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»~Stand up if you love football!”. Metody kreowania
dynamiki i tempa rozgrywki sportowej w serialach
animowanych dla dzieci o tematyce pitki noznej
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Abstrakt

Seriale animowane, ktorych tematyke stanowi pitka nozna, moga z jednej strony
stanowi¢ element promocji sportu posrdd dzieci i ksztattowania ich tozsamosci
za posrednictwem atrakcyjnych fabut i pozytywnych wzorcéw osadzonych
w sylwetkach bohateréw. Z drugiej zas kreskowki te sg wdziecznym obszarem badan
warstwy wizualnej, poniewaz sg to produkcje ulokowane na przecieciu specyfiki
filmowej twérczosci dla dzieci, technik animacji, z ktérych korzystajg sami twércy,
historycznych i kulturowych czynnikéw wptywajacych na ich kofcowa estetyke oraz
uwarunkowan samej ukazywanej dyscypliny sportowej, jaka jest pitka nozna. Celem
niniejszego artykutu jest wskazanie sposobéw odzwierciedlania dynamiki rozgrywki
sportowej w wybranych do analizy serialach animowanych. Ideg tekstu jest préba
odpowiedzi na pytanie, na ile dynamika widowisk pitkarskich prezentowanych
w kreskéwkach telewizyjnych jest reprezentacja tempa i dramaturgii rzeczywistych
wydarzen sportowych i nasladowaniem towarzyszacych im transmisji telewizyjnych,
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a na ile jest kreowaniem nowej wizualnej dramaturgii, opierajacej sie swoistych
i niepowtarzalnych efektach i srodkach wyrazu. czerpie z tradycji anarchistycznych.
Wizja ta jest ciekawg propozycja wychodzaca poza afirmacje czy odrzucenie
autorytetéw, gdzie autorytet nie jest powigzany z postuszeristwem, ale wspiera
autonomie, samodzielnos$¢ jednostki, namawiajac jg do odwagi bycia wsréd sztorméw
i nieztomnego przedzierania sie przez burze.

Stowa kluczowe

pitka nozna, animacja i sport, telewizyjne seriale animowane, anime, kreskéwki,
tempo wydarzenia sportowego

‘Stand up if you love football!’ Methods of Creating Dynamics
and Pace of Gameplay in Animated Television Series
for Children Focused on Football

Abstract

Animated television series about soccer/football are a grateful area of research on
the visual layer because these are productions located at the intersection of the
specificity of film work for children, animation techniques used by the creators
themselves, historical and cultural factors influencing their final aesthetics and
the conditions of the soccer as a sports discipline. This article aims to indicate
the ways of reflecting the dynamics of the sports events in the animated series
selected for the analysis. The idea of the text is to answer the question of to what
extent the dynamics of soccer/football events presented in television cartoons are
a representation of the pace and drama of real sports events and imitation of the
accompanying television broadcasts, and to what extent it is the creation of a new
visual drama based on specific and unique effects and means of expression.
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W ofercie seriali animowanych prezentowanych dzieciom w polskiej telewizji
w latach osiemdziesiatych znalazla si¢ kultowa i przyciagajaca wielu mlodych, jak
rowniez 1 po czeSci starszych widzow, seria kilku radzieckich kreskowek. Kozacy
w rezyserii Wolodymyra Dachny, w ktorym trojka zawadiackich wasatych bohaterow
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w kazdym z filmoéw potrafi sobie kreatywnie poradzi¢ z roznymi przeciwno$ciami.
Serial ukazywatl oczywiscie bohateréw jako Rosjan, ale jego tworca wydawatl si¢ calej
serii oddawaé¢ ducha Ukraincow jako pomystowych, zawadiackich i kreatywnie
podchodzacych do przeciwnosci. Jednym z kultowych odcinkow tej serii byl ten,
w ktorym tytutowi Kozacy mierza si¢ w pojedynkach pitkarskich z innymi nacjami,
Niemcami, Francuzami i Anglikami.

Odcinek o pilce noznej powstal w 1970 roku, a wiec w pewien sposob dopiero
zapowiadal kolejne seriale w calosci skoncentrowane na pilce noznej, wyznaczajac
najczestszy pozniej fabularny topos filméw o futbolu opisujacych losy druzyny kon-
frontowanej za kazdym razem z innym przeciwnikiem i mozolnie osiagajacej kolejne
zwyciestwa i szczeble rozgrywek!. Zalozenia tego schematu fabularnego opieraja si¢
takze na tym, Ze prezentowana w kreskéwce druzyna na poczatku kazdego meczu
przegrywa, poniewaz przeciwnicy dysponuja réznorodnymi przewagami. Sa one nas-
tepnie w trakcie rozgrywki niwelowane przez zesp6t protagonistow, ktory ostatecznie
wygrywa kazde albo prawie kazde spotkanie. Do tej, ale i podobnych pozniejszych
produkcji przyciaga¢ widzow beda tradycyjne elementy fabuly - zwyciestwa ulubionej
druzyny, egzotyka napotykanych druzyn oponentéw, niepokdj o wygrang i sposob
poradzenia sobie z przeciwno$ciami oraz wlasnymi slabosciami czlonkow zespotu
protagonistow.

Ow topos druzyny pokonujacej przeciwnosci i zdobywajacej najwicksze tro-
feum mocno koresponduje z ideg sportu jako waznego elementu systemow os$wia-
towych i socjalizacji ro6znorodnych grup spolecznych i calych spoleczenstw. Zbyszko
Melosik wskazuje na te role sportu w systemach spotecznych, w tym w programach
o$wiatowych m.in. w Stanach Zjednoczonych, Argentynie czy Japonii. Jednocze$nie
na przykladzie popularnosci japonskiego serialu o pilce noznej Kapitan Tsubasa po-
kazuje m.in. za MacWilliamsem (2008), w jaki sposob tego typu tresci adresowane
do dzieci stajg sie elementem budowania tozsamosci miodych widzow, najpierw
w samej Japonii, a pOzniej takze w Iraku (Melosik, 2017, s. 105-108).

Seriale animowane na temat pitki noznej obok $ledzenia ich edukacyjnego i soc-
jalizujacego potencjatu zwiazanego z promocja dyscypliny sportowej i samej akty-
wnosci fizycznej moga by¢ takze interesujacym obszarem badan warstwy wizualnej,
poniewaz sg to produkcje ulokowane na przecieciu specyfiki filmowej tworczosci dla

1 Warto przypomnied, ze jeden z odcinkow serii ,,Olimpiada Bolka i Lolka” w rez. Romualda
Klysa zrealizowany w 1983 roku takze dotyczyt pitki noznej.
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dzieci i mlodziezy, konwencji i technik animacji, z ktorych korzystaja sami tworcy,
historycznych i kulturowych czynnikow wplywajacych na ich koncows estetyke oraz
uwarunkowan samej ukazywanej dyscypliny sportowej jaka jest pilka nozna. Tempo
wydarzen pitkarskich odwzorowywane w fabulach tego typu seriali jest w zwigzku
z tym efektem zlozonych procesoéw i wyborow tworczych.

Celem niniejszego artykulu jest zatem wskazanie sposobow odzwierciedlania dyna-
miki rozgrywki sportowej w wybranych do analizy serialach animowanych. Idea tekstu
jest proba odpowiedzi na pytanie, na ile dynamika widowisk pitkarskich prezentowanych
w kreskowkach telewizyjnych jest reprezentacja tempa i dramaturgii rzeczywistych wy-
darzen sportowych i nasladowaniem towarzyszacych im transmisji telewizyjnych, a na ile
jest kreowaniem nowej wizualnej dramaturgii, opierajacej si¢ swoistych i niepowtarzal-
nych efektach i srodkach wyrazu. Artykul przesledzi historyczny rozwdj seriali o tem-
atyce futbolowej po to, by mozliwe byto $wiadome dokonanie wyboru tych, ktore zostang
poddane szczegdtowej analizie. Opracowanie formuly tej analizy bedzie poprzedzone
takze wskazaniem wybranych stanowisk teoretycznych zwiazanych z relacja miedzy pitka
nozna a animacja, jak réwniez opracowaniem typologii boiskowych zdarzen i sekwencji
ruchowych zawodnikow oraz osob wsparcia i obstugi meczu, ktora bedzie dobra kanwa
do badania dynamiki widowisk pitkarskich obrazowanych w animacjach.

Rozwodj seriali animowanych na temat pitki noznej
w ujeciu historycznym

W poszukiwaniu pierwszych historycznych reprezentacji futbolu w filmach ani-
mowanych pomagaja ustalenia Paula Wellsa (2011) dotyczace wizerunkow sportu
w historii animacji brytyjskiej. Wspomina on o pierwszych tego typu produkcjach pi-
oniera animacji Arthura Melbourna Coopera, ktory w 1910 roku przy uzyciu lalek
rozgrywa pierwszy futbolowy mecz w filmie The Cat’s Cup Final, a takze o wybranych
odcinkach serii Jerry the Troublesome Tyke, w ktorych glowny bohater gra w pitke nozna,
a przede wszystkim o Humorous of Football z 1917 roku, w ktorym roézne meczowe
sytuacje i funkcje os6b na boisku, takie jak remis do przerwy, obronca, sedzia itp., sa
portretowane w zabawnych animowanych scenkach?. Wells wskazuje takze na pozniejsze
przyktady wykorzystania motywu pitki noznej w animacji, np. w serii Nicka Parka

2 Zarowno Wells, jak i Pawet Sitkiewicz (2009) pokazuja, ze juz pierwsze filmy animowane
Arthura Melbourne-Coopera z 1899 roku wykonane przy uzyciu zapalek odnosza sie do
sportu, ale nie jest to jeszcze pitka nozna, a krykiet i siatkowka.
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Cracking Contraptions (2002) z udzialem stynnych postaci Wallace’a i Gromita, w ktorej
w jednym z odcinkéw Wallace wymysla maszyne do wykonywania strzalow na bramke.

Warto wskazaé, ze poczawszy od lat 70. mimo $wiatowej popularnosci futbolu,
produkcja tego typu seriali byla zdominowana przez japoniskie anime. Juz w latach
70. XX wieku powstaja seriale, takie jak Red-Blooded Eleven (Akakichi no Eleven,
1970) wyrezyserowany przez Kena Yamade. Serial, ktorego nakrecono 52 odcinki,
byt emitowany przez Tokyo TV Doga w latach 1970-71. Pod koniec lat 70. powstaje
z Kolei Young Eleven (rez. Morishita Kouzou, 1979) - serial fabularnie odwotujacy sie
do rozgrywanych w 1979 roku w Japonii Mistrzostw Swiata Junioréw w pitce noznej.

W latach 80. popularna serig stal sie Kapitan Tsubasa - anime w rezyserii Hiroy-
oshi’ego Mitsunobu (1983), ktora dotarta do Polski dopiero w latach 90. XX wieku.
Mniej popularna kreskowka z tego okresu jest takze Ganbare, Kickers! w rezyserii
Akiry Shigino i wyemitowana po raz pierwszy w roku 1986.

W latach 90. powstaje kilka kolejnych seriali japonskich, takich jak Moero!
Top Striker (rez. Ryo Yasumura, 1991), Free Kick Toward Tomorrow (Ashita e Free
Kick, rez. Tetsuro Amino 1992) czy Aoki Densetsu Shoot! (rez. Shingo Araki, 1993).
Niezwykle interesujacy pod wzgledem fabularnym jest Soccer Fever (rez. Hitoshi Oda,
1994), stanowiacy koprodukcje japonsko-koreansko-wloska. Z okazji odbywajacych
sic w USA Mistrzostw Swiata powstal serial opowiadajacy o wszystkich poprzed-
nich triumfatorach mundialu, poczawszy od mistrzostw rozgrywanych w Urugwaju
w 1930 roku. Paul Wells (2014, s. 141-142) wskazuje, ze jednym z niewielu seri-
ali o futbolu nakreconych w latach 90. poza Japonia jest zabawna seria telewizyjna
zainspirowana komiksami z magazynu ,\Viz” pt. Billy the Fish (rez. Tony Barnes,
1990). Jej bohater to bardzo niecodzienna posta¢ Billly’ego Thompsona, ktory jest
pol-czlowiekiem pot-ryba! Nie przeszkadza mu to by¢ utalentowanym bramkarzem
druzyny fikcyjnego miasta Fulchester. W 1996 roku powstaje z kolei hiszpanski seri-
al Pelezinho (1996) wyprodukowany wspolnie przez stacje Antena 3 oraz studio An-
ima Dream i Worldwide Cartoons. Serial opowiada losy popularnego brazylijskiego
pilkarza Pele, ale w czasie, kiedy byl dzieckiem. Kreskowka odwoluje sie do motywu
znanego wczesniej z popularnych w latach siedemdziesiatych XX wieku komiksow
o malym Pele, ale stylistycznie i fabularnie sie z nimi nie wiaze>.

3 Warto wskazac, Ze ostatnio pojawia sie moda na animacje zwigzane z gwiazadami pitki noz-
nej. Na 2023 rok planowana jest premiera dwoch seriali tego typu na temat Argentynczyka
Messiego oraz Nigeryjczka Jay-Jay Okochy. W 2020 roku polscy widzowie mogli natomiast
ogladac¢ serial Kosmiczny wykop z udzialem postaci Roberta Lewandowskiego (rez. Bartosz
Kedzierski, 2020).
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W pierwszej dekadzie XXI wieku powstaja kolejne popularne czesto do dzis serie
o pilce noznej zaréwno japonskie, jak i nakrecone w innych czesciach $wiata. W la-
tach 2002-2003 japonska telewizja Animax pokazuje adaptacje mangi pitkarskiej
pt. Whistle! (funkcjonujacej tez pod tytulem Dream Team, rez. Hiroshi Fukutomi,
2002), ktora objeta 39 odcinkow. W tych samych latach nadawano takze Hungry
Heart: Wild Striker (rez. Hiroshi Fukutomi, 2002). Nie nalezy takze zapomnie¢ o se-
rialu Forza! Hidemaru (rez. Yoshihiro Takamoto, 2002), ktory zostat wyprodukowa-
ny przy okazji mundialu w Japonii i Korei w 2002 roku. Kreskowka ta wyroznia
sie na tle innych tym, ze bohaterami sq zwierzatka. Premiera sltynnej Inazumy El-
ven w rezyserii Tenya Yabuno odbyla sie w 2008 roku. W tym okresie pojawia sie
jeszcze Giant Killing (rez. Yuu Kou, 2010). Jesli chodzi o seriale nieazjatyckie, to
bardzo ciekawy pod wzgledem fabularnym i formalnym jest francuski serial Galac-
tik Football (rez. Antoine Charreyron i inni, 2006), ktérego nadawanie rozpoczeto
sie w 2006 roku. W 2008 roku powstaje kolejna stynna kreskowka pokazywana do
dzisiaj na antenie roznych stacji telewizyjnych Supa Strikas (rez. Bruce Legg).

W latach 2011-2023 zostaly wydane kolejne seriale japonskie, takie jak Victory
Kickoff! (rez. Konosuke Uda, 2012), Days (rez. Satoshi Fujita, 2016), The Knight in
the Area (rez. Hirofumi Ogura, 2012) oraz sequele Inazumy (Inazuma Eleven Go,
rez. Katsuhito Akiyama, 2011; Inazuma Eleven: Orion no Kokuin, rez. Akihiro Hino,
2018). W 2021 roku powstala ekranizacja komiksu Farewell, My Dear Cramer (rez.
Seiki Takuno), ktory wyroznia si¢ prezentowaniem futbolu dziewczat. Z kolei w la-
tach 2022-2023 wyemitowano serial Blue Lock (rez. Tetsuaki Watanabe Shunsuke
Ishikawa) odwotujacy si¢ do niecodziennego pomystu fabularnego - trening zaor-
dynowany przez kontrowersyjnego trenera druzynie Japonii ma wyloni¢ najbardziej
egoistycznego gracza na $wiecie. W 2022 roku powstaje takze Ao Ashi wyprodu-
kowany przez Production 1.G i wyrezyserowany przez Akire Sato?.

4 Poza serialami telewizyjnymi o pilce noznej pojawiaja takze od czasu do czasu wspolczesne
produkcje filmowe oraz seriale internetowe o tej tematyce. Warto zwroci¢ uwage na pelno-
metrazows animacje Pitkarzyki rozrabiajq (Underdogs, rez. Juan José Campanella, 2013) oraz
Jaskiniowiec (EarlyMan, rez. Nick Park, 2018). Wells (2014, s. 163) zwraca uwage na bardzo
ciekawy projekt krotkometrazowego filmu animowanego pt. War Game z 2001 roku, w kto-
rym przypomniana zostala stynna historia meczu pitkarskiego miedzy zotnierzami angielski-
mi 1 niemieckimi rozegranego podczas I wojny $wiatowej w trakcie tzw. ,,Rozejmu bozonaro-
dzeniowego” w 1914 roku.
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Pitka noznai animacja

Relacje miedzy pitka nozng a animacja nie sg czgstym tematem analiz naukowych.
Zdarza sig, ze tak jak w monografii Animation, Sport and Culture jej autor Paul Wells
(Wells, 2014, s. 2-4) uwzglednia futbol w szerszym kontekscie wzajemnych oddzialy-
wan sportu i animacji. W rozdziale wstepnym wskazuje, np. na blisko$¢ animacji
1 sportu m.in. jako dziedzin uczulajacych na plastyke ruchu. Remediacja sportu za
pomoca animacji odbywa sie zatem po to, zeby ,uczci¢” sztuke ruchu odbywajaca
sie na boisku, powiekszajac tym samym pojemnos¢ tej sekwencji, jesli chodzi o jej
rozumienie, interpretacje i odczuwane emocje.

W rozdziale poswigconym animacjom prezentujacym Igrzyska Olimpijskie Wells
wskazuje z kolei na wybrane seriale anime, ktore odwotujg sie do idei nadnatural-
nych energii i konwencji fantastycznej (np. Battle Athlets, rez. Katsuhito Akiyama,
1997). Zaznacza przy okazji, ze tego typu odniesienia pozwalajace na wprowadzenie
do animacji elementéw wizualnego sportowego spektaklu inspirujg pdzniejsze seri-
ale pitkarskie, takie jak analizowany w niniejszym artykule Galactik Football. Wells
omawia takze bardzo ciekawe nawigzanie do ,boskich” mocy pitkarzy i stylistyki
anime w spocie reklamujacym Mundial z 2002 roku wyprodukowanym dla BBC®.

W innym artykule relacje miedzy animacja a sportem analizowane sg przez
Wellsa w perspektywie reklam sportowych (Wells, 2019). Wskazuje on, ze ,ani-
macja, niezaleznie od tego, czy jest traktowana jako hiperrealistyczna fantazja czy
bardziej spersonalizowana recznie rysowana dziecieca ekspresja, rzutuje wiasci-
wosci przestrzeni materialnej na przestrzen bardziej psychologiczng i emocjonalna
1w szczegolnie trafny sposob pozwala postrzegaé sport jako metafore spoteczna i kul-
turowg ikonografie” (Wells, 2019, s. 191-192). Niecodziennym sposobem ukazania
owego przekraczania materialnych ograniczen w stron¢ symbolicznej hiperreal-
istycznej przestrzeni wolnosci i swobody jest dla Wellsa reklama ,,Impossible Field”
zrealizowana przez agencj¢ 180 Amsterdam dla Adidasa. W spocie znane gwiazdy
pitki noznej rozgrywaja niemozliwy pojedynek na zwieszonym w przestrzeni boisku
sktadajacym sie jedynie z metalowych linii. Dla Wellsa reklama ta pokazuje, w jaki
sposob ,cialo i gra sa poddane rekontekstualizacji w sposob, ktory wykracza poza

5> BBC podtrzymuje tradycje oryginalnych reklam mistrzostw $wiata w pilce noznej. Oprocz
prezentowanego przez Wellsa spotu korzystajacego z estetyki mangi/anime studia Passion
Pictures, studio BBC Creative opracowalo na potrzeby mundialu w Rosji w 2018 spot z ani-
macja, ktorej klatki zostaly utkane jak dywan przy uzyciu krosien (zob. Burnton, 2018).
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ich materialne ograniczenia i pozwala wyobrazi¢ sobie rozgrywke (pitkarska) jako
wymagajaca, ale dajaca wigcej swobody” (Wells, 2019, s. 190).

Jesli chodzi o obecnos¢ pitki noznej w serialach anime, to Brenner (2007) ws-
kazuje, Ze manga sportowa jest popularnym gatunkiem komikséw japonskich i ze
posrod nich mozna znalez¢ popularne serie poswiecone pilce noznej, takie jak Whis-
tle!, ale nie prezentuje ich analizy i nie wskazuje, ktore z nich doczekaly sie ekranizac-
ji w postaci anime. Warto jednak zaznaczy¢, ze sygnalizuje odmienne zalozenia fab-
ularne dwoch typéw mangi sportowej - dedykowanych chtopcom i dziewczetom.

W zwiazku z tym, ze dwa z analizowanych w drugiej czgséci artykutu seriali sa
reprezentacjami japonskiego anime, warto wskaza¢ takze na te obserwacje, ktore
opisujg obecne w nich narzedzia ksztaltowania dynamiki i tempa. Brenner w swojej
monografii na temat mangi i anime wskazuje na przyklad, ze tempo anime jest
zwiazane z japonskim koncentrowaniem si¢ na emocjach. W zwigzku z tym wszystko
dzieje si¢ dluzej, poniewaz tworcom zalezy na dokladnym budowaniu sylwetek psy-
chologicznych postaci i $wiata przedstawionego, zardwno za posrednictwem stylu
artystycznego, jak i wyborow gatunkowych i fabularnych (Brenner, 2007, s. 59-60).

Eberle wskazuje z kolei, ze styl anime opiera sie na zlozonych fabutach, wyol-
brzmionych cechach fizycznych oraz animacji oszczednej, w ktorej operuje si¢ tymi
samymi elementami, zmieniajac jedynie te najwazniejsze, a poza tym zredukowa-
nym Kklatkarzem, stopklatkami oraz ograniczonymi ruchami postaci i obiektow
(Eberle, 2015). Warto zauwazy¢, ze 6w model japonskiej animacji oszczednej rozni
si¢ od amerykanskiego stylu oszczednego wprowadzonego przez Williama Hanne
1 Josepha Barbere. Jak wskazuje Talom (2019; zob. tez Shah i in., 2023), anime
operuje duzo bardziej uszczegblowionymi postaciami oraz symbolika wizualna.
Thomas Lamarre wskazuje natomiast, w jakim sensie oszczgdna animacja stoso-
wana w anime z powodow budzetowych, ale takze w zwigzku ze $wiadomymi wyb-
orami tworcow, operuje sugestia ruchu za posrednictwem ruchomych warstw i tel,
jak rowniez sklania widza do ,,postrzegania raczej ustrukturyzowania elementow niz
relacji zwigzanych z ruchem” (Lamarre, 2009). Ta przewaga relacji strukturalnych
nad ruchowymi moze by¢ ciekawym wyzwaniem w odniesieniu do idei pokazywan-
ia widowiska pitkarskiego. Moze by¢ szansa na pokazywanie rownolegle toczacych
sie zdarzen, przy jednoczesnym spowolnieniu dynamiki meczu, co moze okazac sie
mankamentem.
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Sportowy kontekst analizy

Mecz pitkarski jest widowiskiem sportowym o charakterystycznych zasadach i prze-
biegu. Jego dramaturgia i dynamika sa wypadkowa bardzo wielu réznorodnych ele-
mentow, takich jak zasady gry, przebieg rozgrywki, sita zespotow, widownia, stawka
meczu. W podobny sposob definiuje widowisko pilkarskie Britta Neitzel (2003) od-
wotujac si¢ do idei zabawy Johana Huizingi. W jej drobiazgowym opisie sktadnikow
gry pojawiaja si¢ zarowno reguly, jak i podzial na sekwencje biegania za pitka i odmi-
enne od tej fazy boiskowe wydarzenia. Autorka zwraca takze uwage na zmiany tempa
rozgrywki wplywajace na reakcje widzow, jak rowniez na powtarzalnosc i rytualizac-
j¢ wybranych fragmentéw rozgrywki. Zwiazki widowisk sportowych z rytualnoscia
bada takze Alyce Taylor Cheska (1978), ktora pokazuje w jakim sensie wydarzenie
sportowe wpisuje si¢ w pie¢ cech rytuatu Klappa (powtorzenie, regularno$é, emoc-
jonalno$é, dramatycznos$é, symbolicznosc).

Atrakcyjno$¢ meczu wzmacniana jest takze ré6znorodnymi zabiegami zwigzan-
ymi z transmisjg sportowa, czego przykladem jest umiejetne relacjonowanie mec-
zu przez komentatora, rezyseria obrazu w trakcie meczu, powtorki, czy generowane
na zywo infografiki i wizualizacje statystyk. Margaret Morse (2003) koncentruje
na przyklad caly swoj esej na zwolnionym tempie i powtoérkach w trakcie transmisji
sportowych. Mike Milne (2016, s. 54-55) podkresla role systemow wielokamerowych
w trakcie meczow (dochodzacych do kilkudziesieciu kamer) w kreowaniu nowocz-
esnej transmisji meczow pitkarskich. Typologia dramaturgii transmisji sportowych,
a takze analiza roli kamery, realizatora i zabiegow telewizyjnych w jej budowaniu
pojawia sie u Andrzeja Ostrowskiego (Ostrowski, 2021, s. 173-179)°.

Na podstawie wykazanych wyzej zrodel poswieconych widowisku pitkarskiemu
1 transmisji telewizyjnej, a takze analiz branzowych i1 naukowych dotyczacych ele-
mentéw gry w pitke nozna (Desai, 2022; Wallace i Norton, 2014), czy tez rejestracji
aktywnosci zawodnikow w trakcie meczu (Stein i in., 2016) jest mozliwe wskazanie
glownych elementéw odpowiedzialnych za dynamike widowiska. W zwiazku z tym,
biorac pod uwage typowy przebieg meczu pitkarskiego, a takze elementy budujace

W rozdziale 4. monografii pt. Telewizyjna transmisja sportowa jako przedsi¢wziecie artystyczne
omoéwione zostaly jej cztery typy: dramaturgia zewngtrzna zastana - niezalezna od wszelkich
dzialan tworcow transmisji, dramaturgia zewnetrzna pobudzona - posrednio zalezna od te-
lewizji, dramaturgia samotworzaca si¢ poprzez rozw6j wydarzen oraz dramaturgia tworzona
- uzyskiwana przez wszelkie dzialania osob i sprzetu uczestniczacych w procesie tworzenia
transmisji.
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jego dramaturgie w transmisji telewizyjnej, na potrzeby analizy kreskowek o tematyce
pitkarskiej wydzieliliémy ponizsze sekwencje ruchowe i zdarzenia boiskowe. Wszystk-
ie one majg bezposredni wplyw na dynamike i tempo meczu oraz na jego drama-
turgie. Czgé¢ sekwencji wiaze si¢ z demonstracja umiej¢tnosei technicznych zawod-
nikéw, inne ze stalymi i dynamicznym fragmentami gry. W zestawieniu pojawiajg
si¢ takze roznorodne reakcje o charakterze interakcji grupowych i indywidualnych
zwigzanych z przebiegiem rozgrywki (w tym z jej rozpoczeciem i zakonczeniem).

Sekwencje obrony:

tzw. ,gra cialem”;

krycie przeciwnika;

wélizg;

udany lub nieudany odbior pitki;
faul na przeciwniku;

wylapywanie pitki przez bramkarza;
reakcje po utraconym golu;
pulapka offside’owa i tzw. spalony.

Sekwencje ataku:

udane miniecie przeciwnika;

strzaly w trakcie akcji (celne, niecelne, zakonczone golem);
strzaly z rzutu wolnego (celne, niecelne, zakonczone golem);
strzaly z rzutu karnego (celne, niecelne, zakonczone golem);
tzw. ,,cieszynki” po strzelonym golu.

Sekwencje wspolne:

wyrzut z autu;

sekwencja rozpoczecia meczu;

gwizdki sedziowskie i przyznawanie kartek;
kontuzja zawodnika;

rozmowa motywacyjna druzyny;

prezentacja druzyn przed rozpoczeciem meczu.

Pozostale sekwencje:

rado$¢ zespolu po zwyciestwie;

reakcje trenera na wydarzenia na boisku;
reakcje publicznosci;

reakcje zawodnikow z tawki;

reakcje komentatora sportowego.
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Analiza wybranych seriali

Poszukujac sposoboéw oddawania dynamiki spektaklu sportowego za posrednictwem
wykorzystywanych w serialach animowanych efektow wizualnych, chcielibySmy
w niniejszym artykule poddac analizie cztery kreskowki. W zwigzku z tym, ze duza
cze$¢ produkcji o tej tematyce to japonskie anime, do analizy wybraliSmy dwa seri-
ale z tego kregu kulturowego. Pierwszym jest Kapitan Tsubasa wybrany ze wzgledu
na realistyczna konwencje i rozpoznawalno$¢, drugim natomiast Inazuma Eleven,
ktory wydaje si¢ najpopularniejszym anime o tematyce pitki noznej, a jednoczesnie
odwotuje si¢ czesciowo do konwencji fantasy (magiczne moce zawodnikow). Zest-
aw analizowanych kreskowek uzupelniajg takze Supa Strikas, ktory stanowi obecnie
chyba najbardziej rozpoznawalng animacje o futbolu na $wiecie oraz Galactik Foot-
ball, ktory wyroznia sie na tle innych wykorzystaniem animacji 3d.

Kapitan Tsubasa

Serial ten zostal wyprodukowany przez Tsuchida Production. Emitowano go w TV
Tokyo od 1983 do 1986 roku. Kreskowka jest adaptacja niezwykle popularnych
mang narysowanych przez Yoichiego Takahashiego. Opowiada losy pitkarza Tsub-
asy Ozory, ktory po przeprowadzce do miasta Nankatsu staje sie wyrdzniajacym
zawodnikiem klubu pitkarskiego tego miasta.

Sekwencje obrony

Odnoszac si¢ do sekwencji obrony powinni$my zwroci¢ uwage na to, ze dominuja
odbiory poprzez wslizg, aczkolwiek zdarzaja si¢ tez odbiory bardziej tradycyjne. Za-
grania te sa jednak mato r6znorodne - wigkszo$¢ wslizgow wyglada tak samo, odbiory
tradycyjne zwykle nie maja nawet wlasnej sekwencji, pitka zwyczajnie ,,przechodzi”
pod nogi zawodnika druzyny przeciwnej. Wystepuja jednak czasem starcia ,jeden
na jeden” - obronca - napastnik, ktore czesto koncza sie jakim$ widowiskowym
zdarzeniem, takim jak jednoczesne kopniecie pitki lub zderzenie zawodnikéw prow-
adzace czasem do kontuzji. Pojawia si¢ sporo krycia, podwajania lub nawet potra-
jania zawodnika w obronie, co czasem doprowadza do bledu druzyny przeciwnej.
Warto wspomnie¢ o funkcji bramkarzy, ktora zostata sprowadzona bardziej do roli
kosmetycznej. Obrony bramkarskie zdarzaja sie sporadycznie, zwykle w odcinkach
dedykowanych bramkarzowi. Przez wigkszos¢ czasu jednak bramkarze wystepuja
tylko po to, aby ukaza¢ jakis$ ich blad lub podkresli¢ widowiskowos¢ strzalu. Same
parady bramkarskie rowniez nie sg zbyt roznorodne, bramkarz zwyczajnie skacze
z wyciagnietymi rekami do pitki. Po utracie bramki mamy dluga przerwe w grze,
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podczas ktorej mozemy zobaczy¢ cieszaca sie widownig, ,,cieszynki”, czesto grupowe,
druzyny zdobywajacej bramki, a takze rozpacz bramkarza. Czasami zdarzaja sie
w tym momencie takze bardziej rozbudowane sekwencje fabularne, np. przeniesienie
akcji do bramkarza Nankatsu, ktory w poczatkowych odcinkach byt kontuzjowany
1 ogladat mecze w telewizji.

Sekwencje ataku

Akcje ataku toczg si¢ dos¢ wolno, malo jest zroznicowanych zwodow, a wiecej sek-
wencji biegowych, czy wymiany prostych podan. Zdarza sie, ze zawodnik mija
przeciwnikoéw bez wykonania zadnego specjalnego ruchu. Bardziej zaawansowany
zwod wiaze sie zwykle ze spowolnieniem czasu, kilkakrotnym powtorzeniu Kklatki
z tym zagraniem, ujeciem na reakcje publicznosci, czy tez prezentacja wewnetrznych
przemyslen zawodnika wykonujacego zwod lub tego, ktory jest mijany. Podania
rowniez sq malo roznorodne. Zdarza sie, Ze pitka sama ,,przechodzi” od zawodnika
do zawodnika bez jakiegokolwiek ruchu ze strony atakujacych. Ciekawsze zagrania
zwykle wiaza sie z przerwa na reakcje publicznos$ci. Strzaly rowniez nie cechujg si¢
zroznicowaniem, sg malo realistyczne (pitkarz czesto uderza niezaleznie od ulozenia
nogi, co czesto wyglada dos¢ niecodziennie), aczkolwiek sporadycznie zdarzaja si¢
bardziej akrobatyczne strzaly, jak strzal przewrotka czy zagranie glowa. Przy uderze-
niu czas jest spowalniany, aby widz mogt si¢ przyjrze¢ doktadnie momentowi strzatu,
Kklatka jest powtarzana kilka razy, czesto zanim pitka jeszcze doleci do bramki, nas-
tepuje przerwa na ukazanie reakcji innych zawodnikoéw i publiczno$ci. Wbrew po-
zorom najbardziej roznorodnie prezentowana jest sama pitka, ktora w zaleznosci od
zagrania odksztalca si¢ na wiele sposobow, wiruje i splaszcza sie.

Sekwencje wspolne

Mowiac o sekwencjach wspolnych nalezy potozy¢ szczegdlny nacisk na ukazywan-
ie w serialu cierpienia zawodnikow. Wiele razy w trakcie meczow mozemy ujrzeé
pitkarzy nie tylko druzyny Nankatsu cierpiacych po starciach z przeciwnikiem.
Czesto zdarzaja si¢ nawet powazniejsze urazy, prezentowane s ujecia z opatrywania
kontuzjowanych konczyn, a nawet krwawienie bohaterow, z ktorym nie spotkamy
sie w zadnym innym serialu’. Zwykle w takich momentach pojawia si¢ chwilowy
monolog wewnetrzny zawodnika, ktory mimo wszystko okazuje wole walki i pomi-

" Nie jest przedmiotem tego artykutu analiza form i stopnia przemocy w badanych serialach,
ale zarowno Kapitan Tsubasa, jak i Inazuma Eleven manifestuja dosy¢ zbrutalizowana wizje
wydarzen boiskowych, ktora przeklada sie na zr6znicowane wizualne przejawy cierpienia
bohaterow warte osobnego zbadania [przyp. aut.] (zob. tez Bryant, 2003).
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mo urazu gra dalej. Czesto po takim zdarzeniu zawodnik ten staje si¢ kluczowy dla
dalszego przebiegu zmagan. W przerwach meczu zdarzaja si¢ rozmowy motywacyjne
z trenerami, aczkolwiek ci sg raczej ttem dla kapitanow druzyny, ktorzy fabularnie
okazuja sie duzo wazniejsi. W serialu wystepuja takze sedziowie, nie widzimy ich jed-
nak zbyt czgsto. Zobaczy¢ ich mozemy przy gwizdkach rozpoczynajacych i koncza-
cych mecz, okazjonalnie pojawiaja si¢ na boisku, gdy zawodnik jest powazniej kon-
tuzjowany, wtedy na przyktad prosza o nosze.

Pozostale sekwencje

W tej kategorii nie ma zbyt wielu istotnych sekwencji, z racji tego, ze trzonem kazde-
go odcinka jest mecz i to, co dzieje si¢ na boisku. Trwa on znaczaco dluzej niz w in-
nych serialach. Nie jest podsumowaniem odcinka, ale moze zajmowac jego calosc,
a nawet trwac przez kilka odcinkow, co jest bardzo rzadkie w innych analizowanych
kreskowkach. Warto jednak zwroci¢ uwage na publicznos$¢ oraz jej reakcje, ktore
sa pokazywane przy kazdym kluczowym zagraniu, a wiec niezwykle czesto (i duzo
cze$ciej niz w pozostalych analizowanych serialach). Sktad widowni i sposob jej po-
kazywania moze si¢ ro6zni¢ dla kazdego odcinka. Postaciami pojawiajacymi si¢ za
kazdym razem jest fanklub druzyny Nankatsu. Poza nimi mozemy zauwazy¢ czasem
pozostale druzyny na trybunach, postacie epizodyczne, odgrywajace role tylko w da-
nym odcinku oraz postacie bezimienne, stanowiace tto dla tych wazniejszych. War-
to wskaza¢, ze anonimowi kibice posiadaja zindywidualizowane wizerunki, co nie
zdarza sie czesto w innych serialach. Nalezy rowniez wspomnie¢ o sprawozdawcy
sportowym, ktory fizycznie w odcinkach sie nie pojawia, niemniej jednak mecze
pelne sa jego emocjonalnych komentarzy.

Formalne efekty wzmacniajace dynamike sekwencji meczowych

Serial nie posiada bardzo wielu spektakularnych efektow wizualnych. Niemniej
jednak tworcy dla zbudowania przeciwwagi dla powstrzymujacych akcje mon-
ologow wewngtrznych i emocjonalnych reakcji postaci postuguja si¢ zestawem
charakterystycznych dla anime zabiegdéw wpisujacych sie w realia animacji oszczed-
nej. Czestym efektem jest, miedzy innymi, spowalnianie czasu akcji przy bardziej
widowiskowych zagraniach, operowanie kilkoma uj¢ciami kamery w ukazywaniu
tego samego wydarzenia, czy czeste postugiwanie si¢ stopklatkami. Warto zwrocié
uwage takze na statyczne ujecia z dzielonym ekranem, ktore pokazuja rownoczesne
reakcje zawodnikow, trenerow i publicznosci. Autorzy ,bawia” sie réwniez Kolory-
styka animacji, w bardziej znaczacych momentach kolory zdaja si¢ blaknaé, postacie
tracg indywidualne barwy, a tlo zanika. Warto rowniez podkresli¢ indywidualizacje
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zaré6wno wizerunkow, jak i charakterystyk bohaterow druzyn przeciwnych, ktorych
zrdznicowanie znaczaco poglebia immersje widzow serialu w boiskowe wydarzenia.

Inazuma Eleven

Serial anime Inazuma Eleven wyprodukowany przez Oriental Light and Magic jest el-
ementem futbolowego uniwersum japonskiego studia Level-5 wykreowanego na po-
trzeby gier wideo, a obejmujacego m.in. réwniez seri¢ komiksowych mang. Trzy
sezony serialu obejmujace lacznie 127 odcinkéw wyprodukowano w latach 2008-
2011. Serial opowiada histori¢ druzyny pitkarskiej gimnazjum Raimona, w ktorej
prym wiedzie kapitan Mark Evans. Druzyna osiaga coraz lepsze wyniki mierzac si¢
na boisku z réznorodnymi przeciwnikami i borykajac sie przy tym z wieloma trud-
nosciami.

Pojedynki pitkarskie w serialu opieraja si¢ na wykorzystaniu przez zawodnikow
indywidualnych i zespotowych magicznych atakoéw i obron, w zwigzku z tym widow-
iskowo$¢ kreskowki budowana jest przede wszystkim na malowniczych wizualnych
efektach tych zagran, takich jak ,reka Majina”, ,,Ir6j-Feniks”, ,obrona Inazumy”
itp. W aspekcie dynamiki i tempa rozgrywki w relacji do przebiegu rzeczywistej
rozgrywki, warto zwroci¢ uwage, ze ,regularne” zagrania meczowe stuzg w serialu
jako laczniki akeji magicznych lub ich rozpoczecie.

Sekwencje obrony

W ramach tych sekwencji glownym sposobem odbioru pitki przeciwnikowi sg wsliz-
gi, czasami zakonczone faulami. Niewiele jest zwyklych przechwytow (czasami jedna
z magicznych mocy jest szybki przechwyt). Czesto pokazywana sekwencja jest kry-
cie przeciwnika, ktore moze by¢ udane, ale czedciej pokazywane jest uwolnienie sie
zawodnika spod opieki obroncy. Zdarzaja si¢, szczegdlnie w trzeciej serii, pulapki
offside’owe (faczone tutaj z rzucaniem czaru ,spalonego”). Rozgrywka jest silowa,
w zwigzku z tym dosy¢ czesto pojawia si¢ tzw. gra cialem. W odniesieniu do obron
bramkarzy warto zwroci¢ uwage, Ze s one zwiazane z widowiskowym magicznym za-
trzymaniem pitki, ale w sytuacji wpuszczenia gola, czgstym zabiegiem jest wpadniecie
bramkarza do bramki razem z pitka. W druzynie Raimona to wlasnie kapitan Mark
jest ofiarg takich poteznych zagran. Interesujace, ze obrony bramki w zwiazku z tym,
sa wypadkowa starcia magicznych mocy atakujacego i bramkarza. Nie wymagaja za-
tem zwinnosci i spektakularnych robinsonad, ale jedynie sitowego zatrzymania pitki.
Utrata bramki najczesciej wiaze sie z dluzszym zatrzymaniem akcji i lirycznymi sek-
wencjami rozpaczajacego bramkarza oraz innych zawodnikow, trenera i publicznosci.
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Sekwencje ataku

W sekwencjach ataku zaskakuje niezbyt czeste odwolywanie si¢ do Zonglerki i ty-
powych zwodow. Mijanie zawodnikow przeciwnika czesciej opiera sie na podaniach
i uruchamianiu magicznych zagran (np. tzw. rajski czas Byrona Love z druzyny Zeu-
sa, pozwalajacy mu na przyspieszenie, na ktore odbiorcy nie sa w stanie zareagowac).
W serii pierwszej serialu nie ma zbyt wielu wymian pitki miedzy zawodnikami, ale
w kolejnych sezonach to sie zmienia. Strzaly na bramke w trakcie akcji sg z reguly
starciem dwoch magicznych mocy, ktorych efektem jest albo bramka, albo udana
obrona bramkarza w zaleznosci od sily magicznego dzialania. Magiczne ataki danej
druzyny maja czesto podobny charakter, np. druzyna Australii w trzeciej serii serialu
posiada moce zwigzane z wodg. Podania, miniecia i strzaly na bramke bardzo czesto
ukazywane s3 jako zagrania w powietrzu. Bohater zawisa wtedy na moment w wys-
koku 1 jest ukazywany w zwolnionym tempie lub w stopKklatce.

Bardzo niewiele jest takze w serialu stalych fragmentoéw gry, praktycznie nie ma
wyrzutow z autu i rzutéw roznych (rzadki korner wystepuje np. w odcinku 123).
Czesciej pojawiaja si¢ strzaly ze stalych fragmentow gry, najczesciej po faulu. Wiasci-
wie nie ma w serialu takze rzutéow karnych. Strzaly na bramke z reguly oddawane
sa noga, bardzo rzadko zawodnicy strzelaja glowa. Reakcje po zdobytej bramce nie
maja raczej charakteru zindywidualizowanych ,cieszynek”, sq raczej statycznym
sposobem okazywania radosci.

Sekwencje wspolne

W ramach sekwencji wspolnych warto zwrdci¢ uwage, ze w przetomowych meczach,
szczegblnie w serii pierwszej, czgste jest ukazywanie druzyny Raimona jako cier-
piacej po atakach przeciwnika. Zawodnicy doznaja roéznego typu urazéw w trakcie
obrony, do tego stopnia, ze nierzadkie jest ukazywanie calej druzyny jako lezacej
1 cierpiacej na murawie, gdy tymczasem silnemu przeciwnikowi opieraé stara si¢
jedynie bramkarz Mark. Bardzo wiele jest z kolei rozmoéw motywacyjnych, gtéwnie
Marka i trenerow druzyny pojawiajacych sie w kolejnych seriach. W sekwencjach
meczowych raczej nie pojawiaja si¢ sedziowie, mimo ze czasem wida¢ ich na ekranie.
Stycha¢ gwizdki, ale z punktu widzenia fabuly osoby sedziow nie sa wazne.
Pozostale sekwencje

Jesli chodzi o reakcje trenerow na boisku, to Inazuma Eleven ukazuje ich jako raczej
stonowanych medrcow niz Zywiolowych furiatow. W trakcie meczu wielokrotnie
pojawiaja si¢ ich monologi wewnetrzne, a reakcje wobec zawodnikow nie sg emoc-
jonalne. Warto wskazaé, ze w serialu pojawiaja sie postaci komentatorow Chestera



148 INSTED: Interdisciplinary Studies in Education & Society

Horse’a i jego syna. Zywiotowe komentarze formutowane przez nich w trakcie mec-
zOw nie s jednak motywem przewodnim w trakcie rozgrywki, a pojawiaja si¢ jedynie
w wybranych momentach. W odniesieniu do reakcji publiczno$ci warto wskazac, ze
jest ona prezentowana w ujeciu panoramicznym, natomiast jej reakcje sa ,zawezone”
do niewielkiej grupy postaci zwykle wspierajacej druzyne - krewnych i przyjaciot oraz
czlonkow innych druzyn obserwujacych mecz. To kameralne rozwiazanie sprawia,
Ze tego typu reakcje plynnie mieszajg sie z reakcjami zawodnikow z tawki 1 trenerow.
Formalne efekty wzmacniajgce dynamike sekwencji meczowych

Jak juz wspomniano w Inazuma Eleven dynamika wizualna opiera sie¢ na ukazywan-
iu powtarzalnych sekwencji wyzwalania na boisku magicznych mocy. Wpisuja si¢ one
w charakterystyczny styl anime, a z drugiej strony daja mozliwo$¢ postugiwania sie
telewizyjng animacja oszczedna operujaca ograniczonym zestawem $rodkow, co wynika
ze skromnych funduszy na produkcje w poréwnaniu z animacja kinowa. Obracajac si¢
w zwigzku z tym wokot oszczednych srodkow wyrazu tworcy kreskowki podkreslaja szy-
bkie tempo akcji sportowych dynamika tla animacji - prostymi liniami, promieniami,
dymem, ogniem, a takze poruszaniem si¢, drganiem i rozmyciem samego tta. Tempo po-
jedynku wzmacniane jest takze czestym podzialem ekranu, co pozwala pokazac sekwenc-
je rownolegle toczace si¢ na boisku lub rownoczesne reakcje zawodnikoéw i publicznosci.
Serial operuje czgstymi zblizeniami na zacigte i skupione twarze. W centrum uwagi jest
takze pitka, ktora podlega silnym odksztalceniom zgodnie z disneyowska zasada zgni-
atania i rozciagania, dynamicznie wiruje i laduje w siatce. Sam serial pod katem tempa
ewoluuje. Trzecia cze$¢ jest duzo bardziej dynamiczna, posiada mniej statycznych niean-
imowanych tel, rozgrywka jest duzo plynniejsza. Nalezy jednak zauwazy¢, ze we wszyst-
kich trzech sezonach nadal duzo jest sekwencji dialogdéw i monologéw wewngtrznych
w czasie meczu spowalniajacych akcje. Nic dziwnego wigc, ze tworcy uciekajg sie do
roznorodnych zabiegdéw podnoszacych dynamike i wzmacniajacych dramaturgie.

Supa Strikas

Serial ten w rezyserii Hennie’go Blaauwa i Gregana Tarltona powstat na fali popu-
larnos$ci wczesniejszych komiksow o tytutowej druzynie Supa Strikas, ktora w pew-

nym sensie jest przedstawiana jako kadra narodowa RPA, ale ma w serialu dosy¢
miedzynarodowy charakter®. Nakrecono az 7 serii kreskowki obejmujacej tacznie

8 Autorami komiksu byli Andrew Smith, Oliver Power, Lee Hartman i Alex Krame, komiksy
wzorowaly sie na slynnej serii brytyjskich komiksoéw Roy of the Rovers, ktore nie doczekaly
sie jednak ekranizacji.



Jan Stasienko, Andrzej Ostrowski 149

91 odcinkéw. Mimo ze druzyny przeciwnikow Strikersow ukazywane w serialu (Hy-
dra, Colossus, Zelazne Czolgi, Niepokonani, Grimmowie) maja czesto wymyslny
image, a na boisku dzieja si¢ sytuacje, ktorych trudno doszukiwac si¢ w prawdziwych
meczach, koncepcje rozgrywki mozna uznaé za semi-realistyczng - zawodnicy nie
posiadaja magicznych i nadnaturalnych umieje¢tnosci. Chociaz sa szybsi, skoczniejsi
1 bardziej akrobatycznie uzdolnieni niz zwykli sportowcy, to w trakcie gry postuguja
si¢ typowymi dla pitki noznej zagraniami i trickami. Przewodni motyw fabularny
wielu odcinkow koncentruje sie na oszustwach, ktorych dopuszczaja sie zawodnicy
1 trenerzy druzyny przeciwnej. Ich ujawnienie jest czgsto glownym zadaniem zawod-
nikow Supa Strikas i pozostalych pozytywnych bohateréw serialu i pozwala druzynie
odnie$¢ ostateczne zwycigstwo.

Sekwencje obrony

W ramach tych sekwencji warto zwroci¢ uwage na spory realizm boiskowych sytu-
acji. Obroncy w polu dysponuja calym arsenatem przejec pitki, nie ograniczajac si¢
tylko do wslizgow, ale operujac takze przejeciami przy uzyciu nog i klatki piersiowej,
zastawianiem przeciwnika i Scistym kryciem. Zdarzaja sie sytuacje tapania przeci-
wnikow na spalonym. Sporo jest fauli ze strony druzyn przeciwnych, ale nie wstrzy-
muja one akcji i zwykle nie konczg sie powszechnymi kontuzjami. Parady bram-
karskie zarowno po stronie Wielkiego Bo, bramkarza Strikasow, jak i w druzynach
przeciwnych maja zréznicowany i realistyczny charakter, nie sprawiaja wrazenie
nienaturalnych. Utrata bramki przez druzyn¢ protagonistow nie wiaze si¢ z bardzo
dtuga przerwa w dynamicznej akeji, Strikersi szybko przechodza do wznowienia gry.
Sekwencje ataku

Prezentowanie akcji w ataku réwniez jest niezwykle dynamicznie, zawodnicy
wielokrotnie wymieniaja si¢ podaniami, popisuja si¢ bardzo indywidualnymi zagra-
niami. Odbijaja w tych wymianach pitke noga, glows i klatka piersiowa, zréznicow-
any jest takze styl strzalow z akcji. To zindywidualizowanie repertuaru zwodow,
strzalow 1 ogdlnych form zachowywania si¢ na boisku jest mocng strong serialu,
poniewaz cechujg si¢ nimi nie tylko protagonisci z tytulowego zespolu, ale takze
wielokrotnie ich przeciwnicy. Tworcy wykazuja takze duza dbalo$¢ o réznicowanie
sylwetek przeciwnikow, ich uczesania nadaja im indywidualne cechy charakteru. To
rowniez posrednio wplywa na dynamike, poniewaz odbiorcy serialu mogg tatwo zori-
entowac si¢, w ktorym miejscu boiska rozgrywa sie akcja, poniewaz szybko wyltapuja
po tych indywidualnych cechach, z ktora formacja maja do czynienia. Warto zwrocié
uwagg, ze dynamika rozgrywki wynika takze z prezentowania duzej liczby typowych
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sytuacji boiskowych - wiele jest strzatow z rzutu wolnego i nie sa to tylko strzaly przez
mur. Zdarzaja sie rzuty karne i cho¢ nie jest ich zbyt duzo, to mamy w serialu takze
w dwoch odcinkach runde karnych po nierozstrzygnietych dogrywkach. Zaskakuje
brak rzutdow roznych, ktore sa przeciez jednym najczestszych elementéw meczow
pitkarskich. Widzowie sg takze swiadkami bogatego zestawu ,cieszynek” po akcjach
bramkowych zaréwno po stronie Strikersow, jak i ich przeciwnikow. W druzynie
protagonistow ,,cieszynki” sg czasem $cisle powiazane z osobowoscig bohaterow, np.
El Matador zachowuje sie w nich czesto jak torreador.

Sekwencje wspolne

W obrebie sekwencji wspolnych warto podkreslié, ze cho¢ tworcy Supa Strikas rowniez
postrzegaja rzuty z autu jako niezbyt atrakcyjne w kontekscie dynamiki rozgrywki, to
jednak takie zagrania z linii bocznej sie zdarzaja, a nawet jeden z odcinkow serialu jest
w calo$ci poswigcony temu zagadnieniu. W trakcie meczu widaé sedziego i zdarza si¢
zawodnikom otrzymywac zoélte i czerwone kartki, nalezy jednak podkresli¢, ze sedzi-
owie nie sg postaciami aktywnymi 1 zindywizualizowanymi. Kontuzje zawodnikow
prezentowane sg rzadko, nie sg istotnymi punktami rozgrywki i najczgsciej nie osta-
biajg mocno druzyn uczestniczacych w meczu (moze z wyjatkiem odcinka ,,Mara-
ton” z sezonu 6., w ktorym kapitan Gibki Rasta cierpi z powodu fauli i niezalec-
zonej kontuzji). Ciekawym zabiegiem poglebiajacym poczucie zanurzenia w klimat
transmisji pitkarskich jest ukazywanie w trakcie wybranych meczow pracy systemu
VAR. Od czasu do czasu przed rozpoczeciem meczu pojawiaja si¢ takze zaskaku-
jace prezentacje zespolow, z ktorymi mierza si¢ Strikersi. W meczu z Grimm FC,
w ktorym przeciwnicy ucharakteryzowani sa na duchy, na stadionie na chwilg gasnie
swiatto. Konwencja fabularna serialu opierajaca si¢ na ujawnianiu oszustw i nie-
godziwosci druzyny przeciwnej, dzigki ktorej maja one poczatkowa przewage nad
Strikasami sprawia, ze nie ma zbyt wielu okazji do wspolnego zagrzewania si¢ do
walki na boisku. Zdarza si¢ to w przerwach meczow, ale w jego trakcie nie jest to
czeste 1 obejmuje zwykle najwazniejsze mecze sezonu.

Pozostale sekwencje

Trenerow cechuja bardzo zywiolowe reakcje, potrafia oni skaka¢ ze zlosci, deptac
tabliczki taktyczne, okazywaé wscieklo$¢ i krzycze¢. Z Kkolei reakcje zawodnikow
z tawki sa rzadkie, chyba ze na tawce akurat znajduje si¢ jeden z glownych pro-
tagonistow. To samo warto powiedzie¢ o publicznosci, ktora raczej pokazywa-
na jest z duzego dystansu, z malymi wyjatkami, kiedy to pojawiaja si¢ zblizenia
na grupe anonimowych widzéw. Rozbudowany jest fabularnie watek sprawozdawcow
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sportowych. W serialu jest ich dwojka: leciwy Mac 1 mloda Brenda. Postaci te posi-
adaja przeciwstawne charaktery, czesto klocq sie miedzy soba, co dodaje akcji dodat-
kowej dynamiki. Okazyjnie Maca wspiera zamiast Brendy drugi komentator. W wie-
Iu meczach druzyna Strikas okazuje wspoélnie rado$¢ po zwyciestwie, a co ciekawe,
zdarza sie, Zze zawodnicy bezposrednio po zakonczeniu meczu na tafli boiska udzie-
laja wywiadow czesto pojawiajacej si¢ w serialu reporterce Lenie Long.

Formalne efekty wzmacniajace dynamike sekwencji meczowych

Posrod zabiegow wizualnych wzmacniajacych dynamike obrazu warto zwrocic uwage
na zastosowanie zwolnionego tempa w wielu sytuacjach podbramkowych. Pojawiaja
si¢ takze proste zabiegi dynamizujace ruch zawodnika lub pitki w postaci subtelnych
linii prostych, nieprzestaniajacych catego tta. Podobnie jak w innych serialach czgsto
korzysta sie ze splaszczen 1 silnych rotacji pitki. Duze znaczenie w wielu odcinkach
majg warunki atmosferyczne (deszcz, $nieg, burza piaskowa [!]), ktore oddawane sa
dosy¢ detalicznie 1 maja wplyw na styl gry zawodnikow.

Galactik Football

Galactik Football jest serialem francuskim nadawanym po raz pierwszy od 2006
do 2011 roku. Zostal wyprodukowany przez studio Gaumont Alphanim, a jego
tworcami sg Charles Barrez i Vincent Vandelli. W trzech sezonach serialu wyprodu-
kowano tacznie 78 odcinkow. Istotnie na dynamike zdarzen w trakcie meczow wply-
wa konwencja fabularna serialu, ktory przedstawia futurystyczne rozgrywki pitkarsk-
ie w Galaktyce Zaelion. Pochodzace z roznych planet druzyny spotykajace sie w Pu-
charze Galaktyki raz na cztery lata licza tylko po siedmiu zawodnikéw na boiksu,
a pitkarzy wspiera kosmiczna moc, tzw. flux. R6znorodne odmiany tej magicznej
substancji posiadaja wszystkie planety, ale mozna jej uzywac tylko w trakcie meczow
pitkarskich. Zawodnicy dzieki niemu dysponuja wicksza szybkoscia, sila, potrafia
postugiwac si¢ oryginalnymi i pot¢znymi zagraniami, a takze szkodzi¢ przeci-
wnikom. Serial opowiada losy druzyny Snow Kinds z planety Akillian, ktora ulegta
zlodowaceniu i zostala pozbawiona swojej odmiany fluxu.

Serial wyroznia sie na tle innych zréznicowang warstwa wizualna, w ktorej sce-
ny poza boiskiem prezentowane sa jako grafika 2d, a same mecze jako sekwencje
3d (dzieki tzw. cel-shadingowi utrzymane w stylistyce komiksowej). Ten niecodzi-
enny wybor stylistyczny sprawia, ze zupelnie inaczej niz w pozostalych serialach
kreowana jest dynamika scen meczowych, a jednocze$nie bardzo mocno technologia
tworzenia animacji wplywa na ostateczny ksztalt sekwencji toczacych sie na boisku.
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Dzieje si¢ tak dlatego, ze tworcy serialu w oddawaniu sytuacji meczowych postuguja
sie systemem motion capture, dzieki ktoremu mozliwe jest zarejestrowanie rzeczy-
wistych ruchow aktorow-pitkarzy i podlozenie ich pod postaci 3d. Warto podkreslic,
ze poczatek lat dwutysiecznych to moment w historii produkgcji filmowej, w ktorym
technologia motion capture dopiero sie rozwija i jej wykorzystanie w produkcjach
telewizyjnych mozna uzna¢ za pionierskie’.

Sekwencje obrony

W odniesieniu do sekwencji obrony nalezy zwroci¢ uwage, ze dominuja odbiory
pitki poprzez wslizgi, cho¢ wiele jest takze odbiorow regularnych. Jednak czgsto
w obu przypadkach odebranie pitki przeciwnikowi jest poprzedzone jakas widow-
iskowa sekwencja ruchowsa, np. obrornica wykonuje salto, zeby znalezé si¢ przed
atakujacym. Sceny nagrywane za posrednictwem systemu motion capture sprawia-
ja, ze sekwencje obrony s3 niezwykle plynne i plastyczne, postaci zachowujg sie
w tych momentach, mimo fantastycznej konwencji i nadnaturalnych zdolnosci, jak
prawdziwi pitkarze. Gra w obronie jest czesto dosy¢ ostra, mozna zaobserwowac spo-
ro fauli, ale tworcy serialu musieli dbac o to, Zeby nie dochodzito do bardzo czestych
wykluczen na boisku, poniewaz sklady druzyn sg z definicji uszczuplone. Odbiory
pitki przez obroncéw najczgséciej opieraja si¢ na wykorzystaniu wslizgow. Faulowani
spektakularnie i realistycznie upadaja na pole gry. W sekwencjach parad bramkar-
skich réwniez mamy do czynienia z plynnymi ruchami postaci, aczkolwiek brakuje
w ich zachowaniach gry na przedpolu. Bramkarze nie wychodza z linii bramkowej
w trakcie obrony. Bardzo czg¢sto wznawiajg atak wlasnej druzyny wykopem pitki
w przdd bez stosowania innych zagran. Poza tym parady bramkarskie, mimo ze ba-
Zuja na sekwencjach z mocapu, czgsto maja charakter ekwilibrystycznych pokazow,
np. w jednym z odcinkéw bramkarz Snow Kidsow Ahito tapiac pitke wykonuje z nia
kilka obrotoéw i konczy akcje stojac na poprzeczce. W odniesieniu do jego postaci
widaé takze wplyw na dynamike ruchéw zalozen fabularnych. Ahito jest narkolept-
ykiem 1 czesto w trakcie meczu zasypia, budzac si¢ w ostatniej chwili w trakcie akcji

bramkowej przeciwnikow.

® Poczatek wieku XXI to dopiero pierwsze i niezbyt udane kroki w branzy filmowej w dzie-
dzinie pelnometrazowych animacji tworzonych z uzyciem systemow motion capture. W 2004
roku powstaje niezbyt dobrze przyjety Ekspres Polarny (The Polar Express, w rez. Roberta
Zemeckisa), niszowy odbior mial tez w pelni mocapowany Beowulf z 2007 roku rowniez
rezyserowany przez Zemeckisa (przyp. aut).



Jan Stasienko, Andrzej Ostrowski 153

Sekwencje ataku

Akcje ofensywne opieraja sie w serialu na dynamicznych wymianach pitki miedzy
zawodnikami atakujacej druzyny. Kiedy przeciwnicy mijani, sa bez uzycia fluxu,
zawodnicy z pitka wykonuja zwody i ewolucje charakterystyczne dla realnej rozgry-
wki pilkarskiej bardzo wiernie oddane przez animacje opracowang przy uzyciu
systemu motion capture. Uzycie fluxu nadaje zwodom charakteru magicznego i tu
rowniez moga pojawic si¢ wiernie oddane przez mocap sekwencje ruchowe, ale maja
one spotegowany charakter lub odwotuja sie do akrobatycznych ewolucji (salta, piru-
ety, kilkumetrowe wyskoki).

Strzaly w trakcie akcji maja zroznicowany charakter, sa wykonywane zarowno
wszystkim czeSciami stopy (np. czesto pieta) jak i glowa. Moga znéw przypominac
spektakularne akcje znane z realnej pilki noznej - strzaly przewrotka czy tzw. skorpi-
onem. Uzycie fluxu nadaje strzalom ekwilibrystyczny charakter, poteguje takze efekt
strzalow - nierzadko odksztalcaja one rame bramki albo sg tak silne, ze bramkarz
wlatuje do niej z pitka. Zawodnicy strzelajacy z uzyciem fluxu bardzo czesto robig
to z duzej wysokosci, dlatego charakterystycznym elementem zakonczenia sekwencji
jest widowiskowe opadnigcie na pole gry. Rownie widowiskowe sa strzaly z rzutu wol-
nego. Charakterystyczne dla Galactik Football jest to, Ze strzelcy podkrecaja pitke ki-
erowang do bramki. W wybranych odcinkach zdarza sie wykonywanie przez zawod-
nikow rzutow karnych. Sa one powodowane faulami, nie ma sytuacji, w ktorych, tak
jak w realnym futbolu, karny jest dyktowany w zwiazku z dotknieciem pitki reka
przez odbiorce. Cieszacy si¢ po zdobyciu gola zawodnicy nie posiadaja indywidual-
nych ,,cieszynek”, a ich rado$¢ zwykle pokazywana jest na tle innych postaci.
Sekwencje wspolne
W obrebie sekwencji wspolnych warto wskazaé, ze konwencja boiska w Galactik
Football zaktada brak rzutow z autu, nie ma rowniez rzutéw roznych. Dosy¢ czesto
pojawiaja sie rozmowy motywacyjne druzyny przed rozpoczeciem meczu. Gracze
najczesciej gromadzg si¢ wtedy w koto. Bardzo widowiskowe sa w wielu odcinkach
serialu sekwencje rozpoczecia meczu, w ktorych druzyna konkurujaca ze Snow Kids
dokonuje spektakularnej prezentacji. Zawodnicy odgrywajg swego rodzaju rytu-
alne tance wojenne przypominajace maoryska i nowozelandzka hake, w wybranych
przypadkach lacza si¢ we wspolnej choreografii przy uzyciu fluxu. Nalezy przy tej
okazji wskazaé, ze typowy sposOb pokazywania reprezentantow druzyn przeciwnych
w serialu opiera sie na calkowitym braku ich indywidualizacji - s oni przedstaw-
icielami r6znych ras wystepujacych w galaktyce Zaelion, ale kazdy z zawodnikow lub
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zawodniczek w obrebie zespotu wyglada i zachowuje si¢ identycznie. Nawet bram-
karz jest tym samym modelem postaci rozniacym si¢ jedynie kolorem. W kolejnych
odcinkach do tych zespotow czasem moze dolaczy¢ zindywidualizowana postaé, tak
jak do Shadows dolaczaja Mei i Sinedd, ale reszta zespotu pozostaje i tak taka sama.

Futurystyczna konwencja serialu sprawia, ze na boisku nie pojawiajg sie sedzi-
owie, a wszystkie decyzje na temat sytuacji w trakcie meczu podejmuja automaty,
pokazane jako przesuwajace si¢ po liniach droidy. Wykluczony zawodnik od razu
pochwytywany jest przez czerwong kapsule z polem sitlowym i wywozony z bois-
ka. Zautomatyzowany charakter ma takze wsparcie medyczne w trakcie kontuzji -
poturbowany zawodnik badany jest na boisku przez pojazd medyczny, ktory udziela
pomocy lub zabiera z pola gry poszkodowanego.
Pozostale sekwencje
Rado$¢ zespotu po zwyciestwie czesto przyjmuje charakter specyficznej prezentacji
do triumfalnego zdjecia lub wspolnego swietowania na boisku, ale sekwencje te sa
bardzo krotkie. Trener druzyny Snow Kids Aarch reaguje w trakcie meczu bardzo zy-
wiotowo, a w zwigzku z tym, ze ma bezposrednie polaczenie glosowe z zawodnikami
czgsto ich obcesowo ruga. W druzynie znajduje si¢ tylko jeden rezerwowy przebywa-
jacy wraz z trenerem i jego asystentem w specyficznej ,,rezyserce”, z ktorej zarzadzaja
zespotem, w zwiazku z tym jego reakcje pojawiaja sie przy okazji sekwencji z ud-
zialem trenera. Zaskakujace, ze z niewielkimi wyjatkami (np. Artegor Nexus trener
Red Tigers i Shadows) najczgsciej nie sa pokazywani trenerzy innych zespotow.

Publiczno$é w trakcie meczow rowniez ewoluuje z sezonu na sezon. W pierwszym
wlasciwie jej nie ma, a jej reakcje zastepowane sa wypowiedziami bliskich i znajo-
mych zespotu $ledzacych mecz z miejsc znajdujacych sie poza stadionem. W kole-
jnych sezonach pokazywana jest takze sporadycznie publiczno$¢ znajdujaca sie
na stadionie, nawet z wykorzystaniem typowych zachowan z realnego futbolu, takich
jak ,meksykanska fala”.

Razem z kolejnymi sezonami rozwija si¢ koncepcja komentarza sportowego
w trakcie meczu. W pierwszym sezonie mecze nie posiadaja tego elementu, w kole-
jnych za$ pojawia sie trojka komentatoréw, do ktorych w trakcie spotkan przenosi
sie na krotko akcja. Autorzy serialu starajg sie mocno nawigzywac w trakcie meczow
do konwencji transmisji sportowej w zwigzku z tym oprocz komentatorOw pojawiaja
si¢ w przerwach takze zabawne bloki reklamowe, a w trakcie samego meczu zdarzaja
sie powtorki oznaczone literka R (replay).
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Formalne efekty wzmacniajace dynamike sekwencji meczowych

Dzigki zastosowaniu technologii motion capture ruchy zawodnikéw we wszystkich
sytuacjach meczowych sg niezwykle wiernie oddane, przy czym realistyczne sek-
wencje ruchowe pochodza z rejestracji zar6wno zachowan i ewolucji pitkarskich!®,
jak 1 z sekwencji akrobatycznych oraz zwigzanych ze sztukami walki i taficem (ca-
poeira, kung-fu). Interesujace, ze zawodnicy wybranych druzyn postuguja si¢ sek-
wencjami ruchowymi przypominajacymi zachowania zwierzat. Postuzenie sie mo-
capem nie pozwala tworcom na reczne potggowanie ekspresji ruchowej bohaterow
1 uzywanie wigkszosci srodkow zwigzanych z 12 zasadami animacji Disneya. Nie
ma w zwigzku z tym znaczacych znieksztalcen postaci bohaterow, nawet pilka nie
jest odksztalcana tak mocno, jak w innych serialach opierajacych si¢ na grafice 2d.
Dynamika w zwiazku z tym potegowana jest efektami wizualnymi wokot postaci
1 pitki. Zawodnicy uzywajg roznych Kkolorystycznie odmian fluxu, pole gry jest pelne
rozblyskow, $wietlistych torow lotu pilki, efektow naelektryzowania postaci. Bardzo
dynamiczne tempo rozgrywki w trakcie meczu ksztaltowane jest zréznicowanymi
ujeciami kamery, ktora pokazuje pitkarzy z przodu, z tytu, z gory, skoncentrowana
jest takze na detalach ciala i oczywiscie na pilce.

Podsumowanie

Tworcy zaprezentowanych wyzej seriali animowanych w rézny sposob podchodza
do kreowania dynamiki i tempa rozgrywki meczowej. W Kapitanie Tsubasa i Ina-
zumie Eleven, ktore reprezentuja kreskowki japonskie, styl i konwencja fabularna
mangi/anime mocno oddziatuja na dynamike i tempo wydarzen na boisku. Mamy
tu do czynienia z silnym napieciem mig¢dzy tradycyjna dla mangi checia ukazywania
stanow emocjonalnych, przezy¢ i wspomnien postaci w formie rozbudowanych sek-
wengcji animacji, ktore jednoczesnie spowalniajg akcje, a potrzeba odzwierciedlania
dynamiki pitki noznej. Tworcy tego typu anime muszg w zwiazku z tym umiejetnie
zonglowaé¢ migdzy dluzszymi fragmentami akcji obrazujacymi sfere wewngtrznych
przezy¢ bohaterow, a dynamicznym ukazywaniem pola gry. Jednoczesnie musza pa-
migta¢ o potrzebie ekonomicznego prowadzenia animacji, w mysl zasad japonskiej
wersji animacji oszczednej, a w zwigzku z tym uzywania niewielkiej liczby powtarzal-

10 Autorzy serialu w rejestracji tych sekwencji skorzystali ze wspolpracy z zawodnikami tzw.
urbanball, odmiany pilki noznej opierajacej sie na sztuczkach technicznych i widowiskowych
zagraniach.
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nych sekwencji. W sukurs przychodzg zabiegi i efekty dodatkowo dynamizujace akc-
je w postaci charakterystycznych dla mangi linii prostych sfokusowanych na zawod-
niku lub pitce, zwolnionego tempa, podziatu ekranu na kilka czesci, operowania
jaskrawymi kolorami itp.

W odniesieniu do Galactik Football bardzo wyraznie wida¢ z Kkolei, jak wybrana
przez tworcow technologia realizacji - system motion capture mocno warunkuje ksz-
talt oddawanych w kreskowce wydarzen meczowych. Sekwencje zrealizowane przy
uzyciu systemu przechwytywania ruchu sa bardzo wiarygodne, a realizacja sekwencji
meczowych w grafice 3d w odroznieniu od pozostalych scen realizowanych w 2d
pozwala nada¢ tym fragmentom charakter wyjatkowych. Ograniczenia budzetowe
zwigzane z kosztochlonno$cia sekwencji 3d sprawiaja jednak, ze ujednoliceniu ul-
egaja wizerunki zawodnikoéw druzyn przeciwnych. Przypuszczalnie mniejsza liczba
zawodnikow na boisku i redukeja liczby zagran (brak rzutdow roznych, autow itp.)
rowniez wynika z limitow ekonomicznych.

W Supa Strikas charakterystycznym niespotykanym czesto w innych kreskowach
zabiegiem jest uwzglednienie wplywu warunkow atmosferycznych na przebieg mec-
zu. Warte podkres$lenia jest rowniez to, ze serial w poréwnaniu z pozostalymi wprow-
adza najbardziej zaawansowang indywidualizacje zawodnikow zaréowno druzyny
protagonistow, jak i w obrebie wszystkich zespolow z nig konkurujacych. Zabieg ten
istotnie wplywa na poczucie immersji widzow w wydarzenia na boisku.

We wszystkich analizowanych serialach mozna zauwazy¢ specyficzne i wspolne
dla wszystkich elementy dynamizujace prezentacj¢ meczu pitkarskiego. Po pierwsze
tworcy analizowanych seriali przejmuja dla zobrazowania widowiska sportowego
konwencj¢ transmisji telewizyjnej wprowadzajac m.in. komentatorow sportowych,
czy operujac ujeciami znanymi z meczow pitkarskich.

Poréwnujac srodki wizualne stosowane w transmisjach meczow pilkarskich
i badanych serialach warto jednak wskaza¢ takze pewne roznice. Seriale nie operu-
ja w taki sam sposOb warstwg dzwiekowo-muzyczng, w kreskowkach brakuje np.
dzwiekow odbijanej pitki, za to pojawiaja si¢ ilustracyjne utwory muzyczne. Spo-
radycznie operuje sie w serialach takze powtorkami, ktore sg charakterystycznym
elementem transmisji telewizyjnych.

Wskazujac na swoiste dla futbolowych animacji srodki wyrazu warto zauwazy¢,
Ze waznym i obecnym w wielu serialach zabiegiem jest ,wertykalizacja” meczu.
Wielokrotnie ma on charakter rozgrywki w pionie - zawodnicy dysponuja nadre-
alng sila skoku, potrafia wykonywa¢ akrobatyczne ewolucje w powietrzu, $cieraé
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si¢ o pitke kilka metrow nad ziemig. Sposobem wzmacniania dynamiki scen jest
réwniez odwolanie si¢ do konwencji magii. Zarowno w Inazumie Eleven, jak i w Ga-
lactik Football pozwala ona uczyni¢ regularne zagrania meczowe jeszcze bardziej
spektakularnymi wizualnie.

Rozwijajacy si¢ nurt seriali dla mlodych widzow poswieconych pilce noznej jest
wart dalszych badan, tym razem z udzialem ich odbiorcow. Wydaje sie bowiem, ze
waznym, kolejnym pytaniem, ktore warto zada¢ w analizie tych produkgcji, jest to,
czy mlodzi odbiorcy lacza ich zawartos¢ z realng dyscypling sportu, chetnie przeciez
przez wielu widzow uprawiang. Wizualna intensyfikacja wydarzen meczowych, od-
mienno$¢ przebiegu spotkan i zasad obowiazujacych na boisku od realnych meczow,
czy tez wlaczanie w warstwe wizualng elementow nadnaturalnych moga bowiem
sprawiaé, ze 6w zwiazek z dyscypling sportowg na tyle sie rozluznia, ze konsekwenc-
ja popularnosci badanych kreskowek wcale nie bedzie popularnos¢ samego sportu.
W zwiazku z tym proby osiagniecia celu, ktory przy$wiecal tworcom wielu tych
seriali, jakim jest promocja dyscypliny wérod mtodych widzéw, moga okaza¢ si¢
nieskuteczne.
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