Jelige: ,,manga a vilag koriil”

A Shounen manga hibrid média kozegben

Scott Pilgrim példajan keresztiil



Bevezeto

Dolgozatom témaja tulajdonképpen a shounen mangak ! jellemzoinek nyugati
mangakba torténd integralasa, és az ebbdl kialakult hibrid képregény-miifaj bemutatasa ¢és
elemzése. A képregények viladga egyre hangstlyosabb a fiatalok szorakoztatdsaban. A nyugati
¢s keleti képregények fejlodése ¢€s jelenlegi helyzete a laikusok szamar taldn teljesen
kiilonallonak tlinhet, de a felszin alatt nagyon is kozel allnak egyméshoz, amely olyan hibrid
termékeket eredményez, amelyek képesek a lehetd legnagyobb spektrumi kozonséget
megnyerni maguknak. Az elemzésem célja, hogy egy bizonyos hibrid mlivon keresztiil
megallapitsam, miért is all olyan kozel egymashoz e két vilag. Melyek azok az elemek,
amelyek a fiataloknak szolnak, azok a vizualis részek, amelyeket sikeresen lehet integralni a
keleti szférabol a nyugati szférdba, valamint, hogy van-e ennek valami el6feltétele?

Mennyiben jatszik szerepet a szerzoi leleményesség ezek miikodésében?

A mai vizualitaskdzpontu vilagban nem mehetiink el a képregény-jelenség aspektusai
mellett anélkiil, hogy nagyobb figyelmet forditanank neki. Nemcsak amiatt, hogy a fiatalok
egyre nagyobb korben elterjedt szorakozasi formajava avanzsalddott, hanem mert ez is egy
olyan fejlédésben 1évo kutatdsi teriilet, amelyre érdemes nagyobb figyelmet forditanunk.

Foképp a vizualitas hibridizacidjanak ujfajta képzédmeényeinek vizsgalata szempontjabol.

Elsoként fontosnak tartom bemutatni a japan mangakutatds hangsulyos mivoltat, majd
a két kiilonbozd képregény-vilag fejlodesét és fobb jellemzoit. Ezt kovetden egy konkrét
példan, a Scott Pilgrim cimli miivon keresztiil fogom bemutatni a nonverbalis, verbalis,
vizualis elemek egyiittesét és hibriddé alakulasat. A képregények mellett kitérek még a
példambol késziilt film és animacios kisfilm vizualis sajatossdgaira, illetve azoknak a shounen

miivekkel valo rokonitasara.

A Scott Pilgrim c. képregényt azért valasztottam, mert véleményem szerint ebben
figyelhetéek meg a legjobban azok a képregényes és mangas elemek, amelyekkel jol
szemléltethetem a folyamatokat, amelyekre fel kivanom hivni a figyelmet. Mind a torténete,

mind a kivitelezése fiataloknak szol. Hazankban is kiadtak, és meglehetdésen népszerii volt.

! A manga: a japan képregény neve
Shounen: fiatal fiukat jelent, a kifejezés abbdl jott 1étre, hogy az ezeket jel616 mangak altalaban 10-15 éves
korosztalyt céloztak meg.



Ahogy a szintén nalunk is megjelent Naruto? és Bleach®, valamint a régi nagy kedvencként
szamon tartott Dragon Ball* c. mangak is, amelyek a shounen stilus alappilléreiként léteznek

a koztudatban.

1. Képregények

Ha azt a szot halljuk, hogy “képregény”, akkor egybdl az amerikai comics, a japan
manga, esetleg az europai képregények jutnak esziinkbe. Ez tobbek kozott attdl fiigg, vajon
melyikkel taldlkozunk tobbet. Igazan Osszetett és bonyolult dolog, hogy mit is neveziink
képregénynek. Nem olyasmi, amire egy laikus konnyedén valaszt taldlhatna, vagy egyaltalan
felmeriilne benne eme kérdés. Ennél fogva a képregény-kutatds igazan széles teriileten
mozoghat. A narrativ és vizualis teriiletek mellett a médiumok kozotti atjards, valamint a
sajatsagos nyelvezet is igen érdekes kérdéseket vethet fel. Az internet adta lehetéségeket
iigyesen kihasznalva a képregények atalakuldsa, alkalmazkodasa az 0j kornyezethez, hibrid
médiumokat eredményezett, amelyek tovabbi valaszadasra sarkalljak az ezirdnt komolyabban

érdekl6do kutatokat.

A képregény kutatasnak tehat sokkal tobb aspektusa van, mint azt elsé ranézésre
gondolnank. FOképp az utobbi évtizedekben sziilettek tanulmanyok ebben a témdban, a

nyugati, az eurdpai valamint a keleti szféraban egyarant.
2. Mangakutatas

A manga manapsag vilagszerte egyre tobb orszagban jelenik meg. Képregényként,
tehat a kilencedik miivészeti agként egyre tobben ismerik el, és komoly kutatasi témaként

hasznaljak.

A mangakutatas alapjat fOképp annak kifejezéeszkoze, vizualitdsa adhatja. Narrativ
szempontbol ez a médium olyan tdrsadalmi, kulturalis jelenségeket is boncolgat, amelyek
hianyoznak a nyugati vilag képregényeibél. A japan, shounen mangak legnagyobb
kiilonlegessége, hogy szorakoztatva tanitanak, a legtobb esetben valamilyen pozitiv moralis

értékrendet vetitenek a befogadé elé. Kiilondsen a shounen mangak esetében tapasztalhatd ez

2 Naruto manga: http://www.mangaupdates.com/series.html?id=15(2012.11.25.)
® Bleach manga: http://www.mangaupdates.com/series.html?id=35(2012.12.02.)
* Dragon ball: http://www.mangaupdates.com/series.html?id=3106 (2012.12. 04.)



http://www.mangaupdates.com/series.html?id=3106

meg, hiszen ez a miifaj a legelterjedtebb, legnépszeriibb, iizenete a legkonnyebben ér el

fiatalkort fogyasztokhoz.

A legtbb vizsgalodas Japanban zajlik, foként Kyotoban, ahol a mangamuzeumban® a
rengeteg manga mellett kiilonféle nyelvii képregények talalhatok, méghozza kiilonbozo
rendezvényekkel egybekdtve. Az orszag tobb egyetemén mangakkal foglalkozd master és
PhD képzéseket is miikddtetnek®. Kindban és Koredban is létesiiltek kutatokézpontok. A
Téavol-Kelet szinte minden pontjan foglalkoznak valamilyen szinten a mangaval. Eurépaban
és az Egyesilt Allamokban is egyre tobb tanulmany sziiletik ezzel kapcsolatban. Sok

egyetemen kurzusokat, eldaddssorozatokat is tartanak a téméban.

A manga tehat egyre inkabb a miivészetek, illetve a tarsadalomtudomanyi kutatasok

elismert részévé valik.

3. Manga vs. Comics

Scott McCloud a Képregények Felfedezése c. konyvében probalta szocikkbe foglalni,
hogy mi is a képregény, am sajat maga is bevallotta, hogy csak megkozelitéleges valaszt tud
adni eme kérdésre’. A mangaval sincs konnyii dolgunk. Annyit biztosan allithatunk, hogy
képregény. Sokan beérik a ,,japan képregény” kifejezéssel, &m korantsem ilyen egyszerii a
helyzet. A manga mint médium erésen taln6tt mar azon a szinten, hogy egy orszag hatarai
kozeé szoritsuk. Igaz, maga a “manga” sz6 a japan képregényre utal, ugyanakkor az ebbdl
kindtt stilus mar nem csak Japanban honos. Koredban a manhwa, Kindban pedig a manhua
szavakként integraltak. Lathato, hogy ezek a kifejezések nagyon hasonlitanak egymashoz. A
manga stilus régota nagy hatassal van az amerikai és az eurdpai képregény vilagra is. Ahogy
azt a mar emlitett Scott McCloud irja konyvében, a manga sokaig elszigetelve, az altalunk
ismert képregényektdl elzartan fejlodott, épp ezért kiilon utakon jart, majd miutan felfedezték

azt, a két nagy képregény vilag elkezdett kozelebb keriilni egyméshoz.

Sem a japan manganal, sem az amerikai comics esetében nem huzhatjuk meg

egyértelmiien a hatarokat. A globalizacio teremtette internet €s egyéb kozegek hatdsara a

> Kyotoi manga muzeum: http://www.kyotomm.jp/english/about/mm/about-imrc.php (2012.12.22.)
® Kyotoi egyetem: http://www.kyoto-seika.ac.jp/eng/edu/graduate/manga/ (2012.12.22.)
7 Scott McCloud: 4 képregények felfedezése, Forditotta: Banfoldi Tibor és Kepes Janos, Nyitott Konyvmiihely,

2007., 10-31. old.
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kétféle médium sok valtozdson ment keresztiil, valamint egyre kozelebb keriiltek egymashoz.
Ezt nem csak az olyan egyértelmii példakkal tudjuk igazolni, mint a japan kornyezetbe iiltetett
amerikai képregényhdsok, hanem mélyebben gyokerezd narrativ és vizualis jellemzok

viragzasa a népszerii miivekben.

Médiumok kozotti atjaras

A keleti szférdban a népszerli képregényeknek szinte végzetszerlien az animévé
adaptalas a sorsuk. Ezt nagyrészt a képregények eladasi statisztikdinak ndvelésére hasznaljak,
am ez nem jelenti azt, hogy az anime teljes mértékben “alarendelt médiumként” mikodik.
Rengeteg példaval lehet ezt cafolni, hiszen a leghiresebb animék kozott is talalunk olyat,
amely nem rendelkezik mangés el6élettel. Ennek ellenére a két médium kéz a kézben jar, és
nehéz lenne e kettét teljes mértékben szétvalasztani, Szinte teljesen Osszenéttek. Ezt

tekinthetjiik ennek a szféranak a kulturalis sajatossaganak is.

Nyugaton sem elégedtek meg azzal, hogy a képregényeket csupan kétdimenzids
formaban tarjak a rajongok elé. Ezek azonban nem az animaciés médiumokban ¢éltek tovabb,
(bar azért itt is ugyanugy megtalalhatoak a hiresebb képregények rajzfilmes adaptécioi),
hanem az ¢l0szereplds filmekben. Kiilongsen az utobbi egy-két évtizedben figyelheté meg
erételjesen a képregényfilmek novekvd tendencidja. Régebben a filmes adaptaciok csupan
egy-egy részre korlatozddtak, kiragadtak egy adott torténetet €s azt mutattdk be, mig az Gjabb

filmek esetében mar a sorozatelv is megjelent.

A két képregényes médium egyeldre élesen koriilhatarolhato kulturalis jegyekkel
rendelkezik, azonban ujra és ujra felbukkannak olyan alkotasok, amelyek ezek hibrid
gyermekeiként probalnak mindkét vilag olvasokézonségében létezni. Erre az egyik

legtokéletesebb példa a Scott Pilgrim®.

Kulturalis kiilonbségek

A japan és az amerikai/eurdpai képregényipar igen erdteljes kiilonbségeket mutat, ami

sok esetben a megalkotott munkékra is ranyomja bélyegét. Japanban a népszertiségi adatokra

® Scott Pilgrim: http://www.mangaupdates.com/series.html?id=59555, (2012.06.12)
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helyezve a hangsulyt, az alkotasokat heti vagy havi lebontasban kozlik mangamagazinokban.
Nagyon gyors iitemben dolgoznak, egy atlagos mangaka évente csaknem 1300 oldalt rajzol
meg®. Ezzel szemben az amerikai minta a képregény-kotetekkel vagy kis fiizetekkel valo
publikalasbol kovetkezéen sokkal lassabb. Ugyanakkor ellentétben a mangaval, nem jellemz6

a f6sodorbeli munkakra a tulzott stilizalt abrazolas.

Ahogy Japanban, ugy Amerikaban is egyre nagyobb hangsulyt kap a kockdk, avagy
nerdok szocialis élete. Ezek a fiatalok tobbnyire a szamitogépen élik életiiket. Sorozatokat,
képregényeket, animéket néznek, videdjatékokat jatszanak. A tarsadalmi kapcsolataik emiatt
elhalnak, szocidlis életiiket inkabb virtualis kdzegben ¢€lik. Ez persze sarkitott és altalanositott
megfogalmazas. Azonban a nyugati vilag fiatalokat megcélzé termékeinek kozponti
karaktereivé 1éptek el6 az utobbi években. Egyre tobb olyan televizids sorozat van, amely

rajuk koncentral. Ilyen példaul a nagy sikerti The Big Bang Theory (Agymendk)™ is.

Scott Pilgrim vs. Manga

1. A torténet

Scott Pilgrim egyértelmiien a mii féhdse. Ezt tobbszor is nyiltan kozlik az olvasoval, ez is
a mil egyik humorforrasa. Sokszor szélnak ki médiumbdl, azt a latszatot keltik, hogy tisztaban
vannak vele, hogy csupan a képzelet sziileményei, és eszerint is viselkednek. Néha
irraciondlisan, a sajat valdsagukat tekintik abszolutnak, igy ott akdrmi megtorténhet, példaul

térkozi jaratokon vald suhanas, bizonyos érzések hatasara egyes szereplok feje vilagitani kezd.

Scott a huszonharmadik életévében, (mint utdlag kideriil) szerelmi banatat gyogyitando,
kapcsolatot kezdeményez a tizenhét éves Knives Chauval. Majd eldszor almaban talalkozik
Ramona Flowers-szel, akit azt kovetéen a valdsdgban egy konyvtarban pillant meg.
Megtetszenek egymasnak, és kozelebbi kapcsolatba keriilnek. Ezt kovetdéen eljutunk a
Ramona hét gonosz exéig, akiknek legfébb céljuk, hogy megvivjanak az 0j pasival.
Mindekdzben Scott zenélget a barataival, akiknek mintha az lenne a Iétiik értelme, hogy hii
mellékszereploként mindenben tamogassak a fOszereplt: tanacsokkal lassak el,

szarkazmussal reagaljak le a helyzetet, ami a befogadd szamara komikumként funkcional,

°4 mangak vilaga (Monde du manga), francia dokumentum film, 52 perces, irta és rendezte: Hervé Martin-
Delpierre, MTV1, 2009.10. 28. 22:25-23:20 Duna TV, 21:48

'°The Big Bang Theory : http://www.imdb.com/title/tt0898266/ (2012.12.22.)



http://www.imdb.com/title/tt0898266/

emlékezzenek a fontosabb momentumokra, amelyek hatassal lehetnek Scott életére, céljaira,

elhatarozésaira.

Scott Pilgrim nem egy tulzottan szerethetd karakter. Tulajdonképpen a manga legnagyobb
részében borzalmasan banik Knives Chauval, elsddleges baratndjével, mikozben Ramonat
hajkurassza a lany hata mogott. A torténet egészében Scott harcol a szeretett ndért €s annak
multjaval, valamint kdzvetetten a sajatjaval is, hiszen nem sok mindenre emlékszik az el6z6

kapcsolataibol. Scott azonban alapvetéen a sorozat végére sem valtozik meg.

A mangak legnagyobb részében, ha a f6hds valamiért negativ reakciot valt ki az olvasobol,
azzal a szerz6 csupan a jellemfejlddésnek kivan teret biztositani. Scott azonban ezzel
ellenétben igencsak “merev” karakter, hiszen a visszapillantasokbol és multbéli jelenetekbdl
is r4j6hetiink, hogy a mellékszerepldkkel ellentétben milyen keveset is valtozott a fészerepld.
Ez azonban nem csak ra igaz, ugyanugy vonatkozik partnerére, Ramonara is. O végig

megtartja a rejtélyes, misztikus atmoszférajat, amely néha érzelemmentességgel parosul.

Erre a miire nem mondhatjuk, hogy valamiféle pozitiv értéket szeretne kozvetiteni a
kozonség felé. Persze kiemeli a szerelem ¢és elfogadads fontossagat, de a mangas dbrazolason
tul nem emel 4t semmilyen erkdlcsi alapelvet, mint példaul a baratsag fontossagat. Legalabbis

nem ekoré épiilnek az események.
2. Szetereotipiak

Japéanban szintén erds tendencia épiil az otakuk! koré. Néhany, elhanyagolhat6 kiilonbség

figyelhetd meg a két vildg modern “remetéi” kozott.

Ezzel szemben a Scott Pilgrim szerepl6i, bar hasonlé vonasokkal rendelkeznek, mint az
altalunk ismert nerdok, nem teljesen azok, valamint a japan vonallal ellentétben nem annyira

maganyosak, illetve szexualitasuk teljes mértékben tabunak szamit.

Persze rajongdi kultiran nem csak a szamitégép és animefiiggdket értjik. A zene, a
szamitogép ¢€s a képregények, vagy barmi mas iranti talzott érdeklédés parosulhat tarsadalmi
kirekesztettséggel. Ebben a miiben csupdn a harom leggyakoribb elemet emelik ki €s gyurjak

Ossze: a képregényt, a mangat és a videdjatékot.

I otaku: japan kifejezés a manga-, animerajongokra



A szereplok szempontjabol az exek testesitik meg a ’gonosz” karaktereket, akik felett a f0hds
heroikus fellépésével, latvanyos mozdulatsorozatok bemutatdsaval gy6zedelmeskedhet. Az
¢élet mas teriiletén azonban Scott semmiben sem jeleskedik igazan, nem ismerjiik tanulmanyi
eredményeit, ¢és arra vonatkozdlag sincs konkrét utalds, hogy mennyire jo a zenélésben.
Allandd célpontja baratai szarkasztikus megjegyzéseinek, amelyek altalaban a puszta
valésagon alapulnak. Valamint Scott bugyutasaga, ami mar 6nzdségnek és énkdzpontiisagnak
mindsiil, esetlen és idegesitové is valik néhany esetben. Az egyetlen, amiben tényleg
kiemelked6: a harc. Ez azonban a sajat kis Scott-kézpontu vilaguk egyik alapelve, amivel
mindenki tisztaban van, és mintegy sajat magukat is gy6zkodve, stirin hangoztatjak is. Egy
ilyen féhds mellett, akihez maga a befogado is ambivalens érzelmekkel viszonyulhat, nincs
mas megoldés, mint igazdn gonosz antihdsoket felsorakoztatni. Tulajdonképpen nem tudjuk
meg, pontosan miért is olyan elvetemiiltek ezek a volt bardtok. A csalodottsagtol, hogy a
szerelmiik szakitott velilk még a gimiben? Vagy mert nem tudtak elfelejteni a lanyt? Esetleg 6
nem tudta elfelejteni Oket, igy a jelenlétiik csupan az & érzéseinek ellentétes kivetiilése?
Valaszt csupan néhany keserti félmondatbol sziirhetiink le. Egyediil Gideon esetében tlinik
valodsziniinek az események ¢és érzelmek alakuldsa. A shounen mangak nagy részében ennek
ellentéteként végiil kideriil, hogy a gonosz karakterek nem is voltak olyan gonoszak, mint
amilyennek tiintek. A Scott Pilgrimben a “gonoszokat”, a visszaemlékezésekbdl
inkabb “mend” karakterekként mutatjak be. Végiil Ramona szajabodl elhangzik a felszabadito

mondat:

,»Arra nem is gondoltal, hogy kezdetben nem is voltak akkora rohadékok, csak késobb valtak

azza?1”"?

A torténetbdl azt is megtudhatjuk, hogy Ramona esete egyedi: egy elkeseredett Facebook
bejegyzés utan jott 1étre a hét gonosz ex szovetsége. A torténet elérehaladdsaval a lany is
kénytelen lesz szembenézni Scott multjaval. Ez azonban nem keriil el6térbe, sét, éppugy

alakulnak az események, mint egy megszokott romantikus térténetben.

A fOgonosz személye legalabb olyan rejtélyes, mint Ramona multja, és mivel e kettd
Osszefligg, igy nem is csodalkozhatunk rajta, hogy egykor egy par voltak. Gideon pénziigyi
hatalma egyenesen aranyos a képregényben bemutatott erejével, amely a térkozi jaratokban

két méteres oriasként lattatja. O az egyetlen, aki komoly sériiléseket képes okozni a fohdsnek,

2 Bryan Lee O’Malley: Scott Pilgrim, Forditotta: Somogyi Péter, Nyitott Kényvmiihely, 2005., 1-6. kétet., 6.
kotet



alkalmazva azokat a jol ismert kliséket, amelyek a shounen mangdk sajatjai ugyanugy, mint
minden olyan miinek, amelyben a fészereplének akadalyokat kell legytlirnie, hogy megkapja a

jol megérdemelt jutalmat (jelen esetben a boldog életet Ramondval).

3. Videdjaték, manga, képregény

Ahogy azt mar fentebb emlitettem, a Scott Pilgrim c. képregény egy olyan hibrid, amely
tobbféle médium Osszegylrdsaval probal szélesebb kozonséget megszolitani. Ennek nem
feltétleniil csak profitszerzési okai vannak, hanem probdlja azokat az elemeket

Osszeegyeztetni, amelyek atfedésekkel, a megceélzott fogyasztoi szubkultiarakra jellemzdek.

A szerzd készakarva alkotja meg a hibridet, méghozza igazén leleményes eszkozokkel
teszi ezt. Mivel a narrativat nem valaszthatjuk le teljes mértékben a vizualitasrol, igy a
torténet és a benne szerepld sztereotipidk is fontosak szamunkra. A képregény konnyed és
szorakoztato jellege lehetdséget ad ra, hogy a jelentések alsobb rétegeit feltarva mélységeket
magyardzzunk a torténetbe. Azonban sem a fantdziaelemekre (térkozi utazas, vilagitd fejek,
természetfolotti erdk), sem az ezekbdl kibontakozo torténésekre nem kapunk racionalis

magyarazatot.

Mindazonaltal konnyed ponyvairodalomnak nagyon is megfelel. A szerz6é a nyugaton is
elterjedt mangakultira megszolitasdval nemzetkozivé avanzsalja a miivét. Egyrészt azaltal,
hogy nemzetiségébdl addédoan a képregénye OEL® manganak mindsiil. A torténet nyugati
kulturalis elemeket hordoz, mig a vizualitas keleti hatdsokkal van atitatva, ezzel a képregény-
¢s mangarajongokat is megfogja. Ezen feliill a jatékrajongokat is sikeriil bekapcsolnia a
felépitett kozegbe azzal, hogy kozvetlen-kozvetett eszkozokkel videdjatékokra is utal. A
harcjelenetek egy része vagy teljes egészében az ezekbdl ismert parbajokat juttatjak esziinkbe.

Olyan hatarokat mos ezzel 6ssze, amely 1j dimenzidkat tar az olvasétabor elé.

A Scott Pilgrim ebbdl a szempontbol is idésebb korosztalynak szol, nem ugy, mint a
tobbségében 12-16 éveseket megszolito shounen mangak. Egyrészt mar a szereplok is
atlagosan 18 éven feliiliek, masrészt a helyzetek is teljesen azt az érzést erdsitik, hogy ez mar

nem tinédzserekrol szol.

Y OEL: Original English Languaged



Ahogy a shounen mangaknal megszokhattuk, a harc a gonosz ellen nemcsak két ember
Osszecsapasabol tevddik Ossze: két vilagnézet, két nemzet, két csapat harca, amelyek esetében
a harcot vivo féhds soha sincs egyediill. Mindig mogotte allnak a baratai, akiket meg kell
mentenie. Tovabba hajtja még sajat igazsaganak bizonyitdsa, valamint a gonosz karakter
megmentése, ami fOszereploként moralis kotelessége. Ez adja a legtobb shounen manga tanito
szandékat is. Az esetek tobbségében ezekben a munkdkban csak elsé ranézésre tlinnek
feketének ¢s fehérnek az ellenfelek, azonban a hattérmagyarazatokkal, visszaemlékezésekkel

raébrednek az olvasok, hogy 6k csupén a fehér egyes arnyalatait képviselik.

A Scott Pilgrimben nemcsak ezt a vonast bagatellizaljak el azzal, hogy a két fél ’csupan”
egy lanyért szall szembe egymassal. Ugyanakkor, a f6hds mogott leginkabb csak Ramona all.

Az ellenfeleket pedig meg sem probaljak ”jo szinben” feltiintetni.

A Scott Pilgrimben tulajdonképpen tobb népszeri mangas alaphelyzet talalkozik, mint
példaul a zenész fiatalok vagy a szerelmi haromszog. A harcokat is sikertilt ugy 6sszehozni,
hogy bar a gondok mindennapiak, mégis maga a megvalositas teljesen elrugaszkodik a
valosagtol. Mindez a videojatékok eszkozével torténik, ahol a két szerepld Osszecsapasat
kovetden a gydztes pénzt, plusz életet, vagy akar ujabb fegyvert kaphat. A videdjatékos
elemek nem konkrét utalasok. Ha adott esetben mégis annak mindsiilnek, ott altalaban olyan
jatékot idéznek meg, amely kultusz-statuszt toltott be a maga idejében, és a célkdzonség nagy
része be tudja azonositani, még akkor is, ha nem jartas a videdjatékok vilagaban. Ezek foképp

a Mortal Combat és Mario tipusu jatékok lehetnek.

,,Amikor egy szerepld meghal, nem szeretném félvallrdl venni a halalat. Nem szeretném ugy
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abrazolni, mint valami videdjatékban, mintha a halal nem jelentene semmit.”

Persze a Scott Pilgrim c. képregény nem boncolgatja a 1élek mélységeit, a halal, szakitas, a
gyerekkor traumait. A videojaték elemeit csupan a torténet vizualis kiszinezésére hasznalja.
So6t a végére az egészet holmi érzékcsalodasnak allitja be. Ez azonban nem valtoztat azon a
tényen, hogy a legy6zott gonosz exek nem térnek vissza a torténetbe, megcafolva azt az
allitast, hogy Scott vildga félvallrol veszi a szerepldk eltlinését. Ezzel a mellékszerepldk
felaldozhatosagara hivja fel a figyelmet. Azonban, mint mar emlitettem, a mii tudatosan nem

probal az intelligenciara hatni, csupan szérakoztat.

“ A mangdk viliga (Monde du manga), francia dokumentum film, 52 perces, irta és rendezte: Hervé Martin-
Delpierre, MTV1, 2009.10. 28. 22:25-23:20 Duna TV, 31:05



4. Vizualitas

A mangas stilushoz a stilizalt dbrazolds, a panelkezelés és a hattéreffektusok hasznélata
tartozik. A képregény sajatsagos stilusa foképp a hatterek kidolgozottsdgaban és a nonverbalis

hangulatjegyek egyedi hasznalataban rejlik.

A mangak esetében a panelkezelés nagyon valtozatos, nemcsak kocka és téglalap alaka
panelekbe foglaljdk a mondanivaldt. Foképp azért, mert a nézdpontvaltisok és a filmes
elbeszélést is jobban meg tudjék jeleniteni. A legtdbb esetben jatszanak ezekkel a formakkal,
¢s egy képet is tobb darabra bonthatnak, aminek a funkcidja foképp az, hogy érdekesebbé
tegy¢k a képet az olvasé szamara. Egy manga oldalt a szemiink egy egész képként érzékel
eldszor, majd csak aztan kovetjiik az alkotd altal kijeldlt utat. Ezért van nagy jelentésége a
lapozasnak a fesziiltség fenntartdsaban. Az olvaséas ilitemét is nagyban befolyasolja, hogy
mégis milyen az adott oldal megszerkesztése. Ezzel is szinesithetik a torténetet. A Scott
Pilgrim c. képregény nagyrészt kocka és téglalap alaku panelekkel dolgozik, kivéve a
csatajeleneteket, ahol a panelkezelés az elobb felvazolt mangas mintara valt és dinamikussa

valik, ezzel is rderdsitvén a cselekmény impulzivitasara.

A kiilonbségeket tekintve meg kell emliteniink, hogy az alkotd6 nem jatszik annyit a
panelek szerkezetével, mint a japan fésodorbeli shounen vagy akar shojo mangék. Ez annak
tudhaté be, hogy az alkotas teljesen mell6zi azt a tudatossagot, ami az animévé valas

lehetdségével a legtobb shounen manga sajatja.

,»A fiuknak sz6ld6 manga filmes technikakra tamaszkodik, és ezaltal fejleszti azoknak a

paneleknek a stilusat, amelyeknek a mozivaszon szerepét kell betdlteniiik.”™

Ahogy a japan mangak esetében a Scott Pilgrimben is a csatajelenetek filmes megjelenitésiiek.
Probaljak a mozgas hidnyat kreativ panelkezeléssel és hattéreffektekkel potolni. A latvanyos
¢s akciodus jelenetek érdekében a képregények probaljak minél jobban atiiltetni a filmes

technikakat.

> Fusanosuke Natsume: Pictotext and panels: commonalities and differences in manga, comics and BD, Comics
Worlds and the World of Comics: Towards Scholarship on a Global Scale (series Global manga Studies, vol. 1.)
edited by Jaqueline Berndt, International manga Research Center, Kyoto Seika University, 2010.09.26., 48. old.



Ezzel ellentétben maga a cselekménystruktira arra épiil, hogy a féhés egymas utan
gy6zi le az utjaba allo exeket, elérve végiil a fogonoszt. Ez azonban a shounen mangak

utoéletével is kecsegtet, vagyis videodjaték késziilhet beldle.

A panelkezelésen til azok tartalma is ugyanolyan fontos. Scott McCloud
csoportositasa alapjan a japan mangdkban a cselekményrdl cselekményre, a szereplordl
szereplore ¢és a pillanatrél pillanatra torténd atmenet a leggyakoribb. A nyugati
képregényekben fdleg a szereplordl szereplére €s a pillanatrdl pillanatra atmenet fordul eld
kiilonb6zé mértékben. Egy-egy jelenet bevezetéseként sokszor €l a japan minta alapjan, a
néz6pontrél nézOpontra torténd atmenettel, kontextusba helyezve ezzel a tovabbi
cselekményeket. Mivel a képregény foképp dialogusokbol all, a szereplérdl szereplore torténd
panelvaltas dominal. Ezt koveti a pillanatrél pillanatra torténé atmenet, amely sokszor a
képsor komikumara jatszik rd, valamint lelassitja az olvasas iitemét. Végiil, de nem utolsod
sorban pedig a cselekményrdl cselekményre torténd atmenet, amely nagy szdmban jelen van

ebben a mitben. A legtobb eszkdz a filmes megjelenitést probalja integralni.

A panelek kozotti rések a legtobb képregényben az olvaséd képzeletére bizott dolgokat
hivatottak megjeleniteni vagy egyszerlien csak az olvasasi tempdt befolydsolhatjak. Ez f6képp
a logikai ugrasoknal jatszik szerepet. Példankban a panelkozi fehér rész gyakran fekete, ezzel
pedig a multbéli részeket, illetve az alombéli, fiktiv jeleneteket kivanja elvalasztani a
képregény jelenétdl (1. abra). Ezzel hangstlyosabba teszi a képeket, viszont kevesebb teret ad

a fantazianak, mivel egybefolyik a kerettel, nem lehet tudni, hogy van-e egyaltalan.

A karakterabrazolas is igen érdekes, abbol a szempontbdl, hogy egy nyugati képregényhez
képest tul stilizalt. Az érzelmeket sokszor nem képes annyira érzékeltetni pusztan a rajzokkal,
nonverbalis jeleket pedig csak mérsékelten hasznal, azok pedig a japan mangékon alapulnak.
Ez persze nem teszi élvezhetetlenné az alkotast azok szamara, akik nem ismerdsek a keleti
képregények vildgaban. Az alkotd ezen feliil sajat jellel is dolgozik, bizonyos érzelmek
hatasara a szerepl6k feje vilagitani kezd. (2. abra) Ez nem valami érzelemkifejezés, hiszen a
tobbi szerepld is latja, csupdn az nem, akivel ez torténik. Ennek narrativ jelentése is van, &m
kezdetben zavart kelt az olvasdban, hogy nem tudja pontosan mi ez, és tulajdonképpen sosem
deriil ki, hogy hasznaljdk, mi okozza, csak annyit tudunk meg, hogy koze van a térkozi
alagithoz és Gideonhoz. De ez is a mii olyan vonasa, amely miatt felhdtlen szoérakozést

nyujthat.



A mangakkal ellentétben egyszer sem Iép ki a stilizalt dbrazolasbodl, a cselekmény egyes
aspektusait leszamitva megmarad a maga vilagdban. A vizualis stilus végig egyfajta jol

miikod6é mechanizmusként halad a torténettel, nem térve meg, nem esve ki a ”’szerepébdl”.

A stilizalt abrazolas persze segiti az olvas6 beleélését a torténetbe, amelyet erdsitenek
a szereplok atlagos vondsai. Konnyen taldlhatunk benniik olyan tulajdonsagot, amiben
magunkra ismerhetiink. Ez a fajta dbrazolas nem megy a torténet rovasara. Egyrészt segiti a
cselekmény haladasat, hiszen nem révedeziink el az arcokon azt latolgatva, hogy milyen
komplex érzelmet is latunk, hiszen ezeken a szereplokon egybdl latszik, mit éreznek. A
karakterek stilizalt rajzolasa eltlinteti a nemzetiségre utald jegyeket, igy nem gatolja a

beleélést.*®

A japan minta alapjan a szereplok hatalmas szemekkel rendelkeznek, amely a szajjal
¢és a szemOldokmozgassal a fobb érzelmek szélsGséges kifejezésére alkalmasak. Az érzelmek
megjelenitésében segit az arcon 1év0 vonalak elhelyezkedése. Esetleg par kor az arcon, amely
arcpirként funkciondl. De ugyanigy a gonosz karakterek keskenyebb szeme a gonoszsagot
jeleniti meg. A jo karakterek szemében a fényfoltok szdma ugyanugy jelentéssel bir. A
nonverbalis jelek a mimikan kiviil érzelmi toltetet vagy allapotot jelolnek. A csepp a fejen

lehet kinos vagy szarkasztikus, valamilyen helyzetre, szovegre reagalva.

A karakterek stilizaltsagaval nagyobb hangsuly keriil a hattérre. Ahogy azt fentebb emlitettem,

a panelek kozotti tér szine igen meghatarozo. Ugyanez a helyzet a hattérrel is.

»» A fésodorbeli japan képregény egyik alapvetd formanyelvi tulajdonsaga, hogy az eldtér figurainak
részletgazdagsagaval szemben altalaban elnagyolt vagy stilizalt hattérrel dolgozik, és az sem ritka, hogy
egyaltalaban nem rajzolja meg a szereplok kornyezetét. A cselekmény térviszonyaira vonatkozd vizudlis
informacioknak ez a fajta szegényessége, s6t egyenesen megvonasa, kdvetkezményekkel jar a térszerkesztés és
jelenetvezetés, a térvaltas, a képen beliili diegézis és a diegetikus folytonossag fenntartdsa terén egyarant. Az
olykor csupan néhany vonallal felskiccelt, maskor teljesen egynemii hattér a manga szamara egyszerre atok és
aldas, az ipari értelemben vett képregénykészités praktikus szemléletébdl fakadd, eredendd technikai

,fogyatékossag" és a megrajzoltsag teremtd erejébél taplalkozo, elemi kreativ potencial. ™’

'® Valérie Cools: The Phenomenology of Contemporary Mainstream Manga, Image and Narrative : Online
Magazine of the Visual Narrative, 2011.11.01., 64. old.
http://www.imageandnarrative.be/index.php/imagenarrative/article/view/126

Y Pusztai Beata: Képregény + film = rajzfilm? A japdn rajzfilm a médiumkézi adaptdcié haldjaban, Apertira.
Film - Vizualitas - Elmélet, 2012. nyar, http://apertura.hu/2012/nyar/pusztai-kepregenyfilm=rajzfilm



http://www.imageandnarrative.be/index.php/imagenarrative/article/view/126
http://apertura.hu/2012/nyar/pusztai-kepregenyfilm=rajzfilm

A Scott Pilgrimben csak olyan helyen nincs hattér, ahol mar zavard lenne, mivel elvonna a
figyelmet, holott a szerz6 épp a karaktereket akarja kiemelni, és nem elrejteni. Az esetek nagy
tobbségében a mangédkra jellemzdé hattéreffektekkel taldlkozunk. Ilyen példaul a villamld
hattér a csatajeleneteknél vagy az elmosddd buborékok, amelyek a romantikus, meghato
részekhez i1ll6 benyomast keltenek az olvasoban. A legérdekesebb azonban az olyan hattér,
amelybe valos fényképek, elmosodott, lebutitott verzidjat illesztik (3. abra). Ez gyakran
hasznalt elem a mangéaknal is. Altalaban a realisztikusabb mangaknal hasznaljak a kérnyezet
megelevenitésére. Ez az az eszkoz, amellyel kiemelhetjiik a rajzokat sajat kdrnyezetiikbol
olyasmivel, ami idegen a sajat vilagatdl. Ebben a képregényben csak elvétve hasznaljak ezt a
hattérmegoldast. Egyetlen funkcidja, hogy a varosias képben a képernydk vagy poszterek
helyét vegyék at, talan azért, mert ezek a jelenségek egy valosagos varosképben is sikerrel

ragadjak meg a jarokeldk figyelmét.

A kép és a szoveg vizudlis kapcsolatinak egyik része a buborékok alkalmazésa.
Természetesen tobbféle buborékot haszndl a szerzd, ezek a helyzetnek és a szdvegnek
megfelelden idomulnak a szereplok mondanivaldjdhoz, mimikajahoz és a helyzethez. Az
esetek nagy tobbségében kerekdedek, azonban ha a szerepld kiabal, akkor éles tiiskés szEliivé
valnak. Ha valami félelmetes, horrorisztikus dologrol van sz6, a buborék csopogds lesz,
amely tipikusan az ilyen miifaja filmek attribituma. A hattérben talalhatd szoveg nagy része
hangfestd szavakbol all. Ezek nagy része jelentéssel bir, vannak azonban olyanok is, amelyek
pusztan hangutdnz6 betlthalmazok. A magyar forditas érdekessége, hogy a legtobb,
jelentésebb hattéreffektet leforditottdk, azonban a tal nagy, tulsdgosan a képbe agyazott
szoveget néhol angolul hagytdk, ezzel pedig a képregény élvezhetdségének vetettek gatat.
Ezek a szovegek idomulnak a panelekhez, sok esetben maga a képregény-rajzold alkotja meg,
¢és nem eldre legyartott betlitipusokat hasznal - igy valik szerves részévé a képnek. Funkcioja,

hogy felerdsitse a fekete-fehér, kétdimenzios képek vizualitasat.

Ami ujdonsagnak szamit a betli-kép kapcsolatok képregényes torténetében, a hely, 1d6 és
berendezés jeldlések haszndlata. Szinte minden egyes helyszint és idévaltast feliratoz a szerzd,
nemcsak puszta megallapitasok ezek, hanem néha megadjak a helyszinek alaphangulatat is (3.
abra). A legtobb esetben a tavolitol a kozeli felé haladunk ezeknél a valtdsoknal, igy az
épiiletek felirataibol is rajohetnénk a helyszinekre, azonban a megjeldlésekkel még szinesebbé
teszi a szerz6 a mivét, ugyanakkor gyorsitja az olvasasi tempot, mivel nem kell olyan jelek
utan kutatnunk, amelyek segitik a felismerést, valamint a felhdtlen alaphangulatot is

fenntartjak. Ezek néha videdjatékra emlékeztetd betiitipusokkal vannak felirva.



Adaptaciok
1. Film

A képregény sikerén felbuzdulva egy ﬁlmadaptaici(')18 is késziilt a torténetbél. Mind a
hangeffektek, mind a képhatdsok is Tligyesebben kivitelezettek, kiilonleges hangulatot
teremtenek a filmben. Epp azt akarja elérni, amit maga a manga is: hibriddé valni. Am nem
manga ¢és film kozotti atmenetként, hanem anime és film kozottiként. A beépitett hangfestd
elemek kozelebb allnak a digitalis 1étrehozottsaghoz, azonban tagadhatatlan, hogy animés
illetve mangas eredettel rendelkeznek. A legtobbszor eléforduld elem, amivel igyekeznek
minél jobban a képregény altal teremtett atmoszférat megidézni, az id6- és helyszinjelold
feliratok. Ezeket nagyrészt Gigy hasznaljak, mint a képregényben, amikor is a tavolitdl a kozeli
felé haladva jutunk el az aktualis helyszinekre. Egyes jel6l6 szovegek ugy helyezkednek el,
mintha a kornyezet szerves részei lennének (4. dbra). Mig a képregényben egyértelmiien
elvalaszthato a kettd, a filmben specialis effektként érzékelt helyszin jelold feliratok, akar
ténylegesen a helyszin részei lehetnek a valos térben. Ez azonban még nem jelentené a
képregényes jelenlétet, hiszen egyre tobb film ¢l ezekkel a paratextusokkal. A legfeltiindbb és
leginkabb képregényes, animés médiumra a hangfestd, hangutanz6 szavak emlékeztetnek.
Ezeket probaljak a hattérbe integralni azzal, hogy elhalvanyitjdk &ket, azonban az
¢loszereplds filmek esetében nem tudjak teljesen a hattér részévé tenni ezeket (5. ébra). A
befogado szamara zavard lehet ezek jelenléte, hiszen nem tapasztalt még ilyesmit, igy nem is
tudja hova tenni ezeket. A hattér vagy pedig az eldtér részének tekintse-e ezeket, esetleg a
kettd kozotti térbe tartozoénak szamitanak? Ezt neheziti, hogy bizonyos esetekben a
hangulathoz, cselekményhez ill6 képek ezek (dobhasznalat kézben villamjel vagy csok
kdzben tancolo szivek), amelyeket a szereplok elhessegetnek vagy épp 0sszetdrnek, de ezek
csak pillanatnyi résztvevoi a filmnek, az esetek nagy tobbségében nyomtalanul felszivodnak.
A harci jeleneteknél a gyors, heroikus mozdulatsorokat a mangas mintara a szereplok
mozdulatainak sebességét kihangsulyozé vonalakkal emelik ki (6. dbra). A haszndlat miatt a
szerepld konkrét mozgasat lelassitjadk. Ezt a fajta effektust egyes eseményekre vald

rakozelitésnél is hasznaljak.

' Scott Pilgrim a vilag ellen: http://www.imdb.com/title/tt0446029/ (2012.12.22)



http://www.imdb.com/title/tt0446029/

Azoknal a visszaemlékezbs jeleneteknél, amelyek Ramona és az exei kapcsolatarol
sz6lnak a képregényben sotét hattéren vannak a képek. Itt is hasonlé megoldast valasztottak,
de nem minden esetben. A panelek “bemozognak™ a képre, valamint a benne talalhatod
szereplOk rajzok fekete-fehérek, amelyeket animacioval lattak el. Csak Ramona haja olyan
szinl, mint amilyen €pp a mult mesélése idején a lany¢ is (7. dbra). Azzal, hogy igy emelték
ki, egyrészt a fontossagat akartdk hangstlyozni, masrészt a hajszin nem illik a
visszaemlékezéshez. A szereplok mozdulatai tilsagosan lasstiak, és igyekszik elhatarolni
magat a filmtél. A hét gonosz ex koziil, az elsénél és a harmadiknal mutatjak be igy a multat.
Tobbek kozott azért, mert a tobbi exnél modositottak a torténetet, ami sokszor a multra is

vonatkozik.

Az elsO alombéli rész esetében a sotét keret zsugorodik és a kép kiilsd része is
halvanyabb, ezzel jelzik, hogy Scott épp almodik. A masodik esetében a keret folyamatosan
eltiinik, és csak a képsorok kozotti lassu attiinés, valamint a hattérben felcsendiild zene utal

arra, hogy a cselekmény a foszerepl6 elméjében jatszodik (8. abra).

A csatajeleneteket nemcsak hattéreffektekkel teszik képregényszeriibbé, hanem a
gyors vagasokkal, valamint bizonyos esetekben a képerny6 cikk-cakkos megosztasaval is, ami
a panelszeriiségre utal (9. abra). Valamint a képregényes idében a logikai ugrasokat, a
cselekményrdl cselekményre vald atmenetet is a gyors vagasokkal hangstlyozzék ki, ami

miatt rejtélyes gyorsasagu szereploket tarnak a befogado elé.

Mindenképp tobb hangstly van a latvanyon, semmint a szereplékon. A szinészek épp ezért
sarkitva hozzak az 4ltaluk alakitott figurat, legalabbis Scott esetében egyes jellemvondsok

tulsagosan felnagyitottakkd, mig masok halvany jelekké valnak.

Egyes helyzeteknél a hangot is hattéreffekt mintajara hasznaljak, ugyanis nem alafestik az

adott cselekményt, hanem plusz jelentéstobblettel tamogatjdk meg az aktualis torténést.

A videodjaték-elemek ebben az adaptacioban is igen fontos szerepet jatszanak, sé6t, sokkal
hangstlyosabb szerepet kapnak, mint a képregényben. Knives Chau és Scott kapcsolataban
narrativ értelemben is szimbolikus jelentéssel bir egy konkrét videdjaték, valamint a harcok
folyaman a legtobb szdveges- ¢€s hangeffekt is ezt idézi fel a befogadoban. A képregényes
hatas tamogat6 jelleggel bir. Ez azért is lehet igy, mivel a képregények mozdulatlansagaval

ellentétben a videdjatékokban a mozgas a médium szerves része.



Az éloszereplos film ugyan igyekszik megidézni a képregény hangulatit, &m ez csak
részleteiben sikeriil, sok esetben a hattéreffektek dinamikussagot és szint visznek a
megjelenitésbe, azonban az esetek tObbségében felesleges vizudlis kodokkal traktaljak a
befogadot. Egyes esetekben a képregényes attiinéseket nem sikeriil mitkodoképesen a valosag
talajara allitani, €s az eredmény visszatetszové valik. Egyértelmiivé valik, hogy a hangsuly a
vizualitason van és nem a torténéseken vagy a szereplokon. A korlatozott befogadasi id6 miatt
nem tudjak kifejteni teljes mértékben a képregényben szinre vitt szereplok kozotti finom
mozzanatokat. Emiatt a szinészek is csak elnagyolva jelenitik meg a szerepldk jellemvonasait,
ebbdl kovetkezik, hogy a torténet tobb szempontbol is csak toredéke a képregényben
kibontakozd eseményeknek. Mig a képregény rajzoldsanak stilizaltsdga miatt csak az
elbeszélésbdl tudjuk egyes szereplok nemzetiségét, addig az ¢él6szereplds film nem tud ettdl
elvonatkoztatni, amivel Onkénteleniil is lekorlatozza azoknak a szereplOknek a szamat,

akikkel egyiitt érezhetiink.

A mi kiilonlegessége, hogy megidézik benne a manga atyjanak tartott Tezuka Osamut. lgaz, a
mangaban ez nem ismerhetd fel azonnal a stilizalt abrazolds miatt, viszont a filmben

egyértelmiivé valik Tezuka legismertebb hésének, Astro Boynak™ az alakja.
2. Animacio

Mint emlitettem, a Scott Pilgrim nem szamolhatott azzal, hogy anime késziil bel6le, ennek
ellenére, Kim ¢és Scott multjabol késziilt rajzfilm animacios valtozat is, mivel ez kimaradt a

filmbol, de utalnak ra.

A Scott Pilgrim vs. The Animation® meg sem kozeliti a japan animék szinvonalat. A
mozgéasok darabosak ¢és merevek, a hangeffektek és a képhatdsok a mangas eszkozoket keltik
¢letre. A karakterek hangjat pedig a film szerepldi adjak. Az animacié hibajat nem foghatjuk a
képregény stilusara, hiszen ahogy animés példak (One Piece 1) esetében is, a stilizalt
abrazolast is konnyed, egyenletes mozgéassal lehet megjeleniteni. Az animacié a film
mint4jara hasznalja az effekteket és a hanghatasokat. Probalkozik a mozdulatrél mozdulatra
torténd pillanatot panelekbe bontva abrazolni, elnyljtva ezzel a harc kulcsfontossag
pillanatat. Az Osszhatds kozel sem olyan hatdsvaddsz, mint a filmben, és a képvildgba

integralt hattéreffektek is jobban belesimulnak a megjeleniteni kivant vilagba.

% Astro Boy: http://www.mangaupdates.com/series.html?id=1661 (2012.10.04.)
? Scott Pilgrim vs. The Animation: http://www.youtube.com/watch?v=BitByGeWGxU (2010.08.13.)
21 One Piece: http://www.mangaupdates.com/series.html?id=33 (2012.12.06)



http://www.mangaupdates.com/series.html?id=1661
http://www.youtube.com/watch?v=BitByGeWGxU
http://www.mangaupdates.com/series.html?id=33

Konkluzio

»lgen, tényleg egy hibridet akartam létrehozni. A sajat kiinduldsi pontombdl akartam

megkozeliteni a japan mangat.”%

Ez sikeriilt is neki, hiszen a Scott Pilgrim a mangas alapfelallasokbol kiindulva, sajat
kulturdlis jegyeivel, szemtelen hanyagsagaval, a nyugati vilag fiatalsagdnak gondtalan
nemtérédomségével kiforgatja a japan mangakra jellemz6 kliséket, és megujitja a nyugati
képregényvilagot. Az alkotds Osszességében egyedi hangulattal és cselekménnyel bir, amely

igazan kellemes olvasmany mindkét vilag fogyasztdi szamara.

A képregény felhaszndlja a fiatalok kdrében népszerii elemeket. Nem akar ugyan elmélyiilt és
bonyolult magyarazatokba bocsatkozni a torténet egyes kérdéses részeit illetden, igy a
befogado csak sejtheti, valojaban mi is hiizodik a hattérben. Ugyanakkor nem is igéri, hogy

teljesen racionalis torténettel szorakoztat minket.

A Scott Pilgrim c. képregény miikod6képesen olvaszt Ossze olyan jellemzoket, vizualis és
narrativ elemeket, amik eddig kiilonféle médiumokban hoditottak. Ezeknek a médiumoknak a
kozonsége egyre kozelebb keriil egymashoz, igy az igényeik is atfedésekkel élnek. A japan
animés-mangas vilagban is megjelentek mar a videojatékokkal operald alkotdsok, am ezek
csak a torténet szempontjabdl voltak 0jitok, a vizualitdsban nem alkalmaztak olyan frappans

¢s humoros eszkozoket, mint a Scott Prilgrim képregény készitoje.

A japan mangdkra jellemzd nonverbalis jelek és pontosan beazonosithatd vizudlis stilus,
amely ennek az orszagnak volt a kizarélagos attributuma. Amirdl azt hihettiik, hogy csak a
japan kozegben, kulturalis szimbolumokkal atitatott torténetben tud teljes mértékben
érvényesiilni, azt sikeresen huztak ra egy nyugati torténetre. A mangak vizualis nyelvezetének
Ujszerli kornyezetbe helyezése, és annak madasféle felhasznalasa a keleti vildg szamdra is
megnyithat olyan kapukat, amelyek ennek a médiumnak a fejlodését eredményezheti. Ahogy
a japan kultira ezen termékei sem taplalkozhatnak mindig a sajat szellemi termékeikbdl, gy
a nyugatiak sem. A manga ¢s a comics miikodoképes hibridje lehet az egyik modja annak,
hogy a rendelkezésiikre 4ll6 eszkdzokkel egyre Osszetettebb vizudlis szimbolumrendszert

alkosson meg. Emellett fontosnak tartom, hogy ezek az alkotasok illeszkedjenek a fogyasztoi

*? Bryan Lee O'Malley Talks '"Monkey Manga' with the Men Who Influenced 'Scott Pilgrim'[Exclusive],
interj1(2011.07.14.)



célcsoport igényeihez, életkorahoz. A képregény médiumanak szamitania kell ra, hogy nem
csupan szorakoztatd funkciot kell betdltenie. Minél képlékenyebb a megszolitani kivant
célcsoport, anndl fontosabb, hogy pozitiv hatassal legyenek rajuk. Az internet jelenségének
koszonhetden a kultirak egyre kozelebb keriilnek egymashoz, a kiilonbségek elmosddnak, és
olyan hibridek jonnek létre, amelyek tobbféle fogyasztoi rétegnek is megfelel. A Scott Pilgrim
a hibrid mangéak el6futdra. Maga a képregény nem tokéletes, azonban rengeteg lehetséget

rejt magaban, amelyet a szemfiilesebb alkotok a javukra fordithatnak.

Azt ugyan még ebbdl a példabol nem lehet megjosolni, hogy a nyugati és keleti vilag mégis
milyen mértékig fog egymas felé kozeledni? Meddig fog ez tartani? Szamitani lehet-e a kettd
Osszeolvadasara? Csupan azt, hogy ezek a kezdeményezések jo alapok lehetnek a kulturalis

szakadékok athidalasara is.
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