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Niedaleka przysztos¢. Nocne niebo nad Tokyo rozblyskuje seriami tajemniczych
Swiatel. Wszystko dzieje sie tak szybko, ze normalny czlowiek nie jest w stanie
tego dostrzec. Ta walka rozgrywa sie poza naszym czasem i poza naszym $swiatem.
A jednak rowniez i w naszym $wiecie. Dwie tajemnicze postacie tocza swéj ostatni
bdj o najwyzsza stawke. Stawke zycia swojego i wielu innych zaleznych od tego
istot, w tym réwniez nas - ludzi. Walka jest mordercza i do ostatniej chwili nikt nie
jest pewny, kto wyjdzie z tego cato. W koncu jednak nastepuje to, co nastapic
musiato. Zto tryumfuje. Nadchodza czasy strachu i $mierci.

Trzy lata pdzniej. W Tokyd grasuje niezidentyfikowany przestepca, odpowiedzialny za serie
brutalnych i dziwnych zarazem mordéw. Wszystkie przypadki sktadajg sie z tych samych trzech
elementdéw: zostajg dokonane w dziwnych okolicznosciach, wszystkie ofiary sg catkowicie
odwodnione i zawsze zostaje jeden ocalaty. W $rodkach masowego przekazu zaczynajq
szerzy¢ sie plotki, jakoby sprawca tych wszystkich morderstw byt kappa, japoriski demon
wodny. I moze byloby to zabawne, gdyby nie dziwny zbieg okolicznosci, iz Sledztwo w tej
sprawie prowadzi oddziat policji, specjalizujacy sie w sprawach zawierajacych elementy sit
nadprzyrodzonych.

Nie lubisz animacji 3D? Doskonale! Po tym anime zmienisz zdanie, bowiem "Karas" to
najbardziej udany, btyskotliwy, zapierajacy dech w piersiach, mariaz animacji 3D i 2D w historii kina animowanego! To
anime to krok milowy w zastosowaniu - przez wielu fanéw tak nielubianej - animacji 3D, w sposob iScie mistrzowski.
Pierwsze sceny filmu po prostu wgniataja w fotel. To czysty majstersztyk. Nic, co dotad widzielicie, nie przygotuje was na
to, co ujrzycie tutaj. To produkcja "dopieszczona" pod kazdym wzgledem: animacja, rezyseria, muzyka, scenariusz - to
wszystko tworzy genialng, spojng catosé, ktora przyprawia o opad szczeki. Piorunujace wrazenie podkreca tu jeszcze
fantastyczna, pobudzajaca wyobraznie muzyka, na ktérg sktadajq sie doskonate utwory orkiestralne w wykonaniu Praskiej
Orkiestry Symfonicznej oraz wy$mienity j-pop w wykonaniu Rurutii. Sceny walk Karaséw natomiast, to prawdziwe
arcydzieto rezyserii. To WLASNIE TAK powinno sie kreci¢ sceny walk superbohateréw! - caly przemyst animowany na
$wiecie moze tu tylko z zazdroScig patrzyC i sie uczy¢. To anime, zgodnie z receptg mistrza Hitchcocka, zaczyna sie od
eksplozji wulkanu, gigantycznej eksplozji wulkanu, a potem napiecie stopniowo rosnie. Takie cudo mogli nakreci¢ tylko
tworcy z Tatsunoko. "Karas" to artystyczne uwienczenie ich 40-letniej pracy, a jednoczesnie kino akcji najlepszej proby.
Od pierwszych bowiem uje¢ wida¢, iz w to anime wlozono mndstwo serca i cate zawodowe doswiadczenie, nie
wspominajac o budzecie, ktdry (jak chwalg sie sami tworcy) osiggnat tu poziom najwyzszy z mozliwych w tym przemysle -
poziom produkcji petnometrazowej. Nic zreszta dziwnego, gdyz "Karas" to anime niezwykte. To co$ wiecej niz anime.
"Karas" jest serig wyprodukowang specjalnie z okazji 40-lecia istnienia wytwdrni, ,Karas” to nie tylko nowa jakos$¢
animacji 3D, ale i nowa wizja widowiska.

Oto jak o swoim dziele méwi rezyser, Keiichi Satd: Chciatem stworzy¢ anime wygladajace jakby byfo nakrecone
szybkoobrotowa kameraq. Pofaczenia animacji 2D i 3D nie stosuje sie zazwyczaj w anime do tworzenia
postaci, za wyjatkiem produkcji petnometraZzowych. Nie probowatem tu nasladowac ludzkich ruchow i
mysle, Ze udalo mi sie stworzy¢ nowy czar, wykreowac bohaterow w sposob zupeftnie inny, niz to bylo
robione dotychczas. Specjalnie do produkcji ,,Karasa” stworzylismy wyjatkowa hybryde technologii 2D i
3D, robiac tym samym krok milowy w technologii animacji. W tym anime pofaczylismy rowniez dwie
techniki reZyserii: tradycyjna, oparta na teatrze kabuki oraz hollywoodzki sposob krecenia scen walk z
uZyciem japoriskich mieczy. Takiego pofaczenia japoriskiego piekna i scen walk wykonanych w 3D nie dane
nam byto dotad ujrzec gdziekolwiek indziej. Szef produkcji, Kuri Ippei, dodaje: Z okazji naszego jubileuszu 40-
lecia, postanowiliSmy przeznaczyc na te produkcje wyjatkowo wysoki budZet, aby stworzyc cos, z czego
bedziemy mogli by¢ dumni. To bardzo wazZne, aby stawiac przed soba wciaz nowe wyzwania i to jest
powod, dla ktorego postanowilismy stworzyc te nowa, unikatowa technologie, faczaca w sobie animacje
2D i 3D. Stworzylismy juz wielu bohaterow, jednak tym razem chcielismy wykreowaé nowego,
przebojowego herosa na miare XXI wieku.

A tak juz zupetnie poza wszystkim, "Karas" to prawdziwa peretka dla kazdego fana anime z wytwdrni Tatsunoko. Kazdy
uwazny widz, znajacy tytuty tych tworcow, wytapie tu mndstwo drobnych smaczkéw, ktdre tylko fan wytapa¢ moze. Dla
przyktadu - juz na wstepie filmu, podczas przetomowej walki Karasow, wprawne oko fana wylapie dwa ujecia, ktore
ewidentnie nawigzujg do dwodch wczesdniejszych tytutdw tej wytwdrni. Spojrzcie na posta¢ Karasa, robigcego
spektakularne salto na tle tarczy ksiezyca, czyz ta postac nie przypomina wam innego superbohatera, z klasycznej juz serii
z lat 70 - "Casshan Robot Hunter"? To wiasnie na podstawie tej serii Kazuaki Kiriya nakrecit w roku 2004 swojq
superprodukcje live ,Casshern”. Albo ujecie latajacego mysliwca Karasa (jedna z form, jakq moze przybiera¢ obronca
Tokyo), a wiasciwie jego cien, zarys na tle nieba - czyz starsi fani nie zobaczg w nim legendarnego Feniksa - statku



powietrznego stawnej Zatogi G? Wszystkie te dodatkowe elementy wywotajgq szczery usmiech na twarzach kazdego,
bardziej doswiadczonego mitosnika anime.

Jak to czesto w japonskich produkcjach bywa, nie da sie tu unikna¢ zetkniecia z szeroko pojetq japonska kultura, z ktérej
tworcy anime zawsze chetnie czerpia. Tym razem wzieli na warsztat (nie pierwszy juz zresztg raz) japonskie duchy, zjawy
i demony. Potowa bohateréw wystepujaca w tej historii nie nalezy do $wiata ludzi i czesto bedziemy sie tutaj spotykac z
okresleniami z japonskiej mitologii. Najczestszym stowem, dotyczacym istot nadprzyrodzonych, jakie bedziemy mieli
okazje tu ustysze¢, jest yokai. Yokai to bardzo ogdine, szerokie pojecie, okreslajace istoty nadprzyrodzone, znane z
japonskich wierzen. Mozna tu znalezé mnoéstwo réznorodnych stworzen, takich jak: tengu, kappa, kitsune, tanuki, oni,
obake i wiele innych. Szczegdlng uwage tworcy ,Karasa” poswiecili stworzeniu zwanemu kappa, ktory to jest mniej wiecej
odpowiednikiem naszego wodnika. Kappa zywi sie ludzka krwig i zamieszkuje stawy i rzeki. Ponadto ma stabos¢ do...
ogorkéw (motyw wykorzystany w anime). Oczywiscie, japonscy tworcy nie byliby sobg, gdyby nie pobawili sie konwencja.
I tak w wyniku tychze zabiegéw powstaty mikura, mechaniczne yokai, tworzone przez gtdwnego sprawce zamieszania —
EkO. Mieszanka tradycji i nowoczesnosci, jakiez to typowe dla Japonczykdw.

Karas” nie jest historig lekkg i optymistyczng. Co prawda trudno po obejrzeniu trzech odcinkdw powiedzie¢, jakie bedzie
zakonczenie, niemniej jednak wszystko wskazuje na to, iz réwniez do lekkich naleze¢ nie bedzie. Prawie wszyscy
bohaterowie w tej historii, to postacie w jakim$ stopniu tragiczne, postawione w bardzo trudnych sytuacjach i/lub bardzo
skrzywdzone i zagubione. Wzgledny spokoj zdajq sie jedynie zachowywac ci najbardziej wtadni po obu stronach barykady:
EkO i Yurine oraz ich poplecznicy, jednak ich réwniez czeka ostateczne starcie, ktdre z pewnoscig pociggnie za sobg sporo
ofiar. ,Karas” to bardzo japoriskie kino akcji, gdzie oprocz nieprzecietnej akcji i superbohaterdéw, znajdziemy réwniez
bolesny realizm i ludzkie stabosci. Potaczenie to iscie skrajne i jakze japonskie. Potaczenie, ktore zmusza do myslenia, nie
pozostawia obojetnym i przez to daje mndstwo dobrej zabawy. ,Karas” tego wszystkiego dostarczy wam w duzych
ilosciach. Nie przegapcie tego wyjatkowego anime.
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