw.
bijatyk i odgtosom walk towarzysza onomatopeiczne odgtosy, pokazane na
ekranie za pomoca stylizowanych napiséw katakanga, tak jak ma to miejsce
w komiksie. Ostatnia grupa to w ujeciu Cavallaro filmy, ktére eksperymentuja
z kodami i konwencjami gier wideo, aby stworzy¢ nowe narracje oraz reguly
gatunkowe. Ilustracja takiej tendencji moze by¢ film The Sky Crawlers (2008),
w ktérym wpisane w fabule sceny samolotowych pojedynkéw przypominaja
sceny z gry, ktéra powstawata réwnolegle z filmem.

Podobienstwo sekwencji podniebnych walk do fragmentéw wirtualnej roz-
grywki wiaze sie z zagadnieniem dotyczacym tego, na czym polega réznica po-
miedzy grami wideo a filmami. Po premierze obrazu Gwiezdne wojny, czes¢ I:
Mroczne widmo (1999) krytycy narzekali na zbyt dtuga sekwencje wyscigéw
latajacych maszyn, twierdzac, ze przypomina gre wideo. ,,O0tdz ta scena w ni-
czym nie przypomina gry wideo, poniewaz widz jest pozbawiony kontroli.
Sekwencja wy$cigdw nie jest niczym innym jak rozbudowanga reklama wtasci-
wej gry, opartej na fabule filmu. Nie mozna gra¢ w film”. W przypadku anime
poréwnania z grami zdarzaja sie nader czesto ze wzgledu na podobieristwa
obu mediéw w sferze wizualnej. Nawet jezeli sceny w filmie doréwnuja spek-
takularnoscia tym w grze, to jednak wymuszona pasywnos$¢ widza filmowego
jest tym, co odréznia go od gracza, ktéry posiada kontrole nad $wiatem przed-
stawionym wynikajaca z interakdji z nim, ponadto w wielu grach dysponuje
on réwniez mozliwoscia ogladania tego $wiata z réznych punktéw widzenia:

Kiedy gracze staja sie widzami, moga czu¢ sie sfrustrowani lub ograniczeni nie-
moznos$cig wykonywania czynnosci, do ktérych sa przyzwyczajeni, brakiem kon-
troli nad ruchami kamery czy tez pozbawieniem opcji wielokrotnego ogladania tej

17 Serie te sg czeScia supersystemu .hack, w ktérego sktad wchodza takze cztery gry
wideo: .hack (PlayStation 2), .hack//fragment (Online RPG), .hack//G.U. (PlayStation 2),
hack//Link (PSP).

18 Steven Poole, Trigger Happy. Videogames and the Entertainment Revolution, Fourth
Estate, London 2000, s. 140-141.
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samej sytuacji z réznych ustawiert kamery. Nie moga tez rozgrywac jednej akgji,
uzyskujac rézne efekty az do momentu, w ktérym wizualne doswiadczenie staje
sie z definicji nieskoriczone®.

Shenmue - gra jako film

Znakomita wiekszo$¢ anime opartych na grach wykorzystuje jedynie ich mo-
tywy fabularne, graficzne lub elementy $wiata przedstawionego. Wyjatkiem
od tej reguly jest Shenmue: The Movie (2001) — japoniska animacja literal-
nie stworzona z gry wideo Shenmue (1999) - éwczeénie najdrozszego tytu-
tu wszech czaséw, ktérego produkcja trwata siedem lat i pochloneta prawie
70 milionéw dolaréw. Shenmue to gra przygodowa na konsole Dreamcast
oparta na przelomowej jak na rok 1999 grafice tréjwymiarowej. Gracz wciela
sie w postac Ryo Hazukiego, osiemnastolatka z japoriskiego miasta portowego
Yokosuka, ktdrego ojciec, nauczyciel karate, zostaje na jego oczach zamordo-
wany przez Chinczyka Lana Di. Chcac pomsci¢ $mier¢ ojca, Ryo rozpoczyna
poszukiwania mordercy i jego tajemniczej organizacji, natrafia jednak na licz-
nych oponentéw, z ktérymi musi walczy¢, aby uzyska¢ informacje lub przejsé
do kolejnego etapu $ledztwa.

Film Shenmue: The Movie skltada sie z zaczerpnietych wprost z gry i zmon-
towanych w kolejnosci chronologicznej filmikéw, w ktére wpisane zostaty
zarejestrowane pojedynki Ryo z jego adwersarzami, rozegrane przez do-
$wiadczonych graczy. Zaréwno film, jak i gra maja ten sam punkt wyjscia
(zabdjstwo ojca Ryo), identyczna fabule (poszukiwania Lana Di) oraz finak:
bohater wyrusza do Hongkongu, by tam kontynuowa¢ prywatne $ledztwo.
Jedyna i zarazem oczywista réznica miedzy filmem a gra jest brak mozliwosci
interakcji widza ze $wiatem przedstawionym i bohaterami oraz wynikajaca
z tego wieksza dynamika filmowej narracji. W grze Ryo (czyli sterujacy ta
postacia gracz) musi na przyktad spedzi¢ troche czasu, pracujac w porcie jako
operator wézka widlowego, w filmie czas poswiecony na monotonne tadowa-
nie skrzynek zostal zredukowany za pomoca montazowej elipsy. W Shenmue:
The Movie na uwage zastuguje ciekawe wykorzystanie niezmodyfikowanego
w zaden spos6b mechanizmu gry do stworzenia filmu przypominajacego inne
animacje, a nawet — dzieki ruchom ,kamery” - inne filmy fabularne.

Obraz, ktérego rezyserem jest projektant gry Yu Suzuki, wszed! na ekrany
japonskich kin 20 stycznia 2001 roku. Dzieki sprawnie poprowadzonej nar-
racji film ten moga zrozumie¢ widzowie, ktdrzy nigdy nie grali w Shenmue,
za$ o powiazaniach tego tytutu ze $wiatem gier przypomina tylko charak-

¥ Dani Cavallaro, dz. cyt., s. 90.
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terystyczna grafika i kanciaste chwilami ruchy postaci. Shenmue: The Movie
stanowi takze szczegdlny przypadek tzw. machinimy, czyli wykorzystywania
warstwy audiowizualnej z gier komputerowych do tworzenia filméw animo-
wanych przez fanéw danego tytutu. W przypadku Shenmue film wyprodu-
kowat deweloper gry — firma Sega, jednak najczesciej spotykane machinimy
powstaja bez wiedzy autoréw pierwowzoru i polegaja na mniej lub bardziej
zaawansowanych modyfikacjach gry, a czasami nawet jej kodu zrédtowego.

Potega supersystemu

Wspotistnienie gier wideo oraz mangi i anime najcze$ciej przybiera w japon-
skiej kulturze popularnej forme supersystemu, czyli multimedialnego kon-
glomeratu opartego na podobnych motywach pochodzacych z jednego zréd-
ta. Pojecie , supersystemu rozrywki” (supersystem of entertainment) stworzyla
Marsha Kinder®, okreslajac tym terminem agresywna strategie marketingowa
oparta na przywigzaniu konsumenta do tytutu, ktéry polubit. Kiedy dany
tytul znajduje kontynuacje w innym medium, zaangazowany emocjonalnie
odbiorca dazy do zapoznania sie ze wszystkimi tre$ciami wspéttworzacymi
pelen obraz, zaréwno narracyjnie, jak i materialnie?’. Kinder ukazuje funk-
cjonowanie supersystemu na plaszczyznie marketingowej, zas Henry Jenkins
wpisuje to pojecie w szersza tendencje funkcjonujaca w kulturze wspédtczes-
nej, ktéra nazywa kultura konwergencji. Wedtug Jenkinsa popularnos$¢ super-
systemdw rozrywki opiera sie na koncepcji transmedialnej narracji (transme-
dia storytelling), czyli przemieszczania sie poszczegélnych narracji pomiedzy
r6znymi mediami®. Proces ten aktywowany jest nie tylko przez nadawcéw,
ale takze przez samych odbiorcéw, ktérzy chca diuzej cieszy¢ sie ulubionymi
motywami, dlatego oczekuja od producentéw kolejnych produktéw poswie-
conych ich ulubionym bohaterom badz rozgrywajacych sie w znanym juz
uniwersum.

Japonskie firmy z branzy rozrywkowej bardzo szybko zrozumiaty logike
supersystemu i zaczely oferowa¢ odbiorcom coraz to nowe, medialne wecie-
lenia popularnych mang, anime czy tez gier. Jednym z ciekawszych przy-
kladéw tego procesu jest ewolucja motywu Pokémondw, ktérych pierwszym
wcieleniem byly gry wideo Pokémon Red and Green z 1996 roku przeznaczone

2 Por. Marsha Kinder, Playing with Power in Movies, Television and Video Games: From
Muppet Babies to Teenage Mutant Ninja Turtles, University of California Press, Berkeley-
-Los Angeles-London 1993.

Z Por. Martin Picard, dz. cyt., s. 298.

22 Por. Henry Jenkins, Transmedia Storytelling, ,Technology Review”, 15 stycznia
2003, s. 1, www.technologyreview.com/biomedicine/13052/.
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na przenos$na konsolke Nintendo — Game Boy Advance. Ich popularno$¢ za-
owocowata kolejnymi produktami wykorzystujacymi , kieszonkowe potwory”,
opatrzonymi charakterystycznym zétto-niebieskim logo: kartami kolekcjoner-
skimi, mangami oraz animowanymi serialami telewizyjnymi, ktére spowodo-
waly eksplozje pokemanii w USA. Amerykanskie dzieci najpierw zobaczyly
Pokémony na ekranach telewizoréw, dopiero pézniej siegnely po gry i karty,
a nastepnie po inne produkty opatrzone wizerunkiem Pikachu i Asha, jakie
zdazyto wyprodukowa¢ Nintendo: figurki, pluszaki, domowe akcesoria, z6tte
konsolki Game Boy oraz kazda mozliwa cze$é dzieciecej garderoby. W kam-
panie promujaca Pokémony zostala wlaczona nawet linia lotnicza ANA (All
Nippon Airways), ktdéra przeksztalcita latajace do Stanéw Zjednoczonych sa-
moloty w podniebne parki rozrywki poswiecone kieszonkowym potworom?.

Od twardej do miekkiej technologii

Globalna pokemania stanowi doskonaly przyklad przejscia Japonii od twardej
do miekkiej technologii. Proces ten zostat zapoczatkowany w dekadzie lat 90.:

Prestiz Japonii jako mocarstwa przemystowego zaczat rosna¢ w latach 70. Szcze-
golnie w dziedzinie elektroniki konsumenckiej i samochodéw metka ,made in
Japan” nabrala wspétczesnie bardziej pozytywnego niz negatywnego zabarwienia,
oznaczajac wysoka jako$¢ wykonania oraz technologiczne wyrafinowanie. (...) Pro-
jektant Yasuo Kuroki, odpowiedzialny m.in. za design walkmanéw Sony, narzekat
w 1995 roku, ze konsumenci z calego $wiata chetnie kupuja wyprodukowane
w Japonii przenos$ne odtwarzacze, lecz poza Japonia bardzo niewielu konsumen-
téw stucha na nich japonskiej muzyki. Wedlug niego istnieje silne rozréznienie
pomiedzy dziedzinami, ktére nazywa on twarda (hard-) i miekka technologia (soft-
-tech). Do pierwszej z nich naleza maszyny: samochody, magnetowidy, telewizo-
ry, walkmany i w tej dziedzinie Japonia cieszy sie $wiatowym uznaniem. Druga
za$ obejmuje sfere obrazéw, muzyki, filméw i narracji, okreslana takze pojeciem
Jkultury”, i w tej dziedzinie Japonia ma o wiele mniejsze wplywy?.

W latach 90. japonskie filmy, w tym animowane, zaczety cieszy¢ sie spo-
rym zainteresowaniem na arenie miedzynarodowej. Powigzanie anime z man-
ga oraz branza wirtualnej rozrywki sprawito, ze animacja stala sie przepustka
do wkroczenia japoniskich komikséw i gier wideo na $wiatowe salony. Tytuly,

2 Por. Anne Allison, The Cultural Politics of Pokemon Capitalism, http://web.mit.edu/
cms/Events/mit2/Abstracts/AnneAllison.pdf.

24 Anne Allison, The Attractions of the J-Wave for American Youth, [w:] Yasushi
Watanabe, David L. McConnell (red.), Soft Power Superpowers: Cultural and National Assets
of Japan and the United States, ML.E. Sharpe Inc., New York 2008, s. 103-104.
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ktére przysporzyly anime popularnosci na Zachodzie: Akira (1988), Ghost
in the Shell (1995) i Neon Genesis Evangelion (1995) maja swoje adaptacje
w postaci gier wideo? oraz mangowe pierwowzory lub kontynuacje. Obecnie
anime jest na calym $wiecie ogladane m.in. na telewizorach Sony, za$ na
konsolach tej firmy lub Nintendo czy Wii gracze w réznych krajach graja
w japonskie gry. Przejscie od twardej do miekkiej technologii stato sie faktem.

Final Fantasy - niekonczacy sie supersystem

Najbardziej ewidentnym przyktadem synergii $wiata gier wideo oraz anime
jest supersystem Final Fantasy. Twérca kultowej serii jest Hironobu Saka-
guchi, dla ktérego miala to by¢ ostatnia gra w karierze, okazalo sie jednak,
ze stworzyl jeden z najpopularniejszych tytutéw wszech czaséw?. Sakaguchi
osobi$cie napisat fabule i stworzyt zarys pieciu pierwszych gier z serii, za$
inspiracja do ich powstania byly filmy jednego z najwybitniejszych twércéw
wspoélczesnego anime — Hayao Miyazakiego. Supersystem Final Fantasy obe-
jmuje nie tylko gry wideo (na platformy NES, Nintendo DS, SNES, PlaySta-
tion, PS2, PSP, Xbox 360, komputery osobiste, MMORPG i telefony komér-
kowe) oraz filmy i serie anime, ale takze mangi, powiesci i zbiory opowiadan,
a nawet stuchowiska radiowe. Pierwsza gra Final Fantasy ukazala sie w 1987
roku, w chwili obecnej seria liczy 14 czesci, za$ tacznie ze spin-offami i cross-
-overami ukazato sie 30 tytuléw. Seria ta reprezentuje najbardziej popularny
w Japonii gatunek konsolowych gier wideo — RPG? i zastosowane w niej
rozwigzania wyznaczyly obowiazujacy do dzis§ kanon regul tego gatunku.
Konsolowe i komputerowe RPG najczesciej staja sie podstawa scenariuszy
filmowych, w tym anime, ze wzgledu na ich duzy potencjat fabularny:

RPG to polaczenie klasycznych gier tekstowych (takich jak ADVENT) oraz Dunge-
ons and Dragons - planszowej gry fantasy z lat 70. i cieszacej sie ogromna popular-
noécia wéréd nastoletnich chtopcéw. (...) Granie w RPG zajmuje duzo czasu, gracz
przenika do epickiego swiata fantasy, gdzie wciela sie w posta¢, ktéra uczy sie
i pokonuje przeciwnosci, aby przej$¢ na nastepny poziom rozgrywki. W tym sen-
sie gry RPG maja najwiekszy potencjal ,interaktywnego opowiadania historii”?.

% Gry: Akira (1988 - NES), Ghost in the Shell: Stand Alone Complex (2004 -
PlayStation 2), Neon Genesis Evangelion (1999 - Nintendo 64).

% Lacznie na calym $wiecie sprzedano ponad 100 milionéw egzemplarzy gier Final
Fantasy.

27 Seria Final Fantasy spopularyzowata konsolowe gry RPG poza Japonia.

% Steven Poole, dz. cyt., s. 53, 103, 124.
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,Od Final Fantasy II gry zaczely nabiera¢ bardziej filmowego klimatu, wy-
korzystujac ztozone ruchy kamery (...), sekwencje full motion video (FMV) oraz
umieszczajac krétkie filmy oparte na animacji komputerowej, funkcjonujace
jako przejscia z jednego etapu gry do drugiego”. Synergia gier Final Fantasy
i anime rozpoczela sie w roku 1994, kiedy to powstal animowany sequel
(OVA - Original Video Anime) piatej czesci gry — Final Fantasy: Legend of the
Crystals. Bylta to czteroczeéciowa seria oparta na prostym, dwuwymiarowym
rysunku. Deweloper gry, japoniska firma Square znana z dokonan w dziedzinie
animacji komputerowej, postanowit nada¢ Final Fantasy bardziej nowoczesny
wyglad i rozpoczal prace nad tréjwymiarows, fotorealistyczng grafika, ktéra
w przysztosci stala sie znakiem rozpoznawczym tych gier.

Prawdziwym przelomem w branzy gier wideo, jak i anime byta premiera
Final Fantasy VII*® - pierwszej gry z tej serii, w ktérej wykorzystano gene-
rowana komputerowo grafike tréjwymiarowa: w pelni renderowane posta-
ci poruszaly sie po prerenderowanych ttach, spora atrakcja byly tez liczne
wstawki filmowe przypominajace krétkometrazowe animacje. Atrakcyjna war-
stwa wizualna, nowoczesny engine gry, jak i ciekawa fabuta sprawily, ze Final
Fantasy VII przebojem zdobyta serca graczy. Popularnos¢ gry oraz nowator-
skie rozwigzania wizualne, zastosowane réwniez w sekwencjach filmowych,
spowodowaly, ze studio Square postanowito wykorzysta¢ mechanizm FF VII
do realizacji przetomowej, hiperrealistycznej animacji stworzonej w catosci
za pomoca generowanej komputerowo grafiki. Na potrzeby tego filmu po-
wotlano do zycia nowa wytwoérnie, Square Pictures, z siedziba na Hawajach -
w polowie drogi pomiedzy Ameryka i Japonia, bowiem obraz ten miat taczy¢
japonskie i amerykarnskie osiagniecia w dziedzinie animagji.

Produkcja Final Fantasy: Wojny dusz — najbardziej wyczekiwanego filmu
CGI wszech czaséw — trwata cztery lata i pracowal nad nig dwustuosobowy
sztab programistéw, grafikéw i animatoréw z Ameryki i Japonii. Obraz ten
przeszedt do historii kina nie tylko jako pierwszy film z realistyczna, tréjwy-
miarowa animacja komputerowa, ale gtéwnie jako jedna z najbardziej spekta-
kularnych klesk finansowych w branzy®. Fabuta filmu byla zwigzana z grami
tylko w nieznacznym stopniu, co po czesci byto zgodne z logika fabularna
serii Final Fantasy, w ktérej juz drugi tytul ukazywal inne miejsca i bohateréw
niz pierwszy®. Jednak w przypadku Final Fantasy: Wojny dusz odstepstwo

#  Jane Park, ,Final Fantasy: The Spirits Within”. A Case Study, www.mit.edu/cms/

Event/mit2/Abstracts/JanePark.pdf, s. 11.
% W branzy tytul ten ma opinie ,gry, ktéra sprzedala PlayStation”, gdyz jej
popularnos¢ przyczynita sie do ogromnego wzrostu sprzedazy konsol Sony.
31 Budzet Final Fantasy: Wojny dusz wyni6st 137 milionéw dolaréw, zas wpltywy na calym
$wiecie — 85 milionéw (dane podaje za serwisem Box Office Mojo: www.boxofficemojo.com).
2 Final Fantasy II to pierwszy sequel w historii gier, ktéry fabularnie nie miat nic
wspoélnego z poprzednim tytulem, przenoszac akcje do nowego uniwersum i wprowadzajac
innych bohateréw.
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od fabularnego uniwersum gier bylo zbyt wielkie, by gracze bezkrytycznie
zaakceptowali taka wizje.

Do chlodnego przyjecia filmu przyczynito sie takze ,kontrowersyjne za-
stosowanie animacji komputerowej jako préby mimetycznego przedstawie-
nia istot ludzkich™:. Generowane komputerowo, realistyczne postaci o dos¢
ograniczonych zdolnosciach ukazywania emocji nie zostaly przez widzéw
zaakceptowane jako aktorzy:

Podczas gdy tradycyjna animacja wyolbrzymia pewne cechy postaci, aby zaakcen-
towac jej osobowos¢, animacja w Final Fantasy: Wojnie dusz prezentuje odwrotna
strategie — dazy do perfekcyjnego odwzorowania wizualnego realistycznych po-
staci. Zamiast podkreslac cieple, ,ludzkie” cechy bohateréw, ich hiperrealistyczny
wyglad w polaczeniu z powaznym tonem fabuly obnaza ograniczenia sztucznych
aktoréw i generowanych komputerowo obrazéw®:.

W warstwie wizualnej film Final Fantasy: Wojna dusz oddala sie od estetyki
anime, ktére najczesciej postuguje sie dwuwymiarowym rysunkiem postaci,
podkreslajac w ten sposéb, iz japoriska animacja wywodzi sie z mangi, czyli
komiksu operujacego ptaskim, dwuwymiarowym rysunkiem postaci. ,Film
nie wykorzystuje animacji rysowanej, lecz fotorealistyczne, generowane
komputerowo postaci ludzkie, ktérych ruchy odwzorowuja ruchy ludzkich
aktoréw”®, wczeéniej zarejestrowane i przetworzone cyfrowo. Final Fantasy:
Wojna dusz to ,kulturowa, jak i formalna hybryda, taczaca gry wideo i film,
animacje i live-action, Wschéd i Zachéd”*, a takze przyklad postepu techno-
logicznego w dziedzinie wspdtczesnego anime.

Finansowa kleska Final Fantasy: Wojny dusz na kilka lat rozdzielita $ciezki
kultowej serii gier i filmu. Skrzyzowaly sie one ponownie dopiero w roku
2005, kiedy wokot bijacej rekordy popularnoéci gry Final Fantasy VII studio
Square Enix stworzyto multimedialny supersystem Compilation of Final Fan-
tasy VII ztozony z gier, filméw animowanych i publikacji komiksowych*. Rok
wczesniej ,Studio Square Enix na konferencji prasowej oglosito, ze zamierza
stworzy¢ »polimorficzna« tres¢, ktérej nie da sie przyporzadkowa¢ do gry wi-
deo, mangi czy anime, bo bedzie wykorzystywana we wszystkich tych mediach
jednoczegnie™®. Pierwszym tytulem, ktéry wszedl w sktad kompilacji, byto
pelnometrazowe anime Final Fantasy VII: Advent Children (2005) - fabularna

% Jane Park, dz. cyt., s. 15.
3¢ Tamze, s. 23.
Dani Cavallaro, dz. cyt., s. 87.

3 Tamze, s. 102.

%7 W sklad kompilacji weszly gry: Before Crisis, Dirge of Cerberus, Dirge of Cerberus
Lost Episode, Crisis Core przeznaczone na rézne platformy oraz anime Final Fantasy VII:
Advent Children i Last Order: Final Fantasy VII.

% Chris Kohler, dz. cyt., s. 202.
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kontynuacja gry FF VII zrealizowana w technice fotorealistycznej animacji
komputerowej. Na ekrany powrdcily znane z gier Final Fantasy motywy: walka
grupki bohateréw ze zlem poczatkowo ukrywajacym swa prawdziwa postad,
by w finale objawi¢ swe oblicze, oraz przestanie proekologiczne, aby szanowa¢
zyciodajne sity Ziemi, ktéra sama w sobie jest zywym organizmem. Waznym
elementem serii Final Fantasy sa tez perypetie sercowe i wewnetrzne niepo-
koje postaci. Tym razem para gtéwnych bohateréw gry, Cloud i Tifa, dwa lata
pozniej kontynuuja walke z Sephirothem uosobionym poczatkowo w postaci
Kadaja, ktéry dopiero w finale przeistacza sie w znanego z gry antagoniste.

Film wykorzystywal wszystkie technologie opracowane na potrzeby Final
Fantasy: Wojny dusz, jednak tym razem tworcy nie probowali podkresli¢ rea-
lizmu wirtualnych aktoréw, lecz stworzyli spektakularne widowisko, wyko-
rzystujac stylizowane wizerunki bohateréw gry. Filmowi zarzucano, ze jego
skomplikowanej fabuty nie zrozumieja widzowie niegrajacy w FF VII, dlatego
powstala takze dtuzsza i bardziej spdjna fabularnie wersja rezyserska — Final
Fantasy VII: Advent Children Complete, ktéra jest kamieniem milowym w roz-
woju generowanego komputerowego anime oraz przykladem, jak medium
filmowe moze twdrczo wykorzystywa¢ watki z gier, nie tracac przy tym swej
tozsamodci. Film w rezyserii Tetsuyi Nomury i Takeshiego Nozue uznany
zostal za najlepsze anime sezonu, bijac rekordy sprzedazy na DVD. Seria Fi-
nal Fantasy jest przyktadem na to, jak w polaczonym uniwersum gier wideo
i anime gry moga wplywa¢ na ewolucje i rozwdj starszego medium. Dzieki
doskonatemu opanowaniu techniki komputerowego tworzenia tréjwymiaro-
wych postaci oraz renderowanego tta Final Fantasy VII: Advent Children jest
jednym z najciekawszych i najbardziej spektakularnych przyktadéw anime,
ktére umiejetnie i kreatywnie wykorzystuje zaréwno technologiczny poten-
cjal komputerowego oprogramowania, jak i fabularnych motywéw gry wideo.

The Sky Crawlers - z powiesci do gry przez anime

Ciekawym przyktadem synergii gier, anime i mediéw drukowanych jest wspo-
mniany wczesniej supersystem The Sky Crawlers, w ktérym pieciotomowa,
bestsellerowa powies¢ Hiroshiego Mori stata sie podstawa animowanego fil-
mu kinowego The Sky Crawlers (Sukai Kurora, 2008) i opartej na nim gry The
Sky Crawlers: Innocent Aces (Sukai Kurora: Inosen Teisesu, 2008) przeznaczonej
na japonska konsole Wii, a takze mangowej serii publikowanej w miesieczni-
ku ,Monthly Comic Blade”. Swiat przedstawiony w The Sky Crawlers ukazuje
alternatywna wersje najnowszej historii: niebo nad Europa stalo sie arena
walk pilotéw, stronami konfliktu nie s3 jednak narodowe armie, lecz dwie
korporacje: Rostock i Lautern, ktérych podniebna rywalizacja stanowi dla
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spoleczenistwa zrédto rozrywki oraz symulakrum wojny. Obserwujacy je zdy-
stansowani widzowie moga dzieki temu doceni¢ dobrodziejstwo czasu pokoju,
kiedy konflikt zbrojny moze by¢ traktowany jak sport.

Anime i gra wideo The Sky Crawlers sa z soba silnie powigzane w warstwie
fabularnej i wizualnej. Podobienistwo obu mediéw wzmacnia fakt umiesz-
czenia pomiedzy kolejnymi misjami gry animowanych filmikéw, zrealizowa-
nych przez ekipe odpowiedzialna za realizacje pelnometrazowego anime. Na
poziomie fabularnym gra stanowi prequel filmu, gracz wciela sie w pilota
korporacji Rostock o pseudonimie Lynx, ktéry zmienia na Cheetah, kiedy zo-
staje mianowany dowédca eskadry. Po wypelnieniu wszystkich misji w filmiku
korniczacym gre Cheetah przyjmuje kolejny pseudonim: Teacher. Jest to posta¢
niezwyciezonego lotnika ukazanego jako wrég numer jeden w filmie The Sky
Crawlers. W anime bohaterami sa sklonowani piloci Killdren, za§ Teacher
jest jedynym czlowiekiem pilotujacym mysliwce. Innocent Aces w intrygujacy
sposéb potwierdza te teze i poglebia jej znaczenie: jest to gra jednoosobowa,
towarzysze z eskadry oraz przeciwnicy sa wynikiem funkcjonowania progra-
mistycznego kodu, tylko dziataniami Lynxa/Cheetah/Teachera steruje czto-
wiek. Gra ukazuje réwniez powody, dla ktérych ludzkich pilotéw zastgpiono
sklonowanymi Killdren; w filmie, ktéry chronologicznie jest sequelem gry,
juz tylko klony pilotuja mysliwce.

Oba tytuly prezentuja zaawansowany poziom generowanej komputerowo
tréjwymiarowej animacji, wyr6zniaja sie zwlaszcza sceny podniebnych walk
mysliwcéw oraz bardzo szczegbtowy i realistyczny rysunek latajacych maszyn.
Z tréjwymiarowa grafika tta kontrastuja w filmie ostentacyjnie dwuwymia-
rowe postaci, ktérych uproszczony rysunek przywodzi na mysél charaktery-
styczny styl japoniskich komikséw. Gra The Sky Crawlers: Innocent Aces jest
symulatorem lotu — gracz zajmuje pozycje pilota, zas na ekranie widzi swéj
samolot. W nietypowy spos6b w grze wykorzystano element anime: podczas
powietrznych walk stychaé rozmowy pozostatych cztonkéw eskadry przez ra-
dio, a ich animowane twarze poruszaja sie w okienku w lewym rogu ekranu,
dzieki czemu gracz widzi swoich towarzyszy broni. Gra Innocent Aces stanowi
ciekawe rozszerzenie pola znaczeniowego filmu The Sky Crawlers. Anime jako
film pelnometrazowy tworzy zamknieta fabularnie cato$¢, a dzieki zaawan-
sowanej technologicznie animagji jest takze atrakcyjnym wizualnie wprowa-
dzeniem do $wiata gry. Obydwa tytuly to ciekawy przyktad synergii filmu
i gier wideo, w ktérym zadne z nich nie zajmuje pozycji dominujacej i nie jest
tylko dodatkiem do drugiego, lecz funkcjonuje samodzielnie jako pelnopraw-
ny przedstawiciel swojego medium, jednoczesnie wzajemnie uzupetniajac sie
pod wzgledem fabularnym i postugujac sie takim samym stylem grafiki.

Przypadek anime i gry The Sky Crawlers przynosi potwierdzenie tezy
Henry’ego Jenkinsa o transmedialnej narragji jako ,nowym modelu bardziej
wspolkreacji niz adaptacji tresci przenikajacej r6zne media. (...) Wieloptasz-
czyznowe ujecie narracji pozwoli na stworzenie bardziej ztozonych, wyrafino-
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wanych i satysfakcjonujacych sposobéw opowiadania w obrebie komercyjnej
rozrywki pomimo jej ograniczen”®. Anime i gra powstawaty réwnolegle, nie
ma wiec mowy o adaptowaniu filmu na potrzeby wirtualnej rozgrywki. Fabu-
larnie jedno i drugie medium nie opowiada tej samej historii, lecz jej rézne,
oderwane od siebie etapy. Podobny efekt chciat osiggna¢ autor literackiego
pierwowzoru, Hiroshi Mori, ktéry pie¢ tomdéw powiesci opublikowal w takiej
kolejnosci, by fabuta nie rozwijala sie chronologicznie. Taka lektura pozwalata
czytelnikom odkrywa¢ zagadkowa przesztos¢ pilotéw Killdren, zamiast kon-
centrowac sie na ich podniebnych przygodach®. Film i gra podazaja tym tro-
pem, bowiem anime weszto na ekrany kilka miesiecy przed premiera gry, za$
ukazuje historie chronologicznie pdzniejsza, gra cofa sie natomiast w czasie
do okresu, kiedy pierwsze Killdren dopiero pojawialy sie w bazach lotniczych.
W ten sposéb anime i gra kreatywnie przetwarzaja transmedialng narracje
The Sky Crawlers, zamiast powielaé te same motywy fabularne.

Nowe mozliwosci

Na poziomie technologicznych innowacji branza gier rozwija sie o wiele szyb-
ciej niz anime, nic wiec dziwnego Ze najnowsze rozwigzania opracowane na
uzytek interaktywnej rozrywki sa wykorzystywane w filmowej animacji. Za-
stosowanie w anime znajduja nie tylko programy do tréjwymiarowego obra-
zowania, ale réwniez nowatorskie urzadzenia peryferyjne opracowane jako
dodatek do konsol. Przyktadem takiego mariazu obu dziedzin jest japoriska
kampania promocyjna filmu Ghost in the Shell: Solid State Society 3D (2011),
unowocze$nionej, tréjwymiarowej wersji telewizyjnego anime z 2006 roku.
Do promodji filmu wykorzystano Kinect — kontroler do konsoli Xbox 360,
dzieki ktéremu gracz nie musi trzymac w reku pada ani innego urzadzenia
sterujacego, lecz komunikuje sie z konsola za pomoca ruchéw ciata. W kampa-
nii promujacej Ghost in the Shell: Solid State Society 3D na $cianach wyswietla-
ne sa fragmenty filmu w wersji interaktywnej, a zadanie widza polega na zta-
paniu Tachikomy — miniaturowego zrobotyzowanego czotgu, ktéry w filmie
wspiera gléwnych bohateréw podczas niebezpiecznych misji. Dzieki Kinecto-
wi widz staje sie graczem i ma wrazenie immersji w $wiecie przedstawionym
oraz interakgji z nim. Projekcja filmu-gry na dwéch przylegajacych scianach
daje wrazenie obcowania z tréjwymiarowym srodowiskiem, co stanowi jeden
z gtéwnych atutéw Ghost in the Shell: Solid State Society 3D. Doswiadczanie
filmu za pomoca kontrolera nowej generacji pomaga przenikna¢ do $wiata
przedstawionego i stac sie jego czescia.

% Henry Jenkins, dz. cyt.
40" Por. Suffer Little Kildren, http://www.mangauk.com/?p=suffer-little-kildren.
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Wykorzystanie najnowszej technologii ze $wiata gier w promowaniu ani-
me jest symptomatyczne dla zmian, jakim ulega japoniska kultura popularna.
»Z powodu znacznie wyzszych zarobkéw, jakie oferuje przemyst gier, naptyw
talentéw twoérczych nastepuje raczej w tym kierunku niz ku anime, gdzie
place tradycyjnie sa marne. Nieuchronnym tego rezultatem jest seria bizne-
sowych transakgji, w ktérych firmy produkujace gry przejmowaly badz taczyty
sie z wytwoérniami anime”#. Dzieki zyskom z gier i nowym technologiom
wykorzystanym do ich produkcji ewoluuja takze filmy animowane oraz me-
tody ich promogji i dystrybucji. Coraz wiecej anime ogladanych jest wlasnie
na konsolach, uzytkownicy Xbox Live maja nawet mozliwo$¢ pobierania serii
anime na stronach oferujacych gry. ,To bogactwo narracji i charakterystyki
(...) przyczynia sie do sukcesu, jaki odnosi Japonia w dziedzinie gier, anime
i mang - rynku, ktéry w ciagu ostatnich dziesieciu lat przescignat w Japonii
branze samochodowa”. Dzieki synergii oryginalnych elementéw komikséw,
animadji i gier produkty japoriskiej popkultury ciesza sie na $wiecie ogrom-
na popularnoscia, fenomen ten nosi za$ nazwe Japanese cool, cool Japan lub
Japan cool®. ,W 2002 roku Douglas McGray stworzyl pojecie GNC (Gross Na-
tional Cool — cool narodowy brutto). Przez ponad dekade $wiatowy rozgtos,
jakim cieszyly sie japoriskie towary kreatywne czy fantastyczne — komiksy
(manga), animacje (anime), gry wideo, moda mlodziezowa, Hello Kitty i karty
z Pokémonami — narastal, stawiajac Japonie na pozycji lidera w $wiatowej
produkcji najnowoczesniejszego »cool«”#. Kultura popularna uwazana jest
takze za najwazniejszy element budujacy japonski soft power*, czyli pozycje
polityczna na arenie miedzynarodowej osiggnieta nie dzieki przewadze mili-
tarnej czy finansowej, lecz kulturalnej oraz innym wplywom wykorzystujacym
kapitat ludzki. Wptyw popkultury na pozycje Japonii na miedzynarodowej
arenie politycznej jest trudny do zweryfikowania. Bezsporny pozostaje fakt,
ze to dzieki komiksom, animacjom i grom wideo wspétczesna kultura z Kra-
ju Wschodzacego Stonica przenikneta do masowej $wiadomoséci zachodnich
spoteczenistw i jest jego ambasadorem na caltym $wiecie.
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