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WSTEP

Intertekstualnos$¢ jest zjawiskiem silnie przenikajgcym wspotczesng kulturg oraz
wspottworzgce ja media. Obecna jest chociazby w literaturze, filmie, grach wideo,
reklamach, piosenkach, a takze serialach. Te ostatnie z uwagi na swoj seryjny cha-
rakter pozwalaja na znaczne nagromadzenie odniesien i aluzji do réznych tekstow
kultury, ktore odbiorca moze $ledzi¢ w trakcie sezonowej narracji, rozpigtej na czas
trwania danej serii. Pojawienie si¢ seriali na platformach streamingowych umoz-
liwia swobodne poruszanie si¢ migdzy epizodami, a tym samym poglegbia proces
prowadzenia gier intertekstualnych, toczacych si¢ o liczbe kontekstow do wykrycia.

Istng kopalnig mi¢dzytekstowych nawigzan jest dorobek japonskiego twor-
cy animacji Shin’ichird Watanabe. Najbardziej rozpoznawalnymi tytutami w fil-
mografii Japonczyka sa seriale Cowboy Bebop (1998-1999), Samurai Champloo
(2004-2005) oraz Space Dandy (2014), ktore nietatwo poddaja si¢ genologicznym
klasyfikacjom ze wzglgdu na taczenie w sobie roznych konwencji gatunkowych
oraz towarzyszace im intertekstualne odniesienia. Interferencje migdzytekstowe
w dzietach Watanabe sprowadzaja si¢ do nawigzan do konkretnych filmoéw, a takze
stylistycznych inspiracji odsytajacych do danej konwencji. W twoérczosci Japonczy-
ka odnalez¢ wiec mozna bezposrednie aluzje miedzy innymi do wytworow amery-
kanskiej popkultury oraz stylistyczne wyznaczniki znanych konwencji filmowych,
jak western czy film noir, ktore rezyser miesza z soba, kreujac hybrydyczne gatun-
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kowo teksty. Jest to jeden z powodow, dla ktorych wymienione serie ciesza si¢ nie-
stabngca do dzi$ popularnoscia, o czym $§wiadczy pojawienie si¢ dziet Watanabe na
platformach streamingowych takich jak Crunchyroll czy Netflix, umozliwiajacych
uzytkownikom wielokrotng lekturg tytutu, a co za tym idzie — rozpoznanie wigk-
szej liczby intertekstualnych odniesien. Niniejszy artykut pragne poswieci¢ zatem
analizie przejawow intertekstualnosci w tworczosci Shin’ichird Watanabe oraz ich
zwiazku ze specyfika uzytkowania portali strumieniowych. Korpus dziet w dorobku
Watanabe odznaczajacych si¢ szczegdlnym nagromadzeniem i réoznorodno$cia in-
tertekstualnych odniesien tworzy triada seriali Cowboy Bebop, Samurai Champloo
oraz Space Dandy, ktdre postuzg w niniejszym artykule za gldéwny materiat anali-
tyczny. Ze wzgledu na obszernos¢ migdzytekstowych interferencji wystgpujacych
w wymienionych tytutach ograniczg si¢ do wyrdznienia jedynie przyktadéw naj-
pemiej ilustrujacych badane przeze mnie zagadnienie. Warto w tym miejscu takze
zaznaczy¢, ze Watanabe nie jest tworca szeroko opisywanym w filmoznawczych
tekstach, gtownie przez przynalezno$¢ do sfery kultury popularnej, lecz jedynie
znanym w opinii krytyki. Nie zmienia to jednak faktu, ze dorobek Japonczyka sta-
nowi warto§ciowy materiat badawczy, zwlaszcza w konteks$cie funkcjonowania
platform streamingowych.

INTERTEKSTUALNOSC —
RAMY TEORETYCZNE | STANOWISKA BADAWCZE

Za terminus a quo pojeciowej historii intertekstualnosci przyjmuje si¢ rok 1969
i prace Julii Kristevej Stowo, dialog i powies¢ (Le mot, le dialogue et le roman)
wprowadzajaca termin infertextualité do teorii literatury. Kristeva rozwazania nad
,Statusem stowa w przestrzeni tekstow”! oparta na koncepcji dialogicznoéci Micha-
ita Bachtina, ktora zaktada istnienie relacji kazdej wypowiedzi do innej. Zapropo-
nowany przez badaczke termin ,,intertekstualno$¢” odnosit si¢ wige do zaobserwo-
wanej przez Bachtina zalezno$ci, ze stowo (rozumiane szeroko) jest przecigciem
innych stow, a kazdy tekst mozna rozpatrywaé jako ,,mozaike cytatow”2. Intertek-
stualno$¢ w rozumieniu Kristevej nie ogranicza si¢ jednakze do kwestii tropienia
konkretnych odniesien czy wpltywow, lecz oznacza ogot relacji i zwigzkow miedzy
réznymi systemami znakowymi, obejmujgcy zardwno zapozyczenia posrednie, jak
i bezposrednie, umozliwiajace analiz¢ strukturalng. Ogolnosé tej koncepcji przy-
czynita si¢ do powstania wielu propozycji badawczych precyzujacych definicje in-
tertekstualno$ci. Amerykanski teoretyk literatury Jonathan Culler podkresla jednak

I J. Kristeva, Stowo, dialog i powies¢, przet. W. Grajewski, [w:] Bachtin. Dialog, jezyk, literatu-
ra, red. E. Czaplejewicz, E. Kasperski, Warszawa 1983, s. 395.
2 Ibidem, s. 396.
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trudno$ci w zastosowaniu kategorii intertekstualnosci jako narzgdzia badawczego
ze wzgledu na jej szerokie pole znaczeniowe: ,,intertekstualnos¢ jest nie tyle nazwa
dla relacji migdzy dzietem a okre§lonymi wcze$niejszymi tekstami, ile wskazaniem
na uczestnictwo dzieta w pewnej przestrzeni wypowiedzeniowej?, ktéra obejmuje
praktyki wypowiedzeniowe kultury*. Takie podejscie prowadzi do wlaczenia roz-
norakich wytworéw kulturowych w obreb rozwazah nad zwiagzkami miedzytek-
stowymi. Jak pisze Ryszard Nycz: ,,intertekstualno$¢ nie jest wylaczng wlasnoscia
literatury, lecz stanowi sthumiony badz jawny wymiar kazdego typu wypowiedzi™,
uwzgledniajaca tym samym relacje z mediami sztuki: plastyka, muzyka, komiksem
oraz filmem. Ujecie to wpisuje zatem intertekstualno$¢ w obszar zjawisk postmo-
dernistycznych ogarniajacych swym zasiegiem wiele rozmaitych dziedzin zycia.

Studium poswigcone intertekstualnosci filmowej jako jednej z naczelnych
technik postmodernizmu napisat Tadeusz Miczka. W pracy zatytulowanej Wielkie
ZARCIE i POSTmodernizm. O grach intertekstualnych w kinie wspotczesnym ba-
dacz uznaje zwigzki migdzy tekstami za podstawowg strategi¢ prowadzenia przez
kino gier postmodernistycznych, w ktére uwiktani s widzowie®. Autor dowodzi, ze
wiekszos¢ filmow postmodernistycznych opiera si¢ na intertekstualnych odniesie-
niach, ktére sa wyrazem niemoznos$ci wypracowania nowej jako$ci na gruncie kina.
Przez za$ pojecie gry w rozwazaniach Miczki jest implikowany rodzaj komunikacji
polegajacy na dynamicznej wymianie sensow miedzy autorem filmu a jego odbior-
ca. Trudno jednak szuka¢ we wspomnianym opracowaniu uscislonych definicji czy
klasyfikacji intertekstualnosci filmowej, gdyz ksiazka Miczki sama przybiera forme
intelektualnej zabawy z czytelnikiem, na co filmoznawca wskazuje:

Zalezato mi natomiast na tym, aby lektura tego tekstu wywotata w czytelniku pewien dys-

komfort psychiczny, ktory charakteryzuje sama ide¢ postmodernizmu, zawieszona pomigdzy ak-

tami burzenia i tworzenia, oraz charakteryzuje kino powstate z jej inspiracji’.

Ramy teoretyczne intertekstualnos$ci w filmie zostaja z kolei skonkretyzowane
w pracach Arkadiusza Lewickiego, ktory wymienia migdzytekstowe interferencje
jako jedne z glownych narzedzi sztuki ponowoczesnej. Intertekstualnos¢ jest dla ba-
dacza podstawowa technika stuzaca zacieraniu granic miedzy kulturg wysoka a kul-
tura niskg. Wedtug Lewickiego cytaty i nawigzania do innych tekstow objawiac
si¢ moga w filmach na dwa sposoby: jako immanentne elementy fabuly lub jako
szczegoly nieistotne dla przebiegu akcji, lecz mozliwe do wychwycenia jedynie

3 7. Culler, Presupozycje i interteksualnosé, przet. K. Rosner, ,,Pamigtnik Literacki” 1980, z. 3,
s. 299.

4 Ibidem, s. 300.

5 R. Nycz, Intertekstualnosé i jej zakresy: teksty, gatunki, swiaty, ,,Pamietnik Literacki” 1990,
z.2,s.97.

6 Zob. T. Miczka, Wielkie ZARCIE i POSTmodernizm. O grach intertekstualnych w kinie wspot-
czesnym, Katowice 1992, s. 25.

7 Ibidem, s. 120.
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przez widza dysponujacego odpowiednimi kompetencjami®. Ujeta w ten sposob in-
tertekstualnos¢ charakteryzuje dzieta postmodernizmu popularnego, ograniczonego
do kultury masowej (przede wszystkim kina gatunkéw), ale takze wysublimowa-
ne artystycznie filmy Davida Lyncha czy Quentina Tarantino, ktére pod zabawowa
formg petng smaczkéw dla wtajemniczonych widzow kryja powazne przestanie.
Kwestia intertekstualno$ci w kinie zostala takze szczegotowo opisana w pracy Elz-
biety Ostrowskiej. Badaczka w filmoznawczych analizach postuzyla si¢ pojeciami
francuskiego teoretyka literatury Gérarda Genette’a, ktory uznat intertekstualnosc
za jedng z odmian transtekstualno$ci dziet pisanych. Ostrowska zwraca uwage, ze
intertekstualny charakter filmu moze manifestowaé si¢ przede wszystkim poprzez
cytaty (najczesciej w formie wstawki fragmentu wybranego z klasyki filmu) i alu-
zje (podobienstwa inscenizacyjne pomigdzy utworami oraz nawigzania do emploi
aktorow)’. Refleksje te odnies¢ mozna do seriali, ktorych znakomita cze$¢ tworcow
i producentow prezentuje swiadomos$¢ intertekstualnej natury utworéw audiowizu-
alnych, zwlaszcza w dobie popularnos$ci mediow strumieniowych.

SPECYFIKA PLATFORM STREAMINGOWYCH
W KONTEKSCIE GIER INTERTEKSTUALNYCH

Waznym zagadnieniem z perspektywy analizy nawigzan intertekstualnych na grun-
cie seriali jest sama specyfika serwisow strumieniowych, umozliwiajacych oglada-
nie materiatdéw wideo w formacie dostgpu na zyczenie. Dzigki temu wybory widza
nie sg juz ograniczone raméwka nadawcy, a uzytkownicy platform streamingowych
maja mozliwos¢ ogladania dostepnych tytutéw w dogodnym dla siebie czasie. Co
wiecej, serwisy strumieniowe pozwalaja swym uzytkownikom decydowac, ile ma-
terialu zostanie obejrzane w danym momencie w ramach subskrypcji. Platformy
tego typu umozliwiaja ponadto widzom oddawanie si¢ nowym rytuatom odbior-
czym poprzez udostepnianie catych sezondéw naraz, w przeciwienstwie do trady-
cyjnego emitowania odcinkéw w cyklicznych odstepach czasowych. Oferuje to
odbiorcom szans¢ nieskrepowanego poruszania si¢ miedzy epizodami danej serii
oraz swobode w operowaniu materiatem. Jest to szczeg6lnie istotne w kontekscie
wprowadzania do seriali odniesien intertekstualnych taczacych dany tytut z innymi
tekstami kultury. Wskazane udogodnienia platform streamingowych moga bowiem
pozwoli¢ widzom na wykrycie wigkszej liczby miedzytekstowych nawiazan. Uzyt-
kowanie serwisOw strumieniowych samo przy tym przybiera zabawowg forme, co
koresponduje z obcowaniem z dzietami o intertekstualnym charakterze.

8 Zob. A. Lewicki, Sztuczne Swiaty. Postmodernizm w filmie fabularnym, Wroctaw 2007, s. 134.
9 Zob. E. Ostrowska, Kino i nierzeczywistosé. O praktykach intertekstualnych we wspélczesnym
filmie, ,,Acta Universitatis Lodziensis. Folia Scientiae Artium et Litterarum” 1995, z. 5, s. 140-143.



Gry intertekstualne w serialowej tworczosci Shin’ichird Watanabe | 77

Serialowa tworczos¢ japonskiego rezysera animacji Shin’ichird Watanabe
w dobry sposéb obrazuje istotnos¢ specyfiki mediow strumieniowych w kontek-
scie intertekstualnosci dziet. Warto jednak zauwazy¢, ze tytuty z dorobku Japonczy-
ka odznaczajace si¢ bogactwem intertekstualnych nawiazan oryginalnie nie byly
dystrybuowane na platformach streamingowych. Seriale Cowboy Bebop, Samurai
Champloo oraz Space Dandy byly pierwotnie emitowane przez stacje telewizyjne,
a dopiero w kolejnych latach doczekaly si¢ rozpowszechniania w serwisach takich
jak Netflix czy Crunchyroll, ktore uzyskaty prawa do dystrybucji tych animowa-
nych serii'®. Niemniej platformy streamingowe ze wzgledu na swa specyfike uzyt-
kowania $§wietnie sprawdzajg si¢ przy tego typu produkcjach, umozliwiajag bowiem
odbiorcom wielokrotng lekture tytutu, co przektada si¢ na glebsza analize tresci
1 warstwy tekstualnej, tym samym pozwalaja widzowi na wykrycie wigkszej liczby
intertekstualnych odniesien.

W PULAPCE DEJA vut

W serialowej tworczosci Shin’ichird Watanabe wyrdzni¢ mozna dwa rodzaje mig-
dzytekstowych nawigzan. Przede wszystkim wymieni¢ nalezy odwotania interteks-
tualne, objawiajace si¢ w serialach Watanabe w formie aluzji taczacych jego dorobek
z innymi wytworami kultury na zasadzie podobienstw inscenizacyjnych danych frag-
mentow, fabularnych inspiracji oraz wizualnych odniesien do charakterystycznych
cech ikon popkultury!?. Ten specyficzny rodzaj intertekstualnosci w szczegélny spo-
sob wiaze si¢ z doswiadczeniem odbiorczym wspodtczesnego widza, ktory ogladajac
juz po raz kolejny te same obrazy (jedynie przetworzone), tkwi w ciagtym poczuciu
déja vu 1 ma wrazenie, ze ogladane sceny sa powieleniem fragmentéw z wczesniej
istniejgcych tekstow.

Intertekstualno$¢ przybierajaca forme podobnego rozwigzania inscenizacyjne-
g0, polegajacego na niemal wiernym powtorzeniu scen badz fragmentow z innych
filméw, jest silnie obecna w serialu Cowboy Bebop opowiadajacym o perypetiach

10 Firma Netflix podjela si¢ proby stworzenia aktorskiej adaptacji serialu Cowboy Bebop, ktora
miata pojawi¢ si¢ w ofercie serwisu. W 2021 r., kilka miesigcy po udostepnieniu oryginalnego anime,
na platformie premier¢ miata aktorska wersja serii, lecz po nieprzychylnych glosach krytyki wstrzy-
mano prace nad kolejnym sezonem.

I Umberto Eco w analizie kultowego statusu filmu Casablanca (rez. Michael Curtiz, 1942),
postuzyt si¢ pojeciem intertekstualnosci. Eco wykazal, ze wspolczesny widz odbierajacy dzieta o in-
tertekstualnym charakterze nieustannie doswiadcza wrazenia déja vu ogladanych obrazow, ktore sa
powielane 1 powtarzane przez kino. Zob. U. Eco, Casablanca: Cult movies and intertextual collage,
,»SubStance” 14, 1985, nr 2, s. 5.

12 Zob. M.O. Pirkle, Déja vu all over again? Cowboy Bebop's transformation to the big screen,
[w:] Science Fiction Film, Television, and Adaptation, red. J.P. Telotte, G. Duchovnay, New York
2012, s. 165.
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trojki fowcow nagrod. Juz od pierwszego odcinka widz jest bombardowany odnie-
sieniami do znanych tytutow z historii kina. W serialu pojawia si¢ chociazby odwzo-
rowanie dwoch roéznych scen strzelanin: w meksykanskim barze kojarzonej z filmu
Desperado (rez. Robert Rodriguez, 1995), ktorg zarbwno w serialu, jak i w petno-
metrazowym obrazie konczy zblizenie na krecacy si¢ pod sufitem wiatrak, oraz sce-
na $mierci pary przestepcow-uciekinieréw zasypanych gradem kul, bedaca jawna
aluzjg do kontrkulturowego Bonnie i Clyde (rez. Arthur Penn, 1967). W podobny
sposOb powtorzona zostala sekwencja wymiany ognia w gotyckiej katedrze mig-
dzy bohaterem serialu Spikiem a jego przeciwnikiem, ktéra odsyta widza do niemal
identycznie zainscenizowanego fragmentu z filmu Platny morderca (rez. John Woo,
1989). W Cowboy Bebop odnalez¢ mozna réwniez wizualne nawigzanie do dramatu
wieziennego Nieugiety Luke (rez. Stuart Rosenberg, 1967). Watanabe z amerykan-
skiego filmu zaczerpnat sceng jedzenia jajek — w serialu bohaterowie we dwojke
pochtaniajg ich petne miski, co ma podkresli¢ doswiadczang przez nich samotnos$¢.
Inna odmiana aluzji jako formy intertekstualnosci prezentowana jest przez jaw-
ne inspiracje fabularne konkretnymi dzietami. W serialach Shin’ichird Watanabe
wyr6zni¢ mozna kilka odcinkéw, ktorych wydarzenia fabularne odsytajg do roznych
amerykanskich produkcji filmowych. Fabuta epizodu Cowboy Bebop opowiadaja-
cego o zaatakowaniu zalogi statku kosmicznego przez tajemniczy obcy organizm
jest wyraznie zainspirowana dzietem Ridleya Scotta Obcy — dsmy pasazer Nostro-
mo (1979), ktore w serialu Watanabe zostalo przeksztalcone w parodie. Okazuje
si¢, ze agresywny pozaziemski stwor to przeobrazone resztki jedzenia z lodowki.
W finale bohater wyrzuca szafe chlodniczg przez §luze w przestrzen kosmiczna po-
dobnie jak oficer Ripley (Sigourney Weaver) — swego przeciwnika w zakonczeniu
Obcego. Analogicznie tre$¢ odcinka, w ktorym grupa wigzniéw uprowadza samolot
transportujacy jencow, odsyta bezposrednio do filmu Con Air — Lot skazancow
(rez. Simon West, 1997), bedacego z kolei wyrazng kopig wzorca fabularnego wy-
ksztatconego przez Szklang putapke (rez. John McTiernan, 1988)!3. Interesujacy
przyktad aluzji fabularnej pojawia si¢ rowniez w serialu Space Dandy — w jednym
z epizodow trojka bohaterow przemierzajacych galaktyke w poszukiwaniu rzadkich
istot pozaziemskich w wyniku kontaktu z jedng z nich zostaje przemieniona w zom-
bi. Fragment ten przywodzi na mysl powstaty w 1968 roku film Noc zywych trupow
(rez. George Romero), ktéry zostaje zresztg pod koniec odcinka zacytowany, kiedy
na ekranie pojawia si¢ wstawka z tego dzieta, uzasadniona sceng seansu w kinie.

13 Fabute filmu Szklana pulapka rozpatrywaé mozna w kategoriach wzoru do nasladowania, kt6-
ry jest wykorzystywany przez wielu tworcow kina sensacyjnego. Za najwierniejsze nasladownictwa
Szklanej putapki uzna¢ nalezy Liberatora (rez. Andrew Davis, 1992), Speed: Niebezpieczng predkosé
(rez. Jan de Bont, 1994), Krytyczng decyzje (rez. Stuart Baird, 1996), Air Force One (rez. Wolfgang
Petersen, 1997) czy wreszcie Con Air — lot skazancéw. Filmy te przedstawiajg osamotnionego boha-
tera walczacego z antagonistami w klaustrofobicznych przestrzeniach, takich jak wiezowce, samoloty
czy okrety.
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Szczegolnie specyficzna forma aluzji filmowej wiaze si¢ z sama postacia fik-
cyjna, a w konsekwencji z aktorem czy tez ikong popkultury odgrywajaca jedynie
pewne role. Zrodlo intertekstualnych odniesien stanowia wiec cechy (wizualne lub
charakterologiczne) postaci pojawiajacych si¢ w serialach Watanabe. Gtéwny bo-
hater Cowboy Bebop wykazuje podobienstwo do postaci wykreowanej przez Clin-
ta Eastwooda w trylogii dolarowej. Lowca nagrod Spike Spiegel ubrany w ponczo
i kapelusz z szerokim rondem przypomina Czlowieka bez Imienia, granego przez
amerykanskiego aktora. Swoj wizerunek zawdziecza rowniez bohaterowi japonskie-
go serialu kryminalnego Tantei Monogatari (1979—1980), granego przez Yisaku
Matsude. Charakterem za$ zblizony jest do prywatnych detektywoéw z czarnych
kryminaldéw — zgorzkniatych i cynicznych samotnikdéw. Zupetnie inny splot cech
przedstawia protagonista serialu Space Dandy. Bohater, sam okreslajacy siebie jako
»elegant w kosmosie”, wygladem nawiazuje do Elvisa Presleya (glownie przez fry-
zure w stylu pompadour), a sposobem obycia i zachowania przywotuje na my$l Hana
Solo (Harrison Ford) — dowcipnego awanturnika z serii filmow Gwiezdne wojny.
W serialach Watanabe pojawiaja si¢ takze bardziej bezposrednie (na przyktad po-
przez nadawanie tych samym imion) odniesienia do wybranych fikcyjnych bohate-
réw, chociazby do Piotrusia (Jean-Paul Belmondo) z nowofalowego dzieta Szalony
Piotrus (rez. Jean-Luc Godard, 1965) czy do protagonisty amerykanskiego filmu
Shaft (rez. Gordon Parks, 1971). Ten rodzaj aluzji oznacza, ze w potocznym odbio-
rze tekstu filmowego (serialowego) zachodzi proces utozsamiania postaci fikcyjnej
z aktorem (gwiazda), co konstytuuje dodatkowy typ przestrzeni intertekstualnej'4.

Ciekawego przyktadu zastosowania aluzji bedacej na pograniczu inspiracji fa-
bularnych i odniesien do emploi aktorow dostarcza z kolei serial Samurai Cham-
ploo. To anime realizuje konwencje filmu samurajskiego z wyraznymi elementami
fabularnymi rodem z kina gangsterskiego. Cho¢ akcja Samurai Champloo rozgrywa
si¢ w okresie Edo (lata 1603—1868), a postaciami sg samuraje i ronini, to w anime
tym dostrzec mozna motywy znane z gangsterskich obrazow. W serialu pojawia si¢
epizod zwigzany z wrogimi gangami toczgcymi walki o terytorium. W ich porachun-
ki uwiktani zostali gtowni bohaterowie — wyjety spod prawa Mugen stajacy si¢
ochroniarzem przywodcy jednej z band, ronin Jin wynajety jako najemnik w shuzbie
drugiego gangu oraz stodka i naiwna Fuu, ktérg zmuszono do pracy w domu publicz-
nym. Watek ten konczy si¢ w serialu krwvawg konfrontacja dwoch grup, w istocie
nicodtgcznym elementem kina gangsterskiego. Shin’ichird Watanabe, postugujac si¢
wymienionymi wzorcami, odnidst si¢ do kariery filmowej i1 praktyk stosowanych
przez aktora i rezysera Shintard Katsu, ktory zastynat jako §lepy szermierz w se-
rii filmoéw o Zatdichim. W latach sze$¢dziesiatych i siedemdziesiatych XX wieku
Katsu wystapit w ponad 40 produkcjach, specjalizowat si¢ w rolach gangsterow
w filmach yakuza eiga (serie Akumyé oraz Zotnierz cwaniak), a takze wcielal sie

14 70b. E. Ostrowska, Kino i nierzeczywistosc, s. 143.
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w niewidomego masazyste i mistrza miecza Zatdichiego, ktérego popularnosc przy-
czynita si¢ nawet do poréwnan japofiskiego bohatera z brytyjskim agentem 007'°,

Opisana odmiana powigzan intertekstualnych w formie aluzji tworzy przede
wszystkim specjalny kontekst znaczen, ktory mozliwy jest do rozszyfrowania przez
widza. Jak zauwaza Elzbieta Ostrowska, aluzja wpisuje si¢ w poziom znaczen im-
plikowanych, ktére dane s odbiorcy niejako ,,posrednio”!®. Odczytanie ich nie jest
jednak obligatoryjne, a niemozno$¢ dostrzezenia tego typu intertekstualnych nawia-
zan nie zakloca recepcji wydarzen fabularnych. Niemniej wykrycie jak najwigkszej
liczby miedzytekstowych odniesien, obecnych chociazby w serialach Shin’ichird
Watanabe, pozwala widzowi uczestniczy¢ w intertekstualnej grze proponowanej
przez tworce. Z tego wzgledu platformy streamingowe jako nowe formy dyspozy-
tywu sg narzedziem sprawdzajacym sie przy dzielach szczeg6lnie bogatych w roz-
maite odmiany intertekstualnych odwotan, ktérych odczytanie wymaga poglebione;j
analizy tresci.

ZONGLERKA KONWENCJAMI

Niezwykle specyficznym przejawem mi¢dzytekstowych nawigzan jest intertekstual-
nos$¢ stylistyczna, polegajgca na przejeciu stylu czy konwencji obrazowania wlasci-
wych konkretnemu tworcy lub kierunkowi filmowemu'”. Kwestia imitowania danej
estetyki okresla tworczos¢ serialowa Shin’ichird Watanabe, w ktorej znalez¢ mozna
znamiona noir, westernu, kina samurajskiego czy komedii. Odniesienia w serialach
Watanabe do wymienionych konwencji przybierajg forme¢ wcielania w tekst wybra-
nej stylistyki, wybranych rozwigzan inscenizacyjnych oraz elementow ikonograficz-
nych, odsylajacych do danego sposobu obrazowania.

Poczawszy od serialu Cowboy Bebop, wysuwajacg si¢ na pierwszy rzut oka
konwencja cechujaca to dzielo jest stylistyka kina czarnego!'8. W serialu odnalez¢
mozna wszystkie charakterystyczne wyznaczniki formalne filmu noir, jak mocne
kontrasty bieli i czerni, $wiattocien uzyskany przez stosowanie $wiatla z niskie-
go klucza, operowanie sugestywnymi cieniami, deformacje obrazu lub przestrzeni

15 Zob. M. Chacinski, Niewidomy Bond z Japonii, ,,Film” 2005, nr 1, s. 28.

16 1hidem, s. 141.

17 Zob. A. Ogonowska, Gry intertekstualne na tekscie filmowym: opis mechanizmow, ,,Annales
Academiae Paedagogicae Cracoviensis. Studia Historicolitteraria” 4, 2004, s. 232.

18 Mozna si¢ pokusié o wpisanie serialu Cowboy Bebop w modng obecnie kategorie retro, ktéra
jest pojeciem wylacznie estetycznym i opiera si¢ na ,,$wiadomym fetyszyzowaniu minionej epoki
(poprzez muzyke, stroje oraz stylistyke wnetrz i przedmiotow)”. Nie jest to jednak przyktad retro
sensu stricto. Trafniejszym okresleniem charakteryzujacym Cowboy Bebop bytaby hiperstylizacja na
klasyczny noir, przywotujaca konkretne doswiadczenia popkulturowe i kinematograficzne, cofajace
odbiorcow do dawnych dekad. Zob. S. Reynolds, Retromania. Jak popkultura zZywi sie wlasng prze-
sztosciq, przel. F. Lobodzinski, Warszawa 2018, s. 12.



Gry intertekstualne w serialowej tworczosci Shin’ichird Watanabe | 81

kadru, zerwanie z ,,centryzmem” w kompozycji obrazu, subiektywizacja narracji
poprzez voice-over czy umieszczanie rozbudowanych sekwencji retrospektywnych
oddzielanych ramg, a takze zlozone, nieprzezroczyste i nielinearne prowadzenie
narracji'®. Z kolei typowy dla filméw czarnych krajobraz to wielkie miasto — sie-
dziba przestgpcdw, mordercdw i degeneratéw. Miejskie dzungle, zazwyczaj ukazy-
wane nocg i tuz po deszczu, sa wyrazem zagubienia cztowieka we wspolczesnym
$wiecie, w ktérym nie ma wyraznego podziahu na dobro i zto?°. W Cowboy Bebop
odnalez¢ mozna wszystkie wymienione elementy wlasciwe klasycznym filmom
czarnym. Juz pierwsza sekwencja otwierajaca serial utrzymana jest w noirowe;j sty-
listyce. W przyciemnionym kadrze pojawia si¢ zabudowa miejska, wysokie budyn-
ki i waska uliczka sptywajgce strugami deszczu, co zostato przedstawione w ujgciu
zrealizowanym pod nietypowym katem. W glebi kadru wida¢ stojacego pod $ciang
1 palacego papierosa mezczyzng ubranego w prochowiec, co jest atrybutem typo-
wym dla bohateréw kina czarnego. Nastgpnie w szybkim montazu pokazana zostata
krwawa strzelanina z udzialem tajemniczego mezczyzny. Jak si¢ pdzniej okazuje,
sekwencja ta jest w istocie retrospekcja protagonisty serialu Spike’a, ktory w prze-
sztosci uwiktany byt w przestepcza dziatalno$¢ syndykatu.

Inng konwencja, ktorej znamiona mozna odnalez¢ w Cowboy Bebop, jest we-
stern. Nawigzanie do tego zelaznego gatunku objawia si¢ przez umieszczenie w se-
rialu typowej dla westernowych opowiesci ikonografii oraz charakterystycznych
dla niego wzorcow fabularnych. Bohaterami Cowboy Bebop sa towcy glow, na-
zywani w $wiecie przedstawionym kowbojami, ktérzy trudnig si¢ wytapywaniem
kryminalistow i zbieraniem za nich gratyfikacji pieni¢znych. Zawdd towcy nagrod
upowszechnit si¢ na Dzikim Zachodzie w XIX wieku, kiedy czgsto dochodzito
do rabunkéw bankoéw, a lokalni szeryfowie nie radzili sobie z ujmowaniem rze-
zimieszkow. Wowczas popularne staty si¢ takze plakaty z nagtdwkiem ,,Wanted”,
na ktérych widniaty podobizny poszukiwanych oraz informacje o nagrodzie za ich
schwytanie. W serialu informacje o $ciganych przestepcach podawane sa w progra-
mie telewizyjnym o nazwie ,,Big Shots” prowadzonym przez dwdjke prezenterdw,
ubranych w charakterystyczny str6j kowbojski (dzinsy, wielkie kapelusze o szero-
kich rondach oraz pasy z rewolwerami). W programie pojawiaja si¢ rowniez typo-
we dla westernow grafiki plakatowe wyznaczajace nagrode za ujecie kryminalisty
i postawienie go przed wymiarem sprawiedliwosci. Ponadto w serialu w $ciezce
dzwigkowej nierzadko ustysze¢ mozna melancholijng melodi¢ wygrywang na har-
monijce, co jest motywem czgsto kojarzonym z filmowymi opowiesciami o kow-
bojach i bandytach.

19 Zob. S. Bobowski, Film noir — repetytorium (zamiast wstepu), ,,Studia Filmoznawcze” 31,
2010, s. 7-8.

20 Zob. A. Dickos, Street with No Name: A History of the Classic American Film Noir, Lexington
2002, s. 62.
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Shin’ichird Watanabe w tworczosci positkuje si¢ rowniez wyznacznikami scien-
ce fiction. Akcja serialu Cowboy Bebop toczy si¢ w Kosmosie w 2071 roku, a tlem
wydarzen fabularnych jest zaglada Ziemi spowodowana uszkodzeniem Ksigzyca
przez awari¢ bramy nadprzestrzennej. W wyniku katastrofy spadajgce odtamki na-
turalnego satelity ziemskiego doprowadzily do $mierci ponad 4 mld ludzi. W ten
sposob ukazane zostaty zgubne skutki rozwoju technologicznego, ktéry nie prowa-
dzi do polepszenia jakosci zycia, lecz moze stanowi¢ zagrozenie dla ludzkiej egzy-
stencji. Z kolei odmienna wizja postgpu nauki i techniki wytania si¢ z innego seria-
lu Watanabe, rowniez utrzymanego w konwencji science-fiction — Space Dandy.
W nim rezyser zaprezentowal zdecydowanie bardziej pozytywne oraz barwniejsze
wyobrazenie przysztosci. Protagonisci obu wyzej wymienionych seriali trudnig si¢
tym samym zajeciem, mianowicie przemierzaja zakatki Kosmosu w celu znalezienia
przestgpcow oraz Obcych, jednak pdzniejszy z nich Space Dandy utrzymany zostat
w komediowej formie, bedacej parodiag konwencji opery kosmicznej. Podstawowe
elementy utwordw typu space opera, czyli skoncentrowanie narracji na sposobach
i $rodkach technicznych zeglugi kosmicznej oraz fabuta skupiajaca si¢ na romantycz-
nych przygodach i bitwach migdzygwiezdnych?!, podlegaja w omawianym serialu
przejaskrawieniu i o$mieszeniu. Bohaterowie Space Dandy wprawdzie wyruszaja na
migdzygalaktyczne wojaze, ktore nie obywajg si¢ bez burzliwych perypetii, lecz ich
podroze i wszelkie proby tapania rzadkich gatunkow istot pozaziemskich koncza si¢
fiaskiem, wykazuja jedynie bezmyslno$¢ i bezuzytecznos$¢ protagonistow.

Komedia jest zatem kolejng konwencja wylaniajaca si¢ z tworczosci Watana-
be. W filmografii Japonczyka dostrzec mozna kombinacje wzorcow zapozyczonych
z farsy oraz slapsticku. Humorystyczno$¢ poszczegolnych scen opiera si¢ na komi-
zmie sytuacyjnym, btahych konfliktach mi¢dzy bohaterami oraz nieprawdopodob-
nych komplikacjach i zbiegach okolicznos$ci. Przyktadami bgda zwlaszcza seriale
Cowboy Bebop 1 Samurai Champloo, obfitujace w sytuacyjne zarty i gagi. W pierw-
szym z nich wyrdzni¢ mozna mi¢dzy innymi poscig przez pot miasta za genetycznie
zmodyfikowanym psem corgi czy spotkanie przez bohaterdw w kasynie towczyni
nagréd, obracajace si¢ w komedie pomytek. Z kolei Samurai Champloo wykazuje
cechy komedii slapstickowej, opartej na przejaskrawionych scenach akcji z wyak-
centowaniem aktow przemocy fizycznej, ktore stanowia zrodto gagdéw i komizmu.
Komedia nie jest jednak gldéwnag konwencja wyrdzniajaca Samurai Champloo. Se-
rial Shin’ichird Watanabe realizuje bowiem formul¢ filmu samurajskiego, jednego
z klasycznych gatunkéw kinematografii japonskie;.

»Opowiesci miecza”, czyli jidai-geki, jak zwykto sie nazywac japonskie fil-
my samurajskie, to gatunek odnoszacy si¢ wprost do historii Kraju Wschodzacego
Stonca. Filmowa opowies¢ jidai-geki skupia si¢ na losach wedrownego samura-

21 7ob. 1.Z. Lichanski, Fantastyka i aksjologia (na przykladzie utworéw z gatunku ,, space ope-
ra”), ,Literatura i Kultura Popularna” 18, 2012, s. 56.
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ja przemierzajacego drogi Japonii oraz dokonujgcego heroicznych czynow, ktory
swym mieczem pokonuje bandy niegodziwcow?2. Bohaterowie Samurai Champloo
to typowe postacie kina samurajskiego: wyjety spod prawa wloczgga Mugen —
niecokrzesany awanturnik siegajacy po miecz przy byle okazji — oraz bedacy jego
przeciwienstwem ronin Jin, powSciggliwy, ale znakomity szermierz. Dodatkowo
w serialu pojawiaja si¢ posiadacze ziemscy, szoguni, a takze gejsze i okoliczne kur-
tyzany (oiran). Z kolei fabuta skupia si¢ na perypetiach trojki protagonistow wedru-
jacych w poszukiwaniu legendarnego ,,stonecznikowego samuraja”. Akcja Samurai
Champloo rozgrywa si¢ w blizej nieokre§lonych latach w okresie Edo, na co wska-
zuja liczne wydarzenia historyczne przedstawione w serialu, migdzy ktore wkom-
ponowane zostaly elementy anachroniczne, zdradzajgce umowny charakter dzieta
oraz fikcyjno$¢ $wiata przedstawionego®?. Zabieg ten jest typowy dla dziet post-
modernistycznych, do ktorych zaliczy¢ mozna serial Shin’ichird Watanabe. W tym
kontekscie znaczenia nabiera sam tytut serialu, odwotujacy si¢ do konwencji kina
samurajskiego, ktora zostaje przetworzona (zremiksowana?#), w efekcie czego ofe-
ruje widzom wizualny melanz obrazéw wspétczesnych z historyczng ikonografig?>.

Do ciekawych konkluzji moze prowadzi¢ spojrzenie na tworczos¢ serialowa
Shin’ichird Watanabe pod katem kina drogi. W glownych tytulach w filmografii
Japonczyka mozna zauwazy¢ podstawowe znamiona road movies, czyli motyw po-
drozy bohatera, zazwyczaj skldconego z zyciem i ze spoteczenstwem, w poszuki-
waniu wolnosci i tozsamosci?®. Serialem w najpetniejszym stopniu realizujacym
zatozenia formuty narracyjnej kina drogi jest Samurai Champloo. Trdjka protagoni-
stow serii poznaje si¢ w nietypowych okoliczno§ciach — Mugen i Jin zostajg ura-
towani przez Fuu przed $miercia z rak m$ciwego wlasciciela ziemskiego (daimyo).
W ramach wdzigcznosci godza si¢ pomdc dziewczynie w odnalezieniu ,,samuraja
pachnacego jak stonecznik”. W tym celu podrézuja po krainach siedemnastowiecz-
nej Japonii i napotykaja na swojej drodze rézne przeciwnosci losu, ktore oddalaja
ich od wykonania zadania. Motyw wedrowki w Samurai Champloo stuzy ukazaniu
alienacji protagonistow w otaczajacym ich $wiecie. Wspolna tutaczka ma zblizy¢
bohateréw, a takze pozwoli¢ im na introspektywne spojrzenie w glab siebie, by od-
nalezli wlasne przeznaczenie.

22 7ob. P. Kletowski, Filmowy biysk katany — oblicza kina samurajskiego, [w:] Wokdt kina
gatunkow, red. K. Loska, Krakow 2001, s. 253.

23 Zob. A. Lewicki, Sztuczne swiaty, s. 133.

24 Pojawiajace sie w tytule serialu stowo champloo wywodzi si¢ z japonskiego regionu Okinawa
i oznacza ,,wymieszany” lub ,,pomieszany razem”. Jest to znaczace w kontekscie praktyki mieszania
konwencji, stylow oraz estetyki, ktora cechuje dorobek tworczy Shin’ichird Watanabe.

25 Zob. J. Ahn, Samurai Champloo: Transnational viewing, [w:] How to Watch Television, red.
E. Thompson, J. Mittel, New York 2013, s. 366.

26 Zob. D. Laderman, Driving Visions: Exploring the Road Movie, Austin 2002, s. 2.
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Warto zauwazy¢, ze stylistyczne nawiazania wyrdzniajace dorobek Watanabe
nie dotycza wylacznie obszaru filmowego, lecz zachodzg migdzy réznymi dziedzi-
nami sztuki. Podkresli¢ nalezy role muzyki, ktora jest dla Japonczyka waznym zro-
dlem inspiracji. Wida¢ to na przyktadzie Sciezek dzwigkowych seriali Cowboy Be-
bop, Samurai Champloo i Space Dandy wzorowanych na gatunkach muzycznych
powstatych w Stanach Zjednoczonych w afroamerykanskich spotecznosciach: jaz-
zie, hip-hopie i disco. W Cowboy Bebop wptyw muzyki jazzowej zauwazalny jest
juz na poziomie samego tytutu anime. Bebop to okreslenie specyficznego stylu jaz-
zowego wyksztatlconego na poczatku lat czterdziestych XX wieku. Jego glowny-
mi przedstawicielami byli Charlie Parker, Dizzy Gillespie, Thelonious Monk oraz
Bud Powell. Bebop charakteryzowat si¢ duza wolnoscig interpretacyjna, ekspresja
gry, improwizacja, bogata rytmika i skokowo rozwijajacymi si¢ frazami melodycz-
nymi?’. Cechy te mozna odnie$¢ do catego serialu Watanabe, bowiem Cowboy Be-
bop ,,przedstawia nowe spojrzenie na zjawisko gatunkowosci poprzez swobodne
mieszanie obrazéw i muzyki rozpoznawalnych dla innych konwencji”?8. Z kolei
inspiracja hip-hopem w Samurai Champloo nie ogranicza si¢ jedynie do samej
$ciezki dzwiekowej??, lecz obejmuje takze elementy amerykanskiej miejskiej kul-
tury, jak breakdance, beatbox oraz graffiti, ktore rezyser polaczyt z historycznym
ttem, kreujac poczucie anachronizmu towarzyszace anime. Samurai Champloo to
bowiem wyrazisty przyklad filmowego zastosowania mechanizméw samplingo-
wych, wlasciwych dla hip-hopu. Shin’ichird Watanabe zmiksowat tu japonska me-
takonwencje jidai-geki, kulture hip-hopowg oraz formute narracyjnag kina drogi.
Podobnym przyktadem wykorzystania stylistycznych nawigzan jest serial Space
Dandy. W nim rezyser postuzyt sie konwencja disco, ktorej wptyw ujawnia si¢
w wizualnej stronie anime (nasyconej i jaskrawej palecie koloré6w) oraz dynamicz-
nos$ci rozgrywanych wydarzen. Warto przy tym zaznaczy¢, ze disco nie jest stylem
muzycznym par excellence, lecz jedynie typem muzyki tanecznej ,,0 stale zmienia-
jacej si¢ konsystencji muzycznej (dzwigkowej, metrorytmicznej, aranzacyjnej)’3°.
Spostrzezenie to nie ogranicza si¢ wylacznie do anime Space Dandy — odniesc
je mozna do catej tworczosci serialowej Shin’ichird Watanabe, ktora przedstawia
splot wielu konwencji i stylistycznych inspiracji, przez co nietatwo podlega geno-
logicznym klasyfikacjom.

27 7ob. A. Wolanski, Stownik terminéw muzyki rozrywkowej, Warszawa 2000, s. 46.

28 M.O. Pirkle, Déja vu all over again?, s. 164.

29 W warstwie dzwickowej Samurai Champloo oprocz samego podktadu muzycznego wzorowa-
nego na hip-hopie pojawiaja si¢ ponadto skrecze, czyli efekty brzmieniowe otrzymywane w wyniku
rgcznego obracania plyty winylowej w przod i w tyt na talerzu gramofonu. Rezyser serii Shin’ichird
Watanabe laczy ten zabieg z efektem przewijania obrazu najczesciej podczas ukazywania sekwencji
retrospektywnych.

30 W. Panek, Maly stownik muzyki rozrywkowej, Warszawa 1986, s. 14.
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PODSUMOWANIE

Intertekstualnos$¢ nie jest zjawiskiem jednowymiarowym, ale taczy w sobie relacje
mig¢dzy roznymi mediami sztuki. Teksty o intertekstualnym charakterze wkraczaja-
ce w przestrzen interaktywnych rozwigzah nowomedialnych koresponduja z ocze-
kiwaniami wspotczesnego widza, tak przywigzanego do estetyki wielo$ci, mozai-
kowosci i przenikania. W tym zakresie ciekawych konkluzji dostarcza przyjrzenie
si¢ zalezno$ciom miedzy rozmaitymi formami intertekstualnosci dziel audiowi-
zualnych a funkcjonowaniem serwisow strumieniowych. Analizowany przeze
mnie w tym kierunku dorobek japonskiego rezysera animacji Shin’ichird Watana-
be prowadzi do nastgpujacych refleksji. Przede wszystkim nalezy si¢ zastanowié
nad rola, jaka odgrywa tworca (autor) w procesie odbioru dzieta intertekstualne-
go. Intertekstualnos¢ jako zjawisko postmodernistyczne opiera si¢ na prowadze-
niu komunikacyjnej gry z widzem. Ta gra polega na odszukiwaniu potaczen oraz
odno$nikow do innych tekstow kultury, za pomoca ktérych odbiorca ustanawia
przestrzen intertekstualnych odwotan opartg na swoich do§wiadczeniach i kompe-
tencjach kulturowych. Twoérca w tym ujeciu jawi si¢ raczej jako kreator kontekstu
gry. Jest to szczegdlnie istotne, jesli chodzi o praktyke wprowadzania produkcji
obfitych w miedzytekstowe nawigzania na platformy streamingowe, ktore sprzy-
jaja rozproszonemu autorstwu. Dazenia takich serwisow jak Netflix do wytwarza-
nia ,,jako$ciowych” tresci opierajg si¢ na promowaniu znanych nazwisk w $§wiecie
filmu (badz na odwrdt, to uznani autorzy tworzg pozytywny wizerunek marki).
Serialowa tworczos¢ Shin’ichird Watanabe jest tu specyficznym przypadkiem, bo-
wiem serwisy strumieniowe nie sg pierwsza $ciezka rozpowszechniania animacji
Japonczyka, a dziatania takich portali jak Netflix, nastawionych na dystrybucje
tytulow powstatych wezesniej, mogg przywrdci¢ zapomniane dzieta i nazwiska do
task publicznosci.

Interesujgcg kwestia sa rowniez relacje miedzy réznymi poziomami inter-
tekstualnos$ci, tworzacymi odmienne porzadki semiotyczne. W animowanych se-
rialach Shin’ichird Watanabe chodzi o wplatanie odwotan do filméow zywej akcji
w obreb dziet wizualnych. Ten z pozoru oczywisty zabieg polegajacy na przeno-
szeniu atrybutow filmu aktorskiego do animacji jest kolejng forma intertekstual-
nos$ci, uruchamiajacg dodatkowa przestrzen filmowych interferencji. Rozpoznaniu
przez widza tych rozmaitych mechanizméw, pozioméw, nawigzan i bogactwa alu-
zji intertekstualnych sprzyjaja nowe praktyki odbiorcze kreowane przez platfor-
my streamingowe, ktore oferuja swym uzytkownikom wielokrotna lekture tresci,
swobode w poruszaniu si¢ miedzy epizodami danej serii, a takze dobor materiatu
ogladanego w jednym momencie. Serwisy strumieniowe sg zatem narz¢dziem po-
zwalajacym widzom na glgbsze uczestnictwo w intertekstualnych grach prowadzo-
nych przez tworcow, ktore toczg si¢ o liczbe kontekstow mozliwych do wykrycia.
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INTERTEXTUAL GAMES IN THE SERIAL WORKS
OF SHIN’ICHIRO WATANABE

Summary

This article concerns the issue of intertextuality in streaming series. The author focus on the works
of a Japanese director of anime series to illustrate the different forms of intertextual relations. The
research material used in the article comprises the anime series Cowboy Bebop, Samurai Champloo
and Space Dandy, which are characterized by a particular accumulation and diversity of intertextual
references to other media. The conclusions drawn by analysing the interferences present in Watanabe’s
animated works were then cross-referenced with the formal and structural characteristics of streaming
platforms that enable their users to detect intertextual allusions more easily.
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