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Képregény + film = rajzfilm?

Absztrakt

A tanulmany az intermedialitas jelenségét vizsgalja a kortars japan vizualis tdmegkultaraban,
adaptacids sorokon keresztil. Olyan torténeteket elemez, amelyek feldolgozasaik révén mind a
képregény (manga), mind a rajzfilm (anime), mind pedig az é16szereplés film (dzsissa) kozegében
jelen vannak. Feltételezvén, hogy a manga-anime-dzsissa sorrend a hataskifejtés elsédleges iranyat
is tikrozi, a kutatas arra keresi a valaszt, hogy az anime mint a médiumkaézi adaptacios sorok
leggyakoribb valtozatanak k6zépsé lancszeme, mit emel at a képregénybél, és mit ,,ad tovabb" a
bel6le inspiral6do élGszereplés filmnek. Az elemzés f6bb szempontjai a cselekmény tér-idé
viszonyainak megszerkesztése, a filmkép hatterének diegetikus levalasztasa és az elbeszélés
szintjeinek kezelése. A tanulmany célja tehat feltérképezni képregény-rajzfilm-élészereplos film
intermedialis kommunikaciéjanak dinamikajat, kozéppontban az animével, mely rajzolt
mozgokép lévén, egyensulyoz két tarsmédiuma kozott, szintetizalva azok vivmanyait sajat

kifejezéeszkozeiben és elbeszélésmaodjaban.
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Pusztai Beata

Képregény + film = rajzfilm?

A japan rajzfilm a médiumkozi adaptacié haléjaban

Egy olyan tradicionalisan latvanykézpontu kultiraban, mint a japan — amely évszazadok 6ta
rendiiletlentil mindenben az esztétikumot keresvén miivészetté lényegiti &t még az olyan
hétkéznapi tevékenységeket is, mint az iras, a teakészités, a kertészkedés vagy a viragok
elhelyezése egy vazaban, s6t nap mint nap a hazon kivil fogyasztott ételek csomagolasakor is
legfSbb elvei a szépség és a harmonia [ - szinte természetesnek, mar-mar szikségszertinek hat,
hogy a képregény (manga), a rajzfilm (anime) és az élészereplés film (dzsissa) médiumai hatalmas
népszerlségnek 6rvendenek a kortars vizualis kultaraban. E harom kézeg azonban sokkal kevésbé
valik el élesen egymastol, mint mas orszagokban: a japan miivészi és piaci gondolkodasban
minden képregényben eredendéen benne rejlik a lehet6sége egy rajzfilmnek és/vagy egy
él6szereplds filmnek vagy filmsorozatnak — vagyis minden manga egyben egy potencialis anime
és egy dzsissa igérete. A képi médiumok hatarainak ezt a képlékenységét alapul véve, az alabbi
tanulmany az intermedialitas jelenségét vizsgalja napjaink japan vizualis tomegkultarajaban,
adaptdcios sorokon keresztul. Két olyan iskolas tematikaju romantikus komédiat elemez, amelyek
feldolgozasaik révén mind a képregény, mind a rajzfilm, mind pedig az élészereplds film
kozegében jelen vannak: Gokuszen (manga: 2000-7, anime: 2004, dzsissa: 2002/5/8, 2009); Paradise
Kiss (manga: 1999-2008, anime: 2005, dzsissa: 2011); tovabba olykor utalasokat tesz a Szakigake!
Cromartie k6ké (manga: 2001-6, anime: 2003-4, dzsissa: 2005), az Oran koké Host Club (manga: 2002-
10, anime: 2006, dzsissa: 2011) és a Lovely Complex (manga: 2001-6, anime: 2007, dzsissa: 2006)
cimu alkotasokra. Feltételezvén, hogy a manga-anime-dzsissa sorrend a hataskifejtés elsédleges
iranyat is tikro6zi, a kutatas arra keresi a valaszt, hogy az anime — mint a médiumkozi adaptacios
sorok leggyakoribb valtozatanak k6zépsé lancszeme — mit emel at a képregénybdl, és mit ,ad
tovabb” a beldle inspiralodo élészereplds filmnek. A dolgozat célja feltérképezni képregény-

rajzfilm-¢élészereplds film intermedialis kommunikaciéjanak dinamikajat.

A médiumkozi adaptacios halo

El6sz6r azonban — az egyes médiumok szoros 6sszefonddasat, kapcsolédasi pontjait felvazolandé
— el kell helyeznlink a képregény-rajzfilm-élészerepls film adaptacios sorokat a kortars japan

népszeru kultarat alapvetéen meghatarozo6 adaptacios jelenség sokkal tagabb kontextusaban. A



feldolgozasok — ativelve a killonféle vizualis, auditiv és audiovizualis kézegeken — egy jellegzetes,
bonyolult viszonyrendszert, afféle médiumkozi adapidcios hdalot hoznak l1étre. Manga készilhet
példaul irodalmi alkotasboél (dramabol: a Romio x Dzsurietto William Shakespeare Romeo és Jilid
janak atdolgozasa, 2007; illusztralt regénybdl, azaz light novelbSl: Denszecu no jisa no denszecu, 2002-
), de akar rajzfilmbél is (Toki o kakeru sodzso, 2006; Hakuoki sinszengumi kitan, 2010, ahol az
animébdl manga és light novel is készult, raadasul a rajzfilm alapjaul egy jatékkonzol szolgalt).
Hasonléan, az animék forrasai is sokfélék: [2! lehetnek irodalmi miivek (regénybél: Aoi bungaku,
2009), szamitogépes- vagy videojatékok (ismerkedds jaték, dating sim: Starry Sky, 2011; harcos
kalandjaték: Persona 4, 2011), képregények (napjaink animéinek talnyomo tobbsége képregényen
alapul), s6t akar radiéjatékok (drama CD: Lovely Complex, 2007 — bar ezek altalaban
mangael6zményekkel is rendelkeznek) feldolgozasai is. Raadasul az él6szereplds jatékfilmek —
koziluk is legfé6képp a televizios sorozatok — szintén elészeretettel tamaszkodnak mar meglévé és
népszerd képregény- vagy rajzfilmsztorikra. Tovabba meg kell jegyeznink, hogy a fentebb
felsoroltak mindegyike kdlcsonviszony, vagyis késziilhet példaul animébdl szamitogépes jaték
(harci: Dragonball, 1986-1997, 2009-2011; Naruto, 2002-) vagy az eredeti cselekményhez lazabban
kapcsol6do hanglemez is (Gintama, 2006-2010, 2011-2012; Vardzslatos almok, 1992-1996). S6t az
sem ritka jelenség, hogy egy sztori végigjarja a teljes képregény-rajzfilm-élészereplos film(sorozat)
sutat”, akar tobbszor is, mint példaul az irodalomtoérténeti-kulturalis jelent6séggel biré nemzeti
buszkeség, Muraszaki Sikibu 1000 koril irédott, Gendzsi torténete ciml regénye. A Gendzsi torténete
kiillénosen szép ivet futott be, amennyiben harom képregény, két rajzfilm, két él6szereplGs
nagyjatékfilm dolgozta fel, millenniumara pedig egy tizenegy epizodbdl allé animesorozat készilt
beléle. Ez a példa az intermedialis-adaptaciés fonat szerteagazo jellege mellett az animaciorol — és
altalaban a kiillénb6z6 vizualis médiumok percepciéjarol és prioritasarol — valo, s a nyugatitol
eltéré gondolkodast is jol érzékelteti: esetében tobbségben vannak a rajzolt adaptaciok (manga,
anime). A japanok gondolkodasa nem tesz egyenlGségjelet a rajzfilm és a gyermekmese k6zé,
vagyis a (rajz)animaciot a fésodorban is egy megjelenitési formanak, eszkdznek tekinti, mely sem
a szakmaban, sem a kéztudatban nem azonosul egyetlen konkrét tartalommal: készlilnek animék
(és képregények) minden korosztaly szamara, s a legfébb célk6zonséget sem a kisgyermekek,
hanem a 12/14-16/18 év kozo6tti tizenévesek csoportja jelenti. Az eset masik fontos tanulsaga a
médiumok ,egyenjogusitasa”, vagyis hogy egyforma jelent6séget tulajdonitanak nekik, minek
kovetkeztében Japanban a rajzfilmgyartas nagyobb méretl és nagyobb aranyban részesil a
filmiparboél — s ennélfogva nagyobb sullyal is bir -, mint a vilag legtoébb orszagaban (hasonléan a
képregénykinalat szélességéhez és konyvkiadashoz valé viszonyahoz). Ez ugyancsak megkénnyiti
az adaptacios sorok képzédését. A vizsgalat szempontjainak kivalasztasakor a klasszikus
hollywoodi filmes elbeszélésmodot vessziik alapul, melynek harom alappillére a cselekmény
terének és idejének megszervezése, az elbeszélés szintjeinek kezelése €s a kauzalitas; ezeket joggal
kérhetjuk szamon a japan filmen is, lévén, hogy a kett6 kezdetektdl fogva érintkezésben van
egymassal. Feltéve, hogy az ok-okozatisig mind a képregényes, mind a rajzfilmes elbeszélésben a
filmbélihez hasonléan mikodik, a kovetkez6kben olyan kérdésekkel foglalkozunk, mint a tér

tagoldsa



, a térvaltds, az idomilds érzékeltetése, a multba valo visszapillantds, az egyes képek eld- és hatterének
diegetikus elszakaddsa és a diegetikus szintvaltds. Feltételezvén, hogy a japan rajzfilm egy ,koztes
poziciot” foglal el képregény és élészereplds film kozott — és ezért megoldasai ,levezethet6k”
egyikbdl vagy masikbol, vagy egyenesen a kett ,eredgjeként” jonnek létre -, a tovabbiakban
minden pontban el6szér a manga jellegzetességeivel ismerkedink meg, majd azokat
megfeleltetjiik egy-egy filmes eljarasnak (esetenként kulénvalasztva, hogyan miikédnének azok a
kanonizalt elbeszélésmod szerint ,,szabalyosan”, és hogyan val6sulnak meg a képregénybdl
inspiralédott ,manga-filmekben”). Végil azt vizsgaljuk meg, miben ,kézelit” az anime egyik vagy
masik tarsmédiumahoz, s — rajzolt mozgokép lévén — miként egyensulyoz a kett6 kozott, illetve

milyen modon szintetizalja azok vivmanyait sajat kifejez6eszkozeiben €és elbeszélésmodjaban.

A tér megszerkesztése

A fésodorbeli japan képregény egyik alapvet6 formanyelvi tulajdonsaga, hogy az el6tér figurainak
részletgazdagsagaval szemben altalaban elnagyolt vagy stilizalt hdattérrel dolgozik, és az sem ritka,
hogy egyaltalaban nem rajzolja meg a szerepl6k kérnyezetét. A cselekmény térviszonyaira
vonatkozo6 vizuadlis informacioknak ez a fajta szegényessége, s6t egyenesen megvonasa,
kovetkezményekkel jar a térszerkesztés €s jelenetvezetés, a térvaltas, a képen beliili diegeézis és a
diegetikus folytonossag fenntartasa terén egyarant. Az olykor csupan néhany vonallal felskiccelt,
maskor teljesen egynemi hattér a manga szamara egyszerre atok és aldas, az ipari értelemben vett
képregénykészités praktikus szemléletébdl fakado, eredendé technikai ,fogyatékossag” [8! és a
megrajzoltsag teremté erejébdl taplalkozo, elemi kreativ potencial. Amit a kép a térszervezés és -
tagolas képességének hianyossagaival ,elveszit” (a térvaltasok nehézkessége), azt a lelkiallapotot
leir6 eszk6zok diverzitasa és a térrel vald jaték lehet6ségeinek széles palettaja révén ,vissza is
nyeri” (képen kivuli és beltli tér kapcsolata, el6tér és hattér viszonya). Az akcio terének rajzoltsaga
az alkot6 szamara sokkal szabadabb térkezelést tesz lehet6vé azaltal, hogy a vizualis elemek k6zotti
szelekcidonak az élészereplds filmben is fennallé lehet6ségét kiterjeszti magara a térre €s annak
egyes részleteire (mig az él6szereplds film ki tudja venni a hattérbdl a faliorat, addig a képregény
és a rajzfilm képesek magat a falat kivenni az 6ra mogil, vagyis a hatteret egészében eliminalni),
lehet6vé téve, hogy egyetlen panelen belill a rajzol6 bizonyos térrészleteket jobban kidolgozzon,
masokat pedig teljesen homalyban hagyjon. Igy a tér nemcsak két kép kozott, hanem mdr az egyes
képen beliil is szétesik, hiszen egyes darabjai meghatarozatlanna valnak, éppugy, mint a képen kivuli
tér — kovetkezésképpen a képen beluli és a képen kiviili tér 6sszemosodik, a kozottiik 1évé hatar
eltorlédik (a képkeret mar pusztan technikai, és nem kompozicios tényez6). Bar folyamatos
jellegiik ett6l még inkabb egyértelmiivé valik, ez a fajta folytonossag ellentétes elgjeli az
él6szereplds filmben megszokottal: az ilyen képeket nézve az az érzéstink tamad, hogy nem a
képen beliili tér folytatodik a kép keretein kivill, hanem - éppen ellenkezéleg — a képen kivili tér
az, ami beszivarog a kép keretein belillre, ennélfogva tobbé nem az fiigg a képen beliili tértol,
hanem a képen beliili tér figg téle. A hagyomanyos dominanciaviszonyok visszajara fordulasa, a

képen kiviili és a képen belili tér eme fokozott interakcioja szinte kivanja, hogy a szerzé



onreflexiv jatékba kezdjen a térrel. A hattér elnagyoltsagat az él6szereplds filmben a képkivagatok,
a kulonféle méretd és eltérd informaciomennyiséget tartalmazoé planok valtakoztaidsa helyettesiti,
ami ennek a japan képregényt lényegében meghatarozo jellegzetességnek kifejezetten filmszerd
adaptalasat teszi lehet6vé. A Gokuszen €l6szereplds filmsorozata feltiinéen szeret eljatszani a térrel:
a h6ésné tornatermi probabeszéde és bemutatkozasa a didkjainak egyarant arra a vizualis gegre
épulnek, hogy a lelkesen beszél, izgatott hsnét a nézé végig szik kivagatokban latja, és amikor a
jelenet végén a kamera kiugrik a terem totaljaba, akkor latjuk csak, hogy egy arva lélek sincs a
teremben, vagyis a h6sné végig maganak beszélt — mindkét jelenetet a planvaltasokon keresztiil
torténd informacidadagolas szervezi, aminek kulcseleme a premier plan. A kézelkép az a
képkivagat, ami — a térbeli meghatarozottsag nullfokat képviselS szuperkozeli utan — a
legkevesebb térrel kapcsolatos informaciot tartalmazza, ezaltal a leginkabb alkalmas arra, hogy
egyrészt kiszakitsa kornyezetébdl a figurat, masrészt maximalisra novelje a képen kiviili teret
azaltal, hogy minimalisra cs6kkenti a képen belili tér nagysagat. Vagyis megteremti a képen kivali
tér dominanciajat a képen belili tér felett, csakigy, mint azt a képregény-panelek gyakran csak

par vonallal megrajzolt vagy teljesen hianyzé hatterei teszik.

http://www.youtube.com/watch?v=/NNbxcpnUOIM1. dbra: A képregény kreativ térszervezésének
datiiltetése az éloszereplos film formanyelvére. Jankumi hirtelen felbukkandsdt a semleges hdttér helyett a

planméretek valtoztatdsa teszi lehetévé (Gokuszen sorozat).

Gyonyorien példazza ezt az egyszerre rendkivill képregényes és nagyon is filmszerd jatékot a
Gokuszen sorozat egy, az el6z6leg megidézett eltlinéses gegjeivel ellentétes elGjeld valtozasa,
amikor is egyszerre csak ,,a semmibdl” a jelenet terébe csOppen egy Uj szerepl6 [1. bra]. A 8. d
osztaly tanuléi tervet szének arroél, hogyan kapjak el az igazi rablét, hogy megmentsék
osztalytarsukat attol, hogy kicsapjak az iskolabdl: 1.) az igazgatohelyettes koveteli a hésnétdl,
Jankumitol, hogy hozza elébe a gyanusitott diakot; 2.) Jankumi kézelijérol a tanterem szekrényeire
vagunk, utana a terem nagytotaljara, majd egyre inkabb bezarul a tér, és a nagytotaltol egy totalon
és egy kistotalon keresztil eljutunk az 6tletel6 fiuk csapatanak haromalakos b6 szekondjaig; ezutan
3.) egy kozelit kapunk a negyedik hésrdl, akit eddig latszélag nem érdekelt a terv, majd egy harom-
és egy négyalakos szekondot; 4.) a jelenet masik harom szereplGjének premier planjait latjuk,
immaron kdzvetleniil egymas utan anélkil, hogy tavolabbi planok szakitanak meg a sort —
utolsénak azonban beékel6dik egy ,kakukktojas”, Jankumi kozelije, aki egészen addig, legalabbis a
tagabb kivagatokban, nem volt jelen; 5.) végul kistotalba kiugorva latjuk, ott all mellettik, és a
szereplok kommentaljak is hirtelen feltlinését (,Ne gyere el6 csak ugy, a semmib6l!”). Jankuminak
tehat addig kellett odaallnia, amig mi a kozeliket lattuk, ami nem lehetetlen, mert akar mar a
masodik kézelit megel6z6 szekondban mellettiik lehetett (ezt a fik mozgasa és a kamera
nézo6szoge tette lehet6vé), csak mi nem lattuk, mert a tér addigra mar nagyon beszikiilt — s
részben éppen azért kellett beszikillnie, hogy a film ki tudja jatszani ezt a geget, mivel egy
totalban észrevettilk volna Jankumit, részben pedig a titkos terv kidolgozasa mint cselekményelem
is motivalta, hogy a kamera csak a négy fiura koncentraljon. Feltételezésiinket, miszerint

egyenldségjelet tehetiink a manga elnagyolt hattere és a kozelképnek a cselekményvilag objektiv



terétdl elvonatkoztaté képességét kihasznalé mozgoképes planvaltasok funkcidja kozé,
alatamasztja a tény, hogy a fenti poén nem az élGszereplés (€s nem is a rajzfilmes) adaptacio
talalmanya. Jankumit ugyanis a képregény-eredetiben is jellemzik a hirtelen felbukkanasok, amit a
teljesen ,ures”, fehér panelhatterek tesznek lehetévé (az egyik szereplé éppen keresi Jankumit,
mire tarsa teljes természetességgel azt feleli, hogy hiszen ott all, és valoban, a kovetkez6 képen mar
az olvaso is latja; érdemes volna felvetni a kérdést, hogy vajon a figurak szeme eldl is a fehér hattér
Jtakarja-e el” Jankumit, azaz mennyire 6ntudatos a képregényes elbeszélés) — ellenben mivel a
filmkép hattere eleve adott, azt az elbeszélés csak tigy tudja eltiintetni, ,leradirozni” (hacsak nem él
a szamitogépes képmanipulacio lehet6ségével), hogy minél kevesebbet mutat meg belble, vagyis
szUkiti a plant. A japan képregény hattereinek elnagyoltsaga kihat a ¢érvdlidsokra is, amennyiben
megkoveteli azok egyértelmd jelzését — ami altalaban néhany nyujtott, vékony, Gires panel
beékelését jelenti a kiindulo és az érkezési helyszint abrazolé két kép kozé, vagy belelognak az j
helyszint bevezetd panelbe (megelSlegezziik, hogy ezek megegyeznek az idGugras jelolésének
konvencioéival). Tovabba feltételezi az Uj teret jellemz6en megmutaté megalapozé beallitasokat:
tehat az elbeszélés nem ugorhat egyik térbdl kozvetleniil a masik helyszin belsé terébe, hanem
el6tte mutatnia kell az olvasénak egy konnyen felismerhet6 kiils6 képet arrdl az épiletrdl,
melynek belsejében zajlik majd a kovetkez6 jelenet. Ha kilsé térbe, példaul az utcara vagy egy
parkba valtunk, akkor latnunk kell az utcarészlet vagy a park egy minél tagabb totalképét, mielGtt
még rakozelitenénk a lampaoszlopnal varakozoé szereplére (a hattér vazlatossaga miatt esetlegesen
meég az alldogalo alak kistotaljabol sem tudnank meg, hogy az utcan vagyunk). J6llehet a jelenet
terét megalapozo6 beallitasok a klasszikus hollywoodi filmes elbeszélés szabalyaiban is benne
foglaltatnak, igazan fontos szerepet mégsem els6sorban maganak a helyszinnek az alapos
korialjarasaban, hanem a jelenetvezetésben, a cselekmény, az akcid tagolasaban jatszanak, tehat
inkabb a jelenet szerepl6i kozotti, mintsem a kortlottik 1€vé teret szervezik. Gondoljunk példaul
egy kavéhazi parbeszédre: az €él6szereplSs filmben a jelenet egy beltéri képpel kezdédne, ami
elhelyezné egymas viszonylataban az asztalt és a két beszélget6t; ellenben a mangaban a belsé elé
kéne illeszteniink egy kiils6t a kavéhazrol — s6t nem is sziikségszerlien a jelenetben ténylegesen
szerepld, hanem egy sematikus, tipikus, emblematikus kavéhazrol -, és csak ezutan léphetnénk a
beszélgetSk asztalahoz. Ezek utan a jelenet ugyanugy folytatédhatna mindkét médiumban, mert a
megalapozo bedllitds-bedllitas-ellenbedllitds harmassaga éppugy szervezi a képregény, mint a film
jeleneteit, amibdl lathatjuk, hogy a képregény is tanult a filmt6l, nemcsak az él6szereplSs
feldolgozasok ,masoljak” a mangat. Tehat kiilonbséget kell tenntink egyrészrdl a jelenet sziikebb
terét vezérl6 (akcion beliili) és a jelenet tagabb helyszinét leir6 (akcion kivili, akciot felvezetd)
megalapozo beallitas kozott, masrészt képregény és film kozott abbdl a szempontbol, hogy mig a
manganak az egyes panelek térbeli meghatarozatlansaga miatt (amit a hattér
differencialatlansaganak tulajdonithatunk) elemi sziiksége van a helyszint a cselekményt6l
figgetlenil is bemutatd, annak azonositasat a néz6 szamara megkonnyité beallitas(ok)ra, addig a
médium sajatossagaibol kifolyolag a filmkép részletgazdag hattérrel bir (hacsak az alkoto
szandékosan ki nem uriti, vagy el nem tiinteti azt), s ezért szamara a pusztan a két tér kézotti

eligazodast segité megalapozo beallitasok nem létfontossaguak, kovetkezésképpen



elhanyagolhatok. Ebbél kifolydlag tisztaban kell lenntink azzal, hogy amikor az élészereplds film
térvaltaskor a képregény egyértelmd és jellegzetes megalapozo beallitasainak utanzasara
épiiletkiilsoket és diegetikus feliratokat (névtablak, cégérek, plakatok) iktat be a szorosabb értelemben
vett jelenet belsé képei elé, olyan konvencioét vesz at a mangatol, ami — ellentétben az érzelem- és
hangulatkifejez6 hattérmintazatokkal — nyilvanvaloan felesleges szamara, és hatvanyozottan

idegennek hat.

2. abra: A térmegalapozo beadllitdasok klisei a képregényben és mozgoképes feldolgozdsaiban. Balra: a leggyakoribb

t6bblépcsds térmegalapozds egy iskolds tematikdju képregényben (Gokuszen; a sorszdmok a helyes olvasdsi irdnyt
Jjelolik). Eloszor az iskola épiiletét és udvardt latjuk kiviilrol, a kapubol; majd belépiink az iskolaépiilet belsi terébe,
azonban még mindig nem az akcio terében vagyunk, hanem a ,, Tandri szoba” feliratu tablat latjuk az ajto felett, a
Jfolyoson; és csak ezutdn, vagyis a harmadik lépésben keriiliink a jelenet terébe, a tandri szobdba, a hésnd, Jankumi
szekondjaval. (Figyeljiik meg, hogy a belsékben teljesen feher hatterekkel dolgozik a képregeny!) Jobbra: a fenti klisé
rajzfilmes és éloszereplos filmbéli aktualizdldsai (A: Paradise Kiss; B: Lovely Complex; C: Gokuszen). Lent (D):
négylepcesds térvaltds, avagy amikor az éloszereplds adaptdcio ,tilbiztositia” a képregény-klisét, anélkiil, hogy

Jjatszana vele (Paradise Kiss).

A képregénybdl valtoztatas nélkiil atemelt, az Gj helyszint megalapozé beallitasok katalogusat tarja
elénk a Paradise Kiss egészestés él6szereplos filmvaltozata, amelybél kiemelend6 az iskolas
tematikaju mangakra és animékre jellemz6 klisé [2. abra]: 1.) az iskolakiils6 frontalis totalja utan 2.)
a padja mogott 6 hés egyalakos b6 szekondjat latjuk (enyhén oldalra komponalva), ami 3.)

kétalakos kistotalla tagul, amikor a hés megszolitja egyik osztalytarsat. Ennek alapjan a beltérbe
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valo valtas reflektalatlan atvételének alapesetét legkivalt a kovetkezdk jellemzik: el6szor egy vagy
két (kett6 esetén az elsé total, a masodik kistotal) megalapozé beallitast kapunk az épiilet kilsejérdl
(elsére altalaban frontalisan), majd a belsé térbe legtobbszor egy szlikebb plannal (kézeli vagy
szekond) érkeziink, és innen tagul ki a tér. A megalapozé kils6k egyikén gyakorta latunk a
tajékozodast segitd, irasos informaciot (ilyenkor a jobb olvashatosag kedvéért a totalt felvalthatja
egy kozeli). Tovabba a kamera altalaban mozdulatlan, igy a képek statikusak — azaltal tudja 6ket
egy kicsit ,magahoz szeliditeni” a film, hogy ahanyszor egy bizonyos térbe valtunk, nem ugyanazt
a vagoképet rakja be mindannyiszor, hanem enyhén valtoztat a beallitas koordinatain, azaz a
planmeéreten (az épulettdl szamitott tavolsagon) és a kamera néz6sz6gén, mialtal némileg
csokkenti az alloképek statikus hatasat. Igy jar el a Paradise Kiss is az iskola esetében, amikor négy
kiils6t kapunk réla, melyek kozil az els6 és az utolsé megegyezik, vagyis harom kalénb6zé
beallitasbol latjuk az iskola épiiletét. Ha nem is a filmszeriség elérése, de mindenesetre a film
szovetébe vald belesimitas eszkdze az ismerGs helyszinek (Paradise Kiss: a miihely, a hés szobaja,
Dzsodzsi lakasa; Gokuszen sorozat: iskola) mar-mar kinosan feleslegessé valt kiills6inek elhagyasa
egy 1d6 elteltével. Eztan csak akkor latjuk Gjra a mar ismert épitlet kiilsejét, amikor azt valami mas
tényez6 motivalja, mint példaul a divatfot6zas utan a Paradise Kissben (bar Dzs6dzsi lakasaban mar
jartunk jo6 parszor, mivel a fot6zas reggel kezd6dott, a hésné pedig mar este mutatja Dzsédzsinak
az elkészult képeket, a kett6 kozott eltelt id6 érzékeltetésére a film megadja az emeletes haz esti
totaljat mint vagoképet). Az anime, egyesitvén a képregény szelekcion alapulo kreativ, de
bizonytalan térteremtését és a tér-ido folyamatossagot fenntarté klasszikus élészereplés filmi
elbeszélés hagyomanyait, 6tvozi a fentebb leirt képregényes és él6filmes megoldasokat.
Térvaltaskor legtobbszor ugyan felhasznalja a manga térmegalapozé kilsé beallitasait, alapvetéen
mégis filmesen szervezi meg a cselekmény terét: egyrészrol a fikcio vilaga az egyes képen beliil
folyamatos, kitolti a keretet, nem szakad meg hirtelen [4), és a képen kiviili térrel folytatott jatékra
sem a térelemek kozotti valogatas, hanem a planmeéret vdltoztatdsa és a képkompondlds ad alkalmat;
s6t a rajzfilm a térugrdsok filmszeriisitésére — vagy legalabbis mozgoképes atilltetésére — is kidolgoz
haromféle stratégiat: 1.) vagy egy cselekvéssor folyamataba agyazva dinamizdlja a képregény-
hagyomanyt; 2.) vagy a cselekménybdl motivdlja a manga-eszkoz hasznalatat; 8.) vagy egyenesen
elhagyja, és esetenként filmes konvenciora valtja a manga-klisét. A térbeli folytonossagra valo
torekvés — ami biztositja a cselekményvilag realizmusanak minimumat — még a Szakigake!
Cromartie koko cimu epizodikus helyzetkomikum-paradéban is tetten érhet6: még ha sziik
negyedoéran belil negyvenkilencszer 1ép is ki az elbeszélés a cselekményvilag objektiv terébdl (és
idejébdl), még ha a képek komponalasa és a figurak mozgasa merev és szinpadias is, még ha a
kamera legtobbszor statikus is (mindharom tulajdonsag a mangabél ered), még ha nincs is egy
linearis és motivalt cselekményszal, akkor sem ér véget a tér egyetlen képen belill, nem vesznek
fehér ,semmibe” a kép szélei. 5] A tobb egymast kovets kép alkotta tér mar nem mindig ilyen
folyékony. A Cromartie iskolabels6i éppoly toredékesek, mint amilyen szaggatott az elbeszélés: az
elsé epizdd ceruzaevés kvazi-parbeszédjelenetében példaul a felhGs ég el6tt-alatt tlé hés nem-
diegetikus kistotaljaval atugrunk az akciétengely masik oldalara, vétve a 180°-os szabaly ellen. S6t

az egyébként torténetmeséld és célorientalt Paradise Kiss is szabalytalanul szerkeszti meg a



parbeszédeket, amikor a hésnét végig sziik kézelikben (homlokatol allaig) és frontalisan latjuk,
vagyis felvaltva kapjuk a helyiség két végében 16k kbzelképeit, mégsem miikodik a snitt-ansnitt
szervezés, nem stimmelnek a nézésiranyok, minek kovetkeztében a jelenet szétesik (habar nagy
szerepik van a jelenet fragmentalasaban, a kézelik hasznalatat legitimalja a h6sné szorult helyzete
és allando szorongasa, sziklatokorlisége és zarkozott jelleme) — ezt némileg ellenstulyozza a
mozgasban vagas altal biztositott folyamatossag, ami a Gokuszenben valik igazan filmes térszervezé
eszk6zzé. Jollehet a képen belili és a képen kivili tér fokozott interakcidja a képregény
,Oroksége”, az anime ezt a hatast nem az egyes térrészletek megrajzolasanak elhagyasaval, hanem
olyan filmes eszk6zok segitségével éri el, mint a képkomponalas és a planvaltas. Ezt példazzak az
iskola hats6 udvarara verésre kihivott diak, Kuma lelki vivodasait és rémiuletét leképezd,
ugyanakkor Jankumi belépését is elérejelzé, oldalra rendezett, dekomponalt képek a Gokuszenben;
illetve Jankumi jakuza-hitvallasanak jelenete: a h6sné kozelijében el6szor hajviselete valtozik meg
hirtelen, majd vallan latjuk, amint munkaruhgja tradicionalis kimonéva alakul, még mindig szik
kivagatban, végil egy gyors hatrazoom fedi fel a néz6 el6tt a kép teljes tartalmat: Jankumi
fénokasszonyként pozol egy stilizalt hattér (japan paravanfestmény) el6tt, és mogotte térdelnek
beosztott jakuzai. Annak ellenére, hogy az elbeszélés szintjei kozott a szertelen és tobbnyire
jeloletlen oda-vissza ugralasokra val6 hajlamot tagadhatatlanul a manga oltotta az animébe, igazan
képregényes megoldasrol akkor beszélhetnénk, ha a szintvaltas a hattér egynemi minéségébol
kovetkezne: azaz példaul ha Jankumit rogtén totalban latnank a paravan (vagy akar fehér, esetleg
mas egyszind hattér) elGtt, és csak ekkor tlinnének fel mogotte a csatlosai. Ezzel kikliszObolné a
rajzfilm a varakozast kelt6 szlik kompoziciot (raadasul a zoom mint virtualis kameramozgas
feleslegessé valasaval a képek a képregénypanel statikussagat idéznék), vagyis a rajzfilm egyszerre

tavolodna el mozgoképi tarsmédiumatol, és kozelitene grafikus rokonahoz.

http://www.youtube.com/watch?v=2bJpUdsVimY
8. abra: A Gokuszen rajzfilmsorozat nyitanya. A helyszin és a konfliktus filmszerii(sitett) megalapozdsa;

diegetikus és nem-diegetikus hdtterek valtakozdsa.

A Gokuszen mégsem igy tesz, hanem megkisérli szintetizalni a statikus grafikus és a mozgdoképes
él6szereplés médium hagyomanyait, leggyakrabban azaltal, hogy a manga klisékészletét a film
szabalyai szerint jatszatja. A képregény eredendé statikus jellegétdl valo eltavolodast célzo
dinamizal6 torekvést jol mutatja a sorozat nyitanya [38. abra], amikor a h6sné megérkezik az
iskolaba: az elhagyatott buszmegall6 és a téglakerités graffitijei — a retinens diakok minden
hatalommal szemben tanusitott ellenallasanak jelképeiként — megel6legezik a koztiik és az Gj
tanarnd, a hésné k6zo6tt hamarosan felépiil6 konfliktust, és megteremtik a jelenet (és az els6
epizod egészének) fesziilt 1égkorét, mintegy felvezetvén a manga térvaltasra vonatkozo
konvenciéjat; majd kovetkezik maga a klisé, az iskola névtablajanak, azutan homlokzatanak képe.
A szekvencia filmszerlisége egyfel6l abban ragadhaté meg, hogy az iskola képeit megel6zi egy
atmoszférateremt6 el6készit6 szakasz, mialtal jelenlétik természetesebb és kevésbé tolakodo;

masfeldl pedig abban, hogy a manga-eszkoz belesimul az elbeszélésbe, vagyis a futé hésné



lendiiletét egyik térmegalapozoé beallitas sem tori meg: a tablat csak egy masodpercig latjuk,
amikor Jankumi befordul a kapun, illetve az 6 hatterében, amikor az arcaba repul egy papirlap; az
iskolaépulet kiils6 képe pedig a puszta helymeghatarozason tal mar egy Gjabb, dramaturgiai
funkciét is magara vesz, amennyiben a nyitoképek vihar el6tti cséndjébdl (sz6 szerint) vihart
korbacsol, a rakovetkez6 virtualis snitt-ansnitt szerkesztéssel azt az érzést keltvén a nézGben, hogy
a h6sné farkasszemet néz a nebulokkal, és rajtuk keresztiil a rea varé kihivassal. Vagyis az
iskolakilsé meglétét a konfliktus megalapozasa teszi indokoltta, ami atvezet benniinket a
idéugrast jelez (masnap reggel), hanem egyben azt is megmutatja, hogy a valédi rablo
leleplezésével lekeriltek a diakokat gyanusito, az intézményt inzultalé plakatok az iskola
keritésérdl. Tehat azaltal, hogy a korabban a teleragasztgatott keritést és mogotte az iskolat mutatd
képpel azonos beallitasban lattatja az immaron tiszta téglafalat, az elbeszél6é azt mondja a nézének,
hogy az tigy megoldddott: a rosszhirli gimnaziumot a tarsadalom rehabilitalta, és a nap hései a
hésné és diakjai, akik ezzel az Gjabb k6z6s kalanddal ismét kézelebb kertltek egymashoz.
Lathatjuk tehat, milyen komplex jelentéstartalommal telit6dhet a cselekménybdl egyetlen
(térmegalapozo) kép. A kihagyas technikajanak ereje a hianyban rejlik, ami a rajzfilmben
esetenként ugyanolyan latvanyos lehet, mint a képregényben: a Gokuszen masodik részében
példaul a cim utan régtén a tanterembe csOppeniink, ahol a névtelen diakokrdl egy svenk vezeti at
tekintetiinket az el6z6 nap eseményeit vitaté hésokre. Kimaradt tehat nemcsak az iskolakiilsé (és a
kapu a névtablaval, am a ketté egyittes alkalmazasa az épilet legelsé feltlinését kovetSen ritka,
tobbnyire egymassal felcserélhet6 a két térmegalapozo kép), hanem az osztalyt megjel6lé tabla is.
Hogy az anime ingadozik és szintelenil keresi a helyét két tarsmédiuma kozott, jol mutatja annak
ténye, hogy minden kreativ ereje €s a rajzfilmet a ,mozgo képregény” skatulyajabol kiszabaditani
igyekvo Gokuszen hiaba tlinik sokszor nagyon is filmszertinek, tobbségében képregényszerten,
azaz a maguk nyersességében hasznalja fel a manga-kliséket. A sorozat fentebb elemzett nyitanyat
egy teljességében konvencionalis, s6t a képregény-hagyomanyt tilzottan is mereven értelmezé
szekvencia koveti: az iskolakiilsé (a felfelé iranyul6 svenk a dinamizalas minimuma, és mint ilyen,
nem teszi filmszer(ivé, csakis mozgoképre alkalmazza a klisét, hasonléan az attlinésekhez) utan
szlikebb kivagatban latjuk az ,igazgatoi iroda” feliratu tablat, majd az igazgato és helyettese
veszekedésérol az osztaly tablajaval valtunk a tanterembelsébe, miutan az irodaba val6
visszaugrast az igazgat6 hangja mellett az iroda tablajanak az el6zé6vel teljes egészében megegyezé
képe erésiti. Az irodabol a folyosora a labak filmszert grafikus képkotésével 1épiink ki azonban -
azaz nem a klisé puszta elhagyasaval, hanem egy filmes hagyomannyal térténé
behelyettesitésével. Utana ismét a dinamizalas egy példajat lathatjuk, amikor az osztalytabla —
ahelyett, hogy a képregény-hagyomanyoknak megfeleléen egy kozelképpel kiemelkedne
kornyezetébdl — megbujik a h6sné ansnittjébdl felvett total hatterében, 1évén hogy nem bir
helymegjel6l6 szereppel, hiszen nélkiile is vilagosan latjuk, hogy Jankumi az iskola folyoséjan egy
osztalyterem felé tart. A rajzfilmsorozat a késébbiekben is vegyiti a filmes megoldasokat a

mangasokkal, am tilnyomorészt az utébbiakkal dolgozik, jollehet igyekszik azokat integralni a



cselekménybe. Az elemzett nyitany jol érzékelteti, hogy az anime mennyi munkat fektet a manga
filmszer feldusitasaba, amennyiben utobbi egyetlen oldalon, mindoéssze négy panelben ,elintézi”
Jankumi megérkezését, az iskola bemutatasat és az ugrast az igazgato irodajaba, a konfliktus
megjelolését pedig a szogletes téglalapokban leirt narraciéra bizza. Megallapithatjuk, hogy az
anime a tér tagolasaban tartézkodik a fikcio terének képen beliili megszakitasatol, mialtal lemond
a médium megrajzoltsagabol fakadé komponalasi lehet6ségrél; azonban atvesz a képregénybdl

hagyomanyokat, melyeket igyekszik a filmes elbeszélésmoddal tébbé-kevésbé konformma tenni.

Az 1d6 megszervezése

Az id6ugras 6sszekapcsolasa a térvaltassal, egyiittes kezeléstiik — vagy mondhatni, tér és id6
egybemosasa — a képregény-feldolgozasokban szorosan kévetkezik a manga sajatos
id6érzékelésébdl, miszerint az egyes képeknek nincsen objektive meghatarozott, kotott
id6tartamuk. Bar vizualis ,zsufoltsaguk”, azaz a rajtuk 1évé képi és szoveges informaciok
mennyisége, sirlisége nyilvan vezeti az olvasot, mégsem tudja kotelezni arra, hogy elolvasson
minden aproé szovegelemet; raadasul ezek nem is maganak a cselekménynek, hanem a
befogadasnak az idétartamat jelolik ki, ennélfogva az egyes panelek akar idétlennek is
tételezhet6k. Ami pedig nem létezik, az nem is valtozhat, igy az allando, megkoévilt id6 sem telhet;
és mivel a targyilagosan nem létezé kiils6 id6t (6] 6nalléan kezelni nem lehet, fiiggésbe kell
helyezni a tértdl, az idémaulas és a flashbackek jelolésekor egyarant. Tehat a képregény az idét
leginkabb a térben képes megragadni, s ennek fényében vegyiik sorra a manga legalapvetébb
eszkozeit, amelyek rendelkezésére allnak az idémulas érzékeltetésére: gyakoriak a hosszukas és
Ures panelek, vagy a nagyobb hely kihagyasa a panelek k6zott (mindkett6 alkalmazhato a térvaltas
jelzésére); vagokép az égrél vagy az adott helyszin épiiletkils6jérdl, felette az égbolt sotétebb (késé
délutan/este) vagy vilagosabb (nappal), megint csak egybekotve a térvaltassal; végil pedig a
feliratok (,masnap”; altalaban ezek is a térvaltaskor irandok ki, és olykor a rajzfilm is atemeli 6ket);
illetve alkalomadtan a manga is atvesz olyan filmes szokasokat, mint az Gij nap kezdetének
megidézése a hajnali égbolt képével. A manga két flashback-fajtaja kozil a fekete kerettel jelolt
valtozat filmes konvenciokon alapul, amennyiben a homalyos szegéllyel vagy valamilyen mas
szUro6 segitségével, fekete-fehér vagy barna szinnel stilizalt él6filmes visszatekintéseket idézi. Ezzel
szemben a lényegét tekintve képregényesebb megoldas a mar korabban latott képrészletnek,
képnek vagy képek soranak az Gj panel hatterébe, a visszaemlékez6 szereplé — vagy annak bels6
hangjat, gondolatait leir6 sorok — mogé helyezése. Ez az él6szereplGs adaptaciokban nem, a
rajfilmekben is csak elvétve valosul meg, ugyanis bar technikailag az él6film is képes az el6tér és
hattér szétvalasztasara, mégis kézenfekvébb megoldas szamara a két képregény-hagyomany koziil
a filmszertbbet valasztani, mint a cselekményvilag egységét durvan, egyetlen képen belil
megbonto6 konvenciét magara erészakolni. Kovetkezésképpen az élészereplds képregény-
feldolgozasok flashbackjei technikai kidolgozasukban a filmes elbeszélés hagyomanyait kovetik.
Amiben mégis eltérnek, s inkabb mangasnak mondhatoéak, az a flashback alkalmazasanak modja és
kontextusa. El6szor is meg kell killonboztetniink a tradicionalistdl a pusztan auditiv kvazi-
Sflashbacket



, amikor a hés egy masik karakter szajabol korabban elhangzott szavakat mintegy sz6 szerint,
egyenes idézet formajaban, a beszél6 eredeti hangjan (vagyis anélkiil, hogy azt a figgd beszéd
képregényben altalaban sugarszerd vagy elmosédott szegélyd, ovalis gondolatbuborékként vagy
kozvetlentl a képre nyomtatott szovegként jelenik meg). Ezt a japan képregényben bevett
megoldast a sz6 szoros értelmében ugyan nem tekinthetjik flashbacknek — hiszen éppen a ,flash”,
»villanas” sz6 sugallta vizualitas hianyzik bel6le -, mégis mivel funkciéja a flashbackével azonos,
egyfajta virtualis flashbackként tételezvén, e helyttt targyaljuk. Az auditiv flashback (a mult hangja a
jelen képe alatt) atvalthat audiovizualisba (a mult képe és hangja, a jelen képei k6zé ékel6dve) —
ennek gyonyord példaja kezdédik a Paradise Kiss zarlataban, amikor a h6sné, Jukari a Dzsodzsi
készitette ruhakkal teli raktarhelyiségben visszaemlékszik kedvese szavaira. Masodik 1épésben el
kell ktloniteniink egymastoél az objektiv és a szubjektiv flashbacket: el6bbi a lathatatlan elbeszélo
informaci6adagolo eszkozeként az elbeszélés szintjérdl avatkozik be a cselekménybe, utobbi pedig
egy szerepld belsé vilagaban mint mentalis kép tlinik fel, vagyis egy szereplé visszaemlékezése,
amit vagy egy masik szereplének mesél el, vagy csak magaban idéz fel. Mig a film a kettét
viszonylag egyforma gyakorisaggal vagy — a klasszikus linearis elbeszélést kovet6 filmek esetében
— egyforman ritkan hasznalja, addig a japan képregény és annak él6szereplds adaptaciéi
legtobbszor a szubjektiv flashbackhez nyulnak, mely kevéssé az elbeszélést, a torténetmesélést
szolgalja, sokkal inkabb a figurak érzelmeit, dontéseit és a kozottiik kialakuld kapcsolatokat
motivalja. A mangas flashback tehat nem mas, mint a dramaturgiailag fontos pontokon, a
sorsfordit6 dontés elott allo, biztatasra szoruld szereplé fejében megjelend rovid, néhany
masodperces mentalis hang- vagy képtoredék, egy-egy korabban kapott moralis tanacsra valé
visszaemlékezés, melyet az elbeszélés vizualisan és/vagy hangban mar egyszer megjelenitett
(ennélfogva szerepe nem az informaci6adagolas). Ezeket a rovid emlékképsorokat egyrészt
dramaturgiai szerepuk miatt, masrészt a néz6 emlékeztetésére mutatja meg a képregény, illetve a
filmfeldolgozas elbeszélgje. Ellentétben a kanonikus elbeszélésmoddal, mely feltételezi, hogy a
néz6 — ha netan nem is képes kilencven percig fejben tartani minden moralis Gitmutatast, amely a
szereplSk szajabol elhangzott — legalabb felismeri, hogy egy elhatarozas vagy cselekedet egy
korabbi erkoélcsi jo tanacson vagy feddésen alapszik, a képregényes flashback redundans jellegt és
révid (az idézett szoveg- vagy beszédrészlet hosszahoz igazodik), ezért a hollywoodi
elbeszélésmod feldl nézve feleslegesnek tlinhet. Audiovizualis szubjektiv flashback Kuma
visszaemlékezése édesanyja szavaira a Gokuszen rajzfilmsorozat harmadik részének végén, amikor
is a fit egyetlen mondatot idéz fel (,Ez a tanarné megmentette az életemet.”) korulbelil két
masodperc erejéig, melyet egyetlen beallitasban latunk, a filmes és rajzfilmes szokasoknak
megfelel6en, manipulalva (itt szineit kifakitva). Az anya tiszteletre int6 szavai alig 6t perccel
korabban hangzottak el, ezért nyilvanvaléan nem a nézé emlékeztetésére szolgalnak, sokkal
inkabb Kuma azon dontését készitik el6, hogy mégis részt vesz tanarndje, a hésné altal tartott
matematika-korrepetalason, hogy ler6ja neki ,tartozasat” anyja megmentéséért. Noha az
€él6szereplds filmtol hagyomanyosan idegen a flashback efféle hasznalata (1évén, csupan

pillanatokra torik meg a cselekményvilag egységét, amitdl az elbeszélés killonb6z6 szintjei még



markansabban elkiléniilnek egymastél), a manga-adaptaciok elészeretettel alkalmazzak Sket;
ilyen ugyancsak a Gokuszenben a Kuma fejében megelevenedé hésné, Jankumi alakja, mindossze

két szlik beallitasban elmondott két mondataval, amikor a fiti valtozasra szanja el magat.

4. abra: A Paradise Kiss emlékezés-jelenete a raktdr-szekvenciaban. A képregény esetében a szamok az oldalak aljan

az olvasdsi sorrendet jelolik (ugyanigy az egyes paneleknél, a manga jobbrol balra és fentrol lefelé olvas, a japdn irds
olvasdsi iranyanak megfeleloen). A pirossal bekarikdzott részek a cselekményvilagbol kilogo hattérrészleteket jelilik;
az elsé kivételével (térvaltdskor az érkezési helyszint megalapozo épiiletkiils). Kek téglalapok jelolik a tényleges

Sflashbackeket (audiovizudlis, auditiv, csak képi).

A tér-id6 megszerkesztésének és a diegézis kezelésének egyarant szép példaja a Paradise Kiss imént
megidézett emlékezés-szekvenciaja [4. abra]. A hésné auditivbél audiovizualisba atvalté
szubjektiv, belsé flashbackje mindharom médiumban megtalalhato, igy kivaléan alkalmas annak
vizsgalatara, vajon milyen mértékben fogékonyak a mozgoképes adaptaciok az egyes képregényes
kifejez6eszk6z0k atvételére, valamint milyen médon dolgozzak at, avagy milyen mas
megoldasokkal helyettesitik azokat. A manga €s az anime kozott tételezett szorosabb rokonsagot
rogton megerdositik a helyszint megalapozoé nyitéképek (Jukariék hazanak kiilsé képével); ellenben
az él6szereplds szekvencia — a h6sné narracidjat kovetve — az agyaban fekvs, bubanataba
belestippedt lany képével indul, eltavolodva a t6bbszérés megalapozo képsoroktdl, mely manga-
Orokséget az élGszereplds nagyjatékfilm kezdettdl fogva szabalyként vezetett be, igy a nézé
megszokta azt. A ,filmes” megoldast azonban nemsokara kéveti a ,manga-filmes” megoldas,

Jukari futasa utan megkapjuk a raktar haromszoros megalapozasat: az épiilet enyhén féloldalasan
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felvett kiils6 képe utan a vivodo hés dekomponalt sziik szekondjaval 1éplink be az épiiletbe,
melynek belsejét totalba valtva vehetjik jobban szemugyre. A jelenség érdekessége, hogy az
él6film ,talbiztosit” (mint teszi ezt az esti iskolanal, 1asd 2. abra), hiszen mig a raktarépilet
bemutatasa a képregényben egyetlenegy, de tipikus térmegalapozo panel (feliratok nélkiil), az
animében is egyetlen, bar atipikus megalapozo kép (csak részletet mutat, sotétben, igy nem vehetd
ki, hogy egy raktart abrazol), addig az él6szereplds feldolgozas haromlépcsés térvaltasi technikaja
mondhatni ,hiper-mangas”. A kérdéses auditiv flashback beleilleszkedik a bels6 hangok soraba —
melyek a képregény gondolatot k6zl16, illetve téglalap alaka szovegbuborékjaibdl szarmaztathatéak
-, harmadikként a narratorhang (cimzettje a befogado) és a belsé hang (cimzettje maga a figura)
mellé, s mindegyiket jatékba hozza az élGszereplds feldolgozas: narraciéval nyit (Jukaritol
megtudjuk, hogy szerelme elutazott, és azota sem hallatott magarol), majd a csomag kibontasa és a
hésné futasa kozben a lany gondolatait, belsé hangjat halljuk, végul a kedves készitette
ruhakolteményekkel telezsufolt raktarhelyiségben felidéz6dnek a hésnében a férfi szavai, el6bb
csak hangban, azutan képben is (egyetlenegy statikus beallitasban, harom masodpercnyi
idStartamban). 71 Figyelemre mélté, hogy mig ebben a révid szekvenciaban az él6film képregény-
klisék egész arzenaljat vonultatja fel, addig a rajzfilm visszafogottabban él a manga eszkozeivel,
amennyiben az igazi térmegalapoz6 beallitas mellett Jukari belsé hangjat is elhagyja (kicsivel
késGbb, a sorozat zarlataban a h6sné mesél a nézének, azaz a narratorhang megvan, bar nem e
kitintetett szekvenciankban), és a szilik arckozeliken, illetve a tobb szemszogbdl lattatott futas
felvételeivel juttatja kifejezésre a hésné lelkét hirtelen elonté érzelmeket, melyek a ruhak lattan
kitoré erével tornek fel Jukariban — csakiugy, mint a képregényben, és ett6l valoban képregényessé
valik a jelenet épitkezése. Az animevaltozat, szemben az élészerepléssel, lemond a mozgokép altal
hozzaférhet6 arnyalt 1élekabrazolasi lehet6ségekrél, amennyiben egyetlen gyors hatrazoom
kivételével a kamera statikus marad (s6t a rajzfilm planozasat tekintve is viszonylag pontosan
lekoveti a képregényt). Az él6film aktivizalja a mozgokép eszkoztarat: a hésné koril a kamera két
negyed korivet ir le, s ez amellett, hogy ritmust ad a cselekménynek, és segiti a néz6i azonosulast
(ez utobbit a manga a belsé hanggal, a kozelképek fokozott hasznalataval és az érzelemkifejezé
hatterekkel éri el), el6késziti, tompitja a flashbackkel bekovetkezé diegetikus szintugrast, €s
egyuttal bevezeti az altalunk a filmszerisités egyik modjaként azonositott fokozatossag-
folyamatossag elvét az id6 és a diegézis kezelésében. A Jukari érzelmeinek hullamzasat leiro
korkoros kameramozgas mar félig-meddig belépteti a néz6t a h6sné belsé vilagaba — oda,
ahonnan nemsokara a szubjektiv auditiv flashback mint mentalis hang, majd a képi flashback mint
mentalis kép is jonni fog. A flashbackek is fokozatosan Gisznak at egymasba, harom lépésben szelve
at az elbeszélés két szintje kozotti hatart; a film tehat igen 6vatosan téri meg a diegézis tér-id6
egységét; ami annak bizonyitéka, hogy érzékeli a klasszikus filmes és a mangas-animés
elbeszélésmod rugalmassaga kozotti killdnbséget a cselekményvilag folyamatossagat illetGen
(amennyiben utébbi sokkal hajlékonyabb). Ennek kovetkeztében a Paradise Kiss a ,nyugati” nézé
szamara is konnyen befogadhaté. Tovabba a fokozatossag azaltal is megkénnyiti a befogadast,

hogy bar alapjaban véve egy korabban elhangzott beszélgetés rovid részletét latjuk-halljuk viszont,



ez hosszabbnak tlinik attél, hogy jelenetbe van agyazva, és egyenletesen oszlik el a jelenet
egészében. Ebben és az ehhez hasonlé megoldasokban ragadhaté meg a Paradise Kiss élGszereplés
nagyjatékfilm ambivalenciaja: jollehet a film a képregény — jelen tanulmanyunkban sorra vett —
kliséinek szinte mindegyikét felhasznalja, végeredményként a nézé mégis ugy érzi, hogy egy
klasszikus, ,nyugatias” filmet lat; s ezt a film a manga-konvenciok cselekményvilagba valo
integralasaval és a célorientalt narracio els6bbségének megdrzésén keresztil éri el. Ismét azt
lathatjuk tehat, hogy az anime mind a mangabél, mind az él6szereplds filmbdl merit: elébbibdl a
térmegalapozo beallitast, a rovid auditiv (ez a képregényben természetesen csak képletesen
értendo) és audiovizualis flashbacket, a narratorhangot, a sok kézelképet, a beallitasok statikussagat
és a hajlamot, hogy ugraljon az elbeszél€és szintjei kozott; utdébbibol pedig a belsé hang
helyettesitésére alkalmas, a kompozicio és a planozas (ha nem is a kameramozgas) biztositotta
arnyaltabb vizualis érzelemabrazolast, és ezaltal a vad diegetikus szintugrasok bizonyos mértéki
fékezését (érdekesség, hogy a fokozatos flashback-épitkezés mar a manga-eredetiben is megvan) —
ennek masik eszk6ze a képregényes érzelem- és hangulatabrazold, nem-diegetikus hatterek
feltoltése a fikcié valos térelemeivel. Ez utébbi atvezet minket az elGtér és a hattér viszonyanak

problémajahoz.

ElGtér és hattér viszonya

A manga térszerkesztésérdl szolva megallapitottuk, hogy a hattér elszakadasat a
cselekményvilagtol nem értelmezhetjiuk kizarélag ,praktikus hianyként”, hanem mint ,kreativ
hianyt”, mivészi potencialt kell hogy tételezziik, amennyiben magaban hordozza a varakozas
feszultségét, annak lehetSségét, hogy a hattér miivészi eszk6zzé 1ényegiiljon at azaltal, hogy a
térépités mellett mas feladatokat is magara vesz. Ez a fajta elnagyoltsag, semlegesség kiillonos
absztrahalo erével ruhazza fel a hatteret és vele egyutt az egész panelt. A hattér mintegy az elGtér
Jfolytatasaként”, elvonatkoztatasaként funkcional, vagyis ugyanazt jeleniti meg, amit az el6tér
konkrétan, objektiv tér-id6 folyamatossagban abrazol, csupan elvontabb szintre helyezi azt; s igy a
diegézisen kivill, az elbeszélés egy masik szintjén tlnik fel. Egyrészrél tikrozédhetnek rajta a
szerepl6 pillanatnyi érzelmei, hangulatai, 6rome, félelme, meglep6dottsége, banata, csalédottsaga;
masrészt a stilizalt, egynemu hattér segitségével beléphetiink a figura belsé vilagaba, ahol mentalis
képeinek, emlékeinek, vagyainak, viziéinak, almainak, gondolatainak lehetiink szemtanui. A két
folyamat ellentétes iranyu, am az adott panel mindkét esetben kiszakad a cselekményvilagbdl,
annak tér-id6 kontinuumabdl, kovetkezésképpen a korotte 1€vé képek sorabol is. Az el6bbi a
hdtter metaforikus haszndlatanak esete, tehat az elbeszélés szintjén helyezkedik el, mivel a
lelkiallapot kivetitése az érzelmek eltalzasaval és altalanositasaval torténik, és sokkal inkabb az
atmoszférateremtésnek, a befogadé manipulalasanak eszk6ze a komikus hataskeltés vagy az
érzelmi bevonas érdekében, mintsem a figura konkrét mentalis képeinek megjelenitése. Igy bar a
képek ,belulrél jonnek”, inkabb a lathatatlan elbesz€lS sziileményei, mintsem a karakter szubjektiv
tudattartalmai. Az utébbi pedig ennek inverze, azaz mig amott a belsé vilag fordult ki, addig itt mi,

az olvasok lépunk be a szerepl6 lelki vilagaba, ezért az ilyen képeket a mentalis vilagok szintjén



helyezhetjik el az elbeszélésben. A képregénnyel szemben az él6szereplds film hagyomanyosan
tartozkodik a diegézis megtorésétdl egyetlen képen beliil, mialtal nem képes az érzelmek ilyen
meértékben explicit vizualis kifejezésére, a hattérnek az el6térrdl torténd hatarozott levalasztasara.
A film esztétikajaban ehhez legk6zelebb a szamitégépes hattér-manipulacié és a kettés expozicio,
azaz két kép egymasra fényképezése allnanak (noha ez utobbi esetben még mindig két-két el6- és
hattérrel kellene szamolnunk). Igy példaul amikor ,vihar tombol valaki lelkében”, és a manga-
panelen a figura mogott villamok csapnak le, azt az él6szereplés film vagy a szerepld
korbevagasaval és egy tble fliggetlenil felvett hattér elé helyezésével, vagy gondterhelt arca
(ritkabban egészalakos képe) és a villam egymasra kopirozasaval masolhatna le a
legtokéletesebben. Erre azonban, feltételezhetéen a megoldas mozgoképtdl valo idegensége miatt,
nem kapunk példat. Ehelyett a képregény érzelemkifejezé hattereinek él6szereplés filmbéli
megfelelGit olyan — mindenféle trikkot kikiiszobolo, 1ényegtiket tekintve filmszerd —
megoldasokban talaljuk meg, mint a bels6 keretek és a hattér tagabb képkivagatokban megjelené
mintazatai, a belsé vilagok kulcsait pedig a kozelképek geometrikus mintazata vagy semleges,
egyneminek hat6, homalyos hattereiben allapithatjuk meg, melyek kozil a mintds vagy elmosodott
hdtterd kézelképeket alapvetben képregényszeri, a belso kereteket és a tdgabb planok hattérmintdzatait
pedig filmszeri atvételnek tekinthetjuk. A kilonbségtételt a rajzolt médiumok és az él6szereplds
film azon medialis eltérésére alapozzuk, miszerint a grafikus médiumok (képregény, rajzfilm)
salapallapotanak” az ires, fehér papirt tekinthetjiik — vagyis azt, hogy nincs a képeknek objektiven
létez6, eleve adott hatterik (megengedve, hogy nem fotdkra illesztjuk a papirbél kivagott
figurakat) -, ellenben az é16film alapallapota az, hogy a képeknek van objektiven 1étez6 hatterik
(azzal a megkotéssel, hogy filmkészitésen hagyomanyosan nem a blue- vagy greenboxban toérténé
fényképezést értjuk). Ennélfogva ha a képregény vagy a rajzfilm filmszerd akar lenni (legalabbis
kozeliteni kivan a film fel€), akkor ki kell dolgoznia a hatteret, és forditva, ha a film képregény-
vagy rajzfilmszerd akar lenni, el kell tiintetnie azt (legalabbis ez az egyik legkézenfekvébb stratégia
a hatas elérésére). Egyszoval, amikor egy él6szereplds film — kiillondsen egy képregény-adaptacio
— lemond a hattér differencialtsagarodl, és helyette semlegességre, egynemiségre, egyszintiségre
torekszik, képregényes hatast kelt; amivel természetesen egyiitt jar a diegézisbdl valo kilogas (ha
nem is kiszakadas abban az értelemben, hogy valés hattérrészletet tartalmazo, diegetikus képek

tinnek fel, a kozelképek absztrahalé kvalitasanak segitségével, nem-diegetikusként).



Dzsissa

5. dbra: Erzelem- és hangulatkifejex6 hdtterek a képregényben (1. Lovely Complex; 2.b Oran kéké Host Club); a
rajzfilmben (Gokuszen); és ezek éldszereplos adaptdacioiban (2.a/b Paradise Kiss; 8. Hataraki Man). A hdtterek
tipusai: 1. a cselekményvildagbol (diegézis) kiszakado nem-diegetikus hdtiér; és a diegetikusak: 2.a belsé keretek és a
figurakat elvdalaszto térelemek; 2.b kdzelképek szines és geometrikus (altalaban rdacsos) hattérmintazatai (melyek
akdr az elétérbe is keriilhetnek: Oran); 8. kizelképek semlegesnek hat6, dm a jelenet valds terébél motivalt hdtterei
(vided).

http://www.youtube.com/watch?v=E3_WE2WAILAc
A cselekmény valos terébol motivdlt, am a szik képkivdgatban mégis semlegeskéent feltiiné hdtterek (5. abra 3.;
és altalaban a kozeli planok) absztrahdlo erejét és a diegézisbol valo kilogdsat jol mutatja, hogy ez a fél-
diegetikus hattértipus kivaloan alkalmas diegetikus szintugrdsok felvezetésére (Jankumi a tanordn

Jfarkasszemet néz egyik didkjaval a tabla elétt; Gokuszen)

A négy alapvetd érzelemkifejezé hattértipus médiumkozi vandorlasat a kovetkezéképpen irhatjuk
le [5. abra]: (1.) a képregény stilizalt, nem-diegetikus hattereit valtozatlan formaban csak a rajzfilm
emeli at; (2.a) a bels6 kereteket az élGszereplds film oltja a rajzfilmbe, kisebb mértékben a
képregénybe; (2.b) a (kozelinél) tagabb planok diegetikus hattérmintazatait és (3.) a semleges
hatasd, am diegetikus hattérrel biré kozelképeket a rajzfilm a képregénybdl az élészereplds film
kozvetitésével veszi at. Ez utébbi csoport olyan alapvetGen filmszerl megoldasokat takar,
melyeket az él6szereplds képregény-feldolgozasok a nem képregénybdl inspiralédott élészereplés
filmekhez viszonyitva fokozott intenzitassal hasznalnak, ekképpen a manga-eredeti stilizalt
hétterei mozgoképi megfeleldinek tekintheték. Osszefoglalva, a manga sajatos hattérfajtaja az 1.
(stilizalt nem-diegetikus), emellett ritkabban, de hasznalja a 2.a és 2.b tipusokat; az él6szereplSs
film sajatja, azaz a képregéenyszeriiség (filmidegenség)-filmszeriség skalajanak masik végpontja a 2.a
(belsé keretek), emellett kevéssé gyakoriak a 2.b és 3. tipusok. Az anime ebbdl a szempontbdl is a
két tarsmédium eredményeinek szintézisét adja, amennyiben nemcsak a két végletet békiti 6ssze,
hanem a k6zéjiik es6 6sszes lehetséges megoldast is alkalmazza, kihasznalva eredendé
kétlényegtiségét, mint ,rajzolt mozgokép”: egyfeldl kiaknazza a megrajzoltsagbol fakado potencialt
az el6tér és hattér diegetikus elvalasztasara (1.), masfeldl ellesi a filmt6l annak legorganikusabb
érzelemkifejez6 képkomponalasi technikait (2.a). A hattérnek a cselekményvilaghol és annak valos

terébdl absztrahalt, motivalt és nem motivalt példait a Gokuszen rajzfilmsorozatban talaljuk (5.
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abra, k6zéps6 sor): 1.) a cselekményvilaghol kilogo, metaforikus hatterek tipikus esete a szerelmes
hésné mogotti vilagos, szivekkel tarkitott hattér; 2.a) a belsé keretek komplexebb fajtaja a folyoson
allo, megvert diakot korilvevé ablakkeretek és a kozte s a tanari szobaban 116 tanarok k6zott —
mind a beallitasban, mind az ellenbeallitasban — jelenlévé elvalaszto térelem, sét az éppen a fit
segitségére sietni késziil6 osztalyfénoke is keretek kozé szorul [8]; 2.b) a lelki tépelédésnek a fikcid
valos terébdl indokolt kivetitésére rendkivul alkalmas az iskolanak mint a cselekmény tobbé-
kevésbé alland6 helyszinének a térszerkezete, hiszen az olyan vizualis motivumok, mint a korlatok
rézsutos vonalai és a lépcs6k racsszeri mintazatai szinte kinaljak magukat a zaklatott lelkiallapot
kifejezésére (ilyen abrankon az elmélazé Kuma a 1épcsék el6tt); 3.) a szintén a fikcié objektiv
térelemeibdl motivalt, semleges hatasu kozelkép egy filmszerisitett manga-eszk6z az animében,
és mint ilyen, az él6film kozvetitésével, ,kertlé uton” érkezett a képregénybdl a rajzfilmbe — a
hattér egynemtisége noveli a kozelkép lényegi elvonatkoztatoé erejét, mialtal a diegetikus kozelik
nem-diegetikus képek hatasat keltik, aminek eredményeképpen igymond ,fél-diegetikus” képek
jonnek létre (Abrankon a Gokuszen diakhését, Szavadat latjuk gondolataiba mélyedni, mely sziik
ko6zelirdl csakis onnan tudjuk, hogy a cselekményvilag valos terében helyezkedik el, hogy az el6z6
kép a beszélgets fiuk csoportjardl megalapozoé beallitasként tajékoztat minket arrél, hogy Szavada

egy szurkés-kékes betonfal el6tt ul).

http://www.youtube.com/watch?v=4HjaaS8sSkM

6. abra: A nem-diegetikus hattérstilizdcio metaforikus esete az animében: a hosno, Jankumi mentdlis parbaja

a Gokuszenben (a képek diegézisbol valo teljes kiszakaddsa akkor torténik meg, amikor a hdttér
dllatmetaforai dtveszik a pdarharcot vivo figurdk szerepét). Parviadalkor gyakran két olyan lényt vdlaszt az
alkoto, melyek vagy a taplaleklanc, vagy a japan mitikus gondolkodds szerint egymds dsellenségei, éppugy,
ahogy a két a szerepld is egymds haldlos ellenséget, legaldbbis az adott pillanatban.

http://www.youtube.com/watch?v=Ay]Ltpewq]s

7. dbra: A nem-diegetikus hattérstilizdcié metaforikus esete az animében (a hés, Tamaki dlmodozdsa az Oran

koko Host Clubban,).

Meg kell jegyezniink, hogy bar a cselekményvilagbol kiszakadt manga- és anime-hatterek
rendszerint sematikusak — €s inkabb csak érzetek, esetleg egyszerlibb fogalmak kozvetitésére
képesek -, némely valfajuk, illetve kombinaci6ik metaforak és bonyolult jelentéstartalmak
kifejez6jévé valhat. Elébbire példa az el6térben all6 figurat valamiféle (mitikus) lénnyel, allattal
vagy szornnyel (esetenként targgyal) azonosito, azaz a sz6 szorosan vett értelmében metaforikus
hattér: ilyen a Gokuszen nyolcadik részében az ellenfele szemében sarkanyként feltliné hésné,
Jankumi mentalis parharca a kicsiny €s gyenge patkannyal [6. abra]. Utobbi esetet, a nem-
diegetikus hatter( képekbdl allé képsort az Oran kéké Host Club egyik almodozas-szekvenciaja
illusztralja a legszemléletesebben, amikor a hésnéért epekedé hés arrél abrandozik, milyen volna,
ha a lany belészeretne [7. abra]. El6sz6r homalyos szegélyd képeket latunk az iskolaudvaron
varakozoé hésnérél, majd a vart kedves megérkeztével felvessziik annak szubjektiv nézépontjat, és

egyre szlikebb képkivagatokban latjuk a hésnét (kozeliben, majd sziik kézeliben), minek



kovetkeztében a hattér egyre eltlinik, és mikor a hés atkarolja szerelmese derekat, mar at is léptek
a fehér semmibe, majd totalba ugrunk, ahol a hatteret voros rozsak (a hés allandé jelz6i) boritjak
be, végil a cselekmény terében 1l6 hésre és a feje felett lebegd gondolatbuborékra vagunk.
Példank igazolja (amellett, hogy el6revetiti az elbeszélési szintek keverésének kérdését, a vad
szintugrasokat), hogy a nem-diegetikus érzelemkifejez6 hatterek (és a beléluk kovetkez6
szintkeverések) segitségével a rajzfilm olyan komplex fogalmak, érzések, benyomasok explicit
kifejezésére is képes, mint az, hogy ,a hds sajat alomvilagaban (a nyitoképek homalyos szegélye)
onfeledten (a fehér hattér egyik lehetséges értelme az, hogy ugy érzik, ,megszlint korualottik a
vilag”) boldog (rézsak) a h6snével”. Ennek extrém esete a fentebb elemzett Gokuszen-nyitany,
melyben a hés tanarné a kapuhoz érve levalva a diegetikus hattérrdl, tdbbszor is kék és fehér
terekbe 1ép: ezzel az elbeszélés egyrészrdl kiemeli a h6snét; masrészrol hangsulyozza
kiildetéstudatat és eltokéltségét, sziklaszilard, rendithetetlen jellemét; harmadrészt leirja az iskolat,
a kék szinnel megteremtve annak félelmetes légkorét, kaotikussagat. Mindezen jelentések
egymasra rétegz6désébodl s a hésné és az iskola szembeallitasabol létrejon egy dramai tébblet: a
térszervezésnél mar emlitett konfliktust erdsitik fel a cselekményvilagbol kiszakadt hatterek,
vagyis az elbeszélés narrativ, dramaturgiai szerepet ruhaz a hattérre; raadasul teszi ezt olyan
hatterekkel, melyek konkrét cselekményelemet nem tartalmaznak, tiresek, nem térténik bennik
semmi. Azt, hogy a japan rajzfilmet altalaban a diegetikus vagy a nem-diegetikus hattérstilizacio
jellemzi, nehéz eldénteni. Altalanossagban azt mondhatjuk, hogy egy adott fésodorbeli anime
esetében a téma és a hangnem hatarozza meg a mui egészének hozzaallasat a hattér
cselekményvilagon kiviilre tolasahoz (eltekintve az olyan kitintetett szekvenciaktol, mint az
almok, rémalmok és a képzelgések): a nem-diegetikus hattérstilizacié legféképpen a komikus
hataskeltés eszkdze (Lovely Complex; Gokuszen; Oran koké Host Club); de a vigjatékon kiviil is
azonosithatok olyan miifajok és tematikak, melyek jobban tlrik az érzelemkifejez6 hatterek
diegézistord, a narrativat rombolé hatasat. Ilyenek bizonyos sportfilmek (Hikaru no go, 2001-2003;
Teniszu no odzsiszama, 2001-2005; Szaki, 2009) és harci tematikaju filmek (Dragonball Z, 1989-1996;
Vardzslatos almok, 1992-1998) és ,harcos sportfilmek” (Samdnkirdly, 2001-2002), ahol a fizikai
és/vagy mentalis hadviselés mint alapkonfliktus (a Szaki madzsong- és a Hikaru no go go-meccsei),
valamint a tamadasok sebessége és az ellenfélre gyakorolt hatasa motivalja az érzelemkifejez6
hattereket és velik a diegetikus szintugrasokat — tehat az anime a nevettetés mellett

feszultségkeltés céljabol aktualizalja a képregényes nem-diegetikus hattérstilizaciot.

Az elbeszélés szintjei

A diegézis fogalma, szerkezete és miikodése a tanulmany egyik kézponti problémaja, mely a
cselekmény tér-id6 egységének megtorésével kapcsolatban vet6dott fel elészor, majd a
filmképnek a képregénytdl ,,6rokolt” elétér-hattér dinamikajarol szol6 pontunkban is Gjra meg

Ujra a felszinre kerilt. Ez az a narrativ jelenség ugyanis, amelyben a manga hagyomanyai és a



klasszikus hollywoodi filmes elbeszélésmod kozott a legnagyobb a szakadék. A képregény
elbeszélésmodjanak rugalmassaga megengedi, hogy akar egyazon panelen belil, egyidejlleg
hasznaljon kiilsé és belsé narratort s a cselekményvilagbol szarmazoé beszédet 19, illetve azt, hogy
— akar a szovegbuborékon belil, akar kisméretd kép formajaban a beszélé mellett elhelyezve,
mentalis képként — megjelenitse az altala emlitett személyt (akinek akar szajaba is adhat néhany
szot). Az €l6szerepl6s film konvencidi azonban nem teszik lehet6vé az elbeszélés szintjeinek ilyen
szabad kezelését és ilyen mértékl keverését. A diegézisnek ez a két, élesen ellentétes
megkozelitése az él6szereplés képregény-adaptaciokban is leképezddik: mint filmek, altalaban
igyekeznek diegetikussa tenni, cselekményvilagukba integralni a képregény cselekményvilaghol
kil6go, nem-diegetikus elemeit (érzelem- és hangulatkifejez6 hatterek); azonban mint ,,manga-
filmek”, olykor mégis megtorik a cselekményvilag folyamatos jellegét és egységét (egy szerepld
,belsé hangjanak” megszodlalasa, amely pusztan attél, hogy mint kélcsénmotivum, a befogadé
médium, azaz a film audiovizualis kifejezéeszkdz-készletének lehetéségeit kihasznalva, a
forrasmédium irott szoévege helyett hangzo formaban jelenik meg, még nem lesz automatikusan
filmszerGvé). Eddig is tettiink utalasokat a diegetikus szintvaltasokra, ahhoz azonban, hogy ezeket
rendszerezni €s a filmpéldakban azonositani tudjuk, el6szor el kell kiilonitentink a filmes
elbeszélés szintjeit. Kovacs Andras Balint nyoman a diegézis szintjeinek meghatarozasakor azt
veszem alapul, hogy ,egy képi vagy hangi informacio rendelkezésére allhat-e elvben valamelyik
szereplének vagy sem”. [10] Ez alapjan a kovetkezé harom szintet allapitom meg: 1.) a cselekmény
vilaga, a szlikebb értelemben vett diegézis, vagyis a fikcio ,valésaga”, jelen ideje; 2.) ennek
Jrészhalmaza” a cselekményvilagban 1étez6 figura belsé vilaga, mentalis képei és hangjai, amely
informaciok csak sajat maga és a néz6 szamara hozzaférhetdk; 3.) az elbeszélés szintje, ami olykor
beavatkozik a cselekményvilagba, manipulalja azt, am errdl csak a nézének van tudomasa, a
szereploknek — reflektalatlan esetben — nincsen (bar meg kell jegyezniink, hogy szigortan véve a
2. szint szubjektiv tudattartalmait is a 3. szint lathatatlan és mindenhat6 elbeszél6je mutatja meg
nekiink). Ennek alapjan diegetikus szintvaltasnak vagy szintugrasnak nevezem azt az eljarast,
amikor az elbeszélés fentebb megallapitott harom szintjének (diegézis, mentalis vilagok,
elbeszélés) valamelyikér6l egy masikra lépunk at, ami leggyakrabban a cselekményvilaghol
(diegézis), a torténetmesélés ,alapallapotabol” valoé kilépést jelenti: vagy egy szerepld
gondolatvilagaba nyerink bebocsajtast, vagy a lathatatlan elbeszélének a cselekményhez flizott
~Sz€ljegyzeteit” olvassuk. A szintvaltasoknak két alapesetét kullonithetjuk el: képen beliili és

képek kozotti szintugrdsokrol beszélhetiink. Annak ellenére, hogy az élészereplds film
hagyomanyosan nem szereti egyetlen képen belill keverni az elbesz€élés szintjeit (eltekintve a kiilsé
vagy belsé narrator alkalmazasatol, amikor a diegézisbe rendre befurakodik az elbeszélés, illetve
egy szerepld belsé vilaganak egy-egy eleme), azt tapasztaljuk, hogy a japan képregényben
eredendéen benne rejld, elemi szintkeverési és szintugrasi hajlammal 6sszetalalkozva az él6filmre
is ,atragad” a képen belili szintvaltas rugalmasabb kezelése. A beallitas diegézisét megtorni képes
legfontosabb elemek a szoveg- és gondolatbuborékok és egyéb feliratok, az el6térrdl leszakadt

hatterek, az osztott képmezd, a narracio €s a belsé hang (és vele az auditiv flashback), a kisérézene,



valamint a karakterstilizacié. A képek kozotti diegetikus kapcsolodas és folyamatossag
megszakitasara alkalmas eszk6zok az alabbiak: a képmanipulacié (lassitas, gyorsitas, kimerevités,
atszinezés), a semleges hatterd kozelkép absztrahalo ereje altal létrehozott féldiegetikus képek, a
flashback/flashforward, végiil a mentalis képek (almok, viziok). Az utobbi kettd killonos
intenzitassal bontja meg a cselekményvilag egységét, ha csupan par masodpercre vagja be ket az
elbeszélés. A felsorolt diegézistoré elemek tobbségérdl mar esett szo, ezért most figyeljik meg
mukodésuket a Paradise Kiss tobbszor idézett raktar-szekvenciajaban. Az elbeszélés szintjérdl
beavatkozo6 kisér6zene a képregénybdl természetesen hianyzik, am a rajzfilmben és az
élészereplds filmben egyarant jelen van; viszont az érzelmek felfokozasat csak az utébbi esetben
szolgalja, az anime f6cimdalanak ,Gjrahasznositasa” vége f6cimdalként mar csak azért is inkabb
technikai kérdés, mert az elcsépelt popdal a hangulatat tekintve egyaltalan nem illik a jelenet
egyszerre patetikus, szomoru és 6romteli nosztalgiajahoz. Mivel a kisér6zene a hollywoodi
elbeszélésmod altal a leginkabb elfogadott nem-diegetikus stiluseszk6z, amennyiben nem hivja fel
magara a figyelmet — amit az anime-valtozatban megtesz -, hatasat nem tekinthetjik a sz6 szoros
értelmében diegézisrombolénak. A bels6é hang elhagyasa és arckozelikkel torténé kivaltasa az
animében kifejezetten filmszerd valasztas, szemben az él6szereplSs valtozattal, mely a képregény
gondolatbuborékainak bels6é hangként valé aktualizalasa mellett dont, annak ellenére, hogy
birtokaban van szamos olyan eszk6znek, melyekkel a h6sné érzéseit, gondolatait kifejezésre
juttathatna a nézé felé (példaul késébb a korfahrt). Nem talzas azt allitanunk, hogy ebben a
tekintetben az anime filmesebb az él6szereplés filmfeldolgozasoknal. A flashbackeket mind az
anime, mind az él6szereplés adaptacio alapvetéen képregényesen alkalmazza — még ha a
fokozatossag révén meg is kisérlik a jelenetbe valé beagyazasukat -, ugyanis minél révidebb ideig
latjuk a cselekmény valos tér-idejébe nem illeszked6 szekvenciat, annal markansabba valik a
szintvaltas, annal durvabbnak érzi a néz6 a visszazokkenést a diegézisbe. A képregény
harompanelnyi visszaemlékezését a rajzfilm mindoéssze 6t rovid snittben 6t képpé boviti ki, mely
dontés bar vilagosan mutatja, hogy az anime készit6i is filmidegennek, ezért zavaréonak talaltak a
flashback révidségét, mégsem szakadtak el teljesen az eredeti miit6l, hiszen a kedves 6t arckozelije
ugyanazt a dramaturgiai szerepet tolti be, mint a képregényben. A hésné érzéseit kozvetiti, amint
tudatosul benne szerelme elvesztésének véglegessége, belenyugvasra kényszeritvén Jukarit,
ahelyett, hogy arra 6szténdzné, alljon a sajat 1labara, és kovesse almait; ahogyan teszi azt a Dzs6dzsi
biztaté szavait felidézé él6szereplds verzidoban — paradox modon, ezaltal az €l6filmes flashback
kozeliti meg jobban a tipikusan képregényes visszaemlékezés-mintat, melynek narrativ funkciéja
a h6s motivalasa (részben ennek tulajdonithaté a nagyjatékfilm boldog befejezése is). Kétségtelentil
filmszerl azonban a rajzfilmvaltozat abban, hogy mell6zi a leglatvanyosabb diegézisbont6 eszkoz,
a nem-diegetikus hattérstilizacié alkalmazasat, mely a képregény megfelel6 szekvencijjanak f6
stilizacios eszkdze: a cselekményvilagbol kil6go, részben vagy egészben nem-diegetikus hattereket
az anime (az abran pirossal karikazott hatterek, az els6 térvalté megalapozé beallitas kivételével)
vagy feltolti a fikcio valos terébdl vett elemekkel (a raktarhelyiség €s a visszaemlékezés képsora),

vagy az él6szereplds filmtél tanult diegetikus hattérstilizaciot alkalmazza, a kézelképek



elvonatkoztat6 ereje altal téve indokoltta a hattér differencialatlansagat (a h6sné szik kozelijeinek
és az ajandékdoboz egynemd, sziirke hatterei a jelenet elején), mig a tagabb képkivagatoknak
minden esetben van a cselekményvilaghol motivalt hatterik. Némi bizonytalansagot sugall a
valasztas, hogy a rajzfilm a hésnét és a dobozt végig kilon képeken mutatja, tehat kihagyja az
ékszerdobozt kezében tart6 Jukari szekondjat (a masodik oldal pirossal bekeretezett panelje),
vagyis keruli az egyértelmu allasfoglalast abban a kérdésben, hogyan kell az animének
aktualizalnia egy nem kilresitéssel, hanem feltoltéssel stilizalt (azaz nem egyszerlen fehéren
hagyott, hanem egyszinli vagy non-figurativ mintaval ellatott), kozelképnél tagabb kivagatu
képregénypanelt (a flashbackben korabban mar latott képeket mutat Gjra, de itt sem a manga
valasztotta, stilizalt hatterd képekkel dolgozik). Ismét tetten érhetjiik a képregényt megfilmesit
anime ambivalens viszonyat két tarsmédiumaval szemben: mint mozgokép, kévetni akarvan a
kanonizalt filmi elbeszélésmod hagyomanyait, térekszik a cselekményvilag egységének és az
elbeszélés folyamatossaganak, gordulékenységének megorzésére (tér-ido, diegézis); viszont mint
rajzolt alkotasokat feldolgoz6 grafikus miivészet, érvényesiti a forrasmédium egyes konvencioit,
akar reflektalatlanul és képregényesen (tér- és idéugras, hattér), akar reflektalatlanul és
filmszerten (hattér) hasznalja fel azokat, akar énreflexiv jatékot {iz azaltal, hogy tudatositja a
nézoében, hogy tisztaban van azzal, hogy a filmes elbeszélést6l rendszerint idegen mangakliséket
jatszat éppen. Végezetil érdemes kitérniink a karakterstilizaciora, a manga ugyanis nemcsak a
hatteret stilizalja elészeretettel, hanem szivesen deformalja a karakterek alakjat, vagy ,,aggat rajuk”
kilonféle nem-diegetikus érzelemkifejez6 motivumokat: példaul izzadsagcseppeket (kinos vagy
reménytelen helyzet), a homlokon kidagadé ereket (méreg), az (erotikus gondolatok vagy latvany
hatasara eleredd) orrvérzést, a csillogast (a gyonyord, divatos és lehengerlé viselkedésikkel a
kornyezetiket elblivols szereplGk ragyogasa masok szemében) vagy az arcpirt (szemérmesség,
boldogsag, szégyen vagy kinos helyzet). Ehhez a képregény-konvenciéhoz kotédik a képregénybdl
inspiralédott él6szereplds vigjatékok talan legellentmondasosabb dontése, a manga arcstilizacios
eszkoztaranak valtozatlan atemelése az él6filmbe. Ezen kélcsonmotivumok alkalmazasanak
lényegi paradoxona abban rejlik, hogy az él6szereplés film olyan eszkdzoket vesz at a mangatoél,
melyeket az arra hasznal, hogy ellensilyozza a rajzolt arcnak az €16 ember arcahoz viszonyitott
elnagyoltsagat, érzéketlenségét; vagyis a képregényes arcstilizacié olyan kvalitast potol, mellyel az
élészereplés médium a priori rendelkezik, kovetkezésképpen nincs sziiksége az eszkoz atvételére.
Ennélfogva az ellentmondas kiélez6dik, amikor az élészereplds film mégis utanozni kezdi ezeket a
skvazi-filmes” — jollehet semmi esetre sem filmszert, mégis a rajzoltsagbol fakadé hianyossagok
kikliszobolését célzo, s a rajzolt arcot a valos és egyuttal a filmes archoz koézelité — mangakliséket,
ugyanis a képregényes arcstilizacio az él6filmes kozegben még inkabb tilzénak hat (mar a
forrasmédiumban is az, mert az arnyalt érzelemkifejezés bizonyos fokara az aprolékosabban
kidolgozott rajzolt arc is képes), ezaltal elidegenit6 elemként miikddik — noha mintaja éppen az
emberi arc, eredeti célja pedig az emberi arc érzelemkifejezé erejének utolérése volt. Ujabb
ellentmondasok forrasa, hogy a manga hangulatkifejezé technikai — sematikus mivoltuk ellenére —

bizonyos értelemben tul is szarnyaltak az él6szereplds filmet, amennyiben ramutattak annak



Lkorlataira”: bar az él6 emberi arc sokkal egyénibb és a finom lelki rezdulések kivetitésére joval
alkalmasabb, az él6film sosem lesz képes az arcot olyan mértékig eltorzitani, és ezaltal pusztan az
arcjatékkal olyan humoros hatast elérni, mint a képregény. Masfel6l viszont az élGszereplés film
folényét latszik igazolni a tény, hogy a félelemkeltésre komolyan térekve, a nevettetést mell6z6
képregények és rajzfilmek nem hasznaljak ezt az elsésorban a komikus hataskeltéshez k6t6dé,
mangas arcstilizaciot (11, ellenben élnek a fény-arnyék kontrasztok, a belsé keretek és a kozelik
szuggesztiv ereje altal adott, ,filmszert” lehet6ségekkel — vagyis a japan képregény sajatos
karakterstilizacioja jellemzéen a vigjatékokra korlatozodik. A Gokuszen rajzfilmsorozat egyidejileg
alkalmazza a diegetikus arcjatékot és a nem-diegetikus karakterstilizaciot: a h6sné diegetikusan
pirul el, ellenben az iskolaigazgaté pajkos arcpirja minden esetben nem-diegetikus; Jankumi
mérgében kidagadoé arcerei szinesek és piktogramszeriek, mig a fiatal jakuzavezér homlokan
»valodi” erek liikktetnek; az orrvérzés ugyan nem meérséklédik, hatasa mégis tompul azaltal, hogy
az elbeszélés egyetlen komikus karakterhez, az igazgatohoz tarsitja. Ezaltal folytatja azt a

tendenciat, melyet mar a tér- és id6szerkesztésnél és a hattérstilizacional is lathattunk.

Képregény vs. Film: 3-3

Osszességében azt mondhatjuk, hogy mig a manga a cselekmény vilagabél kiszakitott stilizacids és
érzelemkifejez6 eszkozoket részesiti elényben, addig a klasszikus €él6szereplds filmi elbeszélésmod
igyekszik ezeket elkertlni vagy beépiteni a fikcié objektiv vilagaba — az anime pedig kacérkodik
mindkettével, 6tvozi a két szEéls6ség erényeit, igy egyensulyozvan két rokon médiuma kozott. Ezt
az egyensulyozoé-szintetizal6 attitidot mi sem szemlélteti jobban, mint az, hogy ha a Paradise Kiss
kiemelt szekvencidjaban vizsgalt szempontokat 6sszegezzik, azt latjuk, hogy — az ingadozo
arnyalatoktol eltekintve — az anime-valtozat két szempontbdl alapvetéen filmszeri (belsé hang,
hattér), ajabb kett6bdl képregényszeru (flashback, statikus kamera), egybdl filmes és képregényes
egyszerre (térvaltas), végil egyetlen szempontbdl se a filmes, se a képregényes tradiciokat nem

koveti (kisér6zene). Tehat a végeredmény 3:3, azaz dontetlen.
Jegyzetek

L. Rendre: kalligrafia (sodd), teaszertartas (szado), kertrendezés (teien), viragrendezés (ikebana; kado) és
csomagolt ebéd (obento); utdbbi ugyan nem a sz6 szoros értelmében vett mivészet, mégis régtsl fogva
esztétikai elvek vezérlik elkészitését.

2. TlletSleg maguk a rajzfilmek is ugyanigy, mint az élészerepl6s filmek, feloszthaték mozi- és tévéfilmekre,
valamint kizar6lag videokazettan/DVD-n vagy az interneten megjelené sorozatokra.

3. A heti megjelenésii magazinokban rendszeresen szereplé sorozatok alkotéinak hetente akar 15-20 oldalt is
meg kell rajzolniuk, igy a figurak részletes kidolgozasara forditott id6t a dramaturgiailag ,kevésbé fontos”
panelek hatterén kénytelenek megsporolni.

4. Kivétel példaul a Bokura ga ita cimii 2006-o0s sorozat, ahol a semmibe torkoll6 tér a lebegés érzetét kelti a
nézében, igy nemcsak az eredeti mii semleges hattereit idézi meg és alkalmazza rajzfilmre, hanem kivetit
a vaszonra minden finom lelki rezdilést, mely a fiatalok 6nkeresését és az emberi kapcsolatok

szovevényében, a szemuk el6tt egyik pillanatrol a masikra kitagulé vilagban valé bizonytalan



tapogatozasaikat jellemzi. Az allandéan meg-megszakado hatteret itt tehat egy tudatos alkot6i dontés
eredményeképpen létrejott, és az egész cselekményen kovetkezetesen végigvitt vizualis allegérianak
tekinthetjik.

5. Mivel a nem-diegetikus, azaz a cselekményvilaghol érzelem- és hangulatkifejezé hattereik altal kiszakitott
képek semleges vagy végtelenséget sugallo hatterei (€gbolt, univerzum) nem irhatok le objektiv tér-idé
fogalmaink segitségével, a folyamatossag keresése értelmét veszti az esetiikben, igy a képen belili tér
folyamatossaga pusztan technikai kivanalom; azonban mint ilyen, teljestl, ugyanis bar nem tudjuk
megitélni, hogy meddig tart, folytatédik-e a képen kiviil egy elvont tér, a képkeretet kitolti. Tehat azzal a
megszoritassal, hogy a folyamatossagot technikailag értelmezziik, az egyes nem-diegetikus képek tere is
folyamatosnak tekintendg.

6. A mentilis képek, gondolatok bels6 id6szerkezete a valésagos tapasztalatban és az id6dimenziéval bird
meédiumokban is eltér a kiills6ét6l, az alland6saghoz hasonlatos struktiraval rendelkezik, ezért ebben az
osszefuiggésben eltekintliink targyalasatol; noha ennek a killonb6z6ségnek a megléte kérdéses a
képregényben, ahol minden kép ideje virtualisan az 6rokkévalosag.

7. Dzs6dzsinak az 6nmagat keres6 h6snéhoz intézett, 6nallé dontéshozatalra és cselekvésre, az almok
kergetésére biztato, erGs erkolcsi és életfilozofiai toltettel bird intelmei ezek, melyekbdl a h6sné erét merit
élete folytatasahoz, funkcidja tehat a képregényes (és ezen keresztill rajzfilmes) flashbacknek megfeleléen
az érzelmi motivacio, a kell6 ,16kés” a kétségek kozott 6rl6d6 hdsnek.

8. A fit kettSs kerete szorongasat és a bajban valé magarahagyatottsagat, a tanaraiba vetett egykori bizalmat
mar régen elveszitett didk 6nként vallalt maganyossagat szimbolizalja; mig a k6zotte és tanarai kozott
fenyeget6en merevedé ablakfélfa a két fél kozotti kapcsolat ridegségének, a kapcsolodni nem tudas — és a
fit részérdl a nem akaras -, a koztiik 1év6 lelki tavolsag metaforgja 1évén, alahuzza a két masik, szlikebb és
vékonyabb belsé keret jelentését, vagyis a fit elzarkozasat €s a tanarnének a megnyilni nem hajlandé
diakkal szembeni tehetetlenségét. Ugyanis a tanarndt is keret szoritja, 6 is magaban 6rl6dik, mert akar, de
nem tud segiteni tanitvanyan - folytatvan a gondolatot, mivel a tanari hivatas szépségeinek és
nehézségeinek bemutatasa a torténet egyik célja, amit kozponti problémava késébb az €l6szereplds
nagyjatékfilm emel. Ezt az egyetlen képet akar tanari-nevelGi elhivatottsagot megedzé és érlel6 kihivasok
szimbolumanak is tekinthetjuk.

9. Noha a médium némasiga okan megengedhetjiik, hogy a szereplé ,kimondott” szévege maga része a
diegézisnek, az azt tartalmazo buborék vagy a narracio téglalapjanak elbeszélésbeli helye problematikus,
mivel nem materializalédik, nem jelenik meg a maga fizikai valgjaban, mint szévegbuborék, a jelenetben
résztvevo figurak szemei el6tt — eltekintve a szovegbuborék hasznalatanak reflektalt eseteit6l.

10. Kovacs Andras Balint: 4 film szerint a vildg, Budapest, Palatinus, 2002. 37.

11. Ha mégis, akkor integraljak a cselekmény vilagaba, visszafejtve az egyes eszkézok eredetét, mint teszi azt
példaul a Halallista (2003-2006), amikor altalaban a kényelmetlen helyzetbe kertlt vagy meglepett figura
feje mellé rajzolt, piktogramnak hato, karikaturisztikusan megnagyobbitott vizcseppet mint

izzadsagcseppet, valés méretaranyaiban a szerepl6 arcara rajzolja.
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