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Manga i sacrum
- inspiracje religijne w komiksie japonskim

Anna M. Sutkowska

Anna Maria ,Vanitachi” Sutkowska (ur. 1985), absol-
wentka Prywatnego Liceum Ogdlnoksztatcacego ss.
Nazaretanek w Warszawie, magister filologii polskiej
(UW) i teologii (UKSW). Entuzjastka i recenzentka
komikséw japonskich. Ilustratorka, twdrczyni parodii
(dojinshi) i autorskich publikacji komisowych inspiro-
wanych mangq (Akatsukiss, Nearly, Acarya). Wspodtpracuje z maga-
zynem ,Otaku” i wydawnictwem Studio JG. Zainteresowania: aksjolo-
gia kultury, creative writing, literatura piekna, psychologia motywacji.

Kultura, zwlaszcza sztuka, to dla czlowieka miejsce reali-
zowania potrzeb, poszukiwania prawdy o sobie, kontak-
tu z transcendencjg'. Ujmujac problem szeroko mozna powiedzie¢, ze
kazde dzieto wyrasta z pewnej wizji czlowieka i $wiata oraz przekazuje
ja swoim odbiorcom. Nie zawsze jest to proces wprost przez tworce
zamierzony. W sensie wezszym, gdy autorzy swiadomie i celowo wy-
korzystuja motywy czy symbole sakralne lub odwotuja sie do okreslo-
nej wizji norm moralnych, mozemy moéwié o inspiracjach religijnych
w sztuce. Moja intencjq jest przedstawienie komiksu japonskiego jako
medium, ktére tak w tresci, jak i formie potrafi czerpac z bogactwa wie-
rzeni Wschodu i Zachodu.

Tradycja opowiadania o przygodach bogéw, heroséw albo
Swietych, realizowana przez doryckich garncarzy zdobigcych tykwy
scenami z [liady albo $redniowiecznych malarzy tworzacych na Scia-
nach katedr Biblic dla niepiSmiennych, znajduje swéj odpowiednik
w iluminowanych zwojach (emakimono), przedstawiajacych istoty
z zaswiatow (yokai). Wspolczesny komiks japoniski uznaje sie za kon-
tynuacje linii zapoczatkowanej przez emaki, powstajace w epoce He-

1 M. Puchata, Kulturotwdrczy wymiar chrzescijaristwa jako motyw jego wiarygodno-
sci (Wincenty Granat), Poznari 2002, s. 103.
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ian (VII-XII wiek n.e.)>. Zdaniem Isao Takahaty sposéb ich czytania,
polegajacy na stopniowym rozwijaniu zwoju, stwarza iluzje uptywu
czasu i rozwoju akeji, tak samo jak komiks, a potem film rysunkowy?®.
Nalezy jednak pamieta¢ o ogromnych przemianach, jakie tradycyjna
sztuka japoniska przeszta na przestrzeni wiekéw, takze pod wplywem
spotkania z Zachodem. Sam termin ,,manga” oznacza , niepohamowa-
ne / zwiewne obrazy”* i uzywany jest albo na okreslenie komiksu jako
takiego, albo, $cislej - komiksu japoriskiego®. Po raz pierwszy pojawia
sie w 15-tomowym zbiorze ilustracji drzeworytniczych, ktére Hokusai
wykonywat dla swoich uczniéw od roku 1812 az do $mierci®. Byto sto-
sowane do rysunkéw satyrycznych w prasie przetomu XIX i XX wieku.
Za ojca wspolczesnej mangi uwazany jest Osamu Tezuka (1911-1989),
debiutujacy w roku zakoriczenia drugiej wojny $wiatowej.

Pytanie: czy istnieje ,styl mangowy” - budzi wiele kontrowers;ji”.
Na pewno nie da si¢ ustali¢ jednego, écisle okre$lonego kanonu rysowa-
nia postaci. Wiele nieporozumiers wynika z utozsamienia caloksztattu
komiksu mangowego z kilkoma najbardziej charakterystycznymi cecha-

2 B. Koyama-Richard, Manga. 1000 lat historii, ttum. M. Domagalska, Warszawa
2008, s. 9.

% [Za:] tamze, s. 11.

4 Ideogram ga oznacza rysunek, man - wykonane szybko i lekko. Tamze, s. 7.
Por. M. Studzinska, Skqd wzigta si¢ manga?, ,Otaku” nr 5/2008, s. 40-45.

5 Takie zawezenie zakresu semantycznego stowa ,manga” byto reakcja zwrot-
na na jego popularyzacje w krajach zachodnich (gdzie termin ,manga” od po-
czatku oznaczal komiks japoriski). Z kolei okreslenie , comics” jest stosowane
w Japonii do komikséw amerykariskich i europejskich. Osobne zagadnienie
stanowi komiks chiriki (manhua) i koreariski (manhwa) inspirowany w pew-
nej mierze twoérczoscia japonska, ale wypracowujacy wlasng poetyke czy ob-
szar zainteresowar, oraz dziela twércéw zachodnich, korzystajacych z estetyki
niektérych twoércow czy gatunkéw mangowych (np. OEL - Original English
Language Manga). W niniejszym artykule termin ,manga” bedzie uzywany
synonimicznie z , komiksem japoriskim” i tylko w takim znaczeniu - co jest,
oczywiscie, pewnym uproszczeniem skomplikowanych (i goraco dyskutowa-
nych) kwestii dotyczacych uzycia tego okreslenia. Por. K. ,Grisznak” Wojdylo,
Odpowiednie daé rzeczy stowo, czyli co jest czym?, ,Otaku” nr 4/2009, s. 38-39.

® Na Zachodzie tytut prac Hokusaia zwyklo si¢ ttumaczy¢ jako Szkice rézne
(F. Morena, Hokusai, ttum. H. Borkowska, Warszawa 2006, s. 42-43, 114-115).

7 Por. chociazby: H. Scott-Baron, Manga. Grafika komputerowa, ttum. K. Wojcie-
chowski, Warszawa 2006, s. 6-11; Czym Waszym zdaniem jest manga? [zbiér wy-
wiadéw], ,Computer Arts” nr 9/2010, s. 6-7; Saejin Oh, Narodziny mangi [tuto-
rial programu Photoshop], tramze, s. 28-32; Seba, Za mange! Za kraj! Potrdjne...!,
,Otaku” nr1/2011, s. 44-45; A. Dzierzawski, Mit mangowego stylu, , Arigato” nr
10/2011, s. 74-75.
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mi niektérych gatunkéw mangi (np. duze i $wietliste oczy bohateréow
przy szczatkowym zaznaczeniu ust i nosa w mangach dla mtodszych
dziewczat - shojo, albo geometryczne fryzury w mangach dla chlopcow
w wieku gimnazjalnym - shonen). Da sie natomiast wskazac zesp6t cech
najczesciej powtarzajacych sie w komiksie japoriskim?®: strony utrzyma-
ne w czerni i bieli, z odcieniami szarosci uzyskiwanymi za pomoca ra-
strow; dos¢ swobodny uktad kadréw (czytanych, tak jak pismo japon-
skie, od prawej do lewej); duza rola onomatopei; bogactwo gatunkowe
(uwzgledniajace zwlaszcza wiek i pte¢ docelowych odbiorcow).

Nie da si¢ méwic¢ o mandze i sacrum bez uwzglednia dwéch spe-
cyficznych - z punktu widzenia polskich realiéw - kwestii: stosunku Ja-
ponczykéw do komiksu oraz sposobu traktowania kwestii religijnych.

Japonia jest krajem ogromnego synkretyzmu religijnego. Wpty-
wy oddziatujgcego z Chin taoizmu, konfucjanizmu i buddyzmu (zwtasz-
cza w postaci rodzimej tradycji amidyzmu, odtamu mahajany) zlewaja
sie z rdzennie japoriska tradycjg sintoistyczng. Sintoizm w potaczeniu
z neokonfucjanizmem konsolidowat lud japoriski wokét osoby cesarza,
byt traktowany jako czes¢ tozsamosci narodowej i odegrat ogromna role
w pierwszej polowie XX wieku (okupacja Korei, udziat w II wojnie $wia-
towej jako jedno z panstw Osi). Z kolei chrzescijaristwo postrzegano jako
religie reprezentujaca spoteczeristwa zachodnie. Jego wplywy zaleza-
ty od stosunku, jaki w danej epoce mieli Japoniczycy do mieszkanicow
krajéw USA i Europy - od entuzjazmu i ,,mody na chrzescijaristwo” po
krwawe przesladowania polaczone z ideologia nacjonalistyczna. Obec-
nie chrzescijanie stanowig ok. 2% spoleczeristwa japoriskiego. Znajomos¢
doktryny (katolickiej lub protestanckiej) jest rownie powszechna, co po-
wierzchowna, a Jezus czy Maryja stanowia ikony kultury zachodniej, tak
samo jak Myszka Miki i Michael Jackson. Buddyzm, wystepujacy w Kra-
ju Kwitnacej Wisni pod postacia setek szkot i odtamoéw, kladzie nacisk na
doswiadczenie wewnetrzne, a nie warstwe dogmatyczna. Panteistyczny
shintoizm z wiarg w duchy i przodkéw przybiera posta¢ noworocznych
rytuatéw, ofiar sktadanych zmartym, objawia sie przede wszystkim na
poziomie kultu - nie samej wiary, a wielu obserwatoréw moze wrecz do-
prowadzi¢ do konkluzji, ze Japoriczycy sa nie tyle pobozni, co zabobon-
ni. Oni sami czesto deklarujg przynaleznosé¢ do kilku religii. Popularne
powiedzenie glosi, ze w Kraju Wschodzacego Storica kazdy rodzi sie sin-
toista, bierze chrzescijariski élub i umiera jak buddysta (poniewaz biate
suknie panny mlodej i wesela zyskaty niezwykla popularnos¢’, a lokalne

8 Zadna z nich nie jest warunkiem sine qua non méwienia o mandze i da sie
wskazaé wiele wyjatkow.
? Wiele par prosi o ,$lub” w kaplicy i btogostawieristwo ksiedza lub pastora,
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odmiany buddyzmu charakteryzuja si¢ najwystawniejsza ceremonia po-
grzebowa). W sztuce malarskiej nigdy nie istnial zakaz przedstawiania
bogéw, nawet w sposob bardzo ludzki, oddajgcych sie przyziemnym
czynnosciom, co zreszta wynikato z silnej antropomorfizacji sintoistycz-
no-buddyjskiego panteonu. Sporzadzanie ich wizerunkéw nie miato
charakteru sakralnego, chociaz nalezy pamietad, ze za sprawq filozofii
zen malarstwo i kaligrafia nabieraly znaczenia kontemplacyjnego, nie-
zaleznie od tego, czy tematem byl wers sutry, wiersz bogini Kannon czy
czaple brodzace w stawie.

O ile relacje Japonczykéw do wykorzystywania symboliki re-
ligijnej daloby sie okreéli¢ jako bardziej swobodng w poréwnaniu na
przyklad z polskim katolicyzmem, to ich stosunek do komikséw na-
lezatoby nazwaé¢ w skrécie , bardziej serio”. Wynika to z odmiennych
uwarunkowan kulturowych. Pismo japoniskie zawiera, poza sylabicz-
nymi hiragana i katakana, kilka tysiecy znakéw kanji' pochodzenia
chifiskiego. Maja one charakter piktograméw. Przepas¢ miedzy sto-
wem pisanym a obrazem, charakterystyczna dla logocentrycznej kul-
tury zachodniej, znika tam, gdzie ludzie postuguja sie pismem obraz-
kowym. Kaligrafia japoriska stanowi doskonaty przyktad faczenia sto-
wa i obrazu w jeden nierozerwalny znak'. W Polsce komiks kojarzy
sie¢ z czasopismami dla najmlodszych, przygodami superbohateréw
- takich jak Batman i Spiderman, albo artystycznym undergroundem.
W Japonii komiksy to '/, publikacji, czytywanych w kazdej grupie wie-
kowej - od uczniéw podstawoéwki po emerytéw. Ogromne bogactwo
gatunkowe i rozpietoé¢ tematyczna sprawiaja, ze mangi traktuje si¢ na
réwni z ksigzkami jako medium, ktére moze stuzy¢ do przekazywania
niekiedy bardzo powaznych tresci. Obok szkolnych romanséw, histo-
rii sportowych czy przygoéd dziewczynek - czarodziejek, na pétkach
ksiegarni stoja mangi psychologiczne i socjologiczne, mangi - ksigzki
kucharskie, poradniki seksualne, mangowe adaptacje Biblii i Kapitatu.
Nie brakuje réwniez ecchi i hentai, czyli mangowej pornografii, ktorej
popularnoé¢ na Zachodzie przez dlugi czas przyczyniata sie do two-
rzenia czarnej legendy japoriskiego komiksu.

co jednak nie jest tozsame z chrzescijaniskim sakramentem matzeristwa. Patrz:
I. Rutkowska, W Kawagoe. Antropolog wobec zycia codziennego Japoriczykéw, War-
szawa 2006, s. 87-88.

19 W powszechnym uzyciu, jako szkolne minimum programowe ustalone
przez japoriskie Ministerstwo Edukacji, 1945 znakéw w kilku mozliwych czy-
taniach (B. Nowak, Stownik znakow japoriskich, Warszawa 2009, s. 7).

Y. Suzuki, Kaligrafia japoriska, thum. ]. Piatek, Warszawa 2007, s. 6-11.
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Religijne inspiracje w mangach da si¢ obserwowaé na kilku
plaszczyznach. Pierwszg nazywam ornamentyka, poniewaz dotyczy
warstwy zewnetrznej, chociaz nie jedynie rysunkowej. Symbole re-
ligijne takie jak krzyz, yin-yang, imiona postaci odsylajace do Biblii,
mitologii, umiejscowienie akcji w sintoistycznym chramie albo gotyc-
kiej katedrze to sposoby, w jaki sacrum przejawia sie¢ w wielu mangach.
Niekiedy mamy do czynienia ze skomplikowanym ukladem odnie-
sien, w ktéorym wybory dokonywane przez artyste na tym pierwszym
poziomie maja glebokie uzasadnienie w cato$ciowej wymowie utworu,
a ich zadaniem jest otworzy¢ czytelnika na glebszy wymiar opowiada-
nej historii. Jednoczesnie duza liczba utworéw korzysta z tego zabiegu
na zasadzie zupelnej dowolnosci, zeby przyciggnaé uwage czytelnika.
Dobrym przyktadem bedzie uzycie imienia Kain: w mandze Kaori Yuki
(pod takim tytulem') istnieje odniesienie do biblijnego pierwowzoru,
natomiast Misaki Saito przyznaje, ze zamierzala tak nazwac jednego
z pozytywnych bohateréw drugoplanowych i zrezygnowata tylko dla-
tego, aby nie mylono go z inng postacig (imieniem Kai). Z kontekstu
wynika, ze autorka odwotywata sie do klimatéw wiktorianiskiej Anglii,
a ,Kain” zostalo potraktowane jako typowe europejskie imie, na réwni
z Alice czy Dorothy".

Pierwsza plaszczyzna odniesienn religijnych bardzo czesto
przybiera posta¢ zapozyczen z mitologii wielu regionéw $wiata. Au-
torzy mang nie zawsze sa w pelni $wiadomi, na ile wykorzystywany
przez nich system kosmologiczny czy postacie béstw sa Swiadectwem
wierzen nieobecnych (albo obecnych szczatkowo) we wspélczesnym
Swiecie i reliktem przesztosci. Na przyklad Hidekaz Himaruya w hu-
morystycznym komiksie Axis Powers Hetalia opowiada o historii $wiata
(przewaznie nowozytnej, zwlaszcza okresie drugiej wojny $wiatowej)
za pomocg spersonifikowanych parnstw - bohateréw. W jednym z pa-
skéw komiksowych posrednio daje wyraz przekonaniu, ze Grecy nadal
wierza w Zeusa i Here'. Z mitologii greckiej czerpie takze historia Ma-
sami Kurumady Saint Seiya (jej animowana adaptacja byta wyswietlana
w Polsce pod tytutlem Rycerze zodiaku)™. Opowieé¢ o milosci mlodzien-
ca Endymiona i Serenity, bogini Ksiezyca, stala sie punktem wyijécia

121, Lemariczyk, , Kaine”. Psychologiczna recepcja biblijnego mitu, ,Kompendium
Kawaii”, nr 1/2003, s. 132-139.

13 M. Saito, Drug-on, ttum. P. Slusarczyk, t. I, Warszawa 2010, s. 170.

4 H. Hidekaz, Axis Powers Hetalia, ttum. P. Slusarczyk, t. 2, Warszawa 2010, s.
36. Por. tamze, s. 39.

15 1Kkki, ,,Saint Seiya”. Dziwne przygody Rycerzy zodiaku, ,Kawaii” nr 3/2000, s.
22-24.



’ 08 Anna Maria Sutkowska

niezwykle popularnej mangi autorstwa Naoko Takeuchi, skierowanej
do mlodszych dziewczat, pod tytulem Czarodziejka z Ksigzyca'®. Rysow-
niczka wykorzystata tez konwencje nadawania planetom Uktadu Sto-
necznego imion rzymskich béstw, tworzac opowies¢ o wojowniczkach
broniacych Ksiezycowego Krélestwa, ktérego losy mialy dopetnié sie
na Ziemi. Starogrecka onomastyka postuguje sie wspomniana juz Ka-
ori Yuki (w mandze Zeus) czy Yuu Watase, twdrczyni historii osadzonej
w realiach wspoétczesnej Japonii, Arashi no Ceres"”. Ta druga autorka wy-
korzystata mitologie Chin dotyczaca czterech stworzen - béstw opie-
kurniczych stron $wiata przy tworzeniu alternatywnej rzeczywistosci
w komiksie Fushigi Yugi'®, ktérego gtéwna bohaterka, niezbyt dobrze
radzaca sobie w szkole gimnazjalistka, zostaje wciggnieta do Swiata
Czworga Bostw, gdzie zostaje kaptankg Suzaku (Feniksa). Romansowa
fabuta tylko w niewielkim stopniu korzysta z mitologicznego materia-
tu. Podobnie w wypadku Akiry Toriyamy i jego serii shonen pt. Dragon
Ball¥, gdzie legenda o Son Goku, Matpim Krélu, zostaje potraktowana
z przymruzeniem oka - bohaterowie prébujacy zdoby¢ siedem tytu-
towych smoczych kul (aby, zgodnie z inng chiniska legenda, wezwacé
smoka, ktéry spelni ich zyczenie) przezywaja setki nadzwyczajnych
przygod, staczaja pojedynki, spotykaja przedstawicieli pozaziemskiej
cywilizacji. Toriyama chetnie parodiuje znane gatunki i konwengje,
tworzy tez rodzaj satyry na japonskie spoleczenstwo. Inna seria dla
chiopcow, okrzyknieta nastepca Dragon Balla - Naruto Masashiego Ki-
shimoto, czerpie pelnymi garéciami z japonskiego folkloru, zwtaszcza
opowiesci o przebiegtych, magicznych lisach®. Wierzenia sintoistycz-
ne, szczegodlnie przebogate bestiarium réznej masci demonéw, diabtow
(oni), zwierzat o nadzwyczajnych zdolnosciach (koty, lisy, tanuki) czy
ozywajacych przedmiotow - szczegodlnie silnie oddzialuje na twor-
céw komedii (Inu-Yasha Rumiko Takahashi*') oraz horroréw (Vampi-
re Princess Miyu Karumi Kakinouchi®), ale i eksperymentéw zgrabnie
taczacych obie, pozornie sprzeczne konwencje (np. Pitu pitu Daisuke
Igarashiego® czy wzorowane na klasycznych japoniskich drzeworytach

16 N. Takeuchi, Czarodziejka z Ksigzyca, ttum. S. Yasuda (od 9 tomu R. Rzepka),
t. 1-18, Olecko 1997-1999, zwt. t. 2, s. 150-154.

7'Y. Watase, Arashi no Ceres, t. 1, Tokyo 1996.

8Y. Watase, Fushigi Yugi, ttum. R. Rzepka, A. Opatko, t. 1-18, Olecko 2000-2003.
19 A. Toriyama, Dragon Ball, ttum. R. Rzepka, t. 1, Olecko 2001, s. 21-22.

20 M. Kishimoto, Naruto, ttum. R. Rzepka, t. 1-48, Olecko 2003-2010.

2l R. Takahashi, Inu-Yasha, ttum. W. Nowakowski, t. 1, Warszawa 2004.

2 Thum. R. Rzepka, t. 1, Szczecin 2004.

2 Thum. R. Bolalek, t. 1, Warszawa 2010.
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komiksy Mizukiego Shigeru®). Mitologia skandynawska znajduje sil-
na reprezentacje w mangach z gatunku fantasy, ale takze na przyktad
w romansie obyczajowym w stylu realizmu magicznego - Oh! My God-
dess! Kosuke Fujishimy?.

Chrzescijanistwo, takze zydowska Kabala, sa dla artystéow z Ja-
ponii interesujace przede wszystkim z uwagi na watki apokaliptyczne
oraz angelologie i demonologie. Czesto chrzescijanistwo, zwlaszcza ka-
tolicyzm, utozsamiane sa z systemem zakazéw spotecznych i ciasna,
mieszczariska moralnoscig, ktérej ma zostac przeciwstawiona sita uczué
taczacych bohateréw. Takie ujecie, na przyktad w komiksie Angel Sanctu-
ary Kaori Yuki®, réwniez zaliczam do pierwszej, najbardziej zewnetrznej
warstwy odniesieri, poniewaz nagromadzenie watkéw fantastycznych
oraz luzne laczenie wierzen chrzescijaniskich, apokryféw i wiary w re-
inkarnacje uniemozliwia rzeczowa dyskusje nad przezywanymi przez
postacie konfliktami moralnymi (ktére okazuja sie pozorne). Szerokie
i wyjatkowo efektowne odniesienie do Apokalipsy $w. Jana stworzyta
grupa rysowniczek CLAMP w mandze X/1999%, gdzie dramaty psycho-
logiczne, relacje miedzy bohaterami, zwlaszcza zakazana, wykleta mi-
tos¢ - tacza sie za sprawa fatum ze spiskiem rzagdowym, prébami stwo-
rzenia doskonatej ludzkosci i faktycznymi zwiastunami korica $wiata.

O ile niektére dzieta CLAMP-a wykorzystuja inspiracje religij-
ne bardzo powierzchownie (por. postacie aniotléw i demonéw w man-
dze Wish®), inne stworzone przez te grupe tytuly stawiaja sobie duzo
ambitniejsze cele reinterpretacji Swietych ksigg judaizmu i chrzesci-
janistwa albo hinduizmu i przedstawienia opisanych tam dziejéw jako
zywo poruszajacego czytelnikow dramatu uwiklanych wen bohate-
réow. Taka sytuacja ma miejsce we wspomnianej juz mandze X/1999,
jak réowniez w jednym z pierwszych tytuléw tego zespotu - RG Veda®.
Bohaterowie noszacy imiona zapozyczone z mitologii (Ashura, Kuma-
ra-ten, Kujaku, a nawet Soma), uczestnicy teogonii, przechodza zwy-
ciesko przez szereg prob, ktérych final przypomina jednak klasyczna

% B. Koyama-Richards, Manga. 1000 lat..., s. 212-225.

2 Ttum. R. Rzepka, t. 1-27, Olecko 2000-2005.

2 Ttum. P. Dybala, t. 1, Olecko 2007, s. 10-12, por. tenze, Dodatek od tumacza,
tamze, s. 390-392.

¥ Ttum R. Rzepka, t. 1-18, Olecko 200-2003.

% Scenariusz A. Ohkawa, rysunki T. Nekoi, ttum. R. Rzepka, t. 1-4, Olecko
2004-2005.

¥ Scenariusz N. Okhawa, rysunki M. Apapa, t. I, Tokyo 1994. Por. M. Gajde-
rowicz, M. Kawa, Legenda ,Rg Vedy” - , Potega obietnicy”, ,Kawaii - Wydanie
specjalne: 100% CLAMP”, nr 3/2002, s. 74-79.
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grecka tragedie. Na okladkach toméw oraz w dwéch wydanych artbo-
okach (zbiorach ilustracji, gtéwnie w kolorze) przedstawiani sa z re-
kwizytami zaczerpnietymi z hinduistyczno-buddyijskiej ikonografii:
symbolizujacym czystos¢ i harmonie kwiatem lotosu, kotem dharmy,
kwiatami wiéni przypominajacymi o ulotnosci i przemijaniu postrze-
ganego przez nas Swiata®. RG Veda oraz X tacza wplywy religijne na
poziomie ornamentu z druga plaszczyzng inspiracji - odniesieniem
do $wietych tekstéw i postaci - oraz plaszczyzna trzecia, podejmujaca
problematyke szeroko rozumianej moralnosci.

O zyciu zatozyciela jednej z najwigkszych religii $wiata opowia-
da komiks Osamu Tezuki pt. Budda. Rysownik - w Japonii nazywany
bogiem mangi' - obficie czerpie z buddyjskich apokryféw. Szczegoéto-
wo przedstawia tez realia starozytnych Indii, nieco dramatyzujac - gtéd,
niedostatek, choroby. Z tego powodu twérca wprowadza wiele posta-
ci fikeyjnych, ktérych losy obrazuja konkretne problemy, na przykiad
Chapra, sierota wojenny z nizin spotecznych, czy Tatta, parias - ztodzie;.
Tezuka poswieca wiele czasu wprowadzeniu nas w czasy historyczne-
go Buddy, na przyktad wojnom miedzy poszczegélnymi ksiestwami.
A jednoczesnie rysownik nie szczedzi wysitku, aby pokaza¢, ze Budda
nie jest tylko postacia historyczng. Caly pierwszy tom dotyczy dziecin-
stwa Buddy. Artysta opisuje cudowne znaki towarzyszace narodzinom
ksiecia Gautamy. Caly pierwszy tom poswieca jego dziecinistwu. Oswie-
cenie osigga w tomie czwartym. Dalej rysownik przedstawia dzieje
tworzacej sie wokét niego wspélnoty, az do momentu $Smierci Buddy.
Wedtug interpretacji Tezuki to sam Brahma, bog, ktéry przybiera postac¢
starca, ukazuje sie ksieciu Gautamie, nakierowuje go na Sciezke o$wiece-
nia, a po $mierci - osobiécie prowadzi do raju.

Duzo miejsca poswieca historii Anandy, umitowanego ucznia
Buddy. Przedstawia go jako nawréconego fotra: matka Anandy zosta-
je zamordowana, a on przysiega zemste i poSwieca sie Marze. Troska
i wspolczucie, jakie okazuje mu Budda, zmieniajg spojrzenie chlopca.

Niektére postacie symbolizuja konkretne nauki Buddy - na
przyklad Naradatta, mnich, ktéry zostal zmieniony w zwierze dlate-
go, ze chetnie bral udziat w polowaniu. W sposéb $miaty i nowatorski
Tezuka taczy motywy fikcyjne, legendarne, znane z buddyjskich trady-
¢ji oraz przekaz samego Buddy. Warto podkresli¢, ze Osamu Tezuka
przezyl druga wojne swiatowa, w tym kleske japorskiego imperiali-
zmu i upokorzenie amerykanskiej okupacji, stad w jego dzietach bar-
dzo silne jest przestanie pacyfistyczne, antywojenne. Komiks liczacy 8

% B. Koyama-Richards, Manga. 1000 lat..., dz. cyt., s. 152.
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tomoéw (po 360-400 stron kazdy), powstajacy od 1978 roku, jest takze
Swiadectwem rozwoju artysty w drugim okresie jego twoérczosci, po
kryzysie wywolanym sporem z autorami mang gekiga®, ktérzy zarzu-
cali , ojcu mangi” infantylnos¢ podejmowanych tematéw. Na margine-
sie warto doda¢, ze innym dzietem tego wszechstronnego artysty byt
realizowany na przetomie lat 80.i 90. ubiegtego wieku Tezuka Osamu
no Kyiyaku Seisho Monogatari - Stary Testament wedtug Osamu Tezuki,
film animowany opowiadajacy historie Narodu Wybranego od czasow
Mojzesza. Realizacje projektu przerwata smier¢ Tezuki.

Innym, wspodlczesnym juz przedsiewzieciem zwigzanym z Biblig
jest inicjatywa MangaNEXT?®. Tym razem chodzi o mangowa adaptacje
pism Starego i Nowego Testamentu w formie mozliwie jak najprzystep-
niejszej. W sklad projektu wchodza 4 tomy po 270 stron w kolorze. Sa to:
Mutiny (Ksiega Rodzaju i Wyjscia), Melech (Wyijscia, Liczb, Sedziéw, Ruth,
Jozuego, 1 Samuela, 1 Kronik) Metamorphosis, Messiah. Autorka stawia so-
bie za cel uczyni¢ historie biblijng zrozumialg dla mtodszych odbiorcow -
dialogi sa napisane zywym, ale bardzo prostym jezykiem. Kazdej postaci
nadano indywidualny rys psychologiczny. Niekiedy artystka stosuje da-
leko idace préby uwspoélczesnienia mentalnosci bohaterow (na przykiad
wiladca Jerycha zastanawia sig, czy Izraelici prowadza z nim wojne psy-
chologiczna™®), co przy zupelnie innej mentalnosci semickiej (na przykiad
prawo heremu) wydaje sie raczej nieporozumieniem. Od strony projek-
téw postaci - zaskoczyly mnie stylistyczne nawigzania do mang typu shojo
zlat 70. 1 80. ubiegtego wieku.

Trudno uzna¢ te tytuly za wyjatkowa kreacje artystyczna, warto
natomiast wskaza¢ na ich walory edukacyjne, popularyzatorskie. Z jed-
nej strony w Japonii czesto uzywa sie komikséw do przekazania wiedzy
naukowej (np. mangowa historia Japonii albo historia malarstwa euro-
pejskiego), wiec dzietlo Ryo Azumi dobrze wpisuje sie¢ w ten nurt, z dru-
giej - poziom wiedzy o religiach chrzescijariskich wydaje si¢ niezbyt wy-
soki - wiec istnieje potrzeba przekazywania tego typu tresci.

Plaszczyzna inspiracji religijnych w przedstawieniu proble-
matyki moralnej wydaje sie mi najciekawsza, ale i najtrudniejsza do
zdefiniowania. Nie zawsze da si¢ wskaza¢ granice pomiedzy po-
szukiwaniami stricte filozoficznymi, etycznymi - a odniesieniem do
transcendencji. Jednoczesnie oba te ujecia nie sa przeciwstawne, tylko
komplementarne. Dlatego ogranicze si¢ jedynie do kilku przyktadéw
z najpopularniejszych i najlepiej rozpoznawanych przez polski fan-

31 Tamze, s. 154.
32 R. Azumi, Manga Melech, thum. na angielski J. Giner, bmw, 2000.
% Tamze, s. 72.
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dom tytuléw, zdajac sobie sprawe, ze obecnosé problematyki moralnej
i sposob jej przedstawienia moze by¢ kluczem do analizy wiekszosci
najwybitniejszych dziet komiksu japoriskiego.

We wspomnianym juz tytule dla dorastajacych chtopcéw, Na-
ruto, Masashi Kishimoto tworzy $wiat alternatywny, w ktérym wio-
ski ninja prowadza ze soba wojny. Gtéwnymi bohaterami sa Naruto
Uzumaki i Sasuke Uchiha. Sasuke reprezentuje typowy dla Japonii etos
odwetu - pragnie zabi¢ swojego brata, ktéry wymordowat ich rodzine.
Chociaz udaje mu sie dokona¢ zemsty, to odkrywa bezwarto$ciowosé
swojego celu (postepowanie brata mialo zupelnie inne uzasadnienie)
i nie zaznaje ukojenia. Pragnie teraz zniszczy¢ rodzinng wioske, gdyz
to konflikty w jej obrebie doprowadzity do tragedii rodziny Uchihéw.
Naruto Uzumaki reprezentuje ide¢ przebaczenia. Pragnie sta¢ sie sil-
ny, by chroni¢ swoich bliskich, prébuje nawrdéci¢ Sasuke na wiasciwa
droge. W pewnym momencie musi stang¢ do walki z Painem, hersz-
tem brygady terrorystycznej , Brzask”, odpowiedzialnym za niszcze-
nie domu Naruto i $émier¢ wielu jego przyjaciél. Pein wyznaje filozo-
fie niewiary w ludzi, uznaje bdl i nienawis¢ za niezbywalne elemen-
ty $wiata. Naruto wygrywa walke, ale przebacza Peinowi i prosi, by
ten uwierzyl, ze ludzie sa w stanie pokonac nienawis¢. Wtedy Pein za
pomoca swoich umiejetnosci kontrolowania sansary wskrzesza pole-
glych mieszkaricéw osady, sam przyplacajac to zyciem. Wypowiada
znamienne stowa: ,Mozna odnies¢ wrazenie, ze ktos$ to... zaplanowal.
Kto wie... Moze to sprawka Boga, prawdziwego Boga”*.

W Kuroshitsuji, mandze Yany Toboso®, panicz z angielskiej ary-
stokracji, Ciel Phantomhive, zawiera pakt z demonem, zeby pomsci¢
zamordowanych rodzicéw chiopca. Demon nazywa si¢ Sebastian Mi-
chaeli, jest wzorowym kamerdynerem, a przy okazji obrorica, i, na swoj
sposob, przyjacielem chiopca. Za przeciwnika maja aniota, a w zasadzie
anielice, ktéra oczyszczenie Swiata utozsamia z zaglada ludzkosci - i do
niej chce doprowadzié. Angela jest postacia z wizji raczej manichejskiej,
moze buddyjskiej, nie chrzescijariskiej. Natomiast Sebastian Michaelis,
teoretycznie demon, zjednuje sobie sympatie. Warto wskazac, ze Yana
Toboso Iaczy klimat wiktoriariskiej Anglii z mitologia wschodnia (shi-
nigami — bogowie $mierci), odniesieniami do postaci historycznych (Ro-
nald Knox, autor Ukrytego strumienia, apologeta chrzescijariski dat imie
jednemu z shinigami, Sebastian Michaelis to autor klasyfikacji demonéw
z Francji, zyjacy na przetomie XVI i XVII wieku®).

3 M. Kishimoto, Naruto, dz. cyt., s. 128.
% A. ,Hibari” Skowronek, Kamerdyner z piekta rodem, ,,Otaku” nr 5/2009, s. 8-11.
36 A. Korczak, Demona do opieki zatrudnie, , Arigato” nr 3/2009, s. 17.
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Tsugumi Ohba i Takeshi Obata stworzyli 12-tomowy komiks¥,
w ktérym nietypowo przedstawiaja problematyke prawnego wymia-
ru odpowiedzialnosci za zycie ludzkie. Light Yagami, miody, zdolny
student, znajduje notes o magicznych wilasciwosciach: kazdy czlowiek,
ktérego twarz potrafi sobie wyobrazi¢ i ktérego imie i nazwisko wpi-
sze do tego notesu, umrze. Light wykorzystuje tytulowy Death Note,
by obroni¢ kolezanke napastowang przez gang motocyklowy, potem
za jego pomoca eliminuje poszukiwanych przestepcéw, terrorystow,
zbieglych wiezniéw. Jednak pragnienie wladzy przybiera na sile. Li-
ght sam mianuje sie bogiem nowego, lepszego Swiata. Poniewaz dziata
poza procedura, w poscig za nim rusza genialny detektyw o pseudo-
nimie L. Wtedy Light usiluje wykorzysta¢ émierciono$ny zeszyt do za-
bicia L’a. Chociaz w samej mandze nie znajdziemy krytyki kary Smier-
ci jako takiej, autorzy pokazuja jej wieloznacznosé. Yagami z obroncy
sprawiedliwosci staje si¢ zbrodniarzem, a czes$é spoteczenstwa idzie za
nim, oddajac , Kirze” niemal boska czes¢ i wystepujac przeciw policji.
Liczne odwotania do sztuki sakralnej, zwtaszcza motywu piety, hisz-
panskiego baroku oraz mitologii japoriskiej - znéw bogowie $mierci,
faktyczni depozytariusze noteséw, z ktérych wspétpracownik Lighta,
Ryuk, wyglada jak punk.

Istnieja w komiksie japoriskim gatunki, ktére niemal z zaloze-
nia poruszaja okreslony zesp6t zagadnien etyczno-moralnych. Dobrym
przykladem bedzie cyberpunk, historie umiejscowione w niedalekiej,
ale postapokaliptycznej przysziosci, przewaznie w Swiecie wyniszczo-
nym wojnami albo kataklizmami, dysponujacym bardziej zaawanso-
wang technologia. Obustronna zaleznos¢ cztowieka i maszyny, obec-
noé¢ androidéw i cyborgéw, biomechaniczne implanty i substancje
narkotyczne, powodujace uwolnienie nie odkrytych jeszcze mozliwo-
Sci ludzkiego ciata i umystu - to repertuar takich twércéw jak Masa-
mune Shirow (Ghost in the Shell*), Kastuhiro Otomo (Akira*) czy Hiroki

%7 Scenariusz Tsugumi Ohba, rysunki Takeshi Obata, Death Note, ttum. Pa-
wet Dybala, t. 1-12, Mierzyn 2007-2009. Tez: Urd, Notes $mierci, ,,Otaku” nr
1/2007, s. 8-11; Dawid ,, DaVe” Jabloriski, , Death Note”. Zbrodnia i Kara, ,Kyaa”,
nr 5/2009, s. 62-67.

% Jeszcze szerzej wykorzystano odniesienia ewangeliczne w animowanej ada-
ptacji mangi, gdzie pojawia si¢ m.in. przywolanie sceny, w ktorej Jezus obmy-
wa nogi swoim uczniom. Dobro¢ i pokore Jezusa reprezentuje L’a Light - Kira
staje sie Judaszem.

% Ttum. R. Rzepka, t. 1-2, Olecko 2003; Btekitna Czarodziejka, ,Ghost in the
Shell” [manga], ,Kawaii” nr1/1999, s. 8-12; Profuzjusz, , Ghost in the Shell” [ani-
me], tamze, s. 13-14.

0 Ttum. R. Rzepka, t. 1, Olecko 1999.
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Endo (Eden*'). W ich mangach wraca pytanie o istnienie natury ludzkiej,
o granice oddzielajaca czlowieka od maszyny, o mozliwosci doskonale-
nia rasy ludzkiej, ale i konsekwencje polityki proeugenicznej. Podobny
zesp6t zagadnien wraca w komiksach spod znaku ,, wielkich robotéw”.
Ludzko$¢ uzbrojona w ogromne maszyny bojowe (ktérymi kieruja za-
zwyczaj piloci-dzieci) musi stawi¢ czola zagrozeniom ze strony obcych
cywilizacji (Exaxxion*?, Neon Genesis Evangelion*®). Widowiskowe walki
robotéw z kosmitami stajg sie, zwlaszcza w ambitniejszych tytutach
tego nurtu, pretekstem do poruszenia zagadnieri odpowiedzialnosci,
wplywu polityki na zycie przecietnych obywateli albo wrecz obrazem
zmagarn, jakie bohater prowadzi sam z sobg. Przepracowanie wtasnych
traum, umiejetno$¢ wybaczania i poSwiecenia osobistego szczescia
(a nawet zdrowia i zycia) innym - staja si¢ warunkiem zwyciestwa
w walce. Pod tym wzgledem pojedynki gigantycznych mechéw przy-
pominajg europejski Sredniowieczny moralitet. Mohiro Koto stawia
sobie za cel przedstawienie zachowania cztowieka w obliczu $mierci -
zatozeniem jego historii pt. Narutaru jest to, ze kazda walka, w wyniku
wyczerpania zasobdéw energii zyciowej, koriczy sie, niezaleznie od jej
wyniku, Smierciag pilota*. Subtelna analiza psychologiczna daje obraz
ludzkiej wielkosci badz malosci i bliska jest wezwaniom do rozpaczli-
wego heroizmu na kartach powiesci Alberta Camusa.

Neon Genesis Evangelion zaréwno film animowany studia Ga-
inax®, jak i jego komiksowa adaptacja ze scenariuszem i rysunkami Sa-
damoto*) taczy w sobie zalety obu nurtéw, podejmujac problematyke
dojrzewania i budowania relacji w $wiecie nieustannie zagrozonym
unicestwieniem, wsréd ludzi, ktérym nie zawsze mozna ufa¢. Shinji
Ikari, czternastoletni chtopiec, ktory jest pilotem jednego z biorobotéw
- Evangelionéw, musi walczy¢ nie tyle z obcymi formami zycia - nazy-
wanym aniotami, ale poczuciem bezsensu, braku akceptacji ze strony
wiecznie zapracowanego ojca - naukowca, rozpacza po $mierci przyja-

41 Thum. Z. Kiersznowski, t. 1, Warszawa 2002.

#2 K. Sonoda, Exaxxion, ttum. M. Nowak-Kreyer, t. 1, Warszawa 2002.

Y. Sadamoto, Neon Genesis Evangelion, ttum. R. Rzepka, t. 1-11, Olecko 2004-
2008.

# M. Kito, Narutaru, t. 1-12, Tokyo 1998-2003; K. ,Grisznak” Wojdyto, , Poke-
mon” dla dorostych, ,,Otaku” nr 2/2011, s. 25-27.

# K., Grisznak” Wojdyto, Odbudowa i rekonstrukcja, ,Otaku” nr 4/2008, s 17-19.
1 Zob. analize ztozonej sieci odwotan biblijnych i mitologicznych w mandze
i anime pod tym tytulem - Mr. Gato, ,Neon Genesis Evangelion”, , Kawaii” nr
11/98, s. 39-41.
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ciela, do ktérej sam sie przyczynil*’. Najwiekszym wrogiem cztowieka
nigdy nie okazuje sie zagrozenie z zewnatrz.

Pytanie o to, czy ludzkos¢, w swoim pedzie do podnoszenia ja-
kosci zycia i tworzeniu coraz to nowych technologii, nie sprowadzi na
siebie zagtady - jest konstytutywne dla cyberpunku i gatunku z wielki-
mi robotami, a pojawia sie od pierwszych, pionierskich produkcji tego
typu, jak Metropolis Osamu Tezuki*. W tej klasycznej, skierowanej do
mlodszego odbiorcy historii, autor sugeruje analogie miedzy mecha-
nizmami ewolucji, prowadzacymi do wyginiecia dinozauréw i ma-
mutéw, a ekspansywnym rozwojem nauki, uzywanej do popetniania
zbrodni®. Genialny naukowiec, Charles Lawton, zostaje zmuszony do
skonstruowania androida, ktéry ma stac si¢ bronig organizacji przestep-
czo-terrorystycznej, udaje mu sie¢ jednak uciec, zabierajac ze soba swoje
dzieto, maszyne tudzaco podobna do kilkuletniego chtopca. W smutnej
historii Mitchiiego, bo tak nazywa sie¢ android, tatwo odczyta¢ morat,
ze o cztowieczenstwie decyduje bardziej nasze postepowanie niz cechy
biofizyczne oraz ze tylko ludzie moga okaza¢ si¢ naprawde nieludzcy
i Sciggnac na siebie zastuzong pomste. Osamu Tezuka, ktéry - nota-
bene - byt takze autorem mangowej adaptacji powiesci Dostojewskie-
go Zbrodnia i kara, wielokrotnie podejmowat problematyke bioetycz-
na, zwlaszcza odnoszac sie do zawodu lekarza. Sam ukornczyt studia
medyczne i swoje obserwacje wykorzystat przy kreacji postaci Black
Jacka, niezwykle utalentowanego chirurga, pozbawionego uprawnier
do wykonywania zawodu i podejmujacego sie, nielegalnie, niezwykle
ryzykownych operacji®.

Oddzielng prace mozna by poswieci¢ mangom podejmujacym
tematyke okolomilitarng - zwlaszcza tytuly poswiecone interpretacji ko-
deksu samurajskiego (Vagabond™, Samotny Wilk i Szczenig®, Ksiega Wia-
tru®, Usagi Yojimbo*) oraz komiksy antywojenne (Hiroszima 1945. Bosonogi

4 Ten watek zostal inaczej poprowadzony w filmie animowanym. Odwotuje
sie tu do wersji komiksowe;j.

4 Ttum. M. Lukasik, Mozéw 2004.

4 Tamze, s. 8-13.

%0 O. Tezuka, Black Jack, ttum. A. Watanuka, ,MangaMix”, nr 1/2001, s. 67-84.
51 T. Inoue, Vagabond, ttum. C. Komorowicz, postowie W. Nowakowski, t. 1,
Warszawa 2005.

®2 K. Koine, G. Kojima, Samotny Wilk i Szczenie, thum. C. Komorowicz, stownik,
postowie i konsultacja merytoryczna W. Nowakowski, t. 1, Warszawa 2006.

% J. Taniguchi, K. Furuyana, Ksigga Wiatru, ttum. R. Bolatek, bmw.

54 S, Sakai, Usagi Yojimbu: Ronin, thum. Orkanaugorze, Wroctaw 2003.
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Gen®, Cat Shit One® o wojnie w Wietnamie, Adolfowie o Trzeciej Rzeszy™).
Ich poréwnanie ukazatoby obecna w japoriskiej mentalnosci dychotomie
umitowania pokoju i harmonii obok wysokiej oceny honorowej zemsty,
a nawet dyskretnie powracajacych watkéw nacjonalistycznych™.

Duze kontrowersje budza mangi skierowane (przewaznie)
do kobiet, reprezentujace gatunki yuri i yaoi. Oba te nurty zakladaja
przedstawianie silnych wiezi emocjonalnych pomiedzy przedstawicie-
lami tej samej plci - w yuri gtéwnymi postaciami sa kobiety, w yaoi -
mezczyzni. Przedstawiona relacja ma charakter romantyczny i chociaz
w niektérych tytutach (zwlaszcza reprezentujacych podgatunki shonen-
ai i shiroyuri) moze by¢ interpretowana jako zadajaca wytacznosci, ale
nadal platoniczna przyjazn, to jednak w wiekszosci wypadkéow zawie-
ra slabiej lub silniej obecny wymiar homoerotyczny®. Niektore tytuly
skierowane do dorostych czytelniczek da sie zakwalifikowac jako por-
nografie - z tego powodu zaciera si¢ r6znica miedzy Smielszymi pro-
dukcjami yuri a tytutami ecchi i hentai (przystosowanymi w pierwszej
kolejnosci dla meskiego odbiorcy)®. Byloby powaznym naduzyciem
utozsamiac yaoi i yuri z literaturg gejowska i / lub lesbijska. Wiekszos¢
tytuléw jest silnie skonwencjonalizowana, przedstawia relacje wyide-
alizowanag i niemal catkowicie wyrwana z kontekstu srodowiskowe-

5% N. Keiji, Hiroszima 1945. Bosonogi Gen, ttum. K. Watanabe, M. Gaczyniskia,
t. 1, Warszawa 2004.

% M. Kobayashi, Cat Shit One, thum. P. Olejniczak, t. 1, Warszawa 2006.

> O. Tezuka, Adorufu-ni tsuguy, t. 1-5, Tokyo 1983; K. ,Grisznak” Wojdyto,
Taniec umartych, ,Otaku” nr 3/2010, s. 18-19.

58 Por. K. Miura, Buronson, Japan, ttum. R. Bolalek, Warszawa 2010; J. Tanigu-
chi, Podniebny Orzet, ttum. R. Bolalek, Warszawa 2010.

% Na rynku amerykanskim istnieje tendencja, by mianem shojo-ai i shonen-ai
okresla¢ pozycje z nieobecng lub minimalng dawka erotyki, a mianem yuri
iyaoi - tytuty ze scenami seksu. W Japonii yuri funkcjonuje jako nazwa zbior-
cza komikséw ,,dla dziewczyn o dziewczynach”, ewentualnie z podzialem na
niewinne , biate yuri” (shiroyuri) i odwazne ,,czarne yuri” (kuroyuri). Natomiast
yaoi albo jest kategorig ogdlna, albo oznaczajaca komiksy dla starszych od-
biorcéw niz tych czytajacych shonen-ai. W Polsce terminy shonen-ai, yaoi i slash
(fanowskie interpretacje tytuléw niezawierajacych watkéw homoerotycznych
w taki sposob, by je wprowadzic) sa uzywane z duzg dowolnoscig, przewaznie
yaoi staje sie synonimem shonen-ai i slashu.

0 Por. Mileena, Yuri. Stodka kobieca tajemnica, ,Kompendium Kawaii”, nr
1/2003, s. 6-15; M. Dabrowicz, Yuri - fanservice, ,Kamikaze” (dodatek do czaso-
pisma ,Mangazyn” nr 3/2004), s. 8-9.

61 Zob. dyskusje: Yaoi kontra hentai, ,Kompendium Kawaii”, nr 2/2003, s. 90-
103; por. M. Dabrowicz, Yurimania cz. 3. Shonen yuri, czyli kilka stow od ptci brzyd-
kiej, ,Kamikaze”(dodatek do czasopisma ,Mangazyn” nr 2/2004), s. 8-9.



MANGA I SACRUM - INSPIRACJE RELIGIJNE W KOMIKSIE... ’I7

go, nie porusza tez probleméw charakterystycznych dla mniejszosci
seksualnych. Mozna zaryzykowac teze, ze mamy do czynienia jedynie
z konwengcja literacka, odpowiadajaca do$¢ sztywnemu podzialowi
na $wiat kobiet i Swiat mezczyzn, obecnemu juz w feudalnej Japonii.
Yaoi byloby odpowiednikiem teatru kabuki, w ktérym mogli gra¢ sami
mezczyzni (i niektérzy wecielali sie w bohaterki - kobiety), a yuri odpo-
wiadatoby strukturze rewii Takarazuka®, zatrudniajacej same kobie-
ty, nawet do odgrywania meskich rél. Jednak realna sytuacja wydaje
si¢ znacznie bardziej skomplikowana i wymaga wnikliwszej analizy.
Poniewaz yaoi i yuri traktowane sg przez wydawcéw zagranicznych
z duza doza nieufnosci (niekiedy uzasadnionej), wiekszo$¢ osiagal-
nych poza Japonia tytutéw to tytuly badz infantylne (, grzeczne”, ale
w negatywnym tego stowa znaczeniu), albo produkcje o nieproporcjo-
nalnie wysokiej zawartosci watkéw erotyczno-pornograficznych®, co
oznacza utrudniony dostep do komikséw ambitniejszych, odznaczaja-
cych sie wiekszym prawdopodobienstwem psychologicznym, chociaz
zdarzaja sie i takie tytuty®.

Niewatpliwie wiele mang yuri i yaoi skierowanych jest do czy-
telnikow (gléwnie - czytelniczek) ponizej osiemnastego roku zycia.
Nawet jesdli nie zawieraja one woéwczas treéci drastycznych, mozna
zywi¢ uzasadniona obawe, czy lektura tego typu historii nie wptywa
negatywnie na dopiero ksztattujacy sie obraz wlasnej seksualnosci. Po
pierwsze, istnieje ryzyko interpretacji zawieranych w tym wieku przy-
jazni w kategoriach nieadekwatnych do tej grupy wiekowej - uznanie
silnych uczué¢ wobec przyjaciéiki, typowych w wieku pokwitania, za

82 Por. Kitana, Takarazuka-shojo-kageki, czyli i kobieta moze by¢ aktorem, ,Kompen-
dium Kawaii”, nr 2/2003, s. 136-139.

% Na rynku polskim wydanymi tytutami yaoi sa: Cutlass Y. Higuri (ttum. A.
Opatka, Szczecin 2002) - historia fantasy z ledwie zarysowanym watkiem ro-
mantycznym, Yami no matsuei Y. Matsushity (ttum. A. Watanuka, t. 1-9, War-
szawa 2006-2011), romanse obyczajowe H. Takanagi - Librery, Liberty! (ttum. B.
Fajer, Warszawa 2010) i Croquis (ttum. P. Slusarczyk, Warszawa 2011). Z powo-
du dos¢ waskiego potraktowania terminu manga w niniejszych rozwazaniach,
pomijam publikacje wydawnictwa Kasen. Yuri reprezentuje Utena Chiho Saito
(ttum. A. Watanuka, t. 1-3, Warszawa 2007-2009) - romans szkolny w konwen-
¢ji basniowo-fantastycznej - i Chirality Satoshiego Urushihary (tlum. R. Rzepka,
t. 1-3, Olecko 2000-2001), historia z duza dawka erotyki przy pretekstowej fa-
bule, skierowana de facto do mezczyzn.

64 Zob. chociazby Claudine Riyoko Ikedy (K. ,Grisznak” Wojdyto, Dziewczynka,
ktora chciata by¢ chtopcem, ,Otaku” nr 2/2006, s. 14) czy Between the Sheets E. Sa-
kurazawy (Malicia, Yurimania, cz. 2, czyli komiksy dla troche starszych czytelniczek,
,Mangazyn” nr 1/2004, s. 62-65.)
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przejaw orientacji homoseksualnej. Po drugie, wyidealizowany obraz
relacji przedstawicieli lub przedstawicielek tej samej plci moze rzuto-
wacé na sposéb rozumienia zjawiska realnego homoseksualizmu i jego
nieadekwatnej oceny.

Przedstawiona tu préba charakterystyki inspiracji religijnych
w mandze wydaje sie bardzo pobiezna i na pewno nie zadowoli znaw-
céw tematu. Trudno jg nawet nazwaé prolegomena do tego typu roz-
wazan. Wiele kwestii skomplikowanych, zmieniajacych si¢ na prze-
strzeni lat, zostalo przedstawione w duzym uproszczeniu. Pragne jed-
nak wyrazié nadzieje, ze niniejszy szkic pozwolil tym czytelnikom, kt6-
rzy nie mieli wczesniej kontaktu z tytutami mangowymi, przedstawic
komiks japonski jako medium mogace wplynac¢ na ksztatt dialogu reli-
gijnego Wschodu z Zachodem, albo przynajmniej dajace pewien wglad
w specyfike tamtejszych przekonan i wyobrazen. Popularnosé¢ mangi
w Europie i Ameryce - nie méwiac juz o krajach Azji - tworzy warunki
specyficznej fuzji kulturowej, ktérej znaczenia nie wypada lekcewazy¢.

Na naszych oczach dorasta takze pokolenie twércéw, ktérzy
szukaja inspiracji w pracach artystow z Japonii, by za pomoca wypraco-
wanego tam jezyka przekazu poruszac kwestie dla nich wazne. W Pol-
sce reprezentantka tego nurtu jest miedzy innymi Katarzyna , Hitohai”
Wasylak, ktérej komiksy, wyraznie czerpiace z azjatyckiej popkultu-
ry, zawierajace liczne odniesienia buddyjskie i chrzescijariskie, poru-
szaja problematyke pamieci i tozsamosci (Cesary®) czy mechanizméw
ksztattowania wyobrazen religijnych (Red Dada®). Jeéli takie tenden-
cje w recepcji mangi przybiora na sile, wypracowana w Japonii forma
komiksu ma szanse sta¢ sie glosem w dialogu religijno-kulturowym
Wschodu z Zachodem. Glosem, ktéry nalezy ustyszeé, aby zrozumieé
i zosta¢ zrozumianym.

* % %

% Warszawa 2007-2009.
% Warszawa 2011.
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Manga i sacrum
- inspiracje religijne w komiksie japofiskim
Streszczenie

Celem artykutu jest zaprezentowanie komiksu japorskiego
jako medium, czerpiacego z wierzenn Wschodu i Zachodu, oraz wskaza-
nie powoddéw zaistnienia tak zréznicowanych inspiracji. Sintoizm nie
jest zamknietym systemem religijnym. Asystemowos¢ wierzen sprzyja
swobodnym interpretacjom doktryn religijnych. Chrzescijaristwo po-
strzega sie glownie jako czeé¢ kultury Zachodu. Komiks w Japonii po-
strzega sie jako pelnoprawna dziedzine sztuki. Dzieki wieloéci gatun-
kow skierowanych do réznych grup wiekowych - manga moze podej-
mowac tematy egzystencjalne. Pierwszy typ inspiracji to zapozyczenia
zewnetrzne, uzycie elementéw sacrum do osadzenia akcji w kontekscie
kulturowym. Drugi to opowiadanie historii biblijnych, mitologicznych,
zycia zatozycieli wielkich religii - popularyzowanie doktryny albo jej
ocena. Trzecim rodzajem wplywoéw jest poglebiona refleksja etyczna
nad losami bohateréw. Aksjologiczne badanie komiksu japoriskiego
ukazuje specyficzng postawe wobec religii, pozwala tez diagnozowac
dylematy moralne wspotczesnej Japonii. Dzigki popularnosci na $wie-
cie manga moze tez stac si¢ narzedziem w dialogu miedzyreligijnym.

Stowa kluczowe: manga, Japonia, historia, inspiracje religijne

Anna Maria Sutkowska

Manga and Sacrum
- Religious Inspirations in the Japanese Comics

Abstract

The present article aims at describing the Japanese comics as
a medium deriving from the beliefs of the East and the West as well as
at explaining the reasons for such varied inspirations to exist. Shintoism
is not a self-contained religious system. The a-systematicity of beliefs is
favourable to free interpretations of religious doctrines. Christianity is
mainly perceived as a part of the Western culture. The comics in Japan is
perceived as a fully-righted realm of the fine arts. Due to the multiplic-
ity of genres aimed at various age groups - manga may take existential
topics. The first type of inspiration consists of outer borrowings, the us-
age of the sacrum elements to place the action in the cultural context.
The second one is telling biblical, mythological stories, stories about life
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of the founders of the great religions - making the doctrine popular or
evaluating it. The third type of influences is an extended ethical reflec-
tion on the fates of the heroes. The axiological research on the Japanese
comics demonstrates a specific attitude towards religion, also it allows to
diagnose moral dilemmas of modern Japan. Due to its popularity in the
world, manga may become a tool in the inter-religious dialogue.

Key words: manga, Japan, history, religious inspirations



