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Recenzja rozprawy doktorskiej mgr Marii Pawlickiej pt. Shonen.

Mit i kultura popularna — antropologiczne narracje w anime

Celem rozprawy doktorskiej mgr Marii Pawlickiej jest analiza wybranych utworéw
popkultury zaliczanych do gatunku manga/anime dla chlopcéw (shonen manga/anime)
wydanych w latach 1999-2004, a mianowicie Dragon Ball, Death Note, Naruto, Bleach,
Gintama. Swoj wybor uzasadnia tym, ze jest to okres 15 lat od ukazania si¢ pierwszego tomu
mangi pt. Dragon Ball uznanej w roku 2011 przez Jasona Thompsona za najbardziej wpltywowa
mangg ostatnich 30 lat oraz swoisty wzor dla tego gatunku. O popularno$ci tej serii W Japonii
swiadczy takze t0, ze gldéwny bohater Son Goku zostal symbolem Igrzysk Olimpijskich w Tokio
2020 (2021). Autorka definiuje ten gatunek mang/anime jako eklektyczny, tgczacy m.in. cechy
mitu, bajki magicznej, eposu czy romansu rycerskiego. Zwraca uwage na wplywy tradycji
literackiej Japonii (zwlaszcza dramatu) oraz na wystgpowanie motywow zwigzanych z shinto,
rodzima religig Japonii. Jednak przede wszystkim stara si¢ odpowiedzie¢ na pytanie, jakie tresci
i wartosci sa kluczowe dla analizowanych przez nig utworach popkultury - jakie nowe mity
ksztaltujace mtode pokolenie sg w nich kreowane (s.4).

Pierwszy rozdziat rozprawy doktorskiej poswigcony jest kulturze popularnej jako
obiektowi badan naukowych. W rozdziale drugim mgr Maria Pawlicka przedstawia rozne
teorie na temat mitu i wyobrazen mitologicznych, przy czym podkresla, ze w jej badaniach
dominuje ujecie strukturalistyczne, zaktadajace, iz mit odzwierciedla struktury myslowe
wspolne wszystkim ludziom. W rozdziale trzecim omawia rézne inspiracje autoréw mang i
anime oraz wykazuje zwiazki analizowanych utworéw z tradycyjng sztuka wizualng Japonii.

Przeprowadza réwniez analiz¢ porownawczg Wybranych mang/anime z basnia, bajka



magiczng i eposem. Powotujac si¢ na Bruno Bettleheima mgr Maria Pawlicka zwraca uwage
na to, ze analizowane przez nig mangi/anime podobnie jak basnie pobudzaja wyobrazni¢
mlodych czytelnikow/widzow, dostarczaja wiedzy, pomagaja tworzy¢ hierarchi¢ wartosci i
by¢ $wiadomym wiasnych uczu¢ (s.123). W rozdziale czwartym autorka porownuje wizjg
$mierci i zaswiatow w shintd zZ opisami $mierci i posmiertnych losow bohaterow
analizowanych przez nig utworéw popkultury. W rozdziale piatym analizuje konstrukcje
bohatera mang/anime dla chtopcow, traktujac proby, ktérym jest poddany, jako swoisty rytuat
przej$cia. Zdaniem mgr Marii Pawlickiej w gatunku mang/anime dla chlopcow mozna
wyrdzni¢ W mniej lub bardziej przeksztalconej formie schematy charakterystyczne dla
wyréznionej przez Josepha Campbella wedrowki bohatera basni, przy czym pojawiaja si¢
takze elementy konstrukcyjne charakterystyczne np. dla dramatu czy eposu. Hiperbolizacje
zagrozenia uznaje za metafore walki o przetrwanie, a zwlaszcza za reminiscencje realnych
doswiadczen, takich jak wojna czy kryzysy spoteczne. Rozdziat szosty wiasciwie mogliby
by¢ aneksem do pracy, gdyz zawiera najwazniejsze informacje na temat pobocznych watkoéw
kulturowych omawianych struktur fabularnych (niezwykte zwierzeta; smok; zmiennoksztattne
zwierzgta; boski pies; kot medrzec; przedmioty, ktore majg dusze; duchy natury i irukon;
magiczne miecze; manifestacje kami; magiczna moc imienia; ztoty chlopiec; opowies$é o
dzielnym Jiraiyi; narodzony z brzoskwini). W zakonczeniu niestety nie zostaly zawarte
wszystkie najwazniejsze wnioski dotyczace postawionych tez badawczych, chociaz zostaty
one trafnie sformutowane w poszczegolnych rozdziatach.

Chcialabym zwroci¢ uwagg na problem uzycia terminu Shonen manga/anime. Nazwa ta
nie kryje gigbszych treéci, zostata nadana z mys$lg o konkretnym odbiorcy, podobnie jak shajo
manga/anime, czyli mangi/anime dla dziewczynek. Shonen to chlopiec ze szkoty podstawowe;j
(w wieku do 13 lat), gdyz od 14 lat do 24 lat mamy juz kategorie ,,mlodzienca” (seinen). Ze
wzgledu na to, ze mangi/anime zaliczane do tego tzw. ,,gatunku dla chtopcéw z podstawowki”
maja obecnie rowniez odbiorcow pici zeniskiej oraz z wyzszych przedziatdéw wiekowych, nazwa
ta zdaje si¢ nie by¢ juz adekwatna. Autorka mogtaby pokusic si¢ o znalezienie w jezyku polskim
nazwy bardziej odpowiadajacej przestaniu tych mang/anime, np. mangi/anime o procesie
dojrzewania. Os6b nieznajacych jezyka japonskiego okreslenie gatunek shonen moze nie razic,
ale dla japonisty tytut pracy brzmi dziwnie: ,,Shonen. Mit i kultura popularna... , a wigc
,,Chiopiec. Mit i kultura popularna. Nalezatoby przynajmniej w tytule uzyé zwrotu Shonen
manga/anime (Mangi i anime dla chlopcoéw). Zwlaszcza dziwaczne staje si¢ odmienianie tego

stowa japonskiego juz bez poprzedzajacego go slowa ,gatunek” (np. ,,pod wplywem



wzorcowego shonena (chlopca) (s.65), kiedy chodzi o wptyw wzorcowego utworu z gatunku

mang/anime dla chlopcow).

Istotne usterki pracy:

1. Wymieniajac stowa tabu uzywane przez kaptanki stuzace w swiatyni Ise Jing,
autorka podaje jako przyktad: ,strajk-pieszczota”. Jest to btedne thumaczenie z jezyka
angielskiego, powinno by¢ ,,uderzenie-pieszczota” (s.88)

2. Nie nalezy traktowa¢ Konohanasakuyahime (w tlumaczeniu Wiestawa Kotanskiego:
Dziewoja Powodujaca Przekwitanie Kwiatow na Drzewach” jako ,,ducha kwiatu”
(s.191), gdyz jest ona boginig ziemska (kunitsugami), cérkg Ducha Gor (Yamatsumi)
Duchy drzew to kodama (a nie kotodama) (s.190)

4. Brak przypisu do shinsengumi (s.133) stynnego oddziatu policji shogunatu w Kioto,
ktorego cztonkowie uwazani sg za ,,idealnych samurajow”, chociaz nie pochodzili z

warstwy samurajskiej.

przypisie 381 s.88)

6. Literowki w imionach: s.46 jest: Ama no Uzume, powinno by¢: Ame no Uzume; S. 87
jest: Norigana Motoori, powinno by¢: Norinaga Motoori; $.97 Emma/Enma — saskr.
Yama, a wi¢c spolszczona transkrypcja Jama (nie Janma); $.197 jest: Tsukoyomi —
powinno by¢ Tsukuyomi, dalej takze pojawia si¢ bledny zapis, chociaz wystepuje
takze poprawny; s. 212 jest: ,,Kokugakkan zassi” — powinno by¢: ,,Kokugakkan
zasshi”; Brak przedluzen waznych w transkrypcji naukowej: .89 jest: Shoji denpi;

powinno by¢ Shoji denpi

We wstepie autorka sugeruje, ze nie powstaty zadne prace dotyczace mang/anime dla
chtopcow, dlatego wiasciwie pomija stan badan. Nie jest to prawda, istniejg opracowania
ogolne, w ktorych ten temat jest poruszany (np. Thomas, Jolyon Baraka, Drawing on
Tradition. Manga, Anime and Religion in Contemporary Japan, 2012) czy szczegdtowe (np.
artykut Angeli Drumond-Mathews, ,,What Boys Will Be? A Study of Shonen Mangha”,
2010). Juz od kilku lat w Katedrze Japonistyki UW powstaje bardzo duzo prac magisterskich i
licencjackich, ktorych autorzy poszukuja Zrddet inspiracji japonskiej kultury popularnej w
tradycji tego kraju, zwtaszcza w historii 1 religii. Artykuly na podstawie niektorych takich

prac ukazaly si¢ w dwoch tomach monografii zbiorowych — Tradycja w kulturze popularnej



Japonii oraz Religie w kulturze popularnej Japonii (redakcja naukowa Iwona Kordzinska-
Nawrocka, Agnieszka Kozyra, Wydawnictwo ,,Japonica” 2017 - jeden z artykutlow dotyczy
omawianej w rozprawie doktorskiej mangi/anime pt. Naruto). W Polsce do tej pory
opublikowano stosunkowo niewiele opracowan na temat japonskiej kultury popularnej, wiec
szkoda, ze wspomniane ksiazki nie zostaty wymienione w bibliografii rozprawy doktorskiej
mgr Marii Pawlickiej, zwlaszcza, ze sa tam wazne informacje na temat specyfiki kultury
popularnej Japonii oraz metodologii badan nad wptywami religii na popkulture.

Mgr Maria Pawlicka analizuje sceny smierci bohaterow w wybranych utworach
popkultury odwotujac si¢ do shintd, jednak pominig¢cie buddyzmu w tym kontekscie jest
nieuzasadnione, gdyz w Japonii bardzo silnie zakorzeniony jest synkretyzm buddyzmu 1
shintd, a wigkszo$¢ pogrzeboéw odbywa sie¢ w obrzadku buddyjskim. Brakuje wigc szerszego
omowienia za§wiatow buddyjskich, m.in. tzw. szesciu $ciezek transmigracji (rokudo).

Mgr Maria Pawlicka omawia wazng dla buddyjskiej wizji zaswiatow posta¢ Enmy, jednego z
10 krélow sadzacych istoty po $Smierci 1 decydujacych o miejscu ich kolejnego wcielenia,
gdyz postac ta wystepuje w Naruto. Niestusznie jednak porownuje Enme do demonow oni
(5.95), ktore znane sg z tego, ze pozerajg ludzi i nalezg do istot nadnaturalnych,
zamieszkujacych niedostepne tereny w $wiecie ludzi (yokai). Wizerunek Enmy w popkulturze
moze by¢ inspirowany wygladem buddyjskich straznikow (gokusotsu) przebywajacych w
osmiu ognistych i o§miu lodowatych miejsc tortur, ktore znajduja si¢ pod ziemig (W tzw.
piektach buddyjskich). Straznicy gokusotsu tez wygladajg przerazajaco, ale sa egzekutorami
sprawiedliwego prawa karmicznego — za zte czyny musi spotka¢ grzesznika kara po smierci.
Mozna poréwnywaé¢ demony oni ze straznikami gokusotsu jedynie w sferze wizualnej, gdyz
w obu przypadkach waznym atrybutem sg rogi.

W opisie zaswiatow, do ktorych udaje si¢ Goku po tym, jak poswigcit si¢ dla syna,
mozna znalez¢ bardzo mato podobienstw do Krainy Ciemnosci z mitologii shinto, a sporo -
do stanu po$miertnego w buddyzmie. Goku nie udaje si¢ ani do nieba (niebiosa jako jedna ze
$ciezek transmigracji) ani do piekta (podziemnych miejsc tortur), tylko na planet¢ Kaio, co
moze kojarzy¢ si¢ z tym, ze opuszcza $wiat zadzy (yokkai), w ktorym znajduje si¢ ,,Sciezka
ludzi” (ningendo) i odradza si¢ w $wiecie formy (shikikai), ktory odpowiada stanom
medytacyjnym adepta na wysokim poziomie duchowej praktyki — planeta Kaio jest bowiem
miejscem dalszego doskonalenia si¢ Goku. (Inne mozliwe skojarzanie z planetg Kaio, to jeden
z rownoleglych §wiatow w kosmologii buddyjskiej)

W kontekscie nieustajacych walk prowadzonych przez bohaterow omawianych dziet

popkultury, nalezatoby odwotac si¢ rowniez do etosu samurajskiego (bushido) w Japonii.



Oczywiscie wptywy shinto oraz folkloru w mangach/anime dla chlopcow takze sa wazne.
Mozna takze uznaé, ze ze wzgledu na pewne ograniczenia w obj¢tosci rozprawy doktorskiej
mgr Maria Pawlicka nie mogta uwzgledni¢ wszystkich waznych kontekstow gatunku
mang/anime dla chlopcow.

Za najbardziej warto$ciowa czgs¢ rozprawy doktorskiej mgr Marii Pawlickiej uwazam
jej rozwazania na temat zwigzkow fabuly omawianych mang/anime z mitem. Mgr Maria
Pawlicka pod pewnymi wzgledami plasuje mangi i anime jako gatunek posredni pomi¢dzy
basnia, w ktorej bohater przechodzi przez trudne proby zwigzane z procesem osiggania
dojrzatosci, a mitem, w ktorym herosi majg lub zdobywaja nadnaturalne moce. Omawiajac
rytualy przej$cia zwraca uwage na etap przejsciowy (liminalny), w ktorym bohater przestaje
naleze¢ do zwyczajnego $wiata, gdyz zdobywa nadnaturalne atrybuty. Kolejnym etapem
powinien by¢ powrdt do ,,normalnego” zycia, jednak w analizowanych przez nig mangach/
anime ten powrot nie nast¢puje, wigc mozna powiedzie¢, ze bohater na zawsze pozostaje juz
w sferze liminalnej. Pojawia si¢ pytanie, czy nadal mozna mowic o rytuale przejécia, skoro
nie ma powrotu do normalnosci. Mgr Maria Pawlicka stara si¢ udowodni¢, ze ciggly stan
liminalny mozna uzna¢ za hiperboliczne przedstawienie zyciowych zmian, ktore powoduja
dalszy rozwoj osobowosci cztowieka. ,,Eksploracja przestrzeni §wiata rozumiana jako walka z
nieustannymi przeszkodami jest metaforg dorostego zycia i przygotowuje
czytelnikow/widzow do zmagan, ktore czekajg ich w przysztosci (s.128). Bohater
mang/anime dla chlopcoéw nie przechodzi przez jeden rytuat inicjacyjny, ale przez kolejne
stopnie wtajemniczenia, dzieki czemu staje si¢ postacig nadnaturalng, bliskg mitycznym
herosom.

Nawigzujac do pogladéw Josepha Campbella i Rene Girarda mgr Maria Pawlicka
zwraca uwage na to, ze W gatunku mang/anime dla chtopcoéw zaburzenie tadu i pojawienie si¢
chaosu jest przyczyng wedrowki bohatera, a jej rezultatem bedzie przywrdcenie dawnego fadu
lub ustanowienie nowego (s.78). Konflikt i chaos nie jest globalny czy kosmiczny, ale lokalny
badz personalny, ,,jednak takze w jego wyniku pojawia si¢ koniecznos$¢ ztozenia ofiary, a
wiec znalezienia i unicestwienia kozta ofiarnego”. Za Rene Girardem mgr Maria Pawlicka
uwaza, ze na miejscu kozta ofiarnego mozna postawi¢ dawnych i wspotczesnych herosow,
ktorzy przywracaja tad i harmonie. Mgr Maria Pawlicka wiele uwagi poswigca motywowi
$mierci i zmartwychwstania bohatera. W analizowanych przez nig utworach popkultury
zdarza si¢, ze bohater poswigca swoje zycie, by chroni¢ innych, jednak przez to, Ze si¢
odradza wzmocniony swoimi doswiadczeniom w zaswiatach, ,,staje si¢ wspotczesnym

bogiem, ktory jest sktadany na ottarzu popkultury” (s.209).



Niewatpliwie na calym $wiecie wzrasta popularno$¢ mang i anime nie tylko wsrod
dzieci czy mlodziezy. Mozna zauwazy¢, ze takze osoby doroste, zwlaszcza w przedziale 20-
30 lat, ktore w dziecinstwie zetknety si¢ z mangami i anime, nie tylko czuja do nich nostalgie,
ale takze chetnie do nich wracajg. Nadal mozna spotkac si¢ z opiniami, ze komiksy i filmy
animowane przeznaczone sa tylko dla dzieci, dlatego zainteresowanie mangami i anime
uwazane jest za przejaw braku dojrzalosci mtodego pokolenia. Tymczasem samo juz wejscie
do jezyka polskiego japonskich nazw — manga i anime — swiadczy o tym, ze zaistniala
potrzeba odroznienia tych japonskich utworéw popkultury od tresci 1 formy dotychczasowych
komiksow 1 filméw animowanych.

Warto zauwazy¢, ze dla mtodego pokolenia dawne mity przestaty by¢ no$nikami
istotnych dla nich tresci, mtodym Europejczykom trudno si¢ utozsamic z postaciami z
mitologii starozytnej Grecji, podobnie jest w przypadku stosunku miodych Japonczykow do
ich rodzimej mitologii. Mgr Maria Pawlicka podkresla, ze ,.historie o herosach ewoluuja,
jednak nadal sg obecne w kulturze, zmieniajg jedynie formeg, dostosowujac si¢ do czasow, w
ktorych powstajg” (s. 211). Mozna wigc powiedzieé¢, ze mangi/anime dla chlopcow sg
wspolczesnymi opowiesciami o herosach.

Wiele japonskich tradycyjnych motywow mitycznych zdaje si¢ by¢ uzytych jedynie w
celu uatrakcyjnienia tre$ci i formy utwordéw bez glebszego przestania. Czesto mity te sg
przetworzone lub na nowo zinterpretowane, jednak dzigki temu, ze pojawiajg si¢ W
mangach/anime przestajg by¢ zwigzane jedynie z przeszio$cig, gdyz staja si¢ czescig
wspolczesnej (takze globalnej) kultury popularnej, tak waznej dla mtodego pokolenia.

Maria Pawlicka wykazuje, ze analizowane przez nig utwory kultury popularnej Japonii
nie tylko zawierajag motywy tradycyjnych mitow, ale takze same w sobie petnig niektore
funkcje, ktore niegdys petnity starozytne mity. Mangi/anime dla chlopcow nie wyjasniaja
sensu istnienia §wiata, ale thimacza sens ludzkich do$wiadczen, zarowno zbiorowych, jak 1
indywidualnych, ktore zwiazane sg z cierpieniem, walka dobra ze zlem, poszukiwaniem sensu
zycia, tworzeniem wigzi migdzyludzkich, przywracaniem tadu i harmonii we wszech§wiecie.
Niewatpliwie mozna rowniez niektore motywy mang/anime uznaé za substytuty dawnych
rytualow inicjacyjnych. W odrdznieniu od bajek czy basni, w ktorych podziat na dobro i zto
jest klarowny i wyraznie spolaryzowany, w mangach i anime dla chlopcow rzeczywistosc,
ukazana jest jako wielowymiarowa i niepoddajaca si¢ tatwo generalizacji. Bohaterowie nie sg
,chodzacymi ideatami”, maja zalety, ale takze wady — np. mentor, ktory posiada ogromna
wiedzg, moze czasami zachowywac si¢ groteskowo. Moze tez okazacé si¢, ze pokonany wrog

zamiast szuka¢ zemsty zostanie sojusznikiem (co nasuwa skojarzenie ze stynng w Japonii



opowiescig to tym, jak Bankei zostal wiernym wasalem Minamoto Yoshitsune po tym, jak
zostal pokonany przez niego w pojedynku na moscie Gojo). Nie ma absolutnego dobra i
absolutnego zfa, poznajemy motywy, ktore pchnety bohaterow na ztg Sciezke, i rozumiemy
ich wybory, chociaz nie musimy ich pochwala¢. Osoba, ktora wydaje si¢ dobra, przechodzi
na ciemng stron¢ mocy, i odwrotnie, kto$, kto wydawat si¢ zty z natury, wybiera w koncu
dobro. Wszystko zgodnie z buddyjskich powiedzeniem, ze ,,korzenia zla zawsze moga
zanikna¢ 1 pojawig si¢ korzenie dobra, korzenia dobra zawsze moga zanikng¢ i pojawig si¢
korzenie zta”. Przejscie przez probg-wyzwanie w mangach i anime dla chlopcow nie oznacza,
ze bohater moze spocza¢ na laurach 1 bedzie zyt ,,dlugo 1 szczgsliwie”. Czekaja go kolejne
wyzwania, nie ma nic pewnego i niezmiennego — gdzie§ w tym kontekscie mozna by si¢
doszuka¢ buddyjskiej nauki o nietrwatosci. Zawsze w wigkszym lub mniejszym stopniu
wystepuje nawigzanie do archetypu Cienia, czyli swoistego negatywu tego, kim bohater
chcialby i stara si¢ by¢ — odkrywa bowiem, ze najwicksze przeszkody na tej drodze sg w jego
psychice. Najpehiej archetyp Cienia przedstawiony jest w serii Bleach, ktorej bohater
(Ichigo) dzigki treningowi, odbywajacemu si¢ w jego podswiadomosci, w koncu zaczyna
kontrolowa¢ swoj Cien, chociaz zdaje sobie sprawe, ze nieustannie czai si¢ on zakamarkach
jego umyshu. (s.102). Wiaénie ta ,,szara strefa” miedzy czernig i bielg (polaryzacjg dobra i zta)

sprawia, ze fabula mang i anime jest blizsza rzeczywisto$ci niz dawne mity czy basnie.

Mimo pewnych mankamentow, o ktdrych pisze w pierwszej czesci recenzji,
mgr Maria Pawlicka jasno precyzuje glowne zalozenia metodologiczne we wstgpie a w calej
pracy przekonywujaco udowadnia swoje najwazniejsze hipotezy badawcze w oparciu o
obszerng bibliografi¢. Rozprawa ta spetnia wigc wymogi stawiane dysertacji doktorskiej, a jej

autorka powinna by¢ dopuszczona do dalszych etapéw przewodu doktorskiego.

prof. dr hab. Agnieszka Kozyra

Warszawa, 1 kwietnia 2022r.






