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az élet megvetésének gondolatitdl. A Trizvirdgokban a hizaspir ezzel
szemben elfogadja az elkeriilhetetlen haldlt.

Ahogyan fentebb megmutatkozott, ebben a trilégidban az erdszak
megkozelitésének fejlédése kovethets. A fejlédési fokok kulonbségei
explicitté valnak a haldl dbrazoldsandl. Az els6 filmben, Az erdszakos
zsaruban a szoros cselekmény mint kiilénb6z6 vizudlis elemek koherens
kerete marad fenn. Ezzel szemben a misodik filmben, a Szonatindban
a centrifugdlis epizédok gytGjteménye tullép az elbeszélésen. A harmadik
film, a T¥zvirdgok, bir ugyanabba a sorba tartozik, mint a Szonatina,
azdltal haladja meg azt, hogy az események t6bbsiku visszaaddsdra to-
rekszik. Kitano azonban egyidejileg az elbeszél6i cselekményhez valé
visszatérést is megmutatja. Az itt megnevezett ,cselekmény” mégis
kilonbozik a rogzitett kezdettel és befejezéssel rendelkezd linedris
idgbeli lefolyastol. Az idSfelfogis a Tézvirdgokban, akdrcsak a Kitano
motorbalesete utin forgatott A kdlykék wvisszatérnekben, korforgishoz
kozelit*, ahol az er8szak, a hallagatds és a jiték — Kitano harom {6 té-
mdja — egy, az emberi életbe torténd misztikus bepillantist tesz lehetévé.

Pataki Viktor forditdsa

55 Ak Kazushige, Kitano Takeshi ,Sonatine” to ,Kids Return”. Kaitensuru hutatsuno syarin,
Kokubungaku 1997/4., 15.
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SZURREALISTA NARRATOLOGIA
A KORTARS JAPAN
MANGABAN ES ANIMACIOBAN

A szerz8 1977-ben litta meg a napvildgot.

Nem szokvinyos dolog egy tudomanyos-ismeretterjeszté munkdt
az irds szerzGjének sziiletési datumaval kezdeni. Ugy vélem azonban,
hogy a vizsgilt mivészeti irdnyzaton belil a kiilonb6z8 periédusok
jelentSs eltéréseket okozhatnak, amelyek a manga és az anime elbe-
sz€1ési médjara, torténetvezetésére is befolydst gyakorolnak. Mis ku-
tatdsi tertletekkel Gsszehasonlitva erSteljesebb hatdsa van a manga
popkultiriba valé bekeriilésének, illetve a miifaj mai napig tarté gyors
valtozasdnak.

Jelen tanulmdny célja, hogy a mangardl irt értekezésekben felmertls
f6bb szempontokat dltaldinositva szemlélje, 6sszehasonlitsa az anime
témadjaval, helyenként 6tvozze az elbeszélés milyenségével, valamint
kiemelje a felépitéssel és megjelenéssel kapcsolatos eltéréseket. Bizom
abban, hogy vizsgilatunk tirgyat Gj eszkézokkel, mas néz&pontbdl meg-
kozelitve — nem egyszerden a manga felépitését kutatva vagy a man-
gatanulmanyoknal leragadva, hanem az animdcié tiikrében is nézve —
4j tavlat sziiletik meg.

Mint azt bizonyidra az olvasé is tudja, a napjainkra meredeken fel-
ivel6 manga- és animekultdra nem uj keleti jelenség. Keletkezése joval
korabbra tehetd. A szerz8 maga is gyermekkoratdl kezdve érdeklsdott
a manga és az anime irdnt, majd a 2000-es évekts] animacids alkotéva
valt. Akkoriban azonban egyre kevesebben olvastak mangit vagy néz-
tek animét. Ennek ellaposodédsuk volt az oka: mar nem szérakoztattik
a kozonséget. Ebben az idészakban magdnyos szerzéként zsikutcdba
jutottam, az akkortdjt uralkodé irdnyzat hatdsira félbehagytam a ké-
szilé miveket.

Ma szerte a vildgon modern miivészeti mizeumokban mangakial-
litdsok sora nyilik, az irdnyzatot 6ndllé mivészeti dgként ismerik el.
A 2000-es évek elején azonban Japinban még egyiltalin nem volt
ennyire elismert. Magam sem tudtam, hogy a mangadbrizoldst hol
helyezzem el a tarsmiivészeti megjelenitésekkel 6sszehasonlitva. Szak-
teriiletem, az animdacié szemsz6gébdl nézve a manga névre hallgaté
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misztikus médium értelmezhetévé vilt ugyan, de igy is béven taldl-
kozhatunk ismeretlen dolgokkal. A ,dolog” kifejezésnél maradva, azt
inkabb jelenségként vagy tapasztalatként lehetne leirni — tehdt a manga
nevezet( ,dologgal” valé taldlkozds az embert ugyanigy megdobbenti,
ugyanolyan érzés tolti el, mint amikor el8szor taldlkozik a sziirrealiz-
mussal. Arra a talinyra, hogy miért érezzik a mangit ekkora miszti-
kumnak, ebben az irdsban szeretnék megolddst kinalni.

A manga és az dbrdzoldsmid

Japdnban a mangdrdl irt tanulmdnyok szima az 1990-es évektdl ug-
rasszertien emelkedett. Yomota Inuhikénak a mangatanulményokrdl
1994-ben megfogalmazott véleménye szerint: ,Barki irjon barmilyen
tanulmanyt, vagy fogalmazzon meg barmilyen véleményt, annak a
végeredménye ugyanolyan lesz, ugyanoda lyukad ki a szerzd, tehit
barki is irta, az ugyanolyan j6 lesz.” Ez az 4llitds meglehet6sen provoka-
tivan hatott.

A manga és a film, a manga és a rajzfilm kapcsolatirdl, a képre-
génypanelrdl, az id6kezelésrél stb. sz616 vitik jelentSs hdnyada a tech-
nikakrol, a mivek elkészitésérdl szolt. Korunkban végre az alaptorténe-
tek elemzésével foglalkozé tanulményok is sziiletnek — ezek tobbnyire
a karakterek jellemz3in alapulnak. Ezt biztaté elérelépesnek tekintem.
Yomota Inuhiko irdsinak megjelenése 6ta tobb mint husz év telt el.
Jelen dolgozatomban megkisérlem alaposan megvizsgdlni, milyen az
értékik a mangardl sz616 kortars tanulmédnyoknak. Ugyanis sok kutaté
ugy tekint a mangdra, mint élelmiszerek olyan csoportjira, amelyet az
étkezés sordn kistanyérokra helyezve, koretként fogyasztanak el. A szer-
26k kozott vannak olyanok is, mint Natsume Fusanosuke mangakritikus,
aki ugy véli, hogy olvasiskor a torténeten belil és kiviil futé esemény-
szdlak tobbrétegi, kusza 6sszefonéddsabél bontakozik ki a monda-
nivalé. Ahhoz, hogy ezeket a bonyolult kapcsolatokat megértsitk — ami
a kortdrs mangatanulmdnyok egyik f6 témdja —, a manga belsé tartal-
mit elemz3 nézépontbdl kell vizsgilédnunk, a manga és a kilvildg
kapcsolatat kell eltérbe helyezniink. Ugy tinik, ezzel a szemléletvaltassal
a mai mangakutatds fordulépontjihoz érkezett. A Natsume szerinti
kulsé rész valészinileg a transz- és intermédidt foglalja magaban, de
emellett a mds teriiletekkel torténd 6sszehasonlité kutatast is fontoléra
veszi. Mlindezek fényében el8szor vissza kell térntink kiindulépontunk-
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1. dbra: Shigisan Engi-emaki (részletek), Chogosonshi-ji templom tulajdona (12. szézad)

hoz, a manga fejlddéséhez és térnyeréséhez. Ennek sordn érintjiik az
animdciét mint kulsé részt, és megkiséreljik tisztdzni, hogy a manga
készitéséhez, elméletéhez és szimbolikdjahoz kapcsol6dé animdcidkat
felhaszndlva milyen kérdésekkel, problémdkkal szembestilink.
Jolismert tény, hogy a manga gyokerei a 12. szazadi japan tekercs-
képekig nytlnak vissza. Ahogy a Studio Ghibli egyik rendezdje, Taka-
hata Isao bemutatja, 4 Shigi-hegy legenddja (1. dbra) és a Choujuu-giga
(dllatkarikatara) tekercsképeken mar sokat felfedezhetliink a mangara
jellemz8 dbrazoldsmdédbél. Az iveknek, amelyek a hangokat és a moz-
gést, a sebességet hivatottak dbrdzolni, remek példait lathatjuk Az
Ishiyama templom legenddja cim, a nagi kard forgatasat abrdzold képen,
illetve a mongol invdziét bemutaté rajzon (az a pillanat, amikor a kil8tt
golyok szallnak). Tovébbi egybeesés, hogy a karakteresség és a kiilon-
boz6 idSterek egy panelen beliili abrazoldsat illetSen a helyszin haszndlati
szabdlyai is hasonl6éak a mai mangédnal és a korabbi japin mangaszerd
festményeknél. A tekercsképeknél a megjelenités filmszerd technikai-
nak egyike, hogy amikor egy régzitett képet jobbrél-balrél, alulrél-felil-
r6l megmutatnak, vagy éppen rikozelitenek, filmkockaszert mozgdst
vagy dttlinést érzékelink. (Nevezhetjiik ezeket akdr a filmvagédskor egy-
mist kovetd jeleneteknek vagy dtfedésnek is.) Tehdt elmondhatjuk,
hogy a tekercsképek a jeleneteket mozgdéképszerten dbrazoljik, és ez
az eljards él tovabb a manga, az animdci6 és a film eseményeinek meg-




70 = Arimochi Akira

*Laron? g o g .r.m TNVE T fnweiun apmpiiung st | WV S ) i, o) S b (A° VB g i arianl. gt
- : 7 Joman . 15 bvues an > ¥ [oogmaic b cormiie lud wisnh
i;.’ur.rs....?.. e o Sachash Ggu e g Skt ot iy Bt

T
— Tl et D
= b T —"— Ll bives T T

Vittix Bols 135,
Fin e,

2. 4bra: Rodolphe Topffer: Histoire de M. Vieux Bois (1827)

jelenitésében. Példdul a Ban Daigon képes torténetben a fests el8szor
durvin felvizolja a kérvonalakat, és jeloli, milyen szint fog haszndlni
a tovdbbiakban. Ezutdn a segité az utmutatdsoknak megfeleléen fel-
viszi az erds szineket. Majd a fest6 megint rdrajzol, megerdsiti a kor-
vonalakat. Ennek az alkot6i médszernek a menete hasonlit a manga
és az anime gydrtdsihoz: Ugyszélvin napjainkban ezek az irdnyzatok
6rzik a japan tradiciondlis festészet jellemzdit. Elmondhatjuk, hogy
kiilonbozs egyediséggel rendelkeznek, mint a francia /a bande dessinée
vagy az amerikai comic strip. A manga mar a kezdetektsl — az anima-
ciéval egytitt — elkezdte kévetni ezt az utat.

Ha a Japdnon kivili orszdgok képregény-, illetve rajzfilmkultirédja-
ra fékuszédlunk, sok olyan példat taldlunk, amely a manga és az anime
kapcsdn érdekes és emlitésre mélté lehet. A svijci Rodolphe Topfler
1827-ben kiadott képregényében, amely az Histoire de M. Vieux Bois
(kalézkiaddsban: The Adventures of Mr. Obadiah Oldbuck) (2. dbra) cimet
viseli, panelrél panelre viltozik az id8, halad el6re a cselekmény. Ezt
tartjak az els6 panel szerint haladé torténetfejlédésnek. Ez fedezhetd
fel tovabbd a francia Charles Philipon 1833-ban kiadott karikattrdjin
is (3. dbra). A képek apranként valtoznak — ezt nevezzik metamorfs-
zisnak. A metamorfézis megjelenitése kivitelezhets az animacidban,
ugyanakkor hagyomdnyos, ,€16 szerepls” filmben nem hozhaté létre.
A metamorfézis a mangakészités kezdete 6ta jelen van a mivekben, és
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LES POIRES,

Faites & 1a cour d'ssrises de Paris par Jo directeur do la CARIGATURE.

i, pour 1e dans une carie vous n'sttendez pas qu'it soil désigné sulrement que por la ressemblance, vous lombere:
dmsl’fmmds.kucumqnlsiniamu. nxthj'nurmpeuHueth?n;n»:dmi:; il =

Fuis eondammer cet anire qui ressemble an second. [slmﬁn,ﬁvwelmcnuﬁiuen:. vous ne sauries absoudre cetle
poire, qui ressemble aus croquis précédens,
Ainsl, pour une poire, pour une brioche,, et pour toutes los tétes protesques dane losquelles le hasard ou la malice aurs placé
ette triste ressemblance , vous j:m.rrns infliger & Vauteur cing ans ddi prison ct ciug mille franes damende!!

Avouez, Dessivurs, que oest L wue singubibr libentd de L presse

3. abra: Charles Philipon: Les poires (1833)

ez a manga, valamint a késébb keletkezett anime k6z6s tulajdonsiga.
Az animicié fejlédésére erdteljesen hatottak a 19. szézad elején feltalalt
jatékok, ezeket nevezhetjik kezdetleges animdcionak is. Ilyenek a tau-
matrép (1824), a phenakisztoszkép (1830) és a zoetrép (1834). A svijci
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MAGASIN PITTORESQUE,

4. abra: J. J. Grandville: The second dream: A stroll in the sky (Fametszet, P. Soyer munkaja
J.J. Grandville mUve alapjan. Az eredeti alkotés a Le Magasin Picturesque-ben jelent meg 1847-ben.

Topfler uttéré munkdjdval kapcesolatban alapos okkal feltételezhetjiik,
hogy létezhettek hasonlé térekvések a mozgist megjelenitd animdcids
eszk6zok hasznélatdra Belgiumban és Nagy-Britannidban is. Elképzel-
hetjuk, hogy a korabeli mangaka Tépffert milyen erésen izgathatta a
képek tényleges mozgatisinak lehetdsége. Ugyanebben az idében a fran-
ciaJ.J. Grandville szatirikus szinezet(, szirrealisztikus illusztraciékat
készitett, és Philiponhoz hasonléan a metamorfézis (4. dbra) eszkozével
élt. Kijelenthetjik, hogy az animdcids alkotdsok létrehozdi djra és Gjra
visszatérnek a 19. szdzadi gyokerekhez, miveik 6sszehasonlithaték
a kezdetiekkel.

Sziirrealista narratolégia a kortars japan mangaban és animéciéban

5. abra: Egy férfi a kinetoszképba tekint

Az 1891-ben Thomas Edison dltal készitett kinetoszkép (5. dbra)
képezi az alapjit a mai filmgydrtds szabvinydnak, 4m ennél az eszk6znél
egy kukucskdldlyukon keresztil csak egyenként lathatjuk a képeket. Az
eljaras kozel 4ll a mangdhoz, ezért egy killonleges diszpoziciét képvi-
sel. Kés6bb a francia Emile Reynaud 4ltal 1892-ben készitett Théatre
Optique révén fokozatosan a tdmegek szdmadra is lehet6vé vélt az animé-
ciés filmek, mesék megtekintése. A prezenticiés technikdkkal torténd
kisérletezés eredményei dtkertltek mind a mangdkba, mind az anima-
ci6s alkotdsokba. Ezek a technikak fedezheték fel Emile Cohl 1908-ban,
Franciaorszagban kiadott Fantazmagsridjaban, illetve az 1905-t61 1910-ig
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6. abra: Winsor McCay: Gertie, a dinoszaurusz

a New York Heraldban olvashaté Kis Némé Szundiorszdgban alkoté-
janak, Windsor McCaynek 1914-ben bemutatott Gertie, a dinoszau-
rusz (6. abra) cimd rajzfilmjében. Ez a md mind karaktereit, mind pedig
sorozatjellegét tekintve fontos mérfoldké az animécié toérténetében.
A nyugati animicié ezen idészakait kovetve megdllapithatjuk, hogy
a 12. szdzadi japan tekercsképekbdl kiindulva a manga és az animdcié
készitési technikdi kezdetben elég kozel dlltak egymadshoz.

Mivel azonositanink eredetileg az animaciét? Japanban az animd-
ci6 meghatdrozdsa szerint az egyes képkockdk kozti kiilonbségek csak
apranként valtoznak, igy az all6, nyugalomban 1évé képet ugy litjuk,
mintha mozogna. Ezt a meghatdrozist kiillonb6z6 kutaték mas szem-
szogbdl irtak le, de elmondhatd, hogy tartalmi, lényegi kiilonbség nincs
kozottuk. Itt két erdsen kulonbozd megkozelités létezik. Az egyik
szerint az eredetileg nem mozgé képeket folytatélagosan mutatjik, igy
azok azt az érzést keltik, mintha mozognanak. A masik szerint mikoz-
ben a képek fényképezésére, vetitésére figyeliink, a hozzajuk illeszkedd
szoveg kelti, illetve erdsiti a mozgds érzését. Ha csak az elsé megkoze-
litést néznénk, pusztin a manga elkészitésérdl lenne sz6. Ha azonban
megnézziik a masodik leirdst a megjelenitésrél, illetve vetitésrdl, akkor
megérthetjiik a manga és az animdcié kilon kategorizaldsanak elséd-
leges okat, a kettd kozti legnagyobb kiilonbséget.
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Az eddigiek alapjin az animdcié kiindulépontjét a barlangrajzok,
optikai jatékok, karikaturdk képezik, de Emile Reynaud és a Lumiére
fivérek munkdssdga 1895 6ta az animdcidkészitést a filmszerd megjele-
nités irdnyaba terelte. Miel6tt a fordulépontnak szdmité 1895-6s évtdsl
gyartott animdcidkkal kapcsolatban mélyebbre dsndnk, meg kell 411~
nunk egy pillanatra. Ugyanis 1924-tdl, a sziirrealizmus megjelenése
utdni idészaktdl kezdédden az animacié fejlédési utjai eligaztak. Az
egyik utat képviseli 1928-ban Walt Disney és Ub Iwerks k6z6s mun-
kéja, a Willie gézhajo, és az abban megjelené Mickey egér-féle tizleti
cély, tomegigényeket kielégits, szérakoztatdst kindlé animacié. A mé-
sik utat a német Hans Richter 1921-ben késziilt alkotdsa testesiti meg,
a Rhythmus 21 cimi absztrakt animdcié, valamint a szintén német
Lotte Reiniger 1926-o0s mitive, az Ahmed herceg kalandjai, amelyek mG-
vészi szandéku animacidk. Az elsé esetben emlitett, abbdl kifejlsds
folyamat eredményét animének nevezziik, az utébbiakat hivjuk anima-
ciénak vagy révidfilmnek. Ebbél adédéan ha a manga és az animdcié
kapcsolatit nézziik, el6szor szitkséges elvdlasztanunk az animdcié és
az anime fogalmat. Ha ezt rendszereztiik, akkor meg kell vizsgalnunk
a mangdval val6 kapcsolatot. Id6rél idére olvasni, hallani, hogy az ani-
mdciét és az animét szinonimaként haszndljak, de ma mdr az anime
sz6t a japan mangafilmek jel6lésére szolgals jovevényszoként alkalmaz-

zik. Igy gondolkodva az anime az animaciés filmek kozé sorolhaté

ugyan, de a kett6t nem hasznalhatjuk szinonimaként. Tovibb4 ha a ja-
pan médiamixet nézziik, sokszor eléfordul, hogy az eredeti mangédbdl
animdciot készitenek.

Az alkalmazott animdciét nem a tévében ldtott animék, vagyis a sok
szintéren jatsz6do, hosszu cselekmény torténetek képviselik, hanem
sokkal inkabb olyan kisfilmek, amelyek azért késziilnek, hogy filmfesz-
tivalokon, mivészeti mizeumokban mutassik be éket. Az alkalma-
zott manga ezzel szemben jéval tigabban értelmezhetd — az otleteket,
felhaszndldsi tertleteket tekintve a hatdr a csillagos ég.

A rendszer mint interaktiv eszkoz

A fentiekben az animék és mangék torténetét probaltuk dttekinteni.
A tovabbiakban a manga sajitossagairdl, a panelekrél, azok felépitésérdl,
s leginkdbb magardl a sorrendrél szeretnék beszélni. Animiéciés mu-
vészként tudom, hogy a mangapanelek és az animicié megvaldsitisa
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érdekében forgatokonyvet kell késziteni, amely az alkotdi koncepcidt
hordozza, és segiti a képek egymidshoz kapcsolédidsdnak kivitelezését.
Ez a forgatékonyv a filmek és animdcidk egyfajta tervrajza, a parbeszé-
deket, narraciét, kameramozgast, hanghatdsokat stb. és ezek sorrendjét
hivatott jelezni. A manganal is van ehhez hasonlé koncepciédbrazolas,
amely persze tobb szempontbdl kiilonbozik az animaciéétol. A legna-
gyobb eltérés talin az, hogy els6 kozelitésben nehezen megkiilonboz-
tethetd, mualkotisként vagy szérakoztaté rajzként van-e dbrdzolva.
Eredetileg a forgatokonyv azt a célt szolgilja, hogy — mivel a felvételt
tobben készitik — az el6alliték 6ssze tudjik hangolni, meg tudjik osztani
elképzeléseiket a mi eldrehaladdsdrdl, a vizié kiteljesitésérél. A magi-
nyos, képet és zenét egyediil alkoté rendez8k kézott tobben is vannak,
akik nem készitenek eftéle, a koncepcidjukat leiré forgatékonyvet. Ugyan-
akkor a mangdndl a mi felépitéséhez ez sziikséges, ugyanis a manga-
panel kereteit a mangaka 6nall, egyedi elrendezésben jeleniti meg, és
ehhez litnia kell annak hatdrait. A manga esetében a koncepcids vizlat
(a ,forgatokonyv”) a felosztis elrendezését, a feliratok helyét mutatja
meg. A koncepciés vazlatok, a képek elrendezése, a panelen beluli el-
osztds — mindezek osszehasonlitisa nagyon érdekes téma. Azonban mi-
elstt ennyire elkanyarodndnk, érdemes megvizsgilni a mangapanelek
fontosabb tulajdonsigait.

A mangakutatdsban sok olyan munka létezik, amely logikai-struk-
turdlis oldalrél kozeliti meg a mangit: felsorolja a panelek felosztdsat,
a parbeszédeket, ezek Osszetételét, elemzi a megjelenitést és mds tech-
nikai sajitossdgokat, a jelentés és a torténet megsziletésének maédjait
veszi sorra, illetve az ebbdl 6sszedllitott mangasztorit vizsgilja. Ugyan-
akkor olyan nézépont is létezik, amely magit a torténetet vizsgilja,
fuggetlenil a megjelenitéstdl és az alkalmazott technikdtdl. Az alap-
torténet egyfajta ,magneses mez3”, amelyben a jelentéktelen elemek is
értelmet nyernek, magyarazatot kapnak. Eltéré olvasisi médszerek 1é-
teznek: példdul e sorok iréja el8bb a feliratokat és a képeket nézi, majd
ezutdn a dialégusokat és a mozgast kellemes konnyedséggel 6sszekotve
a kovetkezd panellel folytatja. (Ez a kellemesség, konnyedség a kép és
a képtorténet osszekapesoldsan alapul). Egy panelben a sz6-kép-sz6
sorrendjében folytatva az olvasist, a kovetkez8 panelben ismét ilyen
médon haladunk tovdbb. Ha azonban mégsem dgy olvassuk, ahogy a
mangaka szdndékozta volna, gondolatban akkor is ki tudjuk egésziteni
a képeket, és szabadon 6ssze tudjuk kapcsolni 6ket. Ezzel egytitt is adéd-
hat olyan sz6veg és szoveg kozott, hogy sehogy sem akarnak kapcesolédni.
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Ez feltehetSen azért dllhat el6, mert a képhez képest inkédbb a parbeszéd
és a narrdcié tekinthet6 alapvetd jelentSségtinek. Ezért nem gondolom
ugy, hogy a mangaolvasdsban irdnymutatést kellene adnunk. Azonban
az animdacié esetében az egyes orszdgok eltéré kultardja és széhasznalata
miatt értelmezési nehézségekbe titkézhetiink, ha viszont a kozvetits
médium, illetve annak rendezéje a 1ényegi pontokat kiemeli és Gssze-
foglalja, akkor képesek vagyunk megérteni. Az id8k sordn ez valt a mé-
dium sajdtossdgava.

Mindenesetre animécids rendez8ként nagyon izgat a mangapanelek
keretre osztottsdga, illetve az, hogy ezek valéban irdnyt mutatnak-e.
Az animicié esetében az irinymutatds mar beviélt gyakorlat, de a manga
panelkereteirél ezt még nem mondhatjuk el. Thierry Groensteen Zhe
System of Comics cimd miivében mégis arrdl ir, hogy a ,,manga panel-
kerete el8zetesen megszabja az irdnyt”. A mangakritikus Itou Gou
szerint teriiletrd] teriiletre haladva a panelek egymasnak adnak értel-
met, a rajzolt képek Gsszessége igy vilik teljes képregénnyé. Mint az
elképzén festd, az egyetemen pedig animicié szakon tanult iré Ggy
gondolom, hogy a keret vonalinak megrajzoldsa egyszertnek ttnik
ugyan, de valéjaban egyaltalin nem az. Ez az, ami el6remozdit, és a tor-
téneti keretet, a megjelenitést biztositja. Hasonlé médon, mint a Santhal
Potua-tekercsképek, amelyek képekben mesélik el a torténeteket — ezek,
akdrcsak a japdn tekercsképek, a képregények elédeinek tekinthet8k.

Valészinileg sok félreértésre adhat okot, ha ezek az dtmutaték
hidnyoznak. A tovdbbiakban néhdny szemléleti, olvasisi eltérésrdl sze-
retnék szét ejteni. Amikor egy regényt olvasunk, akkor kérdés nélkiil
is egyértelm, hogy az elejérdl indulunk el, nem pedig mondjuk a
tizedik sortdl. A mangindl is magitdl értet6dSen kezdjiik az olvasist:
a japan képregényeknél fentrdl lefelé, jobbrol balra. Itt sincs sem a pane-
leknél, sem pedig a felépitésben zavaré tényez8. Csak ez a formatum
létezik, mas nem. Az idé és a tér sorrendje szabdlyozott, ezek azonban
tobbféle forma szerint rendezédhetnek. Az emberi kulttra rendszere
Osszeflizi, illetve széttagolja az ember alkotta térben 1étez8 specifikus
helyszineket, az id8 szétvilasztisdval pedig az esemény kiilonféle 6ssze-
tételekben, dinamikusan haladhat elére.

Az olvasé az egy oldalon 1évé dsszes panelt nem nézi egyszerre (per-
sze biztos van, aki ezt a befogaddsi format vélasztja), hanem egyesével,
a helyes sorrendben szemléli Sket. Mig az animdaciénal végsd soron

a rendezd hatdrozza meg a lejitszasi sebességet, addig a mangandl az
olvas6 dont err8l — de az biztos, hogy sorrendben halad mindketts. Ez
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megegyezni litszik Groensteen és Itou kordbban idézett gondolatéval,
avalésdgban mégis teljesen mas. Hogy miért alakul ez igy? Azért, mert
a panelek meghatdroznak ugyan egyfajta olvasisi sorrendet, de ennél
sokkal fontosabb az emberi kultdra és a vizuilis ingerekre adott fizikai
reakcié dinamikus kolcsénhatésa.

Példaul egy miivészeti mizeumban a kiallitott képeknek vagy fo-
toknak is van sorrendjiik, ciklus vagy témakorok szerint. Ot vagy tiz
kép lithaté a falon, melyek egy csoporttd, szekciévd vdlnak. A latogatck
szdmadra érzékelhetetlen, ugyanakkor erételjesen befolyisolja ket, hogy
az el8szor latott mi meddig marad meg a tudatukban. Ebben az eset-
ben a nézd egyesével élvezi az alkotdsokat, mikézben az dltala ismert
vagy addig tapasztalt mivekkel 6sszehasonlitja, valamennyi képet az
elméje mélyén végigporgeti. Ezek utin mar az egyéntdl fugg, mikor
tinik el elméjébsl az elészor ltott kép.

A manga esetében viszont nem fordul el olyan, hogy azt panelrdl
panelre ugrdlva, egyenként elmagyardzza maginak az ember. Mikoz-
ben az elsé panel képe még benne van a retindban, az olvasé igy halad
tovdbb a kovetkezdre, majd az azutin kovetkezdre és igy tovabb, mig-
nem elméjében a képek olyan gyorsasiggal kapcsolédnak 6ssze, mintha
egy animdciét nézne. Ez a manga atlagos olvasisi sebessége. A sziir-
realista André Breton az 1920-as években kimunkalt automatikus irds
elméletének gyakorlati megvaldsitdsa sordn az iréi sebesség fontossa-
géra helyezte a hangsulyt. A szoveg irdsakor a szerz8 onkéntelenl is
felvesz egy ritmust, elér egy gyorsasagi szintet. A manga olvasisi sebes-
sége ugyanilyen fontos. Mig az automatikus irdsndl a mu elkésziiltét
csak az alkoté belsé ritmusa dltal vezérelt tempé befolydsolja, addig
a manga esetében a mangaka képes kontrolldlni a sebességet. Ha a man-
ga felépitésének lendiilete olyan lenne, mint a jelen értekezésé, ak-
kor az olvasé bizonydra nehezen olvashaténak, unalmasnak taldlna.
A manga torténetének megértéséhez sziikséges a mangaka és az olvasé

csapatmunkdja. A manga 6nmagdban egyfajta inserface-sz¢ vilik, és az

interaktivitds érdekében az olvasé a manga torténetét 4j megvilagitisba
helyezi.

A manga esetében az alkoté és az olvas6 kapcsolata kilonleges,
mivel a md metadbrazoldsa is megjelenik benne. A szereplék panelrdl
panelre vindorolnak, haladnak. Maga a mangaka is felbukkanhat va-
lamilyen karakterként — ezt a metadbrazoldst Japanban elészor Tezuka
Osamu hozta be a kéztudatba. Eszerint a mangaka idénként a torténet
vonalvezetésétsl egyértelmien eltérd karakterként jelenik meg. Emiatt
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a tobbszor felbukkané figura megfoghatatlannd valik, és ez sajatosan
kétértelmd, egyeduldlls dbrizoldshoz vezet. Az olvas6 mangaolvasasi
ritmusdt figyelmen kiviil hagyva, szabadon avatkozik be az események
menetébe, igy egy-egy pillanatra a mangaka egéja is lathatéva valik.
Az ilyen képek Fellini filmjeinek vigasdhoz hasonldak, csak a manga
felépitéséhez ill§ eszkozokkel valésulnak meg. Nem csupdn a mangi-
ban megrajzolt vildg belsé ideje, illetve az errdl drulkodé jegyzet meg-
jelenitése az, ami élvezhet6vé teszi a mivet, hanem a mangaka altal az
olvasé 1élegzetvételnyi szlinethez is jut, és filozofilhat a mangédban
megismert eseményekrél.

A folytatds lebetdsége, késleltetés

A korabbiakban emlitettek alapjdn a parbeszédek és a narracié értelme-
zik a képeket, ezek tartalmaznak konkrét informdciokat, igy jelenitik
meg az id6t. Amikor olyan paneleket rajzolunk, ahol kulonb6z8 képeken
ugyanaz az id6 jelenik meg, lehetSség van az id6t csak a parbeszédek-
kel érzékeltetni. Példdul szimok ismétlésével vagy egy kérdésre adott
valasszal megértethetjik az id6 mulasit. Abban az esetben, ha a parbe-
szédet és a mozgist egyszerre hasznéljuk, az id§ kifejezése bonyolulttd
vilik. E problémakért értelmezends vegyiink egy idézetet Groensteen-
t6l az id6rsl: ,Onalléan egy panelt nem lehet megmutatni. Az olvasé-
ban a bemutatds sordn (a képek sorozatta allnak Ossze, igy alakul ki
torténetszerlség) a panelek sorozata hozza létre a folytonosségot.”

A filmekben, az animdciékban, a dalokban a mtvészi dbrdzolassal
egyltt az id§ is megjelenitést nyer, amely egyenes vonalban, egy irinyba
halad. Ez a litisméd nem egy az egyben olyan, mint Husserl elmélete
aretenciordl és pretenciorol, ugyanakkor mégis hasonlit rd, ennek meg-
felelsen tudatosul az olvaséban. Ugy gondolom, az alabb olvashaté idé-
zetben is megfigyelhetd a tartalmi hasonldsag. A szoveget Miyashita
Miyako mivészettorténész irta Paul Klee festé munkdssiagarol. Ha az
idézetben szerepl§ ,zene” sz6t ,animdciéra” cserélnénk, akkor is meg-
allnd a helyét: , A zene, amint zeneként felcsendtl, maris a multé lesz.
Nem lehet elkapni. Az adott muvet, példdul egy képet elsé pillantdsra
nem lehet értelmezni. A zene esetében, amikor a dal véget ér, a hall-
gaté a teljes dalra gondol vissza, dttekinti, ugy értelmezi. Csakhogy ez
mir nem fog dalként felcsendiilni. Ez csupdn a mualé id§ Gjra megjele-
nitésének pardnyi eszkoze.”
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Groensteen idézett szovegére visszatérve, annak kulcsszava a ,,soro-
zatossdg™: ez a manga megjelenitésének, a panelek sszekapcsoldsinak
alapveté médja. Ugyanakkor a megjelenités sajatossdgai, az eszkézok
hasznalata miatt ebben nem lehetiink biztosak mindaddig, amig nem
beszéltiink a manga felépitésérél. Ugyanakkor ha ezen a ponton Husserl
és Miyashita észrevételeit is belefizzik a gondolatmenetbe, akkor a
manga az animdciéval az id6 megjelenitésének tekintetében megegyezik:
Osszességében ahhoz hasonléan egyenesen, egy irdnyba halad, a mualé
id8be nem tér vissza.

Az animiciét vetitéskor meghatdrozott sebességgel nézzuk, igy
olyan gyorsasigu lesz, mintha az dltalunk érzékelt idével megegyezne.
De hogy van ez a manga esetében? A manga nem ilyen. Nemcsak azért,
mert a kényv a kozvetité médium, hanem azért is, mert egy panel id6-
tartamédnak a megjelenitésére kiilonb6zs varidcidk léteznek. Osszessé-
gében érzékelhets a keveredés: a mangaolvasds sorrendjét meghatirozza
ugyan a szerzd, de ez a panelekben mulé id6vel nem egyezik meg. Révid
részeket olvasva haladunk elére, idénként meg kell allnunk. Taldn ez
az egyik tényez8, amely a mangdt azzd a misztikus dologga teszi, ami.
Nem is emlitve Sanbe Kei Boku dake ga inai machi (angolul Erased Suspense)
cimi torténetét, amelyhez birmennyiszer tériink is vissza, mindig fel-
fedeziink benne valami Gjat, és ezdltal 6romink telik benne.

Nem kell Eukleidész vagy Cantor elméletéig visszamenniink:
a vonalakrél és pontokrél sz6l6 halmazelméletet szem elStt tartva, az
egyenes vonali tulajdonsdgot hordozé ,mangapillanat” megjelenésérsl
sz6l6 tedria szerint a manga az idémegjelenitést ismeré mivészetek,
utak egyike. Ami azt illeti, a panelekrdl sz616 tanulményokban gyakran
szembeotlik az ,,id6pillanat” széeska. Mégis ugy vélem, kevés olyan panel
van, amely r6gton ezt a pillanatot 6rokiti meg. E16sz6r is, haa mangaka
a pillanatnak megfelelden egy ,megillitott” képet rajzol, az akkor sem

valik egy pillanatta. ,A” — ez a felkidltas egy pillanat> Egy masodperc

vagy kett6? Ha igy vizsgiljuk, linedrisan, akkor a panelben szerepld
pérbeszédek pillanatit nehéz megtaldlni. Természetesen semmiképpen
sem mondhatjuk azt, hogy a manga eszkozeivel ne lehetne a pillanatot
megorokiteni. A pillanat a mangdban és az animacidban is 1étezik. Csak
éppen ezt az alkoté el6adasdval és a panel készitésével egy idGben
nem lithatjuk. Amennyiben elfogadjuk azt az elgondoldst, hogy egy
panel egy pillanatot mutat, megtorténhet, hogy a manga iddbrazoldsa-
nak értelmezésében sziikségtelen zavar keletkezik. Ezenfelil az ,egy
kép egyenls egy pillanat” magyardzatot nézve nem mondhaté-e el,
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hogy a manga a mi vildgunk linearis idejének megfelelen prébal meg-
jelenni? A manganak az emberi kultiridban mivészeti megjelenitéssé,
olyan kiilonleges vilagga kell vilnia, amely az emberi vildgt6l némileg
eltérs idStengellyel és térrel rendelkezik.

Taldn a pillanat linearitdsa teszi a mangét a festészettel és egyéb
illusztrativ mivészetekkel hasonl6 kategéridjava. Tételezziik fel, hogy
amanga nem a festészettel és az illusztracidkkal dll egy oldalon, hanem
az animéciéval. A megjelenitésben egy panel nem egy pillanat, legyen
az akdrmennyire is révid, hanem egy jelenet, és ettSl a sorozatossdg el-
indul, mintegy domindhatisként — igy a mangakészités is nyilvinvaléan
megviltozik. Ha Groensteen gondolatmenetét kovetjik, akkor egy pa-
nel 6sszekapesoléddsa a tobbivel — a sorozatossig miatt — keresztezheti,
akadilyozhatja, félrecstsztathatja a belsé allitds érvényestulését. Akkor
tehdt ha egy panel egy egység, ne ismerjik el a sorozatossigot? Ha egy
mangit kinyitunk, nem létezik, hogy csak egyetlen panelt olvassunk el,
azonban egy panel 6nmagaban nem képezhet sorozatot, tehdt ezt az egy-
séget szimpldn képnek nevezziik. No de az a kép milyen kép? Gondol-
kozzunk el egy kicsit ezeken a felvetéseken!

Szemléljiik meg példaul egy adott szerepld megrajzolt profiljit.
Miért pont a profilképét latjuk? Ha a profilrél késziilt rajzot dsszeha-
sonlitjuk a teljes arcképpel, akkor az inkdbb mesterkélt benyomast
kelt, csak csekély médon vélik egyedivé, kiilonlegessé. Ha nem felénk
néz a rajzolt karakter, akkor azon kezdiink gondolkodni: vajon mit
lathat? A torténet célja, hogy megadja erre a vdlaszt. Ezért mivészeti,
esztétikai megkozelitésben a profilkép kevés, zavaré. Ugyanakkor bele
tudjuk képzelni magunkat a rajzolt vilagba, és érzékelhetjiik ugy is,
mintha valaki mds nézné a karakter profiljit, nem mi. Ezentual, ha
a karakternek egy részét levigja a panel vagy az oldal széle, akkor az
olvasénak el kell képzelnie a kereten kivili vildgot is, amely nem lett
megrajzolva. Kérdés tehit, hogy a megrajzolt motivum milyen szitui-
ciéban van. Vajon ez az eddigi torténet okozata vagy a folytatds els-
készitése? Persze hasonlé kérdések a festmények elemzésénél is felme-
rilnek. Jelent8s kiilonbség viszont, hogy mindenki tisztdban van azzal:
a festményt képkeret oleli koril, és a galéria fehér faldra fuggesztett
képnek nincs folytatdsa. A manga és az animdcié esetében azonban
tudjuk, hogy a képi vildgnak valamilyen irdnyba fejlédnie kell, és ter-
mészetesen vérjuk is a folytatdst. Tehdt a manga felépitése a feldarabolt
panelek miatt téredékesnek tinhet ugyan, 4m mégis ezek sordtdl vilik
folytonossd, és lesz bel6le egy kerek torténet. Vagyis folytatélagossiggal
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rendelkezik. A manga egységekre tagolhaté: egy oldalon adott meny-
nyiségi kisebb egység van (panelek), mig egy kotetben a lapok dltal al-
kotott nagyobb egységek, igy a torténet atviteléhez az animacichoz ha-
sonlé kozvetits, cseppfolyés médium alkalmazasa ajinlatos.

A mangapaneleknél is élnek a rajzoldk olyan technikdkkal, mint
a filmkészitésnél, példdul a hosszu vigis eszkozével, ami a drimai hatds
érzékeltetését segiti. A kordbban leirtak alapjn feldllitjik azt a korld-
tot, hogy egy panelben egy motivum szerepelhet, amely a folytatds
alapjin a mozgas idejét dbrazolja. Annak érdekében, hogy egy panel
a kovetkezd panelbe ativeljen, széltében kell folytatddnia. A mozgast és
az id8t ugy is ki lehet fejezni, hogy az eltéré mozgasnak szdmtalanszor
ugyanazt a motivumdt rajzoljuk meg, kis eltérésekkel. Ha egy oldalon
beliil eltérs idSket dbrazolunk, az szerkezetét tekintve ,mélységgel” és
yréteggel” is fog rendelkezni. Noda Kensuke mangakutaté szerint ,egy
keret, amin belil nem sziikséges megdrizniink az id6 homogenitisit,
lehetSvé teszi, hogy egy panelen beliil szimtalan lehetséges panel legyen,
vagy sokféle egyittélésre szolgil szintérré viljon”.

Szdmos kutaté szerint egy panel az idgbeli folytatélagossag altali
fejlédés lehetSségét nyuijtja, és az olvasé értelmezési lehetSségei is na-
gyok, de a torténet vagy az id§ ezzel egyiitt is a kordbbiakban emlitett
tudatossdg és meggy6z6dés miatt egyiitt mozog. Ennek hijin az al-
koték valészintleg nem lennének képesek az idSt egy panelen belul
megjeleniteni. Ez minden bizonnyal azért van igy, mert a valé vildg-
ban édltaldnos, hogy telik az id§, és a 1étez8 dolgokat az id6 muldsdanak
megfelel8en érzékeljuk. Tobben vélik ugy, hogy a tudattalanhoz kozeli
allapotnak a mangdban valé hiteles dbrdzoldsa érdekében egy panelban
kell megjeleniteni az idét. Hogy vildgunk szokvinyos mozgdsit abra-
zolhassa, a mangaka azzal a megoldassal €1, hogy valahol levag és vi-
laszt, majd ezt kévetSen rajzol.

Ettél olyan térbeli hatdsa lesz egy panelnek, hogy bar természetesen
papirra van rajzolva, s igy eleve van egyfajta rétege, a rajzolds médjitdl
fuggéen tobbdimenziéssa valik. E szerint az eltérs idésikok egy lapon
valé dbrazoldsakor a kiilénféle rétegek mar eleve kiilonb6z6 idéket mu-
tatnak meg, amiket a karakterek elhelyezésével tudunk megértetni.
Osszességében egy panelen beliil a tér mélysége, annak véltozdsa ma-
giban hordozza az id8 megjelenését. A téridd valtozasanak kifejezését
a szovegbuborékokban 1év8 parbeszédek segitik. A manga kiilonleges-
sége, hogy konnyen meg lehet oldani benne az id6 dbrizolasat.
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Groensteen {rja: ,A manga arculatit a folytatélagossig metamor-
fézisa kozben a panelkeret formdja nem véltoztatja meg djra és djra.
Ezzel ellentétben az iires teret az olvasott panel utdn, a kovetkezd panel
tartalmaéval 6sszekotve kis Osszefoglaloként kell megjeleniteni.” A manga
és az animacié alapvetd kilonbségét fedezhetjik fel itt. A ,metamor-
f6zis” a mai mangdban nem, az animdciéban viszont felfedezhetd; ez
is megkulonbozteti a kettSt egymdstdl. Abban a tekintetben viszont
megegyeznek, hogy a mai mangdban egyértelmien el vannak vilasztva
a képek, s az emlékkép megmaradasdval folytatjuk az olvasdst. Az ani-
micié megjelenitésének sordn a mozgds litszatit a képek egymads utdni
vetitésével érjik el. A manga esetében a kép litszélagos mozgdsinil
a torténet a lényeges: példa erre André Breton Nadja cimd, képek és
szavak toredékeinek Osszeszovésével elmesélt torténete.

Ennek tovabbfejlesztésére Otomo Katsuhiro mangdjit hozndm fel
példaként. A nyolcvanas években a mangakészités 4j irdnyba fordult,
ezt nevezzik new wave-nek. Ennek tipikus alkotdsa Otomo Akira cim(
mangidja. Er6teljesek a képek, nagyon hatdsos, ahogy a szerz§ a legna-
gyobb részletességgel lerajzol egy motort, vagy ahogy az 6sszeomlé fel-
hékarcoldkat dbrazolja. Ezek olyan képek, amelyek a linedris id§ egy

pillanatit ragadjak meg. Altaliban a mangdk és az animaciék tobbsé-

gére igaz, hogy minél részletesebben rajzolnak meg valamit, az annal
inkdbb a sebesség csokkenésének érzését kelti. Ez a manga esetében
olyan dllapotot eredményez, hogy a szerz8 nem lesz képes az id6t meg-
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8. dbra: Otomo Katsuhiro: Akira 9. dbra: Otomo Katsuhiro: Akira -
(Vol.5, Koudansya, 1984) © Otomo storyboard (Vol.1, Koudansya, 1988)
Katsuhiro, Mushroom, Koudansya © Mushroom, AKIRA Production Committee
felelen dtadni, igy nem lehet a megszokott tempéban folytatni az
olvasdst, és végil a torténet befogaddsa akadalyokba ttkézik. Otomo
azonban ezen atlépve a filmelméletbdl dtvett, a montdzst haszndlé kép-
tipust fejlesztett ki. Ezenfelil rengeteg erévonalat, a motor fényszé-
r6jabol sugirzé fényt, keréknyomokat (7., 8., 9. dbra) is megrajzolt.
Ezzel sikeriilt dtadnia, ahogyan halad, fejlédik a torténet, s képei egy-
uttal az id8 tudatos érzékelését is magukban hordozzak.

Osszefoglalva, a mangédnal egy panel értelmezése tobbféle lehet.
A ,pillanat” kiterjedésében a teljes egyszerliségtsl szdmtalan réteg
halmozdsdig barmi eléfordulhat, s a pillanatokat megjelenits képektdl
vilik a manga olyannd, mintha linedris idében létezne. Ketténél tobb
panel értelmezése esetében lényegében a sorozatossdgot és a kozos
jellemzdsket tartalmazza, az id6 és a mozgds dbrazoldsinak magyariza-
tit a ,folytatdlagossig” adja meg. Elmondhatd, hogy tobb mint két panel
értelmezése hasonléképpen mikodik az animacickndl is. A manga
torténete a panelek egymds mellé helyezése szerint halad eldre, egy
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panelben sokféle rétegben elkészitett idGdbrazolds van, s ezek ketténél
tobb kiterjesztés szerint jelennek meg.

Kiegészitésiil: a panel pillanatisdga, a japin animék e sajatossiga az
animdciékhoz hasonléan korldtozott. Ez a limit az animacicknal 24 fps,
vagyis egy masodperc alatt 24 kép az életszerd mozgas megjelenitése
érdekében — a mozgis egyszertsitésére szolgdl6 technika alkalmazasa
esetén a képek szama csokken. A gydrtasi koltség és id6 csokkentése
érdekében Japdnban Tezuka Osamu Zetsuwan Atom cimd mive 6ta hasz-
néljak ezt az eljarast. Kevesebb, mdr hirom panel/jelenet elég ahhoz,
hogy ugyanazt a képet mozgénak lissuk; ezen elgondolds alapjin az em-
litett mtvet 8 fps (egy masodperc alatt 8 kép) sebességgel készitették.
A megallitott képek mozgdskilija elnagyoltabb: példdul ha egy szerepld
megfordul vagy a villa £616tt visszanéz, akkor a képek kozti dtmenet
meg nem rajzoldsival egyszerisitenek egy panelt/jelenetet. Ez az egy-
szerlsitett képsor a pillanatisagtdl kiilonb6z6 pontokkal rendelkezik.
A korlétozott megjelenités az animacidkon kivil az 8si japan képeken
az drnyék megrajzoldsa nélkiili festmény terének dbrizoldsit jellemzi,
mikézben a manga kiilonb6z6 idékben jitsz6d6 eseménysora a kép és
a tér egyedilallé kapcsolatat teremti meg.

A hagyomdnyok tiszteletétél azok megtoréséig

Megfigyelhets tendencia, hogy az dbrazolds idével véltozik, ugyanakkor
ha kiilonb6zé mangakat a 1étezésvonaluk, képességvonaluk, forgaté-
konyviik alapjan részekre bontunk, még ha nagy eltéréseket mutatnak
is, akkor is lesz koztik egy kozos pont. A létezésvonalat megjelenits
sportmangdk, Chiba Tetsuya Zomorrow’s Joe-jdban a keménység, vagy
a Kajiwara Ikki szévegével, Kawasaki Noboru rajzaival késziilt Szar of
the Giants f8szerepléje altal eldobott csodalabda is remek példédk a met-
széspontokra. Itt nem arrél van szé, hogy a kézponti szereplék ember-
feletti képességekkel rendelkeznének, hanem arrél, hogy a torténet els-
rehaladtdval mindig fejlédnek. Ezek a szerepldk vilnak a manga 4116
tengelyévé. Létezésmangabdl (fejlédésmangabol) az 1960-as évektdl az
1980-as évek kozepéig rendkiviil sok sziiletett.

A véltozdst az 1984-es év hozta el az olyan hosszu sorozatokkal,
mint Toriyama Akira Dragonballja vagy a Yu Yu Hakusho szellemaktii,
hatdsukra a képességvonal vilt fontossi. A képességvonal-mangiknak
és animéknek altaldban bonyolult torténetitk van. Az 1987-ben indulé
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10. &bra: Tezuka Osamu - Sakai Shichima: Shin-Takarajima (Original version, Koudansya, 2012)
© Tezuka Production

11. dbra: Tezuka Osamu: Hinotori Phoenix Spice (1969) © Tezuka Production, Kadokawa
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JoJo’s Bizarre Adventurestdl (Araki Hirohiko), illetve
az 1997-ben kezdédott One Piece-t6]1 (Oda Eiichiro)
béviilni kezdett az érdekes torténéseket felvonultats,
mir a forgatékényvvonalhoz tartozé mangik sora.
Az 1988-ban indult Master Keaton (Urasawa Naoki)
uttorének szamit ezen a téren. A forgatékonyves
vonalnak Kaneko Atsushi Soi/ cimi, 2003 és 2010
kozott futé sorozata, Isayama Hajime 2009-ben
indult A¢tack on Titanja, valamint Sanbe Kei Boku
dake ga inai machi (2012-2016) cimd munkdja iga-
zdn jeles képvisel6i.

A kortérs japan mangakdk szerint Tezuka Osamu
1947-ben rajzolt alkotasa, a Shin-Takarajima (10. dbra)
abban kilénboézik a kordbbiaktdl, hogy Ggy mutatta
a képeket, mintha mozogndnak. Ezt mar korabbi

miveknél is észrevették, elismerték, de ezzel egyttt
Tezukét a japin mangamegjelenités mesterei ko-
z6tt tarthatjuk szdmon. 1969-es Phoenix Universe
(11. dbra) ¢imd mangéjéban négy szerepld négy id6s-

sikban val6 1étét dbrazolja. Visszatekintve, ez a hatal-
mas kihivist jelent8 dbrazoldsméd egyediildlls. Ettsl
az id6szaktol kezdve a létezésvonal, a képességvonal
és a forgatokonyvvonal megjelenitése folyamatosan
valtozott, mig ennek eredményeképpen 2012-re meg-
jelent az all6 tekercsmanga. Mint azt kordbban mar
emlitettem, az olvasdsi méd mangdnként véiltozhat,
de az internet és az elektronikus kényvek mindezt
egészen Uj megvildgitisba helyezhetik — ahogy az
Murai 707i no me cimi fuggéleges tekercse esetében
is tortént (12. dbra). A 7ori no me nem csak a figgs-
leges elrendezés fejlédését mutatja. A maddr (tori)
formdja a paneleken keresztil pontosan ugy valtozik

12. dbra: Murai: Bird’s eye
(Electronic brain Mavo, 2013)
© Murai, Electronic

brain Mavo

apranként, mintha praxinoszképot haszndlnank: ha gyorsan legorget-

nénk az oldal aljira, olyan lenne, mintha repiilne.

Az ilyen panelekhez nem kotott idStartam dbrdzoldsa szdmtalan
lehetSséget tartogat, amit a kordbban emlitett dadaista Hans Richter is
kihasznélt a korabeli animaciéban, médositva a mi témdjin és felépité-
sének jellegén. Ez nem a kordbbiak folytatdsa, a hagyomdnyok révén
megdrokolt dbriazolasméd véltozdsa, inkdbb egyfajta jrakezdd irdny-
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zat kibontakozdsinak lehetdségét hordozza magaban. A mar emlitett
hdrom vonalnak a szdmitégépes jitékokban torténd 6sszegyurdasihoz
hasonlé megjelenités virhaté6 a kézeljovében a manga és az animdcié
vildgaban. A szamitégépes jatékokban a vonalak megjelenitése 4j teret
nyithat, 4m annak is fenndll a veszélye, hogy ez az irdny 180 fokos
fordulatot vesz, és a jatékok, illetve azok k6zonsége megragadnak egy
szubkulturilis szinten.

A valosdg és valdsagon tili kizti szakadék

Az eddigiekben egy animacids alkoté nézépontjabol lithattuk a man-
gapanelek f6bb sajatossdgait. Most azt szeretném megvizsgilni a panel-
készités és a torténet kapcsolatin keresztiil — alapvetSen a torténeti
vonalra koncentrilva —, hogy a manga kulénleges mivoltit illetSen
vajon elsédleges tényez6-e a valésdgon tulisdg.

A valésig és az azon tdli hatirvonaldn barmi megtorténhet, minden

torténet elfogadhaté. A japan kulturdban szerepld szellem, a youkai

taldn létezik, talin nem — ezt a homdlyos bizonytalansigot pontosan
az okozza, hogy kapcsolatot tartunk fenn a valésig és a valésdgon tali
kozott. Persze nem arrdl van sz6, hogy e ,kapcsolattartdsért” kizars-
lag a mangaolvasds és az animdciénézés tapasztalata felelSs. Erre sza-
mos egyéb mi épit. Példaul Lewis Carroll Alice Csodaorszdagban vagy
Miyazaki Hayao Chihiro Szellemorszdagban cim( alkotdsédban egy fiatal
lany valamilyen oknil fogva elhagyja addigi lakdhelyét, Gj teriiletre
megy, ahol fejlédik, majd végiil hazatér az otthondba. Ez a fajta ,vildgot
latok, majd hazatérek” fejlédéstorténet a regényekben és a filmekben
is allandé elemmé vilt.

A manga esetében feltételezhetd, hogy a torténetbsl nem deril ki
vildgosan ez a fejlédési folyamat, ezért elengedhetetlen annak vizualis
bemutatisa. Miért van ez igy? A ,vilaggd megy, majd hazatér” motivum
ok és okozat is egyben. A festészetben e kettd egyikének megjelenitése
is elég a teljességhez. A manga és az animacié esetében azonban az oktél
az okozatig, illetve az okozattdl az okig valé haladds bemutatdsira az id6t
kell felhaszndlni. Ha valamelyik hidnyzik, akkor a manga vagy az
animdcié nem t6lti be a funkciéjat mint torténetkrealé médium. Van
rd példa, hogy ezt az dllapotot kisérleti jelleggel, szindékosan idézik elg,
de meglehetSsen kevés. Az animdci6 teriletén Oskar Fischinger 1930-as
évektsl megjelentetett sorozatit, a Studyt, illetve Norman McLaren
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1949-es Begone Dull Care cimii alkotdsat emlithetjiik. Am ezeknek a mi-
veknek van lezdrasuk, mind az alifestd zene ive, mind az adott film-
tekercs hosszusdga miatt. Az, hogy torténetnek nevezhetjik-e Sket vagy
sem, egy mdsik vizsgalédas tdrgya lehetne. A hasonlé alkotdsoknak,
még ha torténetiik nincs is, narrativdjuk alapjin korintsem egyértelmd
a mindGsitésik.

Alaposabban megvizsgilva, egy mangit nem lehet ugy elkésziteni,
hogy egy adott elképzelés legaldbb kétszer ne jelenjen meg az idé mu-
lasdnak kifejezésére. Egy panel a mozgdst nem tudja megjeleniteni, és
itt érkeziink vissza a kordbban emlitett problémédhoz: ahhoz, hogy az
abrdk sora nem vilik kerek, egész torténetté. Ez az animacidkészitésnél
is igy van. Tehdt az a sajatossiguk nagyon hasonld, hogy a készités
sordn a mozgds megmutatdsinak érdekében a képet kett6énél tobbszor
fel kell hasznilni. ,Az emlékeztetd képet minimum kétszer” — dlla-
pitja meg Suzuki Masao. Egy panelen beliil a kiilonb6z6 id6pillanatok
egyutt is dbrazolhaték. Adott tehdt két id8ben és térben elvilasztott
kép, s innentdl az, hogy ketténél tobb képet konnyedén egymds utin
tudunk-e helyezni, rajtunk, olvasékon mulik — nekiink kell a folytaté-
lagossédgot és a jelentést megtaldlnunk.

A sziirrealistdk alapmiivének szdmitd, Pierre Reverdy dltal irt La
théorie de ’image cimi tanulmédny 1919-ben jelent meg. Ennek megdl-
lapitdsa szerint a miivészi hatdshoz nem két szorosan 6sszetartozé képre
van sziikség, hanem paradox vonatkozdst tartalmazé, egymdstdl tavol
es6 két valésdgot, intenziv képet kell felhasznalni. Az élmény nem az
6sszehasonlitdsbél sziiletik, hanem a barmilyen médon egymastdl tivol
es6 valosigok kozeledésébdl. A két egymashoz kozel hozott valdsig
kapcsolata minél inkdbb megfeleld, anndl jobban megmozgat valamit
az emberben, annak kolt8i valésigdban.

Automatikus irds, kolldzs, dépaysement (hontalansig) — ezekrél és
mids sziirrealista eszk6z6krsl elmondhatd, hogy a Reverdy-féle tavolsig
keltette fesziiltség a kiindulépontjuk. Az, hogy egy kép milyen érzést
kelt, a fesziiltség nagysdgan mulik: ha az eltéré vektorokat tartalmazé
két képet egymishoz kozelitjiik, akar képzeleten tuli dolgok is sziilet-
hetnek. Max Ernst szerint nagy koltéi fellingolast okozhat, ha elsé
latasra ellentétes tulajdonsigokkal rendelkezé tényezdket egymashoz
kozelitiink.

Ha figyelmesen olvassuk Reverdy szoévegét, ezt lelhetjiik fel benne:
»Minél tavolibb, annal megtfelelébb”. Minél tévolabb esnek tehit egy-
mistdl a képek, anndl inkdbb megfeleldnek kell lennitik. A manga és az
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anime esetében, ahol a mozgds megjelenitése érdekében ketténél tobb
képnek kell lennie, vajon nem mondhaté-e el — az emlitett ,megfele-
16ségbsl” kiindulva —, hogy tavoli tulajdonsigokat kapcsolunk 6ssze?
A mozgis és a torténet megsziiletéséhez minimum két kép sziikséges,
azonban ha tul kézeli vagy tul tavoli, fejlédést nem mutaté képeket
helyeziink egymads mellé, abbél nem lehet torténetet alkotni.
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A szellemek a mi hétkoznapi vild-

gunkban nem léteznek, de a japin
kultdra sajitossdgat képezik, az ettsl

a vilagtol tivol esé elképzelés pedig
a sziirrealizmus kozvetitésével jut el
hozzank. A szellemek 1étezése vala-
milyen dltaluk megszéllt helyen valé-
szerlinek tdnik. A sziirrealizmus 4ltal
el8szeretettel hasznalt technika en-
nek az elképzelésnek a feldolgozasa.
A koribban miér emlitett Charles
Philipon karikaturija ezzel a techni-
kaval él, de nem az egyszeriien meg-
rajzolt motivumok, illetve azok hely-
zete mutatja meg, hogy pontosan mi
is a célja. Az olvasé fejében egy 1j kép
rajzolédik ki, amit meg kell magya-
rdznia magianak. A mindennapi mo-
tivumokon keresztil kis lépésekkel

14. dbra: Iwaaki Hitoshi: Parasyte
halad elére. Azokat a torténeteket hiv- (Vol. 8, Koudansya, 2003)

juk talvilaginak, esetleg horrornak, © lwaski Ftoshi Koudansya
amelyekbe 4tlépiink a mi viligunkbol, majd onnan hazatériink. Igy
szlletnek meg a valésdgon tuli térténetek.

Az eddig elmondottak alapjdn az e vildg és a mdsvildg nem teljesen
eltérs. Ha a val6 vildgot kiterjesztjuk, akkor 1ép 6sszekottetésbe a més-
vildggal. Ha a japin manga korébdl akarunk példat hozni, érdemes
megemliteni a sajit harcit megvivd, a nihilizmustdl az ember és a szel-
lem kapcsolataig eljuté Mizuki Shigeru Gegege no Kitaro cimi mivét,
a Jojo’s Bizarre Adventure-t, vagy Yamagishi Ryouko rajzolt vilagat, ahol
a kredlt vildg a f8szerepld valésiga. A Gegege no Kitarsban és a Jojo’s
Bizarre Adventure-ben a szellemek 6sszekottetésben dllnak a szereplék
vildgaval.

A szellemeket és az emberi dllapotot illetéen Utagawa Kuniyoshi
Oiwa bouken (13. dbra) cim@ mangdjdban érdekes kapcsoléddsi pontot
talalunk. Ahogy az elképzelés, a kép megjelenik, ugy jon el§ egyre tobb és
tobb, mintegy lancreakcié-szerten. A felsoroltakon kivill még Iwaaki
Hitoshi Parasyte-jaban (14. dbra), illetve a sziirrealista Victor Brauner,
Max Ernst és Yves Tanguy képein lathat6 abrizolismédban fedezhe-
tunk fel hasonlésigot. De a valésdgon tali vilig bemutatdsdra barmelyik

13. dbra: Utagawa Kuniyoshi: Oiwa-Boukon (1848)
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manga és animdcié alkalmas, kiilonlegesebb elemek bevondsa nélkil:
az ezeket megjelenité médium rendelkezésiinkre 4ll.

A narratoldgidnak a nyelvészet az alapja, s természetesen a narracio,
a szereplSk parbeszédei és a torténet kapcsolata nagyon fontos. Ugyan-
akkor az animdciéban akkor is 1étrejohet a torténet, ha nincsenek sze-
replék és narricié. Erre a manga esetében is van ugyan lehetéség, de az
animdciéban ennek a kifejezése gordiilékenyebb, kénnyebben érthetd.
Az ilyen animaciét ,kolteménynek” nevezhetjik; ezeknek a parbeszéd
nélkali miveknek a célja — sok alkoté és rendezd véleménye szerint —
a kép megmutatisa a nézének. Ennek érdekében sok olyan animdciét
gyartanak, amelynek van rendes torténetiik, de egy sz6 sem hangzik el
benniik.

A rendez8k ebben az esetben azt szeretnék elérni, hogy a nézd tar-
sitson cselekményt a képekhez. Ez az alapvetd killonbség a révid anima-
cidk és a kereskedelmi animék kozott. Az animdcié kilonleges, mar-
mir bizarrnak mondhaté tulajdonsiga, hogy még ha torténetet mesél
is el, akkor sincs szlikség szavakra.

Amikor fikciét olvasunk vagy néziink, a torténet vildganak terét és
idejét a fentiekben emlitett folytatélagos médon kapjuk meg. A része-
ket 6sszerakva és mindennapinak elképzelve megtapasztalhatjuk a tor-
ténet vilagat. Osszességében, a nem lerajzolt részeket is beleértve tarto-
san létez6nek érezhetjiik ezt a vildgot a torténet olvasdsa, nézése kozben.
A sziirrealistdk szerint fontos tényezének szdmitanak a helyszinek és
azok osszekotése — az animdcié és a manga dbrdzoldsiban igy tudjuk
megjeleniteni a folytonossdgot, illetve a pillanatisdgot. A manganal
a helyszin a panelen beliil helyezkedik el. Salvador Dali, Giorgio de
Chirico, Max Ernst és mds sziirrealista fest6k képein egy adott feli-
leten szdmtalan id8, fékuszpont, irdny taldlhaté. E sajatossidgot a man-
gapanel készitésekor a folytonossig érzékeltetésére, tovibba a szoveg-
szerliség hangsilyozdsdra hasznéljak.

Az elmult néhdny évben Japanban az emberek a mindennapokban
is fogékonyak lettek a heterogén kifejezésmédra. Ezt a csalddi élet,
a bardtok, szerelmek hidnya, a kornyezetiikben tapasztalt abszurdita-
sok és bizonyos erkolesi hidnyossiagok okozzdk. A haborus, propaganda
jelleg mangdk, az animdcié terén pedig a szérakoztatdst szolgilé gag-
mangik, a romantikus, harcos és més hasonlé mivek divatja ledldozott.
Inkébb azoknak az alkotdsoknak a szima névekszik, amelyek a minden-
napi élettd] eltérd valésdgot mutatnak meg. Mikozben ezek az e viligon,
illetve a talvildgon jatsz6d6 mivek keverednek egymadssal, kiillonb6z8
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lehet8ségek kozott lebegve, az animdacié és a manga kapcsolatiban gj
fékuszpontok képzSdnek.

Mig a festészet vagy a filmgyirtds dllandé jellemzéket hordoz, addig
a mangdndl nincs biztos pont, azt az dbrdzoldsméd jellegébdl kévetke-
z8en nekiink kell meghatiroznunk. Mikézben egyesek azt rebesge-
tik, hogy a festészet és a film kimuléfélben van, a manga eltlinésének
napja vajon mikor jon el? Még ha a vég nem is jésolhaté meg, a vdltozai-
sok vératlan irdnyt vehetnek. Ha a manga rugalmassiga megmarad,
az elegendd lehet a tovabbéléshez. A miifaj a kezdetektd] hasonlé jegye-
ket hordoz: legfontosabb jellemzd8inek egyike a sorrend szerinti épit-
kezés, ett6l manga a manga. Ez adja a titokzatossidgit.

Végszo

2016-ra vildgszerte szdmos tudomdanyos kétet és tanulmany jelent meg
a manga kutatdsdval kapcsolatban. Ezek 4j tavlatokat nyitnak meg az
altaluk transz-, illetve intermédiaként kezelt mifaj elStt, igy egy
szinte lathatatlan el6remozduldst érzékelhetink. A pér évvel ezel6tti,
2011. mércius 11-i nagy japan foldrengés maig élénken él az emberek
emlékezetében. Ezen emlékezet frissen tartdsit annak is kdszonhetjik,
hogy a foldrengésrél sorra sziilettek mangak. Bucsuzéul a katasztréfa-
rol készilt alkotdsokrél mint a mai japan mangék egy jellegzetes faj-
tdjardl szeretnék néhdny szét ejteni.

Foldrengésekrdl sz616 mangdk 6nallé irdnyzatként nem léteznek,
ezért nem taldlkozunk az ilyen mangdk szerkezeti felépitésérdl sz6l6
tanulmédnnyal. Léteznek azonban olyan mangakdk, akik valésightien
szeretnék dtadni azokat az eseményeket, amelyek részleteit, tartalmaét
a hirekbdl nem ismerhetjik meg — a katasztréfa sujtotta teriiletektsl
messze €16 japanok szdmadra szinte elképzelhetetlenek az ott torténtek.

2011. marcius 11-e utin mi, manga- és animdciékésziték zavarban
voltunk. Abban az idében a Fukushimdhoz kozeli Tochigi-beli mu-
vészeti egyetemen tandrsegédként dolgoztam, s egyuttal az onnan
160 kilométerre, Yokohama virosdban 1évS Tokié Mivészeti Egyetem
didkja voltam. Azon a napon éppen a Tochigi-beli munkahelyemen
tartézkodtam, és az aszfalt fel-le hullimzott a ldbam alatt. A parkolé-
ban virakoztam, mig a féldmozgds aldbbhagyott. Pir nappal késébb

mir a Tokié Mivészeti Egyetemen voltam, de sechogy sem tudtam

alkotni. Az animéciékészitésnél egy masodperchez 12-24 oldalt kell
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megrajzolni. Attdl a naptdl kezdve a kornyezetemben dolgoz6 animé-
torok sokat gondolkodtak azon, mit lehet megcsindlni egy mdsodperc
alatt. Az animacié készitésekor egy masodperc megrajzoldsa napokig
tart. De mi azon gondolkodtunk ezalatt a pdr nap alatt, hogy mivel
tudndnk segiteni Fukushiméban.

Ugyanakkor ebben az idében sok mangaka rajzolt mangidt, mintegy
gesztusként. Ez biztos, hogy sok alkotéra ébreszté hatist gyakorolt,
engem is beleértve. Az dltalam olvasott tiz kotet, mind a katasztréfardl
52616 mangdak: Shiriagari Kotobuki: Ano bi kara no manga; Kizuki Sae:
Shinsai nanoka; Misukoso: Itsuka na no hanabatake de — Higashi Nihon
daishinsai wo wasurenai; Hagio Moto: Na no hana; Yamamoto Osamu:
Kyou mo ii tenki genpatsujikohen; Inoue Kimidori: Fukushima noto; Higa-
shimura Akiko: Story 311; Ishii Kouta — Muraoka Yuu: Souson 2011.3.11
bokou ga itaianchisho ni natta hi; Tatsuta Kazuto: 1F, Fukushima daiichi
genshiryoku hatsudensho roudouki; Shinjou Mayu: Story 311 arekara 3nen.

A magazinokban folytatdsokban megjelent vagy 6ndllé kotetet ka-
pott mangidkkal 6sszehasonlitva lithatd, hogy ezek a miivek a részlete-
ket nem dolgozzdk ki aprélékosan, nem a szépségbdl meritenck. A rajzok
ugy néznek ki, mintha firkdldsok lennének; ugy dbrizolnak, mintha
a mangaka, amilyen gyorsan csak lehet, az igazsigot akarnd megmutat-
ni, Uzenetet akarna kozvetiteni. Itt a torténet az, ami 8szintén magdval
ragad. Ezek az elbeszélések, melyek a katasztréfa sujtotta tertileten
taldlhaté, a vildg egyik legnagyobb féldrengése dltal lerombolt kis fal-
vakrél szélnak, gyors, sietds leirdsok, dbrazoldsok. Ilyenekbdl sok szii-
letett. Am ezek mégis élénken, nyersen mutatjik meg a valésigot.

Osszefoglalva: az ilyen rovid torténetek, melyek alkotdi a hirtelen
jott szornyd események kapcsdn sokféle néz&pontbdl, kilonféle szem-
pontokra fékuszdlva emelnek ki részleteket, mds megkozelitésben
mesélik el a valésigot. A Na no hana és az Itsuka na no hanabatake de
— Higashi Nihon daishinsai wo wasurenai példaul a termé- és virdgfol-
dek oShajtott djjaéledését helyezik a kézéppontba. Ezek az alkotdsok
mdig arra hivatottak, hogy dtadjik az Gzenetiiket, minket pedig arra
6sztonozzenek, hogy odamenjink azokra a teriiletekre, és dolgozzunk,
segitsiink, amiben csak lehet. Ezeknek a mangdk tobb szempontbdl is
értékesek: nem hagyjak, hogy a katasztréfa emléke elhalvinyuljon,
amihez hozzdjirul az is, hogy a kényvesboltokban kirakott mangik
kozil rogton kitiinnek eltérs szinvildgukkal.

Barmilyen hihetetlen, de ez a szerencsétlenségsorozat 2016 dprilisd-

ban folytatédott. A Nyugat-Japanban elhelyezkedd Kumamoto tarto-
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ményt 7-es erésségl foldrengés rdzta meg, Japant ismét veszteségek
érték. Nekink pedig ez alkalommal is szembe kellett nézniink a nehéz-
ségekkel, ismereteinkre és az atélt tapasztalatokra timaszkodva a muvé-
szet eszkozével is helyt kellett dllnunk. A manga rengeteg lehetdséget
kindl, akar fikcids jellegi, valésigon tuli elemekkel jeleniti meg a tor-
ténetet, akdr a valés eseményeket mutatja be. Amire ezeken a kereteken
beliil az emberi elme képes, az egészen varatlan dolgokat eredményezhet.
Naprél napra 4j alkotdsokat teremthetiink. Vajon honnan johet az j
torténet?

Szépe Zita Cecilia forditdsa
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