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Nazwanie zaréwno Walta Disneya, jak i Osamu Tezuki ,,0jcem animacji”
prawdopodobnie nie wzbudziloby wsrdd filmowcdw i kulturoznawcéw kon-
trowersji. Bez watpienia obydwaj tworcy odpowiadajg za zrewolucjonizowanie
podejscia do sposobow tworzenia w tym medium, prezentujac jednak dwie
odmienne drogi realizacji animowanych tresci. Rdznice w ich dorobku nie
ograniczajg sie tylko do sfery technicznej - filmy Tezuki i Disneya uosabiaja
dwie przeciwstawne idee przy$wiecajace kreacji $wiatéw przedstawionych.
Pomimo ze sprzecznosci w formach wyrazu moga czg¢$ciowo wynikac z kul-
turowego braku uniwersalizacji norm spolecznych, twérczo$¢ japonskiego
rezysera mozna interpretowac jako forme ,,przekraczania” amerykanskiego
paradygmatu, dominujgcego na $wiatowym rynku filméw animowanych
w XX wieku. Celem niniejszego artykutu jest analiza kontrkulturowej i tran-
sgresyjnej estetyki wybranych filméw Osamu Tezuki. Szczegélng uwage po-
$wieci¢ chce trylogii Animerama, ktérej forma i przestanie stajg w wyraznej
opozycji do disneyowskich wzorcéw narracyjnych i wizualnych, zwlaszcza
w kontekscie przestawien cielesnosci i seksualnosci bohaterow. Tezukowskie
»przezwyciezenie” specyfiki produkcyjnej amerykanskiego potentata moze by¢
odczytywane w szerszym kontekscie postrzegania form sztuki (do ktérych
zalicza sie animacja) jako przestrzeni wyrazenia sprzeciwu wobec panujgcych
norm spotecznych i estetycznych.

Swiat animacji Walta Disneya

Stany Zjednoczone w XX wieku okazaly si¢ wyjatkowo plodnym gruntem
dla rozwoju animacji. Poczatki ubieglego stulecia uptynety pod znakiem
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rozrostu potegi mitu Walta Disneya, pokazujacego na ekranach , prawdziwe”
zdolnoéci medium animacji rysunkowej. Zwiekszenie automatyzacji, od-
nalezienie sposobu na bardziej realistyczne odtworzenie ptynnosci ruchu
animowanych bohateréw oraz postepujaca synchronizacja dzwigku i obrazu
kreskowek poskutkowaly premierami pierwszych filméw peinometrazo-
wych'. Juz w 1937 roku amerykanscy widzowie mogli zobaczy¢ w kinach
Krélewng Sniezke i siedmiu krasnoludkéw, ktorej styl i sposob realizacji zre-
widowal §wiatowe podejscie do produkeji animacji®. Jednym z gtéwnych
wyznacznikéw disneyowskiej estetyki stal si¢ realizm - animatorzy korzy-
stali z techniki rotoskopowej oraz kamery wieloplanowej?, co pozwalalo na
nadawanie rysunkowym bohaterom plynnej, realistycznej dynamiki ruchu.
Pomimo ze animowane postacie na ekranie poruszaly si¢ w sposob cha-
rakterystyczny dla prawdziwych ludzi, otaczajgcy je $wiat byt odpowiednio
»upiekszany” — dostosowany do typowego dla bajek bezczasu. Kryteriom
realizmu nie odpowiadala réwniez sama aparycja rysunkowych bohaterdw,
np. wszystkie ,dobre” postacie kobiece wpisywaly sie w jeden kanon urody
(duze oczy, maly nos, podkreslone usta, szczupte cialo z zaznaczong talia),
a ich wpasowanym w normy genderowe’ zachowaniom towarzyszyly gracja
i wdziek. Disneyowskie $wiaty wydajg si¢ zdominowane schematami wizual-
no-narracyjnymi, ktére mozna odczytaé¢ w odniesieniu do klasycznej platon-
skiej mysli filozoficznej, utozsamiajacej pojecie piekna z dobrocia i prawda.
Podejscie do estetyki swiatow przedstawionych jest bezsprzecznie sprzezone
z ideologia promowang przez amerykanskiego animatora, pigtnujaca dane
wzorce zachowan. Wszyscy pozytywni, obdarzeni dobrocig serca, dgzacy do
czynienia dobra bohaterowie przedstawiani byli jako niemal nieskazitelnie

' P. Sitkiewicz, Poczgtki filmu petnometrazowego, [w:] idem, Mate wielkie kino. Film
animowany od narodzin do kofica okresu klasycznego, Gdansk 2009, rozdzial 3 [epub].

* Ibidem.

3 Zob. A. Wancel, Multiplane Camera - technologia, dzigki ktorej Walt Disney podbit swiat
animacji, Fotopolis 2020, https://www.fotopolis.pl/inspiracje/znani-fotografowie/33282-mul-
tiplane-camera-jak-technika-pomogla-disney-owi-w-dazeniu-do-perfekcyjnej-animacji (do-
step 19.04.2025 1.).

+ Zob. A. Witek, Kreowanie poczucia kobiecosci poprzez filmy animowane Walta Disneya,

»Progress. Journal of Young Researchers” 2018, nr 5, s. 91-97.
5 Zob. A. Kakamar, A. Bhadra, Disney Setting and Changing Gender Stereotypes,
»International Journal for Multidisciplinary Research” 2023, t. 5, nr 6, s. 18-20.
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piekni. Jednoczesnie Disney z bezwzglednoscig ,,karal” brzydotg wszelkie
wystepki wobec zasad rzadzacych jego uniwersum. Postacie dopuszczajgce sie
spiskow, podstepow czy zuchwalosci przyjmowaly formy garbatych, niepro-
porcjonalnych, znieksztalconych cial, z niepozagdanymi cechami wizualnymi,
takimi jak wielkie, parchate nosy czy osle uszy. Takie postacie czesto czekala
réwniez fizyczna kara (upadek z klifu, zjedzenie przez krokodyla itp.), lecz
filmy stronily od pokazywania wszelkich form okrucienstwa, skupiajac sie
na ,czystych”, opartych na domystach, a czgsto nawet zabawnych formach
potepien, okaleczen i $mierci.

Produkgje kalifornijskiego giganta wprowadzalty odbiorcéw w magiczny
$wiat basni, jednocze$nie wprowadzajac do $wiata przedstawionego historie
obrazujace konkretny system wartosci. Siatka znaczen, narzucona odgérnie
na rzeczywisto$¢ przedstawiang w filmach Disneya, krytykowata lenistwo,
chciwosd i egoizm, wynoszac na piedestal wartosci rodzinne oraz szacunek
dla starszych i cigzkiej pracy®. Amerykanskie wersje postaci znanych z basni
braci Grimm z usmiechem promowaly racjonalizm i po§wiecenie w imieniu

»wiekszego dobra”, prezentujac jasny, arbitralny stosunek do rozrézniania
dobra i zla. Jack Zipes, w swojej publikacji Happily Ever After: Fairy Tales,
Children, and the Culture Industry, przypisal temu przekazowi cechy typowe
dla potomkoéw purytan oraz powigzat go z amerykanska ideologia budowy
spoteczenstwa’.

Poczatki twérczosci Osamu Tezuki

Wplywy Disneya byly odczuwalne na calym $wiecie?, w tym takze w Japonii.
Krélewna Sniezka, ktérej japoriska premiera odbyta sie w 1950 roku, wywarla
ogromne wrazenie na wschodnich animatorach, doprowadzajac do powstania
istniejacego do dzi$ Toei Animation®. To wlasnie w Toei mlody mangaka —
Osamu Tezuka - podjat swoje pierwsze proby tworzenia filméw animowa-
nych. Wspdtpraca miedzy rysownikiem a studiem nie przebiegala jednak

¢ Por. P. Sitkiewicz, W putapce utopii: Walt Disney i socjalizm, ,Panoptikum” 2010, nr 9,
S. 153-163.

7 Zob. ]. Zipes, Happily Ever After: Fairy Tales, Children, and the Culture Industry,
Londyn 1997.

¢ M. Filiciak, Anime, [w:] Wokét kina gatunkéw, red. K. Loska, Krakow 2001, s. 281-283.

o J. Clements, Anime: A History, Londyn 2013, s. 95.
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bezproblemowo - Tezuka zderzyt si¢ z realiami korporacji, ktora stawiala
przed swoimi animatorami konkretne wymagania, niejednokrotnie naginajac
oryginalne autorskie wizje do potrzeb produkcyjnych®. Studiu tworzacemu na
masowg skale ztozone, inspirowane Disneyem, basniowe animacje o mo-
delu ,,kulminacyjnym™ nie podobal si¢ ograniczony, komiksowy styl Tezuki.
Toei zatrudnilo Tezuke do zrobienia storyboardéw do filmu Saiyuki (ang.
Alakazam the Great, 1960), dzieki czemu rysownik mégl zbada¢ tajniki realiza-
¢ji pelnometrazowych animacji oraz zapoznac sie z czofowymi animatorami
studia, z ktérymi w niedtugim czasie sam nawigzal wspotprace™.

Studio zalozone przez animatora na poczatku lat 6o. zostalo nazwane
Mushi Production i juz w 1962 roku przedstawilo $§wiatu swoj pierwszy se-
rial Aru Machikado no Monogatari. Byl on inspirowany ,,antydisneyowskim”
modernistycznym stylem i stanowil, zgodnie z wolg Tezuki, ,rozgrzewke”
przed nadchodzgcg ekranizacja jego autorskiej mangi Tetsuwan Atom (ang.
tytul Astro Boy). Pomimo ze sam Astro Boy nie byl produkcja wybitng pod
wzgledem realizacji, estetyki, a nawet fabuly, bez watpienia odcisnal pietno na
rynku japonskiej animacji, determinujgc jego ksztalt na kolejne (co najmniej)
60 lat. Stalo sie tak z przynajmniej kilku powodoéw.

Po pierwsze, serial Tezuki niejako zdefiniowal pojecie anime — mangaka
zawsze powtarzal swoim pracownikom, ze majg tworzy¢ ,,ograniczone anime”,
a nie ,pelng animacj¢”, tym samym odrdzniajac dzialalnos¢ studia Mushi
Production od reszty branzy, podazajacej tropami amerykanskiego giganta,
jakim byt Disney™. To przyczynilo si¢ bezposrednio do wytworzenia wspo-
mnianego juz jezyka wizualnego, charakterystycznego dla anime, ktory po-
wstal z kombinacji zalozen animatoréw Tezuki co do ,,ograniczania” czasu
pracy®. Techniki takie jak: hiki-cel (przesuwanie tta za nieruchomymi posta-
ciami na pierwszym planie), bobun (sekcjonowanie poszczegolnych czesci ciat
postaci w trakcie animacji, tak by reszta kadru mogta pozosta¢ nieruchoma)
czy kenyo (korzystanie z ,,banku” kadréw, paneli i komdrek, ktdre zostaty

Ibidem, s. 113.
1 Ibidem.
Ibidem, s. 114.
3 Ibidem.
4 Ibidem.
5 Ibidem, s. 118.
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juz raz stworzone, np. przy produkcji weczeéniejszych odcinkow) staly sie
wyznacznikami nowo powstalego stylu estetycznego anime. Ponadto Mushi
Production byto odpowiedzialne za prymarne proby emisji animacji telewi-
zyjnych w kolorze*.

Po drugie, Osamu Tezuka jako pierwszy w Japonii pogodzit wygdrowane
koszty produkeji z dystrybucja telewizyjna. Proces ten nie obyl si¢ bez ingeren-
cji 0sob trzecich (Tezuka znal jednego z pracownikow lokalnej telewizji, ktory
ostatecznie zasugerowal stacji wybdr kontrahenta) oraz wiazal sie z podjeciem
stalej wspolpracy z firma cukiernicza Anami, produkujaca stodkosci z wize-
runkiem Astro Boya”. Ta wspolpraca przezwyci¢zyta jednak panujace w kraju
przeswiadczenie o nieoptacalnosci realizacji tresci animowanych, szczegélnie
w kontekscie rynku dziecigcego, w tym okresie zagospodarowanego juz przez
tansze w produkcji programy i seriale typu live-action™.

Po trzecie: Tezuka sprzedal prawa do emisji swojej serii stacji NBC
Enterprises, a wigc podmiotowi amerykanskiemu, umozliwiajacemu za-
istnienie Astro Boya (a co za tym idzie anime w ogole) na rynku rozrywki
telewizyjnej poza Japonia®. Ta transakcja zapoczatkowala importowanie
japonskich kreskéwek do zachodnich gospodarek, czynigc je tym samym
globalnym produktem popkulturowym. Nie byl to oczywiscie proces szybki
i pozbawiony utrudnien (m.in. przez to, ze amerykanskie stacje cenzurowaty
wiele scen w dostarczanych zza oceanu produkcjach i skrzetnie ukrywaty
pochodzenie animacji ze wzgledu na wczesniejszy konflikt zbrojny z Japonia),
jednak swoista ,,amerykanizacja” dzieta Tezuki, szczegdlnie pod wzgledem
doplywu zagranicznego kapitatu, byla pierwszym krokiem w strone takiej
formuly anime, jaka znana jest nam wspoétczesnie®.

Zaréwno Aru Machikado no Monogatari, jak i Astro Boy bylty produkcjami
skierowanymi do najmlodszych, opowiadajacymi do$¢ niewinne historie
z moratami, odnoszace si¢ do takich wartosci jak altruizm czy przyjazn.
Mozna powiedzie¢, ze w swojej ogolnej narracji nawigzywaly one do mo-
delu disneyowskiego (walka dobra ze zlem, nobilitacja pracowitosci, pomoc

6 Tbidem, s. 126.
7 Ibidem, s. 122.
® Ibidem.
¥ Ibidem.
2> Tbidem.
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potrzebujgcym itp.), choé w wielu miejscach ich przekaz znaczgco sie réznil.
Na przyktad w Astro Boyu Dr Tenma stworzyl robotycznego chlopca, by ten
przejal role jego zmarlego syna, lecz gdy spostrzegl, ze robot nigdy nie zastapi
prawdziwego dziecka, od razu go porzucil, sprzedajac do cyrku. W Pinokiu
(1940 r.) sytuacja jest przeciwstawna: Gepetto, mimo nieodpowiednich, a na-
wet wyrodnych zachowan Pinokia, nigdy go nie porzuca i bez wahania rusza
na poszukiwania drewnianego chlopca, gdy ten od niego ucieka. Ponadto
Pinokio na przestrzeni fabuly caly czas dazy do zostania cztowiekiem, co
udaje mu si¢ dopiero, gdy pozbywa sie swoich wad (kfamliwosci, lenistwa
itd.), podczas gdy Astro Boy, dowiadujac sig, ze nie jest czlowiekiem, akcep-
tuje swoje robotyczne cialo i dazy do odnalezienia wlasnej tozsamosci. Poza
odmiennym sposobem przedstawienia drogi do czlowieczenstwa, seria Tezuki
zawiera takze rozwazania m.in. o technologii i duszy czy dyskryminacji
yniezywych”, sztucznych istot, ktére do tej pory byly nieobecne w $wiatach
przedstawionych wyprodukowanych pod szyldem Disneya.

Animerama

Od poczatku poczynan japonskiego artysty mozna bylo zauwazy¢, ze nie
dazy on w swoich dzietach do powtérzenia disneyowskiego modelu twdrczego.
Utwierdzenie i dobitne pokreslenie tego stanu rzeczy przypieczetowalo wy-
danie przez Mushi Production we wspétpracy z Eiichim Yamamoto trylogii
Animerama. W jej sklad wchodzily nastepujace filmy pelnometrazowe: Senya
Ichiya Monogatari, Kureopatora oraz Kanashimi no Beradonna. Wszystkie
produkgcje stanowig przyklady dialogu kulturowego, odbywajacego si¢ w prze-
strzeni interpretacji i obrazowania poszczegdlnych motywoéw i mitéw przez
osoby funkcjonujgce poza ich etnicznym dyskursem. Twoércy anime, na drodze
do nowych, potencjalnie bardziej atrakcyjnych tropéw i historii, siegneli do
przypowiesci rodem z krajow arabskich i afrykanskich oraz sredniowiecznej
Europy, reinterpretujac je w sposob charakterystyczny dla wlasnej kultury
i sztuki, co zdeterminowane bylo zaréwno przez samo medium (japonska
animacje ograniczong), jak i czynniki gospodarczo-polityczne. Rayna Denison
i Stefanie Van de Peer okreslaja Senya Ichiya Monogatari jako tekst synte-
tyzujacy afroazjatycka historie, wykorzystujacy elementy folkloru z calego
$wiata w celu stworzenia obrazu pozbawionego nalecialosci orientalizmu
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zachodniego®. Podobne analizy mozna przeprowadzi¢ w przypadku dwdch
pozostalych tytutéw, bez watpienia nadajacych nowy kontekst kulturowy
opowiesciom, ktére adaptuja.

Cykl Animerama zapoczatkowal wydany w 1969 roku film Senya Ichiya
Monogatari (ang. A Thousand and One Nights). Opowiada on histori¢ przyby-
wajacego do Bagdadu mlodego, biednego sprzedawcy wody — Aldina, przezy-
wajgcego rozmaite przygody znane z klasycznych Basni tysigca i jednej nocy.
Fabuta obejmuje okres okolo pietnastu lat, w trakcie ktérych: Aldin zyskuje
i traci milos¢ swojego zycia — niewolnice Miriam, ktéra umiera w czasie
porodu ich dziecka, poznaje mloda rozbdjniczke — Madie, trafia na Wyspe
Kobiet, mierzy si¢ z basniowymi stworami, odnajduje pradawnego dzina
spelniajacego zyczenia, zegluje po morzach, poszukujac skarbow, obejmuje
tron w Bagdadzie i zakochuje sie we wlasnej corce, by u kresu swojej drogi
zrozumied, ze prawdziwg wartoécig w zyciu jest kochanie i bycie kochanym,
anie niezmierzone bogactwa i wladza. Film realizuje wszystkie te motywy, bez
wahania siggajac po obrazy przemocy, zabdjstw, stosunkow seksualnych czy
orgii. Sama historia jest wrecz przesycona erotyzmem — wspoélzycie bohateréw
ijego charakter stanowig rodzaj pieczeci wszystkich relacji damsko-meskich.
Jedna z gltéwnych cech Aldina jest zreszta pozadliwo$¢ — gdy pierwszy raz
widzi Miriam, od razu pragnie ja posia$¢; podobnie w sytuacji na Wyspie
Kobiet - mezczyzna porzuca swoja towarzyszke Madie (do ktérej nie czuje
pociagu seksualnego) na rzecz Krolowej wyspy i setek poddanych jej zmien-
noksztaltnych kobiet, gotowych do wszelakich zblizen. Poza tym mezczyzna
wielokrotnie wybiera kradziez zamiast ciezkiej pracy i z rado$cig przyjmuje
wszystkie dary oferowane mu przez dzina, ktéry sam przedstawia sie jako
»sluga Szatana”.

Tezuka czyni wiec gléwnym bohaterem swojego filmu posta¢, ktéra w ogole
nie moglaby zaistnie¢ w disneyowskim paradygmacie - prézna, rozwiazla
i leniwg, w dodatku praktycznie niedotknieta konsekwencjami wlasnych
czynow. Aldin bowiem na koncu historii, gdy wszystkie jego przewiny wy-
chodzg na jaw, ma zosta¢ stracony przez $ciecie gtowy. Nigdy sie to jednak nie
staje, poniewaz w trakcie egzekucji Bagdad nawiedza kataklizm i cale miasto

2 Zob.R.Denison, S. Van de Peer, 1001 Nights and Anime: The Adaptation of Transnational
Folklore in Tezuka Osamu’s Senya ichiya monogatari/A Thousand and One Nights (1969), ,Open
Screens” 2021, t. 4, nr 1, s. 3.

Zolgcznily -+ www.zalacznik.uksw.edu.pl




BARBARA SOBIERAJ

zostaje zrownane z ziemig. Ostatnia scena (bedaca klamrg kompozycyjna)
przedstawia opuszczajacego ruiny u$émiechnietego Aldina, ktory stwierdza, ze
musi zacza¢ wszystko od poczatku. Interpretacja tego zakonczenia moze by¢
roznoraka (duchowe przebudzenie, ostateczna krytyka hedonizmu itp.), lecz
ono samo nie wpisuje sie w klasyczne schematy rozwigzywania probleméw
moralnych typu: popelnienie zta - kara, czy tez popelnienie zta - kara - od-
kupienie grzechéw - nagroda, znane z animowanych filméw Disneya. Tutaj
Aldin po prostu wyrusza w dalszg droge, pozostawiajac za sobg zburzong
iluzje dotychczas znanego mu $wiata.

Natomiast w pozniejszej o rok Kureopatorze (ang. Cleopatra) fatum rze-
czywiscie $ciga gléwng bohaterke — Kleopatre, ktora za swoje manipulacje
i uwodzenie musi zaplaci¢ zyciem. Drugi film z trylogii ma jednak zupelnie
inny charakter — Kureopatora jest raczej pastiszem, z ironig podejmujgcym
temat dziejowy, jakim sg potyczki miedzy imperium rzymskim a Egipcjanami.
Gléwnymi bohaterami historii sg kosmiczni agenci — Maria, Jiro i Hal - ktérzy
probuja ocali¢ ludzka cywilizacje przed atakiem ze strony planety Pasatorine.
W tym celu przenosza swoje swiadomosci w przesztos¢, do ciat 0séb z oto-
czenia Kleopatry, by odkryé¢, co taczy krolows starozytnego Egiptu z tajnym
pozaziemskim planem. Kluczem okazuje si¢ erotyzm - prawdziwa zguba
ludzko$ci, niepotrafigcej pohamowac swoich zadz i bezwiednie podazajgcej
w strong zatracenia. Przestanie animacji ciekawie koresponduje z jej forma
wizualng - film przepelniony jest obrazami seksu i dewiacji w stopniu, ktéry
niejednokrotnie wydaje si¢ absurdalny (np. Kleopatra chce zabi¢ Juliusza
Cezara za pomocg swoich narzagdéw plciowych), lecz mozna traktowa¢ to
jako sposdb wyrazenia groteskowos$ci niektorych aktéw — doszczetnie pozba-
wionych glebi i blisko$ci, nastawionych jedynie na destrukcyjng przyjemnos$¢.

Zaréwno Senya Ichiya Monogatari, jak i Kureopatora tacza w sobie animacje
rysunkowa z ujeciami live-action, przedstawieniami malarskimi, statycznymi
obrazami i komiksowym podziatem ekranu, tworzac w ten sposéb surreali-
styczny wizualny kolaz, przeprowadzajacy widza przez dynamiczng akcje.
Swiat przedstawiony sktada sie z wielu elementéw i poréwnujac pojedyncze,
odseparowane od siebie kadry, mozna nie dostrzec, ze pochodzg one z jed-
nego filmu. Taki zabieg jest zaprzeczeniem disneyowskiego realizmu, ktory
stal na strazy wewnetrznej logiki i spdjnosci kreskowkowych uniwersow.
Tezuka faczy ze soba rozne srodki wyrazu artystycznego, tworzac filmy, ktore
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w swojej formie przypominajg bardziej produkty kina eksperymentalnego niz
tradycyjne wyroby amerykanskiej pelnometrazowej animacji.

Trylogie Animerama zamyka wydany w 1973 roku film Kanashimi no
Beradonna (ang. Belladonna of Sadness). Produkgcja ta zostala zrealizowana
przez Mushi Production w ostatnich latach dzialalnosci studia przed upad-
kiem* i byla mocno niedofinansowana, jednak swoja forma niejako dopetnita
wizje Osamu Tezuki dotyczaca tworzenia animacji nastawionej na artyzm?.
Prawie wszystkie klatki opieraja sie na nalozonych na siebie obrazach stworzo-
nych przy pomocy techniki akwarelowej, utozonych w kolorowy, stosunkowo
statyczny korowod, czesto zupelnie pozbawiony tta. Akcja filmu ma miejsce
w malym krélestwie w $redniowiecznej Europie, ktére zamieszkuje mloda
para — Jeanne i Jean. Krol zada od pary wyrazu wdziecznosci za udzielenie
$lubu i gdy nie udaje mu sie wyegzekwowa¢ od Jeana dziesieciu kréw, propo-
nuje, by rolnik oddat mu swoja zone na jedng noc. Pomimo btagan Jeanne,
Jean przystaje na propozycje. Po zaj$ciu kobieta zaczyna widzie¢ fallicznego
demona, ktory proponuje jej wielka moc, o ile ta zdecyduje si¢ odda¢ mu swoje
cialo i dusze¢. Na poczatku Jeanne odmawia oddania duszy chochlikowi, lecz
pozwala na stopniowe zabieranie swojego ciala, przez co zyskuje coraz wieksza
wiedze i madro$¢, zaskarbiajgc sobie przychylno$¢ mieszkancow krolestwa.
Ta sytuacja nie podoba sie jednak zonie krdla, ktéra wydaje rozkaz spalenia
kobiety na stosie. W obliczu niebezpieczenstwa Jeanne zostaje sama — los
dzieli z nig tylko demon, rosngcy w sile proporcjonalnie do ilosci nieszczgs¢
spotykajacych jego towarzyszke. Motyw paktu z diablem (majacym ponadto
postaé seksualng — demon fizycznie posiada cialo Jeanne), ktory dodatkowo
nie jest pokazany jako co$ arbitralnie ztego z perspektywy zawierajacego go
czlowieka, nigdy nie pojawit sie w zadnym z dotychczasowych animowanych
filméw Disneya. Bohaterke Kanashimi no Beradonna nieprzyjemnosci i prze-
moc spotykaja ze strony ludzi, a nie nadprzyrodzonych istot. Tragiczna §mier¢
kobiety, ukrzyzowanej na szczycie ptonacego stosu, jest wynikiem zazdrosci
i strachu otaczajgcych ja 0sdb, a nie karg, tudziez konsekwencja bezposrednio
zwigzang z piekielnym paktem. Ponadto Jeanne uzywa uzyskanych mocy, aby

2 Zob. G. Sheuo Hui, A Reevaluation of the Importance of Mushi Pro’s Three Adult
Oriented Animated Films in the Development of Japanese Animation, ,Cinema Studies” 2007,
nr 2, s. 84-86.

% Ibidem, s. 129.
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pomdc mieszkancom, ktérzy wezesniej ja odrzucili, uosabiajgc tym samym
chrzescijanskg cnote wybaczenia. Semiotyczne odwrdcenie postaci diabla
jest zabiegiem zdecydowanie odrézniajacym historie Jeanne od wszystkich
dotychczasowo przedstawionych w duchu amerykanskiego modelu animacji.

Ciato i jego pragnienia w animacjach Tezuki

Waznymi motywami wszystkich filméw z cyklu Animerama sa bez watpie-
nia cielesnos¢ i seksualno$¢ rysunkowych postaci. Cialo i jego pragnienia
w animatorskich rekach Tezuki splatajg si¢ z osig fabularng, nadajaca pedu
opowiadanej historii. Za pomocg ciala bohaterowie doswiadczajg zaréwno
rozkoszy, jak i bezgranicznego cierpienia, determinujacego calg ich egzy-
stencje. Sytuacja jest analogiczna w przypadku seksualnosci i zwigzanych
z nig zadz - stanowia zarazem dar i przeklenstwo, ktére moze prowadzi¢
do uswiecenia (Jeanne przez kontakt seksualny z diabtem zdobywa wielka
moc) lub zatracenia (cala ziemska cywilizacja jest zagrozona przez to, jak
tatwo nig manipulowac za pomocg pozadania). W §wiatach przedstawionych
w Animeramie praktycznie wszyscy bohaterowie odczuwaja poped i bardzo
czesto poddaja mu swojg wole i sprawczosé, a seks staje sie narzedziem wla-
dzy i manipulacji. W tych okoliczno$ciach znamienng role pelnig postacie
kobiece, ktére Tezuka wraz z Yamamoto obdarzajg duzg $wiadomo$cia wlasnej
cielesnosci - Kleopatra wojuje za pomoca swojego ciala, chroniac Egipt przed
wrogimi nacjami i kolejnymi imperatorami, Miriam fizycznie ,,odwdziecza”
sie Aldinowi za ratunek z niewoli, pieczetujac tym samym ich mitosng relacje,
a Jeanne $wiadomie oddaje na diabelska taske swoja oddzielong od duszy
powtloke cielesng, by méc dzieki temu uchroni¢ ukochanego. Tezukowskie
kobiety buntuja sie przeciwko zastanemu porzagdkowi, w ktérym ich ciala
stuzg jedynie zaspokajaniu meskich potrzeb, stajac si¢ symbolami rewolucji
spotecznej, opanowujacej ich kraje, miasta, otoczenie. Warto jednak nad-
mieni¢, ze to przeobrazenie nie jest przedstawione bynajmniej jako proces
prosty i bezproblemowy, wrecz przeciwnie — niejednokrotnie animowane
bohaterki musza zaptaci¢ za swoje wybory cene spotecznego wykluczenia,
utraty godnoéci lub nawet zycia. Nietrudno zauwazy¢, ze taka narracja zu-
petnie wyklucza si¢ z disneyowskimi przedstawieniami kobiet, ktére zawsze
sg atrakcyjne, lecz nigdy nie sg zmystowe, tak jakby byly w catosci oddzielone
od wlasnej seksualnosci. Ksiezniczki, takie jak Sniezka czy Aurora (Spigca
krolewna, 1959), pokornie oczekujg na przyjecie romantycznego uczucia ze
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strony swoich wybawcdw, stajac sie jedynie naczyniem do przelania czysto
duchowej, rycerskiej mitoéci. Ich ciata pozostajg niezmienne, bezustannie
uosabiajac niewinng, ,czysta” dziewczgcos¢. Basniowe bohaterki sg bierne
réwniez wobec nawiedzajacych je niedogodnosci — w skrajnych przypadkach
marzg o byciu ,,uratowang” (np. Kopciuszek z Kopciuszka, 1950 r.), lecz nigdy
same nie przejmujg inicjatywy, pozwalajac, by los, tudziez pedzacy z pomoca
mezczyzni decydowali o ich przysztosci.

Osamu Tezuka uchodzil za fana tworczosci Walta Disneya*¢. Japonski
artysta inspirowal si¢ dziatalno$cia kalifornijskiego studia, wierzac, ze kto-
rego$ dnia on réwniez za pomocg animacji tchnie zZycie w swoje rysunki?.
I tak wlasnie si¢ stalo — dzi§ mozemy podziwia¢ pokazny filmowy dorobek
Tezuki, snujac przy tej okazji refleksje, czy nazwanie animatora ,japonskim
Disneyem” bedzie bardziej czy mniej adekwatne w kontekscie specyfiki cha-
rakteru narracji i estetyki jego dziel. Bez watpienia obaj twdrcy zrewolucjoni-
zowali podejscie do realizacji projektdw animowanych, wprowadzajac nowe
techniki, przeksztalcajac rynki produkgji i zbytu czy w koncu - wyznacza-
jac nowe drogi kreacji fikcyjnych uniwerséw. Jednak w tym zestawieniu to
Disney wystepuje w roli prawdziwego hegemona - The Walt Disney Company
funkcjonuje w $wiatowej $wiadomosci konsumenckiej juz od ponad wieku,
znaczgco i stale determinujac ksztalt paradygmatu zwigzanego z tworzeniem
filméw animowanych. Imperium amerykanskiego studia rozrasta sie do cza-
sow wspolczesnych, ulegajac coraz intensywniejszym przeksztalceniom, ktore
stopniowo zacieraja $lady purytanskich nalecialosci, obecnych w ,,klasycznych”
produkcjach spod szyldu Disneya.

Gdy jednak duch wartosci takich jak prawos¢, pracowito$¢ czy rodzinnosé
byl jeszcze w pelni obecny i odczuwalny w disneyowskich animacjach, na
horyzoncie pojawila sie tezukowska Animerama, swoja forma i przestaniem
przelamujaca wszelkie wczesniej ustalone konwenanse. Ekspresyjny ero-
tyzm, wulgarnos¢, rozwazania nad sferg duchowosci, silne postacie kobiece,
sceny przemocy i wszechobecne zto opanowujgce rysunkowe $wiaty Tezuki

> M. Filiciak, Anime, [w:] Woké? kina gatunkow, red. Krzysztof Loska, Krakow 2001,
s. 284; Tim Hornyak, Osamu Tezuka: Fighting for peace with the Mighty Atom, ,,Japan Time”
2007, https://www.japantimes.co.jp/culture/2007/08/19/books/book-reviews/osamu-tezuka-
-fighting-for-peace-with-the-mighty-atom/# WeJp3VtSyaw (dostep 19.04.2025).

» Zob. M. Chudoba, Woko? definicji i historii mangi, ,Pogranicza” 2024, nr 24, s. 270.
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jawig si¢ jako radykalna alternatywa wobec XX-wiecznego modelu produkeji

animacji. Kolazowa estetyka chaosu, polaczona z wyszukanym artyzmem

i ograniczeniami finansowymi, wymuszajacymi uzycie niektorych zabiegow,
w niczym nie przypomina tej znanej z wysokobudzetowej Krélewny Sniezki

i siedmiu krasnoludkéw czy Kopciuszka. Uniwersami Animeramy miotaja

zadze i pragnienia, wymykajace si¢ prostemu warto$ciowaniu opartemu na

czarno-bialym rozréznieniu dobra i zla. Bohaterowie sg dosadnie ciele$ni —
czujg, do$wiadczajg i aktywnie wykorzystuja swoja seksualno$¢, by odpo-
wiada¢ na wlasne potrzeby i zmienia¢ otaczajaca ich rzeczywisto$¢. Tezuka

wchodzi w petng polemike z zastanym przez siebie systemem zasad panujacym

w disneyowskim modelu animacyjnym, kwestionujac zarazem jego formule,
jak 1 slusznos¢. Siega przy tym po konwencje kontrkulturowe, obejmujace

przedstawienia transgresyjne, przekraczajace w swojej naturze wiele norm mo-
ralnych i obyczajowych. Tezukowska ,,zdrada” disneyowskiego paradygmatu

otwiera droge do dalszych rozwazan nad animacja jako medium zdolnym do

przekazywania tresci o charakterze krytycznym, przekraczajagcym granice

spotecznego tabu i dazacym do glebszych refleks;ji, ktérego potencjal nie

ogranicza si¢ jedynie do funkcji rozrywkowo-dydaktyczne;j.
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Estetyka sprzeciwu — twérczo$¢ Osamu Tezuki wobec disneyowskiego
paradygmatu animacji

Artykul stanowi analize twérczosci Osamu Tezuki oraz studia Mushi Production
w kontekscie sprzeciwu wobec estetycznych i narracyjnych strategii charakterystycznych
dla animacji Walta Disneya. Punktem wyjécia jest poréwnanie dominujgcych w potowie
XX wieku paradygmatéw animacji w Stanach Zjednoczonych i Japonii. Autorka podejmuje
analizg estetycznych, ideologicznych i tematycznych réznic pomig¢dzy klasyczng animacja
Disneya a produkcjami Mushi, ze szczegélnym uwzglednieniem trylogii Animerama
jako dziela o wyraznie kontrkulturowym i transgresyjnym charakterze. Artykul bada
réwniez sposoby przedstawiania ciala i seksualnosci w filmach Tezuki - elementéw, ktore
stoja w opozycji do zachodniego modelu animacji przyjaznej rodzinie, pozbawionej
nieprzyzwoitosci i przesyconej moratami. Niniejsze opracowanie wpisuje si¢ w szerszy
dyskurs dotyczacy kulturowych réznic w podejsciu do medium animacji.

Stowa kluczowe: Osamu Tezuka, Animerama, film animowany, Walt Disney, studia nad
animacja, transgresja

The Aesthetics of Resistance: Osamu Tezuka’'s Work in Opposition
to the Disney Animation Paradigm

The article offers an analysis of the work of Osamu Tezuka and the Mushi Production studio
in the context of their opposition to the aesthetic and narrative strategies characteristic
of Walt Disney’s animation. The starting point is a comparison of the dominant mid-
20th century animation paradigms in the United States and Japan. The author examines
the aesthetic, ideological, and thematic differences between classical Disney animation
and Mushi’s productions, with a particular focus on the Animerama trilogy as a work of
distinctly countercultural and transgressive character. The article also explores the ways in
which Tezuka’s films depict the body and sexuality — elements that challenge the Western
model of family-friendly animation, stripped of indecency and saturated with moral lessons.
This study contributes to the broader discourse on cultural differences in approaches to
the medium of animation.

Keywords: Osamu Tezuka, Animerama, animation film, Walt Disney, animation studies,
transgression
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