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Abstrakt

Celem tekstu jest przedstawienie wzajemnego wplywu kulturowego (tozsamo$ciowego) pomiedzy
dang animowana produkcja a regionem, ktdrego przestrzen byla inspiracja w kreowaniu jej
Swiata przedstawionego. Badania oparto o analize trzech wybranych studiow przypadku —
amerykanskiego filmu animowanego, japonskiego anime i ukrainskiej serii gier wideo. W kazdym
z tych przypadkow relacje miedzy dzielem a regionem wplywaly na inny aspekt tozsamo$ci
regionalnej i mialy inng skale. Autorzy wskazali przyczyny i skutki oparcia fikcyjnego $wiata
animacji o konkretny region, identyfikujac wzajemny wplyw kulturowy miedzy nimi, wspoélne
korzy$ci i ewentualne zagrozenia. Umiejscowienie akcji filmu Piekna i Bestia w $wiecie
inspirowanym alzackimi miejscowoSciami wzbogacilo tozsamo$¢ regionu o elementy basniowe.
Po emisji Girls und Panzer w Oarai zbudowano nowa tozsamo$¢ oparta o anime. Z kolei
uniwersum S.T.A.L.K.E.R. wplynelo na uregulowanie kwestii legalno$ci turystyki w okolicach
Czarnobyla. Wykorzystanie wizerunkow wskazanych miast iregioné6w w zaprezentowanych
animacjach przyczynilo sie do rozwoju w nich set jettingu.

Slowa kluczowe: animacja, region, tozsamos¢, turystyka

Wprowadzenie

Jednym z najistotniejszych etapow w produkeji filméw i seriali animowanych
oraz czesSci gier wideo jest stworzenie Swiata alternatywnego, w ktérym ma rozgrywac
sie akcja czy fabula. Wigze sie z tym podjecie decyzji o tym, w jaki sposob
przedstawiona zostanie przestrzen animowana, co nierzadko decyduje o powodzeniu
i popularnosci danego dziela. Osoby odpowiedzialne za produkcje i scenografie
nowych animacji i gier, zamiast calkowicie autorsko wymyslonego krajobrazu, bardzo
czesto decyduja sie na wykorzystanie w swoich dzielach wizerunkow rzeczywisScie
istniejacych przestrzeni. Powstale w ten sposéb produkcje zawieraja odwzorowane

fragmenty zagospodarowania przestrzennego wybranych w tym celu miast, wsi,
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osiedli, lasow, krajobrazow itp. Pracujacy nad stworzeniem wyimaginowanego Swiata
graficy wraz z osobami decydujacymi o finalnej formie animacji, opieraja sie
na inspiracjach i zapozyczeniach dotyczacych charakterystycznych czy wrecz
ikonicznych obiektow, ktorych wykorzystanie moze przyczyni¢ sie do wzrostu
popularnoéci filmu, serialu czy gry poprzez wywolywanie u ich odbiorcéw skojarzen
z lokacjami im znanymi [Zawadzki 2013, s. 365], a takze wzbudzanie zaciekawienia
nieznanymi. Czestym skutkiem takich praktyk jest zwiekszenie zainteresowania
turystyka kulturowa w przedstawionym w animacji regionie. Zjawisko to dotyczy
rowniez filméw fabularnych, a w ostatnich kilku dekadach jest ono coraz wazniejsze
w generowaniu ruchu turystycznego. Przykladem rosngcego znaczenia turystyki
filmowej jest m.in. ruch turystyczny w Dubrowniku sprzed i po premierze serialu Gra
o Tron w 2011 r. Miejsce, ktérego popularno$¢ i atrakcyjno$é zapewnialo znakomicie
zachowane stare miasto, wpisane na Liste $wiatowego dziedzictwa UNESCO, do roku
premiery odwiedzalo S$rednio (w latach 2004-2011) ok. 700-750 tys. o0sob.
Po wyemitowaniu serialu zanotowalo gwaltowny wzrost liczby turystow (o okoto 33%)
do 1 mln w 2014 roku, z dalsza tendencja wzrostowa [Tkalec, Zilic, Recher 2017]. Nieco
podobne przyklady znaczenia turystyki filmowej mozna zidentyfikowa¢ takze w Polsce,
np. Jeruzalu i Latowiczu, gdzie tworzono serial Ranczo, budujac marke turystyczna
miejsca niemal od podstaw [Werenowska 2015].

Do beneficjentow tego typu praktyk marketingowych nalezg nie tylko tworcy
i producenci dziel animowanych, ale takze mieszkancy, tury$ci czy wlasciciele
odzwierciedlonych w nich niektorych lokacji (np. obiektow architektonicznych, lokali
gastronomicznych), korzystajacy z potencjalnego wzrostu popularnosci miejscowosci
skutkujacego zwiekszeniem ruchu turystycznego. Sa nimi réwniez adresaci tresci
animowanych utozsamiajacy sie ze Swiatem przedstawionym i tworzacy spoteczno$c
fanow danego uniwersum. Skorzysta¢ na tym moga zatem rowniez np. producenci
gadzetéw i innych produktow dedykowanych fanom, ktére posiadaja indywidualne
cechy identyfikacyjne okreslonego uniwersum (np. logo marki, glowne postacie,
fragmenty Swiata przedstawionego) czy przedsiebiorcy aktywnie wykorzystujacy
potencjal marki poprzez zaktualizowanie swojej oferty o ushlugi czy towary zwigzane
z okreSlong animacja [Zawadzki 2013, s. 365].

Budowa tozsamos$ci kulturowej w oparciu o marke danego produktu
animowanego moze mie¢ charakter zar6wno oddolny (za posrednictwem

mieszkancéw i przedsiebiorcow), jak i odgoérny (na zasadzie porozumienia wladz
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lokalnych z wlascicielem praw autorskich). Che¢ przedstawienia danego obszaru
w produkcjach moze by¢ zabiegiem celowym, majacym przyczyni¢ sie do promocji
regionu. Zjawisko to nosi nazwe lokowania regionu (z ang. region placement)
lub lokowania miasta (city placement). Jest to technika marketingu terytorialnego,
zapozyczona z techniki lokowania produktu (product placement), w celu
reklamowania i promowania miejscowosci pod katem jej walorow turystycznych.
Zalozeniem podejmowania tej strategii marketingowej jest zwiekszenie ruchu
turystycznego poprzez atrakcyjne przedstawienie lokacji, co przeklada sie
m.in. na zwiekszenie wplywow finansowych do danej gminy czy podniesienie jako$ci
lokowanej przestrzeni. Moze by¢ rowniez zabiegiem nieSwiadomym, gdy miejsce
ma budowa¢ klimat opowiesci. Samorzady, ktérych krajobrazy staja sie plenerami,
moga, choé¢ nie musza, angazowac sie w procesy produkeji i promocji. Czesto jednak
decyduja sie na to ze wzgledu na wzajemna konkurencje miedzy miastami i pltynace
ze wspOlpracy korzy$ci (m.in. wplywy finansowe z turystyki napedzajace lokalny
rozw0j gospodarczy) [zob. Mayer 2004]. W takim przypadku dzialania moga sie
opiera¢ o budowe infrastruktury zawierajacej elementy fabularne danej produkc;ji.
Moga tez przybra¢ np. forme szlakow, parkéw tematycznych czy propozycji gier
miejskich. W sytuacji udanej budowy marki miejsca, dany region i spolecznoSci
lokalne czerpia konkretne korzysci, do ktérych naleza: Wzrost rozpoznawalno$ci,
mozliwo$¢ zaprezentowania najciekawszych miejsc i obiektéw, ewolucja wizerunku,
podniesienie prestizu, przyciagniecie nowych grup spotecznych, wzrost poziomu
identyfikacji i tozsamoS$ci mieszkancéw, lepsze warunki dla przedsiebiorstw
i zwiekszenie liczby inwestycji (wlacznie z sektorem turystycznym) [Zawadzki 2013,
s. 362].

Wiele dziel kultury rozstawilo, badz poglebilo stawe miejscowosci przez tworcow
zupelie nieSwiadomie, bedac skutkiem ubocznym powstatego wplywu kulturowego.
Odwiedzanie przez turystobw miejsc spopularyzowanych poprzez animacje jest
wariacja turystyki filmowej — set jettingu [por. Gebarowski 2012]. Warto podkresli¢
zatem, ze im bardziej wplywowa jest produkcja, tym dluzszy bedzie jej czas
oddzialywania na odbiorcéw [Szromnik 2016]. Obiekty w miejscowoSciach i inne
lokacje, na podstawie ktérych inspirowano sie tworzeniem krajobrazu, takze
animowanego, moga by¢ zaré6wno znane i ikoniczne (np. Central Park w Nowym Jorku,
Kreml w Moskwie, Piramidy w Gizie), jak i mniej nieznane lub niemal zupelnie

nieznane (np. analizowane Oarai.) Nalezy wskazaé, ze poszczegélne kultury moga
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ulega¢ dekonstrukcji, a tradycja ulegaé moze komercjalizacji, co jest skutkiem
postmodernizacji ~ przestrzeni. W  omawianym = kontekScie = przestrzen
postmodernistyczna ma zapewnia¢ jej uzytkownikom jak najbardziej angazujace
emocjonalnie doznania, niekoniecznie realizujace misje edukacji, co laczy sie
nierzadko z wyznaczaniem miejscu nowych rol i funkcji. Postepowa w takich miejscach
moze takze wtorna symulakryzacja krajobrazu, czyli tworzenie fantazyjnych kopii
(symulakrow) obiektéw w przestrzeni, ktére moga by¢ inspirowane juz wcze$niej
istniejacym krajobrazem zastanym [Janikowski, Krzysztofek 20009; s. 54].

Mozna zatem stwierdzi¢, ze inicjacja calego procesu rozpoczyna sie nie§wiadomie
juz w glowie tworcow, ktorzy szukaja najlepszego miejsca do roli tta wydarzen swoich
opowiesci. Dopiero sukces danej produkcji kladzie podwaliny pod stworzenie
produktu terytorialnego rangi lokalnej lub ponadlokalnej [Gebarowski 2012, s. 120-
122]. Moze to dodatkowo wspiera¢ lokalny rozwdj gospodarczy i wzmacnia¢ poczucie
tozsamosci gospodarzy regionu. Zdarzaja sie jednak i takie sytuacje, gdy dzielo ukazuje
region w pejoratywnym, a nawet zlym Swietle, co nierzadko konczy sie skandalem.
Przykladem takiej sytuacji jest film aktorski Borat i wywolane nim reakcje rzadu
Kazachstanu nawolujace do bojkotu produkeji [Lee Myers 2006].

Przechodzac do perspektywy badawczej zwigzanej z podejmowang w tekscie
problematyka, publikowane badania i analizy dotycza glownie filméw i seriali
nagrywanych w plenerze, czesto ukazujac je w Swietle powigzania ze strategia
marketingu terytorialnego city placement. W ciagu ostatniego dziesieciolecia powstaly
w Polsce prace dotyczace wplywu polskich seriali na lokalne samorzady, przy czym
jednym z najwazniejszych przykladow w Polsce jest serial Ranczo (realizowany w
Jeruzalu). Inne znane polskie produkcje, ktéore mialy wplyw na wzrost
rozpoznawalnos$ci miejscowosci i napltyw turystow, to Ojciec Mateusz (Sandomierz),
Pierwsza milos¢ (Wroctaw) czy Magda M. (Warszawa) [Gebarowski 2012, s. 116-117].
Rozpatrujac powyzsze produkcje w $wietle set jettingu nalezy podkresli¢, ze ma ono
miejsce, gdy czynnikiem przewazajacym do podjecia decyzji o ustaleniu celu podrozy
jest chet znalezienia sie w miejscu, ktére bylo plenerem dla znanych filméw i seriali
[Gebarowski 2012, s. 120].

Ze wzrostem zainteresowania turystyka kulturowa w regionach oslawionych
przez rozmaite produkcje wigze sie komponowanie oferty produktéw turystycznych,
za czego przyklad moze postuzy¢ ,Szlak dziedzictwa filmowego Lodzi” obejmujacy

dziela takie jak: Ziemia obiecana (1974), Kariera Nikodema Dyzmy (1980), Vabank
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(1981) czy Kingsajz (1987) [Filmowa Lo6dZz 2022], a takze ,,Filmowy przewodnik po
Warszawie” [Soltysiak 2007] z wieloma znanymi z polskich filmow lokalizacjami (np.
bar mleczny z filmu Mis, 1980). Z kolei zjawisko turystyki zwigzane stricte z filmami
jest wzglednie duzo lepiej zbadane, zwlaszcza w kontekScie bardzo wplywowych
uniwersow takich jak Gwiezdne wojny (glownie Tunezja i Jordania) [Gebarowski
2012, s. 121] czy ekranizacja Swiata stworzonego przez J. R. R. Tolkiena (Nowa
Zelandia) [Urbanczyk 2018]. Badan zwiazanych z set jettingiem lub city placement
opartych o analize animacji jest wzglednie malo i dotycza one glownie produkcji
japonskich [Denison 2010, Yamamura 2015, Wang 2016, Zara-Papp 2019].

Przytaczajac stan badan na zarysowany powyzej temat, nie nalezy zapominaé
o preznie rozrastajacym sie rynku gier wideo, spoéréd ktorych wiele inspirowanych
jest $wiatem rzeczywistym. W tym miejscu warto przytoczy¢ przyklad eksportu kultury
amerykanskiej poprzez serie gier Grand Theft Auto, ktéra istotnie wplynela
na rozpoznawalno$¢ wzrost ruchu turystycznego w zaprezentowanych w niej
amerykanskich miastach (m.in. Los Angeles, Las Vegas, San Francisco, Miami, Nowy
Jork) [Miller 2008]. Inaczej prezentuje sie aktualny stan badan dotyczacych wplywu
roznego typu dziel (filmoéw, seriali czy gier) na procesy budowy czy rozbudowy
tozsamo$ci regionu, ktory byl jego inspiracja lub scenografia. Problematyka
ta poruszana byla m.in. przez Malgorzate Budzanowskg-Drzewiecka [2008]
w szerszym odniesieniu do pozycjonowania miasta w procesie ksztaltowania jego
wizerunku, Magdalene Sobocinska [2018] odno$nie pobudzania turystyki filmowej czy
Tomasza Dude [2018] w kontekscie dziedzictwa kulturowego jako identyfikatora
tozsamosci. Podobng tematyke, cho¢ ukazujaca przede wszystkim zaleznoSci miedzy
filmem, turystyka filmowa a krajobrazem, poruszal w swoich badaniach Sebastian
Bernat [2016].

Asumptem podjecia niniejszej tematyki jest stosunkowo ubogi w Polsce stan
badan pos$wieconych réznym dzietom animowanym (zwlaszcza anime i grom wideo),
w ktérych wykorzystano fragmenty rzeczywiscie istniejacych przestrzeni, w kontekscie
ich oddzialywania na turystyke, tozsamo$¢ i wizerunek danego regionu. Dziela
animowane poddane studiom przypadkéw wybrano z uwagi na zasadnicza ceche
bedaca ogniwem miedzy potencjalnym turysta a celem jego destynacji —
odzwierciedleniem w nich takich elementéw danej przestrzeni, ktére pozwalaja na jej
identyfikacje. Autorzy postuzyli sie glownie analiza literatury i zréodel w ramach

wspomnianych studiow przypadkow.
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Celem niniejszego tekstu jest przedstawienie wzajemnego wplywu kulturowego
(wizerunkowego i tozsamoS$ciowego) pomiedzy dang animowana produkcja
aregionem, ktorego przestrzen byla inspiracja w kreowaniu jej $wiata
przedstawionego, a takze miedzy tymi dzielami a turystyka. Intencja autorow jest
poszerzenie badan nad wymienionymi wyzej zagadnieniami w zakresie dziel
animowanych (tj. filmu, anime i gry wideo) posiadajagcymi niemal nieograniczony
potencjal w stosunku do dziel tworzonych w plenerze.

Ponizej zaprezentowano przypadki trzech wybranych dziel kultury popularne;j:
filmu animowanego, anime na podstawie mangi oraz serii gier wideo. Dokonano
zbiorczej analizy koncowej wszystkich przykladéow oraz wskazano najwazniejsze
konkluzje plynace z przeprowadzonych rozwazan. Przedmiotem badan uczyniono
wybrane produkcje i dziela, ktére w opinii autoréw niniejszego tekstu sa znane
i popularne wséréd widzow i graczy, a zarazem uznane przez krytykow. Poszczegolne
przypadki przeanalizowano pod wzgledem wplywu wybranych dziel na jakosé
przestrzeni regionéw, ktore postuzyly jako inspiracja do ich stworzenia, oraz pod

katem rozwoju turystyki kulturowej i tozsamosci lokalne;j.

Piekna i Bestia — ekranizacja z 1991 r.

Jednym z najwazniejszych elementow majacych wplyw na wspoélezesny ksztatt
popkultury jest rozw6j kinematografii, zwlaszcza od lat miedzywojennych. Wowczas,
rownolegle z pierwszymi dZzwiekowymi filmami aktorskimi, powstawaly filmy
rysunkowe. W 1928 roku po raz pierwszy zaprezentowano animacje
z synchronizowang $ciezka dzwiekowa [Sitkiewicz 2009, s. 93-96]. Pionierem
w zakresie tworzenia fabularnych animacji dzwiekowych byl Walter Elias Disney,
ktory w 1923 roku zatozyl jedna z pierwszych na Swiecie wytworni wykorzystujaca
mozliwosci, jakie przyniosta ze sobg epoka filmu dzwiekowego. W kolejnych latach
wytwornia Disney’a zaczela produkowaé pelnometrazowe filmy animowane, w ktorych
odzwierciedlano $wiat basniowy i legendarny, znany dotad w przekazie ustnym czy
literackim [Smith, Clark 2002, s. 21-27]. Oprocz motywu przewodniego, z owych dziel
czerpano takze inspiracje przy tworzeniu charakterystyk bohateréw [Rubin, Perse,
Powell 1985]. Niemniej wazne w animacji jest miejsce akcji, ktéorego atmosfera
wykreowana na potrzeby dziela oddzialuje na widza, porusza i wywoluje w nim
okre§lone emocje. Ma to miejsce zarowno w przypadku miejsc zupelnie

fantastycznych, jak i tych wzorowanych na rzeczywistosci. W kontekscie tych drugich,

65



Turystyka Kulturowa nr 125 (4/22) grudzien 2022 www.turystykakulturowa.org

bardzo czesto stosowanym zabiegiem jest wykorzystywanie najbardziej
odpowiadajacych koncepcji rezysera elementow krajobrazu kulturowego (tj. uktadow
przestrzennych, charakterystycznych obiektéw architektonicznych) i laczenie ich
w zupelnie nowa przestrzen, ktora odtad ma sta¢ sie wyr6znikiem danej animacji
[Wells 2009]. Nie inaczej bylo w przypadku jednego z wielu animowanych filmow
wytworni Disney’a, Pieknej i Bestii, bedacego jedng z aranzacji basni Gabrielle-
Suzanne Barbot de Villeneuve o tym samym tytule (oryg. La Belle et la Béte).

Akcja filmu zostala osadzona w II pol. XVIII wieku w niewielkim miasteczku
zamieszkiwanym przez mieszkancéw o konwencjonalnym stosunku do $wiata i zycia,
na tle ktorych wyrdznia sie wynalazca, Maurycy, i jego corka, Bella. W scenie
otwierajacej film gléwna bohaterka spaceruje z ksiagzka w dloni na tle
charakterystycznej architektury, wéréd ktoérej dominuja niewielkie, wielobarwne
kamienice o konstrukeji szachulcowej, ozdobione drewnianymi okiennicami.
Inspiracjg dla architektury i ukladu urbanistycznego filmowego miasteczka byly
bowiem sgsiadujace ze soba miejscowosci polozone w Alzacji — Riquewihr, Ribeauvillé,
Eguisheim, Kaysersberg, Colmar i Hunawihr. Poréwnujac ze soba dwie ponizsze
ryciny, wyraznie zauwazalne jest podobienstwo miedzy kadrem z filmu animowanego
a jedna z centralnych ulic w Riquewihr, wplywajace na kojarzenie miejscowosci

z animacja (Ryc. 11 2).

Ryec. 1. Kadr z animacji Piekna i Bestia wytworni Walta Disney’a
Zrédlo: Piekna i Bestia (oryg. Beauty and the Beast), 1991, Kirk Wise, Gary Trousdale
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I}yc. 2. Rue du Général de Gaulle w Riquewihr
Zrodlo: Internetowy bank zdjeé. Licencja Pixabay License

Malowniczo$¢ tych Sredniowiecznych miast stala sie zréodlem inspiracji dla
tworcow filmoéw Disney’a, dwukrotnie podchodzacych do ekranizacji omawianej basni,
oczym w filmie dokumentalnym Tale as Old as Time: The Making of Beauty
and the Beast z 2002 r. wypowiadali sie artySci, animatorzy i osoby odpowiedzialne za
produkcje Pieknej i Bestii. Sprzyjal temu fakt, ze miasta te nie ucierpialy wskutek obu
wojen Swiatowych, stanowiac swego rodzaju malomiasteczkowy (w pozytywnym tego
slowa znaczeniu) relikt przeszlo$ci, nierzadko okreSlany mianem ,bajkowego”
lub poréwnaniem ,jak z basni” [L’Alsace 2019].

Oproécz wspomnianego $cistego centrum bajkowego miasteczka, do najbardzie;j
rozpoznawalnych, odzwierciedlonych w nim rzeczywistych przestrzeni i obiektow,
naleza: fontanna, na ktorej przysiadla czytajaca ksigzke Bella (fontanna Saint-Leon
w Eguisheim), zamek Bestii wraz z ogrodami ze sceny z piosenki LudZmi znoéw byé
(zamek w Chambord) oraz zamek ze sceny z natarcia mieszkancéw na Bestie (zamek
w  Haut-Koenigsbourg) [www.mentalfloss.com/article/93359/you-can-visit-two-
french-villages-inspired-belles-hometown-beauty-and-beast, 18.08.2022].

Poprzez lokowanie alzackich miejscowo$ci w Pieknej i Bestii rozbudowywana jest
lokalna tozsamos$é¢, ktéora w tym przypadku stanowi podstawe set jettingu.
Miejscowosci te znane byly ze swojego uroku juz wezedniej, przez co zainspirowaly
tworcow do osadzenia fabuly w $wiecie nimi inspirowanym, a nawigzanie

do ich dziedzictwa przestrzennego przyczynilo sie do wzrostu ich rozglosu.
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Popularyzacja turystyki filmowej odbywa sie takze w odwrotna strone — lokalne
instytucje promuja miejscowoéci poprzez odwolanie sie do wykorzystania
ich wizerunku w animacji [Tourisme Eguisheim 2021]. Podobne tre$ci mozna znalez¢
na wielu witrynach internetowych (gléwnie blogach podro6zniczych), ktérych autorzy
zachecaja turystow do odwiedzenia miast $ladami Pieknej i Bestii [Skylar Arias
Adventures 2017]. Do promocji kilku lokalizacji wykorzystano pomniejsze filmowe
epizody istanowiace dla nich tlo scenerie. Przykladem jest piekarnia, przy ktorej
zatrzymuje sie Bella i wdaje sie w krotka pogawedke, notabene przerwang przez jej
rozmOwce zwrotem ,Marie, bagietki!”. Scene te wykorzystano do reklamowania
piekarni ,Au Petit Délice” w Riquewihr (jednym ze sprzedawanych tam produktow sa
bagietki). Kolejnym miejscem polecanym ze wzgledu na skojarzenie ze scenami
biesiadowania kompanii filmowego antagonisty, Gastona, wraz z innymi
mezczyznami, jest restauracja ,Wistub Zum Pfifferhiis” w Ribeauvillé, w ktorej
serwowane s3 lokalne potrawy [Vermillion 2017]. We wspomnianym Chambord,
oprocz zwiedzania wnetrz zamku, udostepniono turystom mozliwo$¢ zwiedzania
ogrodéw konno lub powozem, aby mogli oni ,poczu¢ sie jak w basni” [Yoyner 2020].
Interesujacym przykladem wykorzystania set jettingu byly organizowane w 2018 r.
przez Adventures by Disney River Cruise rejsy po Renie, ktérych motywem
przewodnim byla Piekna i Bestia. Podczas nich odbywaly sie rowniez tematyczne
kolacje, a takze pokazy animowane i aktorskie [Adler 2017].

Wszystkie miejscowo$ci zidentyfikowane w niniejszej animacji Disney’a
nastawione sa gtéwnie na ruch turystyczny. Wskazuja na to liczne restauracje, sklepy
z pamigtkami, cukiernie i piekarnie z dekoracyjnymi wypiekami oraz miejsca
zbiorowego zakwaterowania (hotele, airbnb itp.). Oprécz tego typu lokacji
dedykowanych turystom, bardzo waznym czynnikiem decydujacym o ogolnej
atrakcyjnosci tych miast jest wysoki poziom dbalo$ci mieszkancow o estetyke, dzieki
czemu trzy z nich (Eguisheim, Riquewihr, Hunawihr) znalazly sie wsrod pieciu
najpiekniejszych francuskich miejscowosci, wedlug jednej z agencji turystycznych
[Agence régionale du Tourisme Grand Est 2019]. Z danych opublikowanych przez
Alsace Destination Tourisme, w 2015 roku Alzacje odwiedzilo 19,1 mln turystéw
(czyli nieco ponad 10 razy wiecej niz mieszkancow), z czego ok. 60% turystow przybyto
celem zwiedzenia miast i wiosek z tradycyjng architektura i lokalnym folklorem.
Najchetniej odwiedzanymi miejscowo$ciami byly: Strasburg, Colmar, Ribeauvillé

i Riquewihr (po ok. 44% deklarowanych odwiedzin) [Observatoire Régional
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du Tourisme 2016, s. 53]. W 2018 roku liczba ta wzrosta do 23 mln oséb [Agence
régionale du Tourisme Grand Est 2019, s. 9].

Na powyzszym przykladzie mozna zauwazy¢, ze wykorzystanie animacji jako
srodka sluzacego lokowaniu przestrzeni za pomoca komunikatu wizualnego, z calg
pewnosScia oddzialuje na rozbudowe wizerunku destynacji turystycznej
(z ang. Tourism Destination Image, TDI). Samo kojarzenie odzwierciedlonych
w filmie Piekna i Bestia lokalizacji przyczynilo sie do spopularyzowania tych miejsc nie
tylko we Francji i Niemczech, ale na calym $wiecie. Wzrost rozpoznawalno$ci matych
miejscowos$ci alzackich stal sie sila napedowa turystyki w znacznym stopniu
wspierajacej lokalna gospodarke. Dzieki poczynionym w tych miejscowoéciach
inwestycjom zwigzanym z filmem Disney’a, lokalna tozsamos$¢ zostala poglebiona
iwzbogacona o elementy basniowe kojarzone z wydarzeniami rozgrywajacymi sie

w ekranizacji tej francuskiej basni.

Anime Girls und Panzer

Wywodzace sie z Japonii komiksy (manga) i animacje (anime) naleza
do kluczowych elementéw sektora kultury tego kraju i maja duze znaczenie dla jego
gospodarki. Rynek ten, wedlug Media Development Research Inostitute, wygenerowat
w 2013 roku zyski wynoszace 242,8 mld jenéw (ok. 2,36 mld USD) [Furlan 2015,
s. 49]. Powiagzanie fabuly danej produkcji z rzeczywistym regionem moze przyczynic
sie takze do wzrostu ruchu turystycznego, a takze dochodéw lokalnych przedsiebiorstw
i samorzadoéw. Anime stanowi wazny element $Swiatowej kinematografii — od filmu
odréznia sie tym, ze jest projekcja rysunkéw. W przypadku japonskich produkeji
animowanych, podréze doprzedstawionych na ekranie miejsc nosza miano anime
pilgrimage lub anime tourism i sa powiazane z turystyka filmowa, przy czym w swojej
standardowej wersji opieraja sie na lokacjach w r6znych zakatkach Ziemi [Mori 2018,
s. 88-92]. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze wsrod nich uwzgledniono tez produkcje,
ktérych akcja toczy sie w Japonii, cho¢ prezentowane miejsca byly wzorowane
na innych panstwach. Przykladem moze by¢ serial Is the Order a Rabbit?, ktorego
historia rozgrywa sie w japonskim miasteczku przypominajagcym Colmar we Francji
(o ktorym juz wspomniano, opisujac przypadek Pieknej i Bestii). Z kolei film
animowany Riding Bean nalezy do tytulow, ktorych akcja rozgrywa sie catkowicie poza
Japonig (w tym konkretnym przypadku w Chicago). Z kolei bezwzgledna wiekszo$¢

odwiedzanych miejsc w ramach anime tourism znajduje sie wlasnie w Japonii.
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Na portalu Seichi Map do 17 sierpnia 2022 roku zarejestrowano co najmniej 5000
takich lokacji [seichimap.jp/, 18.08.2022]. Do najbardziej rozpoznawalnych miejsc
w Japonii nalezg m.in. te polozone na terenie Tokio rozpoznawalne dzieki Your Name
czy Weathering With You, Kioto — za sprawa Tamako Market czy Spirited Away, Kuki
— Lucky Star, Toyosato — K-On! oraz Hakone — Neon Genesis Evangelion [Mori 2018,
s. 91]. W ramach turystyki filmowej odwiedzane sa nie tylko miejsca, w ktorych
rozgrywaja sie akcje poszczegolnych produkeji, ale tez np. studia filmowe. Dotyczy to
roOwniez anime pilgrimage.

Do skutkow osadzania akeji anime w konkretnych przestrzeniach nalezy réwniez
wzrost dochodow lokalnych przedsiebiorstw oraz przemiana wizerunkowa danego
obiektu lub miejscowosci. Przykladem tego jest m.in. popularna nie tylko w Japonii
produkcja pt. Girls und Panzer, bedaca serialem Studia Actas z 2012 roku — oproécz
serialu nakrecono réwniez filmy pelnometrazowe, wydano kilka serii mang oraz gre
wideo. Gléwny element fabuly serii jest bardzo abstrakcyjny — w uniwersum Girls
und Panzer do tradycyjnych sztuk walki nalezy Sciezka Jazdy Pancernej, czyli
sportowa wersja bitew czolgowych. Do walki staja licealistki w pojazdach z IT wojny
Swiatowej, aby w przyszlo$ci by¢é wzorowymi kobietami [Saitaniya 2014]. Wbrew
pozorom, potyczki sa bezpieczne dla uczestniczek. Glowna bohaterka historii jest Miho
Nishizumi, ktéra przenosi sie do szkoly w Oarai (lub Ooarai) w prefekturze Ibaraki,
aby zerwac z tym sportem. Jednak szybko okazuje sie, ze i tak bedzie musiata wziaé
udzial w kolejnych mistrzostwach jako liderka nowej druzyny [Truszkowski 2020a].
Franczyze te cechuje wzglednie duza liczba odniesienn do znanych miejsc, kultury,
kuchni, jezykéw, historii, militariéw i stereotypow zwigzanych z r6znymi panstwami,
w tym z Polska [Truszkowski 2020b].

W 2011 roku Japonie nawiedzilo trzesienie ziemi, ktore skutkowalo
m.in. uderzeniem fali tsunami oraz awaria elektrowni atomowej Fukushima,
aw dalszej perspektywie spadkiem ruchu turystycznego w regionie. Ratunkiem
dla Oarai okazala sie by¢ wilaénie seria Girls und Panzer. Pomystodawcy osadzenia
akcji w tym mieScie byt pochodzacy z prefektury Ibaraki producent, Kiyoshi Sugiyama,
ktory podrézowat po Japonii po katastrofie elektrowni. Jego zdaniem, celem nie bylo
utworzenie miejsca do pielgrzymowania fanéw anime, ale nakrecenie serialu
o licealistkach uprawiajacych sport w rzeczywistej przestrzeni. Pomyst spodobal sie
rezyserowi, Tsutomu Mizushimie, a tworcy skontaktowali sie¢ z Oarai Chamber

of Commerce i wlascicielami lokalnych bizneséw. W trakcie negocjacji, podczas
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ktorych ostatecznie zatwierdzono pomysl, omoéwiono m.in. kwestie trudnych
do przewidzenia konsekwencji ekonomicznych dla miasta wynikajacych z anime,
a takze reakcje lokalnej spolecznoéci, ktérej wiekszo$¢ stanowili ludzie w podesztym
wieku. Premierowa emisja rozpoczela sie 9 pazdziernika 2012 roku. Czwarty odcinek,
w ktorym odbyla sie bitwa pancerna na terenie miasta i ucierpial jeden z hoteli
w centrum, trafil na antene 30 pazdziernika. Ponizej zaprezentowano przykladowy
kadr z serialu, w ktorym wiernie odzwierciedlono fragmenty przestrzeni miasta

(Ryc. 314).

Ryec. 3. Kadr z odcinka nr 4 serialu Girls und Panzer
Zrédlo: Girls und Panzer, odc. 4, Taicho, Ganbarimasu!, 30.10.2012 r., Tsutomu Mizushima
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Ryc. 4. Jedna z ulic w Oarai

Zrédlo: Google Earth

Tymczasem wilaSciciel Oarai Creative Management i restauracji w Mito

(prefektura Ibaraki), Yoshihiko Tokiwa, zalozyl grupe Kattoni Garupan Oendan
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(KGO), ktora zajela sie promocja anime w okolicznych miejscowos$ciach. Grupa
wynegocjowala m.in. umieszczenie reklam na lokalnych autobusach i pociagach,
a takze w calej dzielnicy handlowej Magarimatsu. Jak co roku, pod koniec listopada
2012 roku zorganizowano Oarai Anko Festival (lokalny jednodniowy festiwal
z szeregiem tradycyjnych wydarzeh zwigzanych z nadmorska tozsamoscig Oarai),
ktory okazal sie przelomowy dla rozglosu miasta — wzielo w nim bowiem udzial ok. 60
tys. os6b. Dla poréwnania, w 2010 roku w festiwalu uczestniczylo ok. 40 tys. osob, a w
2011 roku okolo 30 tys. 0s6b [Xu 2020, s. 58]. Wydarzenie to mialo decydujacy wpltyw
na kolejne kroki promocyjne oraz wizerunek miasta. Powolano organizacje Covert
Operation Headquarters, w ktorej znalezli sie wlasciciele praw autorskich do anime,
lokalna izba handlowa oraz lokalny zwigzek turystyki [Xu 2020, s. 58]. Wkrotce
przestrzen Oarai zostala wypelniona elementami wywodzacymi sie z Girls und Panzer,
a wymieniony festiwal stal sie impreza coroczna. W 2019 roku uczestniczylo w niej juz
okolo 140 tys. 0séb [Loveridge 2019].

W zwigzku ze wzrostem popularno$ci anime w mieScie rozpoczela sie akcja
dekorowania witryn sklep6w i innych lokalnych bizneséw rysunkami, plakatami,
flagami czy modelami postaci [Xu 2020, s. 59]. Te ostatnie mozna znalez¢ glownie
w miejscach najcze$ciej eksponowanych na ekranie, np. na ulicach w centrum miasta,
przy stacji kolejowej, w wiezy widokowej w porcie oraz w centrum handlowym
(Ryc. 516) [Green 2012]. Niektore restauracje i kawiarnie w Oarai wprowadzily do
swoich menu ciastka o ksztaltach czolgow, ktore gléwne bohaterki jadly w 5. odcinku
serialu. Jeden z takich lokali znajduje sie w wiezy portowej, a jego tematem
przewodnim jest wlasnie Girls und Panzer [Oarai 2022a]. Anime jest tez obecne w
przestrzeni sakralnej miasta. W filmie pelnometrazowym z 2015 roku przedstawiona
zostala Swiatynia szintoistyczna Isosaki, przez co zawisly w niej ema (tabliczki
wotywne) z modlitwami i wizerunkami bohaterek uniwersum [Hattsu 2015]. Z kolei
znajdujacy sie nieopodal nadmorski hotel zostal w tym samym filmie uszkodzony
podczas bitwy, w zwigzku z czym na rzeczywistym budynku namalowano plame, ktéra
ma przypomina¢ dziure po trafieniu przez czolg [Trip Advisor 2022]. Lokalne wladze
zorganizowaly w 2013 roku m.in. czasowy event, ktéry polegal na odnalezieniu
rozmieszczonych w mieécie 45 modeli czolgdow [Oarai 2022b]. Natomiast przykladem
mniejszego przedsiebiorstwa, ktérego sytuacja ulegla poprawie po emisji anime, jest
apteka, przy ktorej stoi model Gotou Moyoko. Obiekt zostal wyremontowany i

odsuniety od krzyzowania, a wzdluz ulicy wylozono chodnik.
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Ryc. 5. Rozmieszczenie wybranych modeli postaci z serialu Girls und Panzer w Oarai w 2012 1.
Zrédlo: Opracowanie wlasne za nusanitan.wordpress.com/qgup-hide-and-seek/ [14.08.2022]
1 Google Street View [14.08.2022]
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Ryc. 6. Miejsca zaprezentowane w serialu Girls und Panzer w Oarai w 2012 r.
Zrédlo: Opracowanie wlasne za nusanitan.wordpress.com/qgup-hide-and-seek/ [14.08.2022]
1 Google Street View [14.08.2022]

Anime Girls und Panzer zostawilo tez swoj niewielki §lad w innych miejscach,
adotych nalezy Muzeum Polskiej Techniki Wojskowej w Warszawie. Wsrod
tamtejszych eksponatow znajduje sie model polskiego czolgu 7TP, na ktorym widnieje
godlo Bonple High School. Jest to nalezagca do uniwersum Girls und Panzer szkola,
ktérej motywem przewodnim jest Polska (uczennice m.in. nosza mundury Strzelcow

Podhalanskich, jedza pierogi czy serniki i wspominajg o husarii). Juz sam symbol
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zawiera wiele odniesien — jest to bialo-czerwona tarcza, na ktorej znajduje sie
niedzwiedz z pociskiem z litera ,,P”. Sg to oczywiste nawigzania do polskich barw
narodowych oraz niedzwiedzia Wojtka, ktory byl czlonkiem 2. Korpusu Polskiego
i przenosit ciezkie skrzynie z amunicja artyleryjska podczas bitwy o Monte Cassino
W 1944 roku. Z kolei litera na pocisku oznacza Polske, a sama nazwa szkoly moze
nawigzywa¢ do sloganu politycznego NSZZ ,Solidarno$¢” [Wiki 2022a].
W warszawskim muzeum znajduje sie rowniez model czolgu sprezentowany przez
jedna z japonskich wycieczek [Yukikaze 2016]. Dodatkowo, model innego czolgu
shuzacego Wojsku Polskiemu podczas II wojny $wiatowej, Renault FT-17, mozna
zakupi¢c w jednym ze sklepéw internetowych oferujacych produkty zwigzane
tematycznie m.in. z uniwersum Girls und Panzer [zob. Tank 2020].

Oarai stanowi doskonaly przyklad miejsca, ktére zmienilo swoj wizerunek
pod wplywem osadzenia w nim akcji anime. Produkcja odniosta sukces i pomogla
miastu walczy¢ z kryzysem spowodowanym kataklizmem w 2011 roku.

Wspolprace z tworcami podjely nie tylko lokalne instytucje i wladze, ale tez
deweloperzy bialoruskiej gry wideo World of Tanks (w zakresie pojawienia sie
zawarto$ci o tematyce Girls und Panzer, m.in. zalogi z serialu, misji tematycznych
i element6w personalizacji) [Wargaming 2022] czy Czeska Orkiestra Filharmoniczna
i Rudolfinum w Pradze (owocem wspoélpracy tworcy muzyki do anime, Shiro
Hamaguchiego, i czeskich filharmonikow jest plyta Symphony Girls & Panzer
z muzyka z anime) [Truszkowski 2020b]. Produkcja sprawila, ze Oarai stalo sie w
istocie ,miastem Girls und Panzer”, a na elementy tego anime mozna natrafi¢
praktycznie na kazdym kroku podczas przemierzania jego ulic. Lokalna ludnos$¢
zaczela utozsamiac sie z animowanym dzielem i chetnie promowac swoja dzialalnos$é
w oparciu o militaria, wizerunki fikcyjnych postaci i wydarzenia z ekranu. Seria Girls
und Panzer rozni sie tez od innych tym, ze wplynela nie na pojedyncze miejsce,
ale na cala miejscowo$¢. Wiekszo§¢ wymienionych wcze$niej przykladéow anime
odnosi sie do konkretnych pojedynczych lokacji, a miasta, w ktérych obrebach sie one
znajduja, nie musza opieraé swojej dzialalno$ci marketingowe] na danych
produkcjach. Dotyczy to szczegdlnie Tokio. Oferuje turystom bardzo wiele walorow
turystycznych, wiec w takich przypadkach lokacje z animacji beda jedynie stanowié
ich czes¢. Od 2012 roku w tozsamos$ci tego miasta zakorzenilo sie anime Girls

und Panzer.
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Seria gier wideo S.T.A.L.K.E.R

26 kwietnia 1986 roku miala miejsce awaria reaktora nr 4 Czarnobylskiej
Elektrowni Jadrowej, znajdujacej sie na terenie Ukrainskiej Socjalistycznej Republiki
Radzieckiej (obecnie Ukrainy). Wydarzenie to jest uznawane za najpowazniejszy
wypadek atomowy w historii, a wérdd jego licznych nastepstw znajduje sie przede
wszystkim $mier¢ trudnej do okreslenia liczby osob, ktore zmarly bezposrednio lub po
awarii z powodu choroby popromiennej [Kinley 2006]. Ponadto woko6l obiektu
wytyczono Strefe Wykluczenia (potocznie nazywang Zong) — zarzadzany przez
ukrainskie ministerstwo ds. sytuacji nadzwyczajnych niedostepny dla ludnosci
cywilnej obszar o powierzchni 2 600 kmz, ktory zostal najbardziej dotkniety skutkami
katastrofy [Stone 2013; Bondarkov, Oskolkov, Gaschak, Maksimenko 2011].

W efekcie powstalo wyludnione i odciete od Swiata miejsce, ktére nie tylko
odcisnelo swoje pietno na aspektach spoleczno-gospodarczych i politycznych,
ale tez rozpalilo ludzka wyobraznie podsycana przez sektor kultury. Po katastrofie
elektrowni zarzadzono ewakuacje okolicznych mieszkancow, ale cze$¢ z nich
nielegalnie powrdcita do swoich domow, aby zajmowa¢ sie uprawa roslin, co stalo sie
zarzewiem wielu mitéw i poglosek. Z jednej strony powstaly dziela, ktore staraja sie
przedstawié rzeczywisty przebieg wydarzen z 1986 roku, a wéréd nich znajduje sie
serial Czarnobyl z 2019 roku. Natomiast inne twory osadzily w Zonie wlasne historie,
w ktorych bardzo czesto zawierane s3 elementy fantastyczne. Moga to byé np.
nadprzyrodzone zjawiska lub istoty, ktore powstaly w wyniku napromieniowania i
mutacji genetycznej. Najlepszym przykladem takich dziel wydaje sie by¢ seria gier
wideo S.T.A.L.K.E.R. ukrainskiego studia GSC Game World. W jej ramach, w latach
2007-2009, wydane zostaly trzy cenione przez krytykow i graczy tytuly z gatunku FPS
(z ang. First Person Shooter — pierwszoosobowa strzelanka) [Banaszkiewicz, Duda
2019, 8. 200-202]. Sprzedaz tylko jednego z nich — Cienia Czarnobyla — obejmowata
2 mln egzemplarzy (od momentu jej wydania w 2007 roku do wrze$nia 2008 roku)
[Stalker 2022]. Ogo6lnie przychody ze sprzedazy gier przekroczyly 100 min dolarow
[Banaszkiewicz, Duda 2019, s. 200]. W grach odtworzono wiele prawdziwych obiektow
znajdujacych sie na terenie Zony, np. stacje kolejowa we wsi Janoéw (Ryc. 71 8), ktora
w tej czeSci gry jest obozem m.in. tytulowych stalkerow (w tym uniwersum

,stalkerami” nazywani sa poszukiwacze artefaktow) [Wiki 2022b].
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Ryc. 7. Stacja kolejowa Janoéw w grze S.T.A.L.K.E.R.: Cient Czarnobyla (widok od strony torow)

Zrédlo: Knez, S.T.A.L.K.E.R. Real life locations compared to game #1, 8.04.2020, YouTube,
https://www.youtube.com/watch?v=A3hsm7kwElI&ab_channel=Knez [20.08.2022]
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I}yc. 8. Stacja kolejowa Janéw pod Prypecia (widok od ulicy dojazdowej)
Zrédlo: Google Earth
Wszystkie gry charakteryzuja sie ponurym i przytlaczajacym klimatem $wiata
postapokaliptycznego. Gracze poruszaja sie po zrujnowanych obszarach
zabudowanych i bezkresnych pustkowiach, aby znalez¢ artefakty, ktére chetnie kupuja
przerozne organizacje. Po drodze napotykaja oni na zmutowane formy zycia, r6znego
rodzaju anomalie czy agresywnie nastawione grupy uzbrojonych ludzi [Wiki 2022c].
Warto zaznaczy¢, ze materialem wyjSciowym dla S.T.A.L.K.E.R. byla nie tylko
katastrofa reaktora, ale tez ksigzka Piknik na skraju drogi Arkadija i Borysa
Strugackich z 1972 roku oraz film Stalker Andrieja Tarkowskiego z 1979 roku. Mimo

ze wlasnie w tych dzielach pierwszy raz uzyto stowa ,,stalker” w odniesieniu do osoby,
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ktoéra porusza sie po Zonie (pierwotne znaczenie: osoba, ktora komus sie naprzykrza
lub przesladuje), to termin ten w kontekscie Czarnobyla upowszechnil sie dopiero
w zwigzku z premierami tytulow od GSC Game World [Ostapchuk 2018, s. 88].

Wspolezesne mozliwo$ci graficzne umozliwiajg takze tworzenie aplikacji z mysla
o jeszcze wiekszym poglebieniu interakcji miedzy Swiatem rzeczywistym a wirtualnym
np. stosujac technologie rzeczywistosSci rozszerzonej (z ang. Augmented Reality, AR).
W ciagu ostatnich dwoch dekad dynamicznie rozwijajacym sie rynkiem jest branza gier
wideo [Berryman 2012]. Postepy w jako$ci grafiki pozwalaja dzi§ niemal
na fotorealistyczne zobrazowanie miast/regionow, a w przypadku gier fabularnych,
rozwoju technologii VR (z ang. Virtual Reality, rzeczywisto$¢ wirtualna) i calej gamy
innych galezi tego przemyslu o wrecz nieograniczonym potencjale. Na podstawie
sukcesu gier, w ramach serii Fabryczna Zona, wydane zostaly ksigzki takich twoércow
jak Michal Gotkowski i Wiktor Noczkin, a na popularnoéci zaczely zyskiwaé spotkania
autorskie przy okazji premier tego typu powiesci [Katedra 2022]. Cykl omo6wionej serii
gier jest przykladem radzenia sobie Ukraincow z tzw. trudnym i niechcianym
dziedzictwem. Bardzo czesto sa to przestrzenie Smierci i cierpienia, ktore stanowig cele
wyjazdéw organizowanych w ramach tanatoturystyki (lub mrocznej turystyki).
Zwiedzajacy podczas takiej wycieczki mogg popasé w refleksje nad $miercia, nie tylko
z punktu widzenia religijnego, ale tez pod wzgledami spolecznymi [zob. Tana$ 2013].
Spadek w postaci skazonego terenu po katastrofie nuklearnej nie jest obecnie mozliwy
do wyeliminowania w spos6b natychmiastowy, jednak jego odpowiednie
zagospodarowanie moze stanowi¢ hold dla ofiar oraz nauke dla przyszlych pokolen
[Owsianowska, Banaszkiewicz 2015, s. 13]. Rejon Czarnobyla jest bardzo specyficznym
miejscem na mapie turystycznej Swiata, gdyz stal sie jednym z kluczowych elementow
budujacych portret Ukrainy od ponad 30 lat, a takze jej swoista metonimig [Ostapchuk
2018, s. 69]. Mimo to, a moze wlasnie z tego powodu, Zona przycigga rzesze
zwiedzajacych. Obecnie przyjazdy w okolice elektrowni sa niemozliwe, ze wzgledu na
inwazje Rosji na Ukraine, ale w ubieglych latach obserwowano ciagly wzrost ruchu
turystycznego w tym miejscu. Wyjatkami sg lata: 2014, kiedy to nastgpila nielegalna
aneksja Polwyspu Krymskiego przez Federacje Rosyjska oraz wybuch wojny w
Donbasie, 2020, kiedy rozpoczela sie w Europie pandemia COVID-19 (Ryc. 9) i 2022,
od momentu agresji Federacji Rosyjskiej na Ukraine. W 2004 roku miejsce to zostalo
odwiedzone przez 840 oséb, a w 2019 roku liczba ta przekroczyla 100 tys. [Anstey
2021; Statista 2022].
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Ryc.9. Wielkoé¢ ruchu turystycznego w Strefie Wykluczenia wokoél Czarnobylskiej Elektrowni Jadrowej
w latach 2008-2021

Zrédlo: Opracowanie wlasne za O. P. Krupskyi; K.O. Temchu 2018: Media tourism in the Chernobyl
Exclusion Zone as a new tourist phenomenon; Statistica: Number of tourists visiting the Chernobyl
Exclusion Zone in Ukraine from 2017 to 2021

W tym miejscu warto zaprezentowa¢ wyniki jednego z badan ankietowych
przeprowadzonych wérod milo$nikéw Czarnobylskiej Strefy Wykluczenia i gier wideo,
takich jak Fallout, Call of Duty 4 czy S.T.A.L.K.E.R. W lutym 2017 roku na stronie
Licznik Geigera, znajdujacej sie na platformie spolecznosciowej Facebook,
przeprowadzone zostalo dwutygodniowe badanie ankietowe z trzema pytaniami
otwartymi, a udzial w nim wzieto 117 respondentéw — 112 mezczyzn i 5 kobiet — z czego
77% stanowily osoby w przedziale wiekowym 18-25 lat, a 16% w przedziale 26-35 lat.
Uczestnicy mogli nie tylko powiedzie¢ o swoich motywacjach wyjezdzania do Strefy
Wykluczenia oraz jej percepcji, ale tez swobodnie zdefiniowa¢ charakter zwiazku
miedzy gra i realiami. 45 0s6b zaprzeczylo, jakoby gry zmienily ich postrzeganie tego
obszaru, a 8 wskazalo, ze fabula gry nie determinuje tego w zaden sposéb, poniewaz
byli zainteresowani Czarnobylem juz wcze$niej. Respondenci podkreslali réwniez,
ze rzeczywistos¢ i fikcja przedstawiona w grach znaczaco sie od siebie r6znig. Inni
przekazali, ze ich wyobrazenie o rejonie elektrowni zmienito sie pod wplywem
kontaktu z grami. Z tego samego powodu wyrazali tez che¢ poglebienia swojej wiedzy
o katastrofie. Tylko 2 osoby wskazaly, ze przez gry dowiedzialy sie o istnieniu
Czarnobyla. Wséréd komentarzy ze strony fanow gry pojawily sie stwierdzenia,
ze podczas wycieczki starali sie odnalez¢ lokacje, ktore wcze$niej zobaczyli na ekranie

komputera, a takze chcieli przede wszystkim wykona¢ zdjecia miejsc znanych z dziel
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GSC Game World. Na podstawie powyzszego mozna zatem stwierdzi¢, ze przyjazdy
respondentéw do Zony wynikaly z wezesSniejszego zainteresowania sprawg, z samego
grania w gry lub z zapoznania sie z tematem wskutek grania w gry. Opierajac sie
na wynikach ankiety nie spos6b dokladnie okresli¢, w jakim stopniu S.T.A.L.K.E.R.
oddzialuje na postrzeganie Zony. Mozna przypuszczaé, ze gra niekoniecznie miala
wplyw na popularno$é Czarnobyla, ale na konkretne obiekty, ktore znajduja sie w jego
poblizu. Powszechnie ze Strefa Wykluczenia kojarza sie sarkofag elektrowni jadrowej,
diabelski mlyn w Prypeci i tzw. Oko Moskwy (instalacja radzieckiego radaru
pozahoryzontalnego w okolicy Czarnobyla). Dzieki grom wielu ich uzytkownikow
zwrdcilo uwage rowniez na inne punkty w obrebie Zony, m.in. Fabryke ,Jupiter”
niegdys oficjalnie produkujaca magnetofony kasetowe, nieoficjalnie potprzewodniki
dla przemystu wojskowego [Banaszkiewicz, Duda 2019, s. 202-207]. Uprawianie
turystyki w tym miejscu bylo poczatkowo nielegalne, jednak z uwagi na wzrastajace
zainteresowanie turystow wkroétce zostalo uregulowane. Touroperatorzy i uczestnicy
wycieczek zobowigzani sg do przestrzegania zasad, a ich zlamanie moze wigzaé sie
m.in. z wyproszeniem z Zony. Wyjazdy s3 organizowane przez wiele firm, w tym

ukrainskich, ktore zostaly wymienione w oficjalnym rejestrze [Cotiz 2022].

Konkluzje

Zaprezentowane wyobrazenia przestrzeni rzeczywistej w postaci studidow
przypadku filmu animowanego, anime i gry wideo wskazuja obustronne
oddzialywanie pomiedzy animacja a lokowanym obszarem. Tak jak miejsce moze
wypromowaé¢ dane dzielo, tak dzielo moze przyczyni¢ sie do promocji regionu.
Niezaleznie od samej formy animacji — czy s3 to filmy, seriale lub gry wideo — sztuka
animowana z powodzeniem moze wplywa¢ na rozbudowe i budowe wizerunku
destynacji turystycznej. Z uwagi na treSci zawarte w poszczegélnych animacjach,
nacisk byl polozony na odmienne kwestie budowy czy rozbudowy tozsamosci
lokowanych miejscowoéci. W przypadku filmu animowanego Piekna i Bestia, ktorego
Swiat zainspirowano ukladami przestrzennymi matych alzackich miast, lokalna
tozsamos¢ zostala rozbudowana o elementy basniowe wystepujace w filmie. Anime
Girls und Panzer przyczynilo sie do pojawienia sie w przestrzeni Oarai wielu postaci
ielementow $wiata przedstawionego, ktore staly sie nowymi atrakcjami
turystycznymi, ktore zdominowaly oferte turystyczna. Jesli jednak przyjrzeé¢ wpltywowi

gier z uniwersum S.T.A.L.K.E.R, dzieki niemu doszlo do rozwoju gospodarczego
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niemal opuszczonych wezeéniej ziemi okolic katastrofy w Czarnobylu.

Interesujaca wydaje sie tez kwestia interakcji miedzy dzielem, fanami
i przedstawicielami organéw wladzy danego obszaru, na ktoérym graficznie oparto
Swiat przedstawiony w produkcji. Niekiedy samorzady same angazuja sie w dalszy
rozw0j marki, jednak istnieja sytuacje, w ktorych wplyw jest tak wielki, iz potrafi wrecz
uzaleznié je od niej. Z perspektywy wzrostu gospodarczego, ktéry niewatpliwie w Oarai
mial miejsce za sprawa strategii marketingowej city placement, jest to zjawisko
pozytywne. We wszystkich analizowanych przypadkach pozwolilo to na ozywienie
sektora turystycznego, ktére roznilo sie od siebie skalg.

Problem, jaki moze sie pojawi¢ dotyczy tego, czy wplyw kulturowy danej
produkcji wzbogaci istniejaca tozsamo$¢ lokalna, czy wrecz ja zdominuje.
Miejscowosci bedace pierwowzorem $wiata Pieknej i Bestii, mimo ze juz wczesniej
znane (inaczej scenarzy$ci Disney’a inspirowaliby sie zapewne innymi lokacjami), staly
sie na tyle rozpoznawalne, ze wplyw wspomnianej animacji wrecz przewyzszyl
dotychczasowa stawe. Z kolei w przypadku S.T.A.L.K.E.R. i Czarnobyla bardzo waznym
elementem jest oswojenie i zafascynowanie graczy z calego $wiata terenem, ktory stal
sie ofiarg jednej z najwiekszych katastrof naturalnych z winy cztowieka. Pozwolilo to
tchna¢ drugi oddech zycia w biedny i wyludniony region p6inocnej Ukrainy. Jak wazny
jest ruch turystyczny dla tego obszaru $§wiadczy¢ moze komentarz czlonka Panstwowej
Agencji Ukrainy ds. Zarzadzania Strefa Wykluczenia, Jaroslawa Jemelianenki,
dotyczacy niebagatelnego zmniejszenia naptywu turystow na skutek pandemii COVID-
19 i zwigzanego z tym znaczacego spowolnienia gospodarki Ukrainy [Jemelianenko

2020].

Zakonczenie

Podsumowujac, animacje i $wiat w nich przedstawiony, zdaniem autorow,
z powodzeniem przyczyniaja sie do budowy i poglebienia lokalnej tozsamosSci,
wzbogacajac dziedzictwo danego obszaru, a takze rozbudowuja wizerunek destynacji
turystycznej. Nie ustepuja w tym innym produkcjom, niezaleznie czy dotyczy
to animowanych filmow, seriali czy gier wideo. Dziela animowane, bez wzgledu na typ,
posiadaja rownorzedny potencjal budowy i rozbudowy lokalnych tozsamos$ci
i wizerunku odzwierciedlanych w nich przestrzeni, co produkcje nieanimowane,
niezaleznie od regionu $wiata.

W konteks$cie podejmowanej problematyki zastanawiajacy moze by¢ potencjalny
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kierunek rozwoju dziedzictwa przestrzennego oraz tozsamosSci danego obszaru.
Analizujgc wplyw zwiekszenia ruchu turystycznego na skutek promowania regionu
w animacji, na pierwszy plan wysuwa sie zagrozenie dla lokalnego folkloru.
Spowodowane by¢ moze ono zar6wno oddolnym (np. przez mieszkancow
i przedsiebiorcow), jak 1 odgérnym (np. przez wladze samorzadowe)
dostosowywaniem istniejacej przestrzeni danej miejscowo$ci za pomoca
zamieszczania w niej charakterystycznych elementéow z filmu, serialu lub gry.
W przypadku, gdy zachowania te podlegaja kontroli i dotycza tylko wybranych
elementow (m.in. zwigzanych z porzadkowaniem przestrzeni — remontami,
rekonstrukcjami, restauracjami, rewitalizacjg czy poprawianiem stanu infrastruktury
drogowej oraz zwiekszeniem liczby miejsc pracy w lokalach ustlugowych) za ich sprawa
dochodzi do rozwoju regionu. Natomiast w momencie, gdy skala tych zmian jest zbyt
duza i s3 one niekontrolowane, zdominowana moze zosta¢ przestrzen zycia
mieszkancoéw. Zjawisko to nosi nazwe neokolonializmu turystycznego i polega
na przemianie zycia spolecznego w taki sposob, aby dostosowaé je do oczekiwan
i wymagan turystow [zob. Cywinski 2019]. Jest to szczego6lne zagrozenie dla istniejacej
lokalnej tozsamosci, ktora na skutek glebokich zmian dotyczacych podporzadkowania
do wymagan i oczekiwan turystow, moze zosta¢ bezpowrotnie zmieniona (o ile nie ida
one w parze z eksponowaniem dziedzictwa). W analizowanych przypadkach,
jak do tej pory, skutki tego zjawiska sa niewielkie (przykladem moze byé¢ choéby
dostosowywanie sektora ustug do wymagan turystéw odwiedzajacych alzackie
miejscowosci) i przez to trudne do zinterpretowania, niewykluczone jednak, ze moga

one pojawié sie w przyszlos$ci.
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Animated depictions of space as part of the development
of local identities in the context of cultural tourism

Abstract

The aim of the text is to present the mutual cultural (identity) influence between an animated
production and the region whose space inspired the creation of its depicted world. The research
was based on the analysis of three selected case studies — an American animated film, a Japanese anime
and a Ukrainian video game series. In each of these cases, the relationship between the artwork
and the region impacted a different aspect of regional identity and had a different scale. The authors
indicated the causes and consequences of basing the fictional animation world on a particular region,
identifying the mutual cultural influence between both, the common advantages and possible threats.
The location of the action of Beauty and the Beast in a world inspired by Alsatian locales enhanced
the region's identity with fairy-tale elements. After the broadcast of Girls und Panzer, a new identity
based on anime was constructed in Oarai. In turn, the universe of S.T.A.L.K.E.R. influenced
the regulation of legal tourism in the Chernobyl area. The usage of images of the indicated cities
and regions in the presented animations contributed to the development of set-jetting in them.
Keywords: animation, region, identity, tourism
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