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MARK W. MACWILLIAMS

A KORTARS

JAPAN VIZUALIS KULTURA

«Régen az volt a kérdés:
Mi a zen? Ma azt
kérdezik: Mi az, hogy
otaku?"”

mangak (képregények) olvasédsa és az

animék (rajzfilmek) nézése sok millio

japdn mindennapi életének fontos ré-

sze. Japéan alfabetizaltsagi foka, sajté-
forgalma és televizionézési rataja a legmagasabbak
kozott van a vildgon, tomegmédidja (maszu komi)
egy torténetektdl hemzseg6 kozeget tart fenn. A
modern Japan — Michel de Certeau kifejezésével
élve — egy ,elbeszélt tarsadalom”, ahol az emberek
yolyan narrativak strGjében bolyonganak nap-
hosszat, az Gjsagoktdl a reklamokig és a televizio-
ig, amelyeknek még a lefekvéshez valé késziill6dés
kozben is sikertil btcstzéul néhany tizenetet az
alom kiiszobén atcsempészniiik”.! Emellett Japén
olyasmi is, amit Susan Sontag ,képi vildgnak” ne-
vez, a japan tomegmédia ugyanis olyan képek ter-
melésére és fogyasztasara épiil, melyeknek ,rend-
kiviili hatalmuk van az emberek valdsdggal szem-
ben tamasztott igényeinek alakitasdban, és ame-
lyekre vagyaik a kozvetlen tapasztalat helyettesi-
téiként irdnyulnak”.? A képernyén pislakol6 és a
képregénymagazinok oldalait kitolt6 képek az
egyik f6 forrasat képezik a manapsiag nem csupan
a japanok, hanem egy mindinkabb globalis k6zon-
ség altal fogyasztott torténeteknek.

A manga és az anime egyetemes jelenlétének
remek példaja Haszegava Macsiko (1920-1992)
mangéja, a Szazae-szan, mely az Aszahi simbun
cimi napilapban, négy képkockas formatumban
val6 megjelenése 6ta (1946) a habort utani élet
szerves tartozéka Japanban. A képregényes kozlés

Részlet a szerzé bevezetGjébsl a Japanese Visual Culture:
Explorations in the World of Manga and Anime cimd, 4ltala
szerkesztett tanulmanykotethez (M. E. Sharpe, Armond, NY —
London, 2008. 3-17).



1974-ben megsziint, animalt valtozata azonban Japan legrégebben futé sorozataként
a Fudzsi TV-n 1969 6ta minden vasédrnap lathaté. A Szazae-szan nosztalgikus vissza-
tekintés egy naivabb korba; fGszerepléje, Szazae fiatalasszony a sziil6kkel, egy ha-
rom nemzedéket fel6leld, hagyomanyos haztartasban él, alkalmilag szivesen hord ki-
monét, és sohasem hasznal mobiltelefont, személyi szamitégépet vagy mp3-lejat-
szo6t. Iszono Szazae ennek ellenére modern kozéposztalybeli né is, akinek a lakédsa —
a musor régi tdimogatoja, a Toshiba vallalat jévoltabdl — zstifolasig tele van a legijabb
elektronikus haztartasi cikkekkel. A hetente sugarzott részek egy hétkdznapi japan
csalad mindennapi megprébaltatasait 6vezd, konnyed humorral vannak ftiszerezve.®
Ahogy a sorozat egyik rajongdja megfogalmazza: ,életik minden egyes szakaszan
mosolyogva latjuk Gket keresztiillmenni.”

A Szazae-szan nézettségi aranya kovetkezetesen magas, a misor a csaladi televi-
zi6zas alaptermékének szamit. 2006 novemberének utolsé hetében példaul 20,9 sza-
zalékos piaci részesedéssel a Fudzsi TV legnépszertibb heti mtisora volt, csaknem ri-
tualis statussal a japan nézdék korében. Kozonségét a Szazae-szan szindromaként is-
mert vasarnap esti hangulatbetegség kinozza, az a mélabid, amely olyankor all be,
amikor a filmvégi felirat fut, jelezvén, hogy ennyi volt a hétvége.” A sorozat sikere
kival6an jelzi, hogy a manga és az anime szérakoztaté6 médiumai mennyire fontos
szerepet jatszanak a japdnok mindennapi életében.

Am az olyan klasszikus sorozatok, mint a Szazae-szan, egy hatalmas narrativ
univerzum toredékrészét képezik csupan. Tobb ezer manga, anime és videojaték 1é-
tezik, az otaku néven ismert, mohoé rajongék pedig, akiknek a szama Japanban 2,4
milliéra tehetd, mindezekre évente 2,5 millidrd dollarnal tobbet koltenek.® Az ilyes-
fajta termékek népszertiségét a belvarosi Toki6 Sibuja negyedében épiilt, Mandarake
nevl megaboltba tett latogatas képes a legjobban szemléltetni. A végtelen polcokon
sorakozd, szinpompas borit6ji mangakotetek tizezreinek latvanya lehengerld. Ha-
sonlo tapasztalatban lehet azonban résziink virtualisan is: a ,manga” és az ,,anime”
keres6szokra a Google példédul 180 700 000 talélatot ad, amely megkozeliti az eiga
(mozifilm) talalati eredményeit (201 000 000). Egy ilyen internetes keresés figyelem-
re mélt6 eredményei kozott szerepel az Anime News Network (www.animenewsnet-
work.com). Ez az Gjonnan megjelend animékkel kapcsolatos alapvetd elektronikus
forrds tobb mint 4354 cimet tartalmaz a tévésorozatokt6l az OVA-kig,” koztitk olyan
provokativ cimekkel, mint a Death Note, Samurai X Trust and Betrayal vagy a
Fullmetal Alchemist, és az egész estés rajzfilmekig, mint Mijazaki Hajao Oscar-dijas
alkotasa, a Spirited Away (Chihiro Szellemorszdgban, 2001). Honnan is kezdhetnénk
hozza egy a japan képregénymiivészethez, vizualis mtivészetekhez és animaciéhoz
hasonléan ijeszt6en parttalannak ting és egzotikus teriilet feltérképezéséhez? Kik az
alkotok? Milyen torténeteket mesélnek, és vajon miért olyan szérakoztatéak ezek a
torténetek annyi ember szamara?

Az utébbi években egyre tobb angol nyelvi munka foglalkozik ezekkel a kérdé-
sekkel a nagykozonségnek szant bevezetd miivektdl az igényesebb szaktudoményos
tanulmanyokig.’ Ez a kiadéi fellendiilés részben a manga és az anime rohamosan no-
vekvd nyugati népszertiségének koszonhets. Mint Ueno Tosija megjegyzi: ,,Régen az
volt a kérdés: Mi a zen? Ma azt kérdezik: Mi az, hogy otaku?” Mas széval a mualtban
Japan magaskultirdja, a zen buddhizmus és a szépmiivészetek voltak a Nyugat rog-
eszmés vonzalmanak a targyai. Ez a hagyomany olyan korai m@értékt6l ered, mint
Ernest Fenollosa, aki el@szor népszertsitette azt az eszmét, mely alapjan a japan md-
vészet bizonyos ,apolt kifinomultsagot” tikkroz, amely ,,mélyebb betekintést enged a
Kelet titkaiba”.® Az emlitett szellemi fogékonysag egzotikusnak téinhetett azok sza-
mara, akik a Nyugatot Fenollosdhoz hasonléan a materializmus mocsardban elme-
riiltnek lattdk. Hovatovabb azonban a csendes teakertben sétal6 gésat felvaltotta a

41

JAK

2011/2



JAK

2011/2

42

csészealjszem, hiperszexi hdsnd, posztapokaliptikus hattérrel. Fenollosa alighanem
az alacsonykultiira mélypontjét latta volna a ma uralkodé esztétikaban, és dobben-
ten tekintett volna rd. A manga és az anime nem mutzeumi mdvészet, hanem a tele-
vizié, a mozi, a sarki konyvesbolt és a mangakavézé (mangakissza) iparositott, val-
lalati és kapitalista kultaréja éltal létrehozott populéris mtivészeti formék. Ennek el-
lenére mindkét médium miivészi elismerést nyert, mint azt a kidllitasuknak szentelt
4j tipust muzeumok is szemléltetik, koztilk a Tezuka Oszamu Manga Muzeum
Oszakat6l északnyugatra, Takarazukaban, a Ghibli Stadié miizeuma a Tokié mellet-
ti Mitakédban és az 1j Kiot6i Nemzetkozi Manga Mizeum.

A manga és az anime nem a természettel val6 6sszhang valamiféle misztikus ke-
leti érzése miatt vonzza mind a japan, mind pedig a nyugati rajongdkat, hanem an-
nak koszonhetden, amit Jean-Marie Bouissou ,,a ttilzas, az 6sszecsapds, a kiegyensu-
lyozatlansdg és a nyilt érzékiség esztétikajanak” nevez. Kilonosen azért ennyire
vonzdak, mert ,tisztan élvezeti cikkek”, vagyis olyan jutdnyos ara szérakoztatasi for-
mak, amelyeket csupén élvezni kell.” Ez mégsem jelenti azt, hogy csupén a minden-
napi élet nyomasatdl val6 szabadulast szolgal6 olcsé gyonyorforrasok. Mint Frederik
Schodt megallapitja, az anime és a manga az emberek reményeit és félelmeit is ké-
pes kifejezni. Emberi dlomképek médiaprojekcidi, ,,amelyek segitségével a stresszes
modern véroslakék naponta a neurdzisaikon és a frusztraciéikon dolgoznak. Az ipar-
ag éltal termelt torténetek hatalmas 6sszessége a kollektiv tudattalan folyamatos csa-
csogasara emlékeztet, és egy alomvilagot korvonalaz.”

[...]

Ily m6don a manga és az anime két okbdl is tanulmanyozasra érdemes: egyrészt
a kortérs japan vizualis tomegkulttra lényegi részei, masrészt egyre fontosabb szere-
pet toltenek be az elektronikus és a nyomtatott globélis médiaban, amely a kollektiv
képzeletet, az emberi tapasztalatokat és érzéseket vilagszerte alakitja.

A manga ¢és az anime mint kortars japan vizualis kultura

B A manga és az anime egyfajta keverék vagy hibrid jellegben osztozik. Elészor is
mindkett6 egységes egészbe vegyiti a vizudlist és a szébelit — a manga a szoveg és a
kép, az anime pedig a dial6gus és a mozgd latvany szintézise altal.”* Mésodszor
mindkett6 Japannak a modern Nyugattal val6 talalkozasabol sziiletett kulturélis hib-
rid — a nyugati stilust vizualis kultdra ihlette, 4&m a japan karikattra és szekvencia-
lis miivészet gazdag hagyomanyaira is épit.** Harmadszor mint kortars mtivészeti
formak egyszer s mindenkorra eltorlik a ,nagy (magas) mtvészet” és a ,,populéris
mivészet” kozotti, egyesek éltal atjarhatatlannak vélt hatarvonalat — a csiicsteljesit-
ményeiket ma mar lehetetlen barmilyen szempontbdl alacsonyabb rendtiként kezel-
ni annal, amit ,szépmiivészetként” csodalunk." Negyedszer a szérakoztatds egy
olyasfajta hibrid médiuménak (mixed media) a szerves részeit alkotjak, amely Japan
rohamosan globalizdl6dé kultaraiparanak talan a legfontosabb piaci szegmense. A
»hibrid médiummal” arra a mostani piacon megmutatkozo6 jelenségre utalok, hogy
egyetlen véllalati konglomeratum a médiatermékek széles skéldjanak eldGallitdsa és
forgalmazasa révén keriil dominans helyzetbe.”

J6 példa erre a Deep Love: Aju no monogatari cim( Josi-regény mangavaltozata,
egy tokioi kamasz prostitualt, Aju torténete, akinek erdszakkal, nemi betegségekkel
és anorexiaval atszétt rovid élete sordn ideiglenesen mégiscsak sikeriil ratalalnia a
szerelemre. A fiatal felnétteknek szant Harlequin fiizetekre emlékeztetd torténet
2001-ben, a Bandai vezeték nélkiili hal6zatan debiitalt mobiltelefonos regényként.
Az eredetileg ,mobilirodalomnak” szant sztorib6l valdsdggal egy egész multimédias
ipardg nétt ki, mozifilmmel, televiziés sorozattal, kétkotetes mangavaltozattal



(2003-2004), s6t az Aju kutyusérol, Padrél szolo legtajabb képregénnyel, akit az a ve-
szély fenyeget, hogy elaltatjak a sintértelepen, ha nem akad megmentdére.” A jellem-
z6bb eset az, hogy a multimédias forgatagot a manga inditja be, mely anime, regé-
nyek, videojatékok és mas fogyasztéi javak formajaban gytrizik tovabb, mint példa-
ul Oba Cugumi friss bestseller mangaja, a Death Note esetében. Ami a leginkabb fi-
gyelemre mélt6 mindebben, az a manga és az anime kozotti multimédias 6sszhang:

az animék tobb mint 90 szdzalékanak a forrasa manga."”

A manga és az anime mint tomegmivészet

B A manga és az anime fontos példai annak, amit Noél Carroll filozéfus toémegm-
vészetnek (mass art) nevezett. Ezen Carroll az olyan tévémitisorokat és mozifilmeket
érti, melyek millidkat szdrakoztatnak. A ,popularis kultira” terminus szerinte ez
esetben torténetietlensége folytan megtéveszt§ volna: a tomegmiivészet az urbanus,
ipari és kapitalista tarsadalomban kibontakozott, legtijabb miivészeti formakra utal.
Ezt a mechanikus és digitalis technologiak segitségével sokszorositott és terjesztett
miivészetet eleve tgy tervezték, hogy tomeges kozonséget vonzzon. Ily médon kii-
l6nbozik az avantgidrd mivészettsl, mert sikerének kulcsa a miérté helyett az atla-
gos fogyasztéra méretezett, exoterikus hozzaférhetGsége, melynek folytan inkabb
tukrozi, mintsem hogy 4théagja az uralkod6 {zlést.” Carroll a torténeteiket képekben
elbeszél6 képregényekbdl és mozifilmekbdl meriti példait. Barmely gyermek képes
felismerni, hogy a kép mit dbrazol, ha ismeri a valds targyat, melyre utal. Ahhoz,
hogy Tapsi Hapsit mint nyulat felismerd, nem sziikségesek tovéabbi, elmélyiilt kuta-
tasok ,,a kéd vagy a nyelv kapcsdn, sem olyan kovetkeztetési folyamatok, melyek az
egyszerl targyfelismerést meghaladjak”.” A tomegmivészeti alkotasok élvezetéhez
csupén az szitkséges, hogy a fogyasztonak konvencionélis, mindennapi tudasa le-
gyen a modern vilagrol.

Kiilonosen érvényes mindez a mangara és az animére. Ha valaki nem érti is a
manga szébuborékait vagy az anime japén dialégusat, a lényeget azért le lehet szir-
ni a torténetet tovabbgordité képek sorozatabdl. Scott McCloud a képregény-
miivészetet a képek olyan sorozatba val6 rendezésének tekinti, mely az informacié-
kozlés mellett a kozonségben esztétikai, érzelmi és kognitiv hatast hivatott kivalta-
ni. A mangédban és az animében a képek folyama az, ami lényeges. Aarnoud
Rommens elemzése szerint a torténet elbeszélése ez esetben az ,analitikus monta-
zson” alapul: a rugalmas oldalbeosztdsnak koszonhetGen a képsor tobb kockara
szabdalja a narrativ cselekményt, és nem egy-egy kép-szoveg egységet rendelnek
hozza a torténet minden egyes mozzanatahoz. Emellett az olyan fogéasai 4ltal, mint
a valtozé ,kameradllasok” vagy az el6térbe helyezés és hattérben hagyas jatéka, a
manga utdnozni tudja a filmes stilust, és olyan folyamatos latvanyosszefiiggést te-
remt, mely képek végigpdsztazasava alakitja az olvasast.”” Mivel a manga kevesebb
szoveget tartalmaz a nyugati képregénynél, nagyon konnyen olvashaté: az olvaso-
szemlélé akar hisz perc alatt is elfogyaszthat egy haromszazhisz oldalas
képregénykotetet, azaz mintegy 3,75 masodpercenként végigpasztazhat egy oldalt.”
Az anime képkockafolyamaban mindezt filmes technikédkkal valésitja meg, és ani-
malt elbeszélést tar a kozonség elé.

Tezuka Oszamu mangaremekmiive, a Hi no tori (The Phoenix) kitling példéja a
képsor ilyenszerti hasznalatanak, a cselekmény kibontésa sordn ugyanis alig hagyat-
kozik szovegre. A manga egyik oldalan Tezuka a legendas Keiké csaszar portrésoro-
zatét valésitja meg, folyamatos perspektivavaltast alkalmazva. Torzitasai sordn a csa-
szér fenséges uralkodébdl a gany targyava alakul at: Hitler-képmas, Picasso stilusa-
ban késziilt arckép és ddaz karikattrak kovetik egymast gyors iitemben. A montazs
voltaképpen azokat a portrékat rendeli egymés mellé, amiket a hizelgé miivészek
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festettek az ontelt csaszarrdl. Egyszersmind keretet szolgaltat a torténethez, a festék
ugyanis éppen a munkaikkal jarultak a szeszélyes csdszar szine elé. Az oldalterv
mesterien szemlélteti a mondanivalét: Keiké valodi, a zsarnok pojacat abrazolé port-
réja nem maradt fenn a hivatalos torténelemkoényvekben. A képsor tehat nem csu-
pén alkalmilag gorditi tovabb a cselekményt: mar6 szatiraja az el6adasra keriilé tor-
ténetet késziti el6. A montézs ,,0lvasdsa” bizonyos foka kulturalis jartassagot kove-
tel meg; Tezuka idésebb rajongéi szdmara még Picasso is, jéllehet avantgard, a pop-
kultira konnyen felismerhetd eleme.

Hogyan miikédik a manga és az anime — konny( érthetGsége révén is — mint t6-
megszorakoztato eszkoz? A kritikusok gyakran tires giccsnek vélik a tomegmiivésze-
tet. Theodor Adorno példaul tgy gondolta, hogy az egyszertien a monolitikus ,,kul-
taraipar” altal elgallitott arucikk. Mivel kimondottan a haszon novelését szem elétt
tartva késziilnek, a tomegmtvészet termékei rendszerint a legalantasabb izlést céloz-
zak meg. Mikozben megerGsiti az elgallitasaért felelds kapitalista rendszer éltal hir-
detett értékeket, a tomegmiivészet a ,,gépies standardizalas” kozhelyességével és si-
varsagaval tompitja az elmét, és megfosztja ,,a gondolat és a tagadés” erejétél. A to-
megmiivészet az emberek szabadidejét a polgari ideologia kellemes, de ,,romlott ro-
mantikdjan” alapul6 eszképista fantdzidkkal tolti ki. A fogyaszt6i passzivitast és a
status quo elfogadasat tdmogatja, szemben a val6di mtivészettel, mely szellemileg
arra 0sztonzi a befogadékat, hogy kritikailag reflektaljanak a sajat életiikre, oly mé-
don, hogy az egyenesen forradalmi valtozast sziilhet a tdrsadalomban.”

Carroll a valédi tomegmiivészet és annak befogaddi tapasztalata karikatirajaként
utasitja el az ilyen kritikdkat. Ami azt illeti, a manga és az anime csakugyan nagy iz-
let, olyan ipardridsokkal, mint a Kédansa és a Ségakukan konyvkiadd, valamint a
Gainax és a Ghibli rajzfilmstudio. Am mind a manga, mind az anime eleve tavol all
attol, hogy tartalmat, szerepldit, témait és jelentéseit tekintve homogén legyen — te-
kintettel arra, hogy igen eltéré szubkulttrakat, korosztalyokat és nemi csoportokat
szo6litanak meg, rdadasul egy folyamatosan valtozo tarsadalmi és torténelmi kontex-
tusban sziiletnek. Egyaltaldn nem homogének azok a fantazidk sem, melyeket meg-
idéznek, se nem kozvetitenek a befogadodk felé mindkozonségesen valamiféle ural-
kod6 elbeszélést vagy a kapitalista értékek transzcendens rendszerét. Mint It6
Mizuko antropolégus kifejti, televizis sorozatokkal, videojatékokkal és mtianyag fi-
gurékkal zsifoldsig benépesitett médiabirodalmaban a manga és az anime ,,igen sok-
rétd és mindent athaté imaginarius kozeget teremt, mely valtozatos anyagi formaban
testestil meg; egy roppant tomegt, de nem tomegszerd képzelettartoményban” — leg-
alabbis nem a tomegszertiség pejorativ adornéi értelmében véve.*

Ez korantsem jelenti azt, hogy a konzumkapitalizmus és az arufetisizmus mogot-
tes tartalomként vagy tudatos marketingstratégiaként hianyzik a manga és az anime
vilagabdl. J6 példa erre az 1992-ben indult, hatalmas sikerd manga és anime, a Sailor
Moon. Diaklany hésnéje, Cukino Uszagi az idealis tinédzser fogyasztot testesiti meg:
magikus ereje mindazokbol a kellékekbdl szarmazik, amelyekre szert tesz — ékszerek-
bél, sminkjébdl, vardzsprizmdjabél. A sorozat a japan Bandai jatékgyar szamara igazi
fejGstehénnek bizonyult, amellyel két év alatt tobb mint négyszazmillié dollar értékd
arut sikeriilt eladni.”® Emellett a Sailor Moon figuréi is le vannak védve jogilag, ami
lehet6vé teszi, hogy a ruhaktdl a gyorsételekig mindenféle termék markaneveként
szerepeljenek. A termék bejegyzése alapjan miikodé ilyenfajta teljes kiarusitds a
képregénygyartasnak kezdettél fogva része volt: aki valaha is hordott Buster Brown
labbelit — mely a reklam alapjan ,,a vildg egyik legnépszertibb gyermekcipémarkaja”
—, tudni fogja, hogy nevét Richard Outcault 1902-ben kitalalt figurdjar6l kapta.
Ugyanigy Japanban az olyan mangahdsok, mint Sailor Moon vagy a Tezuka &ltal ki-

sz

talalt Astro Boy az immar mindenhol jelen 1év6 képi alapt reklam 6rokos sztarjai.”®



Mas esetekben inkabb a torténet, mintsem a szerepld védjeggyé valasa képvisel
marketingerét. A jelenleg népszert Kami no sizuku (Les Gouttes de Dieu) cim( man-
gasorozat példaul a pincészeti rejtélyek nyomaban zajl6 kutatas soran az eurépai bo-
rokkal ismerteti meg az olvasé6t. A torténetesen borimadé szerzé- és testvérpéros,
Kibajasi Sin és Kibajasi Jiko a mangajukban szerepld italokat a kedvezd aron hozza-
férhet6 izletes borok korében végzett onall6 kutatasaik alapjan valasztjak ki. A soro-
zat hataséra, habar nincsenek borkereskedd tdmogatéi, a szerepeltetett borok elada-
si mutat6i harminc szazalékot ugrottak az elsg kotet 6ta.”’

Nemrégiben a Subaru autégyar emelte Gj magaslatokra a médium &ruva tételét a
2008-as Impreza WRX tizmillié dollaros reklamkampanyaval. Weboldalukon
(Subaru.com/legend) harom reklamfilm szerepel, mely ,hdromrészes torténetté” all
0ssze The Legend is Reborn cimmel. A haromszor harminc masodperces anime egy
olyan férfirél sz6l, aki ,,a rejtett titkok orszdgaban” él (Japanban), és felfedezi ,,sorsa
kulcsat” (az autét), s6t kalandja soran ,,magdhoz vonz egy imadot is” (a szexi dj ba-
ratnét). A sorozat egyes részei a szdguldo6 auté képeit a mangédk és az animék imagi-
narius kornyezetébe helyezik at. Példaul a masodik filmben (The Meeting) a jarmi
egy olyan futurisztikus vérosképet szel at, mely az olyan mozifilmek mellett, mint a
The Fast and the Furious: Tokyo Drift vagy a Blade Runner, egyes animeslagerekre is
emlékeztet, példaul a Ghost in the Shell cimi sorozatra.” Itt a torténet formétuma és
a kifinomult hiperrealista animegrafika segit a Subaru autdit a fiatal feln6ttekbdl 4l-
16 célcsoportnak eladni. Mas szdval a manga, az anime és a marketing &ltaldban kol-
csonodsen tdmogatja egymast.

Habéar a manga és az anime valéban formulaszertek, ez korantsem jelenti azt,
hogy nélkiiloznék a kifejezGerdt és a mélységet. Ez csupdn annyit tesz, hogy konnyen
atlathat6 reprezentaciés sémaékon, vilagos cselekményszovésen és a befogadonak a
torténet héseivel val6 azonosuldsan alapulnak. A szabvanyos cselekmény és a stila-
ris konvenciok hatékony kommunikaciés rendszerré szervez6dnek, mivel a kézon-
ség az ismételt talalkozasok soran elsajatitja azokat a kédokat, amelyekre épiilnek. A
bensGséges viszony itt nem sziil megvetést, hanem a megértést konnyiti. A torténe-
tek ily médon olyan erds indulatokat valthatnak ki a néz6kbdl, mint a fesziiltség, a
rémiilet vagy akar a szexuadlis izgalom.

Az egyik legjobb példa a fentiekre Anno Hideaki méltan elismert Neon Genesis
Evangelionja (1995). A 2015-ben jatsz6d6 posztapokaliptikus torténet olyan kiilonle-
ges gyerekekrdl szol, akik az Evangelionoknak (Evaknak) nevezett biomechanikus
robotériasokat iranyitjdk az Angyalokkal folytatott habortiban, mely titokzatos
foldon kivili szornyek nem csupéan Tokyo-3-at fenyegetik pusztuldssal, hanem a tel-
jes emberiséget. A tévésorozatban Ikari Sindzsi, a f6hds, valamint a tobbi kiskora pi-
l6ta hétrél hétre egy Gjabb, szdmozott Angyallal veszi fel a harcot, és azt a csapat
Osszetartasdnak koszonhetéen mind a huszonhat folytatasban rendre le is gyézi. Aki
a nyolcvanas-kilencvenes évek japan gyerekmiisorai terén valamelyest jartas, rogton
felismeri az éridsrobotokat, a mechdkat iranyité hésok toposzat. Ezt az elkoptatott
otletet azonban Anno felkavardan tjszert kérdések vizsgélatara hasznalja fel, kalo-
nosen Sindzsi rideg és tdvolsdgtartd apjahoz fliz6d4 viszonya kapcsan, akit az ENSZ
kalonleges tigynoksége, a NERV iranyitdjaként egyediil a Foldnek a pusztité Angya-
loktdl val6 megmentése foglalkoztat. A sorozat folytatasai a gyermekkori maganyroél
festenek koromsotét képet egy olyan, minden eresztékében meglazult tarsadalom-
mal a hattérben, ahol az apa megallas nélkil dolgozik. A kilencvenes évek Japanja-
ban a buborékgazdasag kidurranasa el6tt felcseperedett fiatalokat ez a kép nem vé-
letleniil érinti ilyen érzékenyen.

A manga és az anime célja tehat okvetleniil a szorakoztatds, am ez nem jelenti
azt, hogy pusztan a bodulat eszkozei lennének a mindennapi élet unalma ellen. Nem
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csupén a képzeletbeli menekiilés lehetdségeivel kereskednek, hanem a politikai, az
erkolcsi és a kritikai-egzisztencialis reflexié lehetséges forrasai is, annak koszoénhe-
téen, hogy ,Gj eréforrasokat és kereteket kindlnak az Gjabb imaginarius ének és a
képzeletbeli vilagok kiépitéséhez”, s6t ,nemcsak a val6saghdl kivezetd egérutat, ha-
nem kibontakozasi terepet is a cselekvés szdmara”.” Az ilyen miivek egyike Akijama
Jodzsi klasszikus mangéja, a Zeni geba (1970), mely cime alapjan a ,,pénzdiithrél”,
konkrétan a Futaro nevii gonosz kapitalistar6l szol, aki szerencsétlen gyermekkora
utan elhatdrozza, hogy mindent meg fog tenni a pénzért. Futar6t a profit hatalma
olyannyira rogeszmésen foglalkoztatja, hogy végiil beledriil. Akijama képregénye
minden, csak nem 6da a kapitalizmushoz — a ,,pénzériilet” konyortelen kritikajaként
sokkal inkabb arra készteti az olvasdkat, hogy megkérdéjelezzék az uralkodé valla-
lati rendszer rogeszmés kapzsisagat és az emberi értékek cinikus semmibevételét.

A manga, az anime és a tomegmédiumok

M A carrolli értelemben vett tomegmiivészet masodik ismérve alapjan szoros dssze-
fuggésben all a modern ipari tomegkommunikéciés eszk6zok térhéditasaval, amin
az informéacié dramoltatdsdnak olyan rendszerei értendék, melyek segitségével egy-
szerre tobb helyszinre lehet kiilonféle tartalmakat kozvetiteni.*® Ilyen témegmédium
példaul a képregény, amely Nyugaton az alfabetizacid terjedésével parhuzamosan je-
lent meg, az Gjonnan olvasni tudéknak sz6l6 Gjsagokban.” A ,,Sérga Kolyokrél” szo-
16, els6 amerikai képregénycsik 1895-ben indult folytatasos kozlése a New York
Worldben rogtén megemelte a Joseph Pulitzer tulajdonaban 1évé napilap forgalmat.®
1895 és 1901 kozott a figura kitaldldja, Richard Outcault a kor mas népszert mivé-
szeivel egytitt a szobuborékok, a képsorok és a panel alapti oldalbeosztas mar el6z6-
leg létez6 technikéi alapjan alakitotta ki a maig fennmaradt alapvet6 képregényes
konvenciékat.” A képregénycsikok hamarosan az amerikai nyomtatott sajté elenged-
hetetlen tartozékai lettek: 1908-ban tobb mint nyolcvanharom napilapban szerepel-
tek mintegy 6tven kiillonb6z6 vérosban. A hiszas évekre pedig mar naponta milliok
olvastdk az olyan képregényeket, mint a New York Heraldban megjelené Buster
Brown, és azok hovatovabb a mindennapi élet részei lettek.* Az Gjsagok és a maga-
zinok kozvetitésével a képregény hamarosan az amerikai nemzeti kultira j jelképe
lett, olyan vizualis szimbélum, melyen Amerika egész ,imaginarius kozossége” osz-
tozni tudott.

Mi a helyzet a japan képregénnyel? A manga a nyugati médiakultira 19. sza-
zad végi gyors bearamldsanak hatasara alakult ki Japanban. Az egyik nagy tuttorg,
Kitazava Rakuten (1876-1955) a nyugati karikatdramtvészetbdl, kiilonosen
Outcault munkaibél, valamint Rudolph Dirks (1877-1968) The Kazenjammer Kids
cim sorozatabdl indult ki, mely 1897-ben latott napvilagot a New York Journal he-
ti mellékletében, az American Humoristben. Kitazava 1902-ben rukkolt el§ sajat
képregényeivel a vasdrnapi Dzsidzsi mangdban, Fukuzava Jukicsi orszagos terjesz-
tést napilapja, a Dzsidzsi simpo mellékletében. Egy masik uttor6 mangakdra,
Okamoto Ippeire (1886-1968), akinek politikai karikattrai 1912-ben jelentek meg
az Aszahi simbunban, szintén az amerikai képregénymellékletek hatottak, tobbek
kozott George McManus Bringing Up Father cim( sorozata, melyet a japan Gjsdgok
is atvettek.* 1917-ben Okamoto mar a sajat sorozatat, az Eiga sészecu: onna hjaku-
menszot (Moziregény, avagy az ezerarct nd) rajzolta a Fudzsokai (Holgyvildg) cimd
néi magazinnak.*

Mindebbdl az deriil ki, hogy az Gj nyomtatasi technolégidk villamgyors terjedése
4j vizualis mifajok megjelenésével esett egybe Japanban, amelynek modern ipari
nemzetdllamma vélasat a nyugati sajtoval tarsitott mifajok, a politikai karikattrak,
a képregénycsikok és a mangasorozatok rajzai szegélyezték. Ily médon ezek a japan



kollektiv identitas fontos 1j forrasai lettek. Ugyanakkor hasonlé folyamat jatszodott
le az anime esetében.”

A manga- és az animeipar tehat egyarant a képek tomeges forgalmazasat megva-
16sit6 globalis média helyi megnyilvanulasai Japanban, eredetileg az Gjsagokban, a
folyoiratokban és a képregénymagazinokban, manapség pedig mar a videojatékok, az
internet és a mobiltelefonok elektronikus médiumaiban is.*® Minthogy a japanok
tobb mint kétharmada (legaldbb nyolcvanmillié ember) rendelkezik mobiltelefon-
nal, ,,a mobilmanga és a mobilanime” a vizuélis tartalmak online terjesztésének leg-
Gjabb csatornéjat szolgéltatja az olyan vallalatoknak, mint a Softbank Creative
Corporation, a Sony Pictures Entertainment, a Bandai Networks, a Sincsésa kiadé és
az NTT Solmare Corporation. Az ut6bbi tarsasag az egyediil 2006 majusaban harom-
milliéndl tobb letoltott mangaval az élen jar a terjeszték kozott. Torzsvevdi jelentGs
részét azok az ingdzok teszik ki, akik kényelmesebbnek taldljak a mobiljuk folyé-
konykristalyos képernyGjének a nézegetését, mintsem hogy vaskos mangakotetet
vagy magazint cipeljenek magukkal.”

A manga €s az anime tomegkozonsége

B A tomegmiivészet harmadik ismérve szerint hatalmas kozonséghez jut el. Tezuka
Oszamu 1947-es debiitdlasa a Sintakaradzsima (Uj kincses sziget) cimt mangaval
ilyen szempontb6l mérfoldkének szamit. Tezuka tgynevezett ,piros fedeles
konyv” (akahon) forméjéban jelentette meg, ahogyan azokat a gyerekeknek sz616,
olcsén eléallitott képregénykoteteket nevezték, melyek a harmincas évek napilap-
jainak mangarovatabdl néttek ki. A ,piros konyv” tokéletes formatumnak bizo-
nyult Tezuka Gjszerd stilusa szdmara, és tobb szazezer eladott példanyaval olyan
elsoprd sikert aratott, mely a hdbort utani Japanra olyannyira jellemz6 mangaméa-
nia bekoszontét jelezte.*

Ebben az idészakban ugrasszertien megnétt az olyan havi képregénymagazinok
szama, mint a Nakajosi (Jébardt — alapitasi éve 1954, 2006-ban 418 500 eladott pél-
dany), és a heti mangalapoké is, mint amilyen a Stikan sénen magadzsin (Fitik heti-
lapja — alapitasi éve 1959, 2006-ban 2 839 792 eladott példany). Am a mangalapok
piaca csak a hetvenes-nyolcvanas években érett be igazdn, a médium irant felnétt-
ként is véltozatlan lelkesedést tanisit olvasék érdeklédési korei alapjan rétegzéd-
vén. Ilyen 4j réteglap volt a S6gakukan kiad6 1980-ban inditott hetilapja, mely a ha-
szas éveikben jar6 sararimandkat*' célozta meg, a Biggu komikku supiriccu (Nagy
képregényszellemek; 2006-ban 394 042 eladott példany) vagy a szerelmi témaju, fia-
tal feln6tt néknek sz6l6 képregények koziil a Steisa kiadonal megjelend Young You,
mely 1986-ban indult, és 2005-0s megsziinése 6ta atadta helyét nGvérlapjainak (YOU
—2006-ban 202 750 eladott példany; Office YOU — 2006-ban 120 000 eladott példany;
Koraszu — 2006-ban 164 583 eladott példany). A képregénypiac rohamos fejlédését
olyan 4llomasok jelzik, mint a Stikan sénen dzsampu 1988-as Gjévi killonszama, me-
lyet a tiz és tizenot év kozotti fiik hetven szdzaléka vasarolt meg Japanban. Habar a
szoban forgé magazin eddigi eladdsai 1995-ben tetéztek 6,53 millié példannyal, je-
lenlegi 2,78 milli6 eladott példanyaval tovabbra is Japan legnagyobb hetilapja.** A
kilencvenes évekre tizenkét mangafolydirat eladédsai 1épték at az egymilliés hatart,
és mintegy 6tven a szdzotvenezres szinten mozgott.*

Az 6nall6é kotetben (tankébon) kiadott mangék ugyanilyen tekintélyes eladési
szamokkal dicsekedhetnek. Oba Cugumi Death Note cim(i mangajabol, amely erede-
tileg a Sitkan sénen dszampuban jelent meg szaznyolc folytatdsban 2003 decembe-
rét6l 2006 majusaig, egy honappal késébb tizenegy kotetes sorozatként tizennyolc
millié példany kelt el.* A manga kiemelked6 helyet tudhat a magaénak a nyomta-
tott sajt6 piacan: 2004-ben Japanban az eladott konyvek és folyodiratok 22,5 szazalé-
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kat, illetve az eladott kotetek 37,2 szazalékat teszi ki; a tizenegy éve csokkend elada-
sok dacédra 2006-ban pedig egyediil Japanban 481 milliard jenes bevételt hozott.*

Ugyanez érvényes az animére. A japan haztartdsokban talalhaté tévékésziilékek
szamanak otvenes évekbeli megugrasaval parhuzamosan az animéciés filmek a tele-
viziés misor allandé részei lettek. Ez esetben is Tezuka volt a nagy kezdeményezd
Tecuvan Atomu (Vaséklii Atom, angolul Astro Boy) cim( mangasorozataval, amelybdl
1963-ban az elsd, szinte azonnal szinkronizalt és exportélt televiziés anime sziile-
tett.** A DVD-eladédsok valamelyes megcsappanésa ellenére a 27 milliard dollaros ér-
téket meghalado rajzfilmpiac mindmaig tartja magét Japanban,* és tébb mint nyolc-
van animesorozat a néz6k tizmilli6it vonzza rendszeresen a képernyék elé. A manga
és az anime kulttraipara tehat meghatarozé er6t képvisel a kortérs japan tomegmé-
didban. Csaknem minden japan egyén a fogyaszté6ja (legalabb élete valamely szaka-
széban), korra, nemre, iskolazottsagra és tarsadalmi osztalyra val6 tekintet nélkiil. A
manga és az anime alapvetd része a japan populéris kulttra f6araménak.

A manga ¢s az anime globalizaciodja

B A manga és az anime egyre fontosabb szerepet jatszik a globalis kulttraiparon be-
lill. A popkultiira ezen exporttermékeit mohén fogyasztjdk nemcsak Azsia jelentds ré-
szében, hanem Eurépaban és Eszak-Amerikaban is. Ueno Tosija meglatasa alapjan az
otakuk kultaréja iranti nyugati érdeklédést a globalizacié és az informacids kapitaliz-
mus Gjabb hulladma hozta magaval. Amikor még Disney birtokolta a szérakoztatéipar
nemzetkdzi monopdéliumat, a ,globalizacié” valdjdban ,amerikanizalodast” jelentett,
mig manapség a ,japanimaci6” (vagy ,japanime”) olyan nemzetek fol6tti, dominans
gazdasagi és kulturalis er6t képvisel, mely a japan populéris kulttara tagabb globalis
aramlatdnak része. Ez utébbi olyannyira killonb6z6 formékban jelentkezik, mint a
szusi- és a karaokebdarok, a Hello Kitty miitytirok vagy az amerikai Cartoon Networkon
futé Inujasa cimi animesorozat.* Ivabucsi Koicsi szerint ez az 4j globalis Japan-kul-
tusz (,,J-cult’) mind6ssze néhdany nemzetek feletti médiakonglomeratumnak készonhe-
t6.* Ezek egyike a Bandai Visual, a japan animeszcéna 1983-ban alapitott attordje.
2005-ben a Bandai megalapitotta amerikai lednyvallalatdt, a Bandai Visual USA-t,
amely hazai és nemzetkozi kampdanyait hivatott dsszehangolni. A véllalat jelenleg
olyan fiiggetlen amerikai cégeken keresztiil forgalmazza széles animevalasztékat, mint
az Image Entertainment és a Geneon Entertainment. Az eredmény barmely videobolt-
ban, ahol a polcok az animékt6l roskadoznak, szemmel lathato.

Az animét Tezuka Oszamu Astro Boy cimi sorozata (1963), valamint a Speed
Racer (1967) ismertette meg az amerikai tévénézdkkel. A videokazetta bevezetésével
a nyolcvanas években az amerikai rajongéknak kozvetlen hozzaférési lehetgsége
nyilt az importalt animékhez. Mara a kezdetben nagyrészt az egyetemista fitkra szo-
ritkoz6 piac olyan dinamikusan fejl6d6 kozeggé valtozott, melyben a véasarldk jelen-
t6s részét a mindkét nemhez tartozé tinédzserek és fiatal felnéttek teszik ki.* 2003-
ban az anime 6tmillidrd dollaros iizlet volt, ami az Egyesiilt Allamokba érkezg japan
acélexport értékének a haromszorosa. A piac jelenleg is folyamatosan béviil: a Japan
Kiilkereskedelmi Szervezet (JETRO) beszdmoldja szerint az amerikai DVD-export a
2000-es évi 2,1 milli6 eladott egységrdl 12 millié egységre modosult 2005-re, a nagy
népszertiségnek oOrvendd pornografikus animéknek is koszonhetéen. A Japan
Information Network informéciéi alapjan Japan exportpiaca a 60 milliard dollarhoz
kozelit. Jelenleg a televizidban vilagszerte sugéarzott rajzfilmek hatvan szazaléka Ja-
péanban késziil.*

Hasonl6 tendenciat mutat a manga nemzetkozi piaca is. Az Egyesiilt Allamok
esetében a japan képregényeladasok 1999 6ta rohamos novekedést mutatnak: ez



esetben az anime készitette el§ az eredetileg ihletforrdsaul szolgdlé manga sikerét.*
A mangékat forgalmazo6 kiadék — tobbek kozott a Viz Media, a Tokyopop és a Dark
Horse — rohamos tizleti ngvekedést értek el. A tobb mint hiiszéves tapasztalattal ren-
delkezé attord terjesztd, a Viz Media annak idején néhény fiizettel kezdte, 2007-re
pedig mar a két legnagyobb japan kiaddvallalat, a Stieisa és a S6gakukan amerikai
terjesztGje volt. A Viznél jelenik meg tébbek kozott a Steisa vezértermék folyoirata-
nak angol nyelvd kiadédsa, a Shonen Jump (2007-ben 180 000 eladott példany az
Egyesiilt Allamokban), valamint tébb mint 350 tovabbi kotet, tsbbek kozott olyan
bestsellerek, mint a Naruto és a Death Note.** A manga atkeriilését az amerikai kul-
tara f6aramaba kittinden jelzi, hogy a hazai konyvkiaddk is beszalltak az tizletbe —
példaul a Random House lednyvéllalata, a Del Rey —, s6t az egyik hagyomanyos ame-
rikai képregényvallalat, a DC Comics licencszerzddéseket kotott a japan cégekkel,
melyek alapjan sajat kiadvanyokat jelentet meg a kiilfldi tartalommal.*® A man-
gakotetek egyesiilt dllamokbeli 6sszeladédsai a 2005-6s 7,8 milliorél 9,5 millié pél-
danyra (vagyis 22 szazalékkal) n6ttek 2006-ra.*® Osszességében a konyviizletekben
és a comic shopokban eladott képregénykotetek 44 szazaléka manga.” Kiskereske-
delmi szinten a forgalom a 2002-es 60 milli6 dollarrél nagyjabél 170-200 milliéra
nétt 2006-ra.”® Jémagam nemrég a fayetteville-i pldzadban, Noth Carolindban lattam a
tésgyokeres sci-fi részleg méreteivel veteked§d mangagyGjteményt: olyan helyen,
ahol az ember utoljara keresne japan képregényt! Ha pedig valakit a Viz Media best-
sellere, az angol nyelvl Naruto érdekelne, csupan a legkozelebbi Wal-mart hiper-
marketig kell leugrania érte — a manga hovatovabb Amerikéban is tomegpiaci aru.

Az anime és a manga amerikai mainstream statusat jelzik az utébbi években or-
széagszerte egyre gyakoribb rajongoi fesztivalok és a gomba mddra szaporodé helyi
klubok is. Az elébbiek koziil csupén a 2006-os évbdl emlitést érdemel a kaliforniai
Millbrae varosban rendezett Yaoi-Con, a New York-i Comic Con, a baltimore-i
Otakon és az anaheimi Anime Expo, amelyet éppen Disneyland t§szomszédsagaban
szerveztek, és 41 000 latogatét vonzott. Helyi szinten pedig még az én kisvarosi
konyvtaramban, a New York allambeli Cantonban is két manga- és animeklub m-
kodik, egy a gyerekek és egy a tizenharom év feletti fiatalok szaméra. Japan imidzsét
a mai amerikai fiatalok szemében nem Pearl Harbor, a kamikazék és a zen, hanem a
Naruto, a Cowboy Bebop és mas animék hatérozzdk meg.

Sajatosan ,japan” vagy kulturalisan szagtalan?

B A manga és az anime globalis népszertiségét egyesek a japdn miivészek sajatos
skifejezGerejének” tulajdonitjak.”” A nemzeti identitas kulturalis meghatérozasanak
egyébként is nagy miltja van Japdnban. El§szor a korai 20. szdzadban torténtek ilyen
jellegti kisérletek a modernizaci6 és a nyugatositas kihivasaira adott valaszként. A
»japansagot” ennek soran olyan magaskulturalis jelképekkel azonositottdk, mint a
zen, a teaceremoénia vagy az ukijoe metszetek. A nyolcvanas években ehhez a Hon-
da Civic gépkocsik és a Sony Walkmanek tarsultak Japan cstcstechnolégiara épiilé
ipari hatalménak hathatés szimbélumaiként. A buborékgazdasag kilencvenes évek
eleji kipukkanasa és a Japan-kultusz agressziv ipari népszertsitése idején aztan egy-
re inkdbb a szoftver kezdte helyettesiteni a szépmiivészeteket és az ultramodern
hardvert a japan identitds legijabb jelképe gyanéant, az Ivabucsi és masok é&ltal
,,szoft” nacionalizmusnak nevezett korszakban.®

Vajon a manga, az anime és a japan videojatékok hogyan fejezik ki ezt a bizonyos
,»Szoft nacionalizmust”? Ez a nyolcvanas évekre visszanylo torténet részben a japan
Lkulturélis egyediség” keresésérdl szol a tobbi nemzeti kultiraval szemben, a japan
nemzeti mivolt értelmét firtaté kollektiv lelkiismereti vizsgalat, az tgynevezett
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nihondzsinron (,japansagvita”) keretében. 1994-ben a manga, az anime és a naciona-
lizmus kapcsolata az Oroszlankirdaly-botrany kapcsan keriilt eltérbe. Ekkor ugyanis
szamos japan képregényrajzol6 és olvaso6 azzal vadolta meg Disney-t, hogy a Tezuka
Oszamutdl, a Dzsanguru taitei (A dzsungelkirdly) cimd mangabdl lopta a Lion King
torténetét. Az eset hamarosan a japan nemzeti biiszkeség gytjtépontjaba keriilt.”* A
japan kormany azéta az orszag legfontosabb kulturalis exportterméke gyanant hiva-
talos rangra igyekszik emelni az animét.”® A politikusok — koztiik a sajat bevalldsa
szerint mangabolond kiiltigyminiszter, Asz6 Tar6 — Japan globalis médiakultarajat a
diplomacia hatékony eszkozeként igyekeznek kihasznalni. ,,A szofthatalom az
orszagimazs szempontjabdl ugyanolyan értékes, mint a hardverhatalom”, mert ,a ja-
pén érzésvildgot és gondolkodast tiitkrozi”.

A japén ,szoft nacionalizmus” miikodésének remek példédja a népszerd anime-
sorozat, a Captain Tsubasa, mely arab szinkronnal Mddzsed kapitanyként hoditot-
ta meg a Kozép-Keletet még a kilencvenes években. Az egyik legelismertebb japan
animemagazin, az Animage altal minden idék szaz legjobb animéje kozott szamon
tartott sorozat cimszerepldje, Ozora Cubasza arrél almodik, hogy felnéttként hires
focista lesz. Az iraki habora 6ta a Japan Foundation kulturélis diplomaéciai straté-
gidjanak prioritdsai kozott szerepel a 2001/2002-es folytatas szerepeltetése az ira-
ki nemzeti televizi6 mitisoran. A sorozat vetitése idején a gazdasagi egyiittmiiko-
dést szorgalmazd japan vallalati koalicié a Steisa kiad6 engedélyével Cubasza-le-
vondkat ragasztott a teherautéira.”* A japan kiiligyminisztérium kulturalis oszta-
lyanak képviseldje a kovetkezs magyarazatot fiizte az akcidhoz: ,,Ugy gondoljuk,
hogy a gyerekek szivébe, akik Irak jovgjét alakitani fogjak, dlmokat és reményeket
olt majd ez a sorozat, még inkdbb tdmogatva a japanbarat érzelmeket.”® Cubasza
kapitany Madzsedként a japan kormany wjjaépitési torekvéseit népszertsité PR-
kampény alapfigurajava lépett el6, és annak a napfényes jovének a jelképe lett,
amelyet Japan segit megteremteni a tdvoli nemzedéktarsaikhoz hasonléan focira-
jongo iraki ifjisagnak.®

A japanime ez esetben tehat a japan identitas kédjaként miikodik: a Cubasza
kapitdny Japéan valédi, békeszeretd és focirajongé, az irakiakon 6nzetleniil segit
szellemét testesiti meg. Az orszag ,,méarkaimézsat” kozvetiti a kiilfoldi fogyasztok-
nak, akik a Japanrél alkotott pozitiv képik elemeként szemlélik Cubaszat. A
manga és az anime tehat a sajat (6n)orientalista ikonografiajaval all el6 ,,Japan cin-
kos egzotizédlasa soran”.”

Ugyanakkor Ivabucsi és masok bizonyos ,,ambivalencidra” hivjak fel a figyelmet
a ,szoft nacionalizmuson” beliil. A japanime végsé soron tomeges nemzetkozi fo-
gyasztasra szant termék. Sokak szerint a Japan-kultusz globalis térhéditasaval egyre
nehezebb barmilyen kulturalis sajatossagot felfedezni benne, mivel ,,egyszerre arti-
kulélja a japan kulturalis termékek egyetemes vonzerejét és minden »japan sajatsag«
elttinését.”® Péld4ul azok az irakiak, akik Mddzsed kapitanyként nézik a Cubaszat,
nem feltétleniil latnak rd osszefliggéseire a japan kulttraval. A sorozat kordntsem
hirdeti a japan mivoltot olyan harsanyan, mint a McDonalds és Disney az amerika-
isdgot; Cubasza kapitany identitdsa van annyira képlékeny, hogy a szerepld arab ne-
vet kapjon, mig Ronald McDonald és Donald kacsa sohasem kaphatna.® A japanima-
ci6 ebben a bedllitasban ,kulturédlisan szagtalan” (mukokuszeki, sz6 szerint ,hazat-
lan”), amin Ivabucsi ,,a faji, etnikai és kulturalis bedgyazatlansagot, illetve a nemze-
ti-kulturalis sajatossagok eltorlését” érti.”

A J-cult  kulturalis szagtalansaganak” masik példaja Sir6 Maszamune legajabb,
szamitogépes képeken (,computer-generated imagery”, CGI) alapulé munkéja, az
Appleseed (Appurusido, 2004). A Kr. u. 2131-ben jatsz6dé posztapokaliptikus torté-
net fGszerepldje Deunan Knute zsoldosng, a helyszin pedig a Gaia nevi szuperkom-



puter altal uralt, Oliimposz nevl véaros. Az Appleseed egyes hdseinek japan neve
van, mint példaul a Hitomi és a Josicune, masok gorog mitolégiai alakok, példaul
Athéné és Hadész nevét viselik. A japan-gorog pasztis John W. Treat tézisét tamaszt-
ja ala, mely alapjan ,ma maér lehetetlen a »japan« populéris kultirarél oly médon be-
szélni, hogy a vilag tobbi részét ne emlitenénk”.” A széban forg6 anime kulturélis
utaldsai, habar eléggé sokszintiek, meglehetdsen felszinesek is: a figurdkban és a
helyszinekben nincs semmi, ami kiillénésebben japan vagy, ami azt illeti, gorog len-
ne. Ivabucsi szerint az anime és a manga vilagsikerének éppen az a titka, hogy ,hasz-
nélati értékét a Japanon kiviili fogyasztéi izlésre és kulturélis hagyomanyokra biz-
za”,”* azaz hagyja magat a helyi izlésnek megfelelGen elsajatitani.” Az Appleseed kul-
turdlisan szagtalan — és éppen ennek kdszonhet6en a vilagon barhol fogyaszthatd.

Ez a kulturalis szagtalansag atragadt magéra a médiumra is. A mangdak és az ani-
mék szdrmazashelye tobbé nem kizardlag Japan. A manga esetében példaul megje-
lent koreai véltozat, a manhva, és a médium honositasa az Egyesiilt Allamokban is
elkezdédott, tobbek kozott Svetlana Chmakova The Adventures of CG cim( képregé-
nyével, a CosmoGIRL! 2005. augusztusi lapszamaban. Ez a TokyoPop kiadéval kozo-
sen megjelentetett, folytatasos amerikai manga az Ohio Allami Egyetem mésodéves
hallgaté6ja, becenevén CG, egy ,ramends hétkoznapi csaj” tokiéi kalandjait koveti
nyomon. A fGszerepld arcat a manga konvenciéi szerint tilméretezett szemekkel raj-
zoltak, a torténet maga azonban egy amerikai cseredidkrél szol, akit az amerikai
lanymagazin olvasékozonségére valé tekintettel mintaztak meg.”

Manapsag a kotetben megjelen6 angol nyelvii mangak (,original English-lan-
guage” vagy OEL manga) is egyre gyakoribbak. Fred Gallagher amerikai mivész
Megatokyo ciml online mangéja (www.megatokyo.com) példdul a DC Comics le-
anyvéllalatanal, a CMX kiadénal jelenik meg papiron.”” A TokyoPop huszonnyolc
OEL mangat jelentetett meg 2005-ben, és a kovetkez6 évre a duplajat tervezte.”” A
Viz Media kiad6 aligazgatéja, Alvin Lu szerint ,egyre nagyobb a konvergencia ako-
zOtt, amit »comics«-nak, és amit »mangé«-nak hivunk. Nem hiszem, hogy a két ter-
minus tovabbra is tarthaté6 lesz...””” A TokyoPop igazgatdja, Jeremy Ross pedig a
kovetkezGket teszi hozza: ,a manga a vizualis torténetmesélés nemzetkozivé valt
stilusa, amely meghaladja a maga nemzeti eredetét. Jelenleg a manga globaliza-
ci6janak lehetiink tandi.””®

Rigan Lérand forditasa
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