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Absztrakt

Ez a cikk a metalepszisnek nevezett, nagyon kilonleges jelenséget tanulmanyozza. A metalepszis
olyan fikcionalis és paradox hataratlépés két, egymast kolcsonosen kizaro vilag kézott, amely a
valés vilagunkban soha nem kovetkezhet be. A teremtményei diegetikus vilagaba nyulé
animatorkéz, a kozonséggel kommunikalo, az alkotoik vilagaba sz6ké vagy a sajat vilagukat
megvaltoztato szereplk egytdl-egyig a metaleptikus hataratlépés killonb6zé tipusait képezik.
Jollehet ez a jelenség lényegében véve végigkiséri az animacios filmek torténetét, az
animaciokutatasban mindeddig nem kerilt sor a téma elméleti jellegl targyalasara. Ez a cikk a
metalepszis transzmedialis narratologiai felfogasait igyekszik bevezetni az animaciés filmek
elemzé eszkoztaraba. A tanulmany sokféle példat hoz szoba azért, hogy ellendrizze az elméleti

keret alkalmazhatoésagat a kiillonféle animacios formakra.

Szerzo

Erwin Feyersinger az Innsbrucki Egyetem amerikanisztikai tanszékének adjunktusa. Kutatasi
teriletei k6zé tartozik az animacios film és az Gjmédia, illetve ezen teriletek transzmedialis

megkozelitése, valamint narratolégiai, poétikai, szemiotikai és kognitiv vizsgalata.
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Belépni a mozivdszonba vagy kilépni onnan nagyon fajdalmas lehet
mintha savat éntenének az arcba vagy villanyarammal izgatndnak szexudlisan.
(William S. Burroughs: The Wild Boys: A Book of the Dead)

Az alkoto és teremtménye a Fantazmagoriaban (1908).

Emile Cohl Fantazmagéria (Fantasmagorie, 1908) cim filmjének elején egy fotografalt kéz gyorsan
fehér bohocot rajzol a fekete hattérre [la kép]. A rajzolt boho6c aztan erészakos események és
atalakulasok sorozatan megy keresztiil. Amikor a bohoc feje elvalik a torzsétdl, az él6szereplSs kéz
ismét beavatkozik, hogy Gjra 6sszeszerelje és Gjraélessze az immar élettelen szereplét. A
Fantazmagoria szamos vonatkozasban kiilénleges film. Van azonban egy olyan specialis — sok
animacios filmre szerf6lott jellemz6 — megoldasa, ami ennek a tanulmanynak a kézponti témaja
lesz: két, ontologiailag kiillonb6z6 vilagot olvaszt paradox modon eggyé. A jelen esetben az alkotd
vilaga és az 6 alkotasainak a vilaga olvad 6ssze, valés vilagunkban pedig az utébbihoz az alkoténak
nem volna fizikai hozzaférése. Az emberi lények képtelenek arra, hogy ténylegesen belépjenek a

bohoc reprezentalt vilagahoz hasonlé fikcionalis vilagokba.

Az ontologiai hatarok paradox athagasait €s a killonb6z6 diegetikus szintek 6sszeolvasztasait
szamos szempontbol vizsgaltak, eltérs, egymasnak olykor nem megfeleltethet6 terminologiakat
alkalmazva. Douglas Hofstadter (1979) furcsa hurkoknak é€s dsszekuszdlt hierarchidknak nevezte ezeket
a jelenségeket. De a révidzdrlat kifejezés is hasznalatos (Wolf 1998: 357-58). Mindemellett a
metalepszis retorikai szakkifejezésének Gérard Genette nevéhez fiz6d6, a Figures II1. (1972) és a

Nouveau discours du récit
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(1980) cimi kényveiben megvalésitott narratologiai Gjraértése futotta be a legnagyobb karriert. O

ugy hatarozza meg a metalepszist, mint

barmely olyan beavatkozast az elbeszélt vilagba az extradiegetikus narrator vagy a
fiktiv olvasé [narratee] altal (vagy a metadiegetikus vilagba az elbeszélés szerepléi altal,
stb.), vagy éppen forditva (mint Cortazar Az dsszefiiggd parkok cimi novelldjaban),
amely kilénoés, akar komikus (amikor — mint példaul Sterne Tristram Shandy-jében
vagy Diderot Mindenmindegy Jakabjaban — tréfalkoz6 hangnemben adjak eld), akar
fantasztikus hatast kelt. (1980: 234-235)

Genette (1980) tovabba kijelenti, hogy

Hatasaik intenzitasa révén mindezek a jatékok éppen annak a hatarnak a fontossagat
hangsulyozzak, amelynek atlépéséhez minden leleményességiket igénybe veszik,
fittyet hanyva a valoszertségnek — ez a hatar pontosan az elbeszélés (vagy az eléadas)
maga: egy valtozo6, de szent hatar két vilag kozott; az egyik vilagban valaki elbeszél, a

masik vilagot elbeszélik. (236)

A nyolcvanas évek masodik felét6l kezdve az irodalmi narratolégia jocskan kiaknazta Genette
1992; Wolf 1993; Herman 1997; Hasner 2001; Malina 2002; Fludernik 20038; Genette 2004; Patrick
2008; Klimek 2010). A filmtudomanyban a metalepszis jelenségét implicit médon érintették a
filmes onreflexivitassal és mise en abyme-mal kapcsolatos szakirodalomban (Metz 1991; Christen
1993; és Loquai 1999; kulonésen Lindvall és Melton 1997 és Siebert 2005, valamint Siebert 2007 az
animaciohoz). A metalepszis szakkifejezést azonban csak a legutébbi idékben kezdték alkalmazni a
filmek (Trschmann 2007; Campora 2009; Thon 2009) és a televizi6 (Feyersinger, megjelenés

alatt) tanulmanyozasaban.

A metalepszis az animacio6 egyik kulcsfontossagu jelensége, hiszen ezen a teriileten széleskoérien
elterjedt és mélyen gyokerezik benne. Mig a hasonloképpen fontos jelenséget, a metamorfozist az
animaciok meghatarozo eljarasaként ismerték el, addig a metalepszissel ez mindeddig nem toértént
meg. A jelen cikkben alkalmazott metalepszis terminusa olyan kiilénféle hataratlépé eljarasok
rendszerezé targyalasat teszi lehet6vé, amelyeket eddig kiilonallo jelenségekként kozelitettek meg
(lasd példaul az animator alkot6/beavatkozé kezét). Ez a cikk olyan egységes elemz6 keretet
javasol, amely a metalepszis transzmedialis felfogasan alapul. A mas médiumokban eléfordulé
metalepszisek elemzése soran nyert belatasok és eszk6zok az animacidkkal kapcsolatban is
alkalmazhato6k lehetnek. Mivel szamos narratologiai fogalom kozeli kapcsolatban all a
metalepszissel, ez utobbi tanulmanyozasa elény0ds helyzetet teremthet egyéb narrativ és
reprezentacios jelenségek boncolgatasahoz az animaciéban, mint példaul: narrativ szintek,
narrativ beagyazas, mise en abyme, fikcionalitas, fiktiv valosagok és utazo identitasok,

elbeszélésmod, befogadoéi folyamat, lehetséges vilagok elmélete, és sok mas.



A transzmedialis megkozelités kiilonosen illik a metalepszishez, mivel ez hasonlé formakban
jelentkezik a reprezentaciés médiumok nagy részében (Wolf 2009: 51), vagyis olyan
mualkotasokban, kijelentésekben és el6adasokban, amelyek képesek felidézni kélcsonosen
elérhetetlen, fogalmi szempontbdl killénb6z6 szinteket vagy vilagokat. Az epikaban éppugy
megjelenik a metalepszis, mint a dramaban (a k6zonség egyik tagjat jatszé szinészné beleszol a
szindarab menetébe), a szamitdégépes jatékokban (a jatékos és az avatarja kozti interaktivitast
szisztematikus metalepszisként foghatjuk fel) vagy a képeken (a szintek 6sszezavarasa M. C. Escher
grafikain). A nem-reprezentaciés rendszerekben is talalhatunk pszeudo-metaleptikus jelenségeket,
példaul a zenében (a Shepard-skala a végtelenségig emelkedSnek tiiné hangjanak illaziéja) vagy a
geometriaban (a Mobius-szalag vagy a Klein-féle palack). Az utébbi években a kévetkez6
médiumokat vizsgaltak: videoklipek (Chace 2003), képregények (Schuldiner 2002; Thoss,
megjelenés alatt), szamitogépes jatékok (Neitzel 2007; Rapp 2007), szinhaz (Stephenson 2006),
kevert realitasu koncertek (Hofer, megjelenés alatt) és masok (Hofstadter 1979; Pier és Schaeffer

2005; Ryan 2006; Wolf et al. 2009).

Werner Wolf, aki mar 1993-ban is tanulmanyozta a metalepszist az irodalomban, 2005-ben még
tovabb tagitotta Genette metalepszis-fogalmat, s a jelenség ugyancsak rugalmas transzmedialis
meghatarozasat dolgozta ki. Szerinte a metalepszis ,,tobbnyire szandékoltan paradox hataratlépés
vagy Osszezavaras két olyan (onto)logikusan kiilénb6z6 (al)vilag és/vagy szint kozott, amelyek
lehetséges vilagok reprezentaciéiban léteznek, vagy ezekben utalnak rajuk” (Wolf 2005:91). [l A
metalepszis egymasnak ellentmondoé fogalmak reprezentacioit egyesiti, s ugyanakkor két, egymast
kolcsonosen kizaronak észlelt vilagot kapcsol 6ssze. A nézéi észlelés lényeges, hiszen a nézék
val6sagrol alkotott tudasa és jozan esze hatarozza meg, hogy két vilagot egymast kolcsénodsen
kizarénak tartanak-e vagy sem. Mint audiovizualis jelrendszerek olyan gydjteménye, amelyek mas
jelrendszereket képesek reprezentalni, az animacié egymastol killonallonak és hatarozottan
elvalasztottnak észlelt szintek vagy vilagok sokasagat képes felidézni. A lehetséges kapcsolatok e
vilagok kozott egyebek mellett a kovetkezk lehetnek: részleges vagy teljes 6sszevegyulés,
elmozdulas egyik helyrél a masikra, kommunikacio a két vilag kozott, az egyik vilag érzéki
megtapasztalasa a masikbol, ismerni a masik vilagot/ismereteket szerezni a masik vilagrol,
valamint a masik vilag reprezentaciéjanak létrehozasa. Egy bizonyos format csak akkor neveziink
metaleptikusnak, ha ez a kapcsolat a valésagrol alkotott kézhiedelmeink szerint lehetetlen. Ugy
hissziik, hogy vizualisan megtapasztalhatjuk a filmben reprezentalt vilagot (erés képisége miatt),
am nem gondoljuk sem azt, hogy valéban lathatjuk a regényben reprezentalt vilagot (mivel az irott
szavak f6ként szimbolikus jelek), sem pedig, hogy a film vagy a regény szerepldje lathatja a mi
vilagunkat. Ugyancsak normalisnak tartjuk, hogy elképzeljik az irott széveg altal abrazolt fiktiv
vilagot, de sokkot kapnank, ha testi mivoltunkban is be tudnank lépni ebbe a vilagba. A
metalepszis dobbenetes vonzereje ezen a sokkon alapszik, mivel lehetségessé teszi a testi atlépést,

habar csakis a reprezentacio keretei k6zott.

A metalepszis, mint paradox alakzat, el6feltételez egy olyan szintet, amely érintetlen a

metaleptikus hataratlépést6l. Ahogyan Hofstadter (1979) megjegyzi: ,barmilyen rendszert veszink,



mindig vannak bizonyos »védett« szintek, amelyek a t6bbi szinten levé szabalyok szamara
elérhetetlenek, fliggetlenal attdl, hogy ezek a szabalyok egymas kézt mennyire kusza kapcsolatban
vannak”. [2! Egy Mobius-szalag csak akkor minésiil paradoxnak, ha egy két oldallal rendelkezé
haromdimenzios targy percepcios szintje azzal az ismeretelméleti szinttel parosul, amely azt stigja
nekink, hogy ennek a targynak egyetlenegy feltlete van. Hasonloképpen, a filmes reprezentacio
(informacié6 egy felvevé médiumon) csak akkor latszik paradoxnak, ha az abrazolt tartalom

egymast kolcsonodsen kizaréonak észlelt szinteket kapcsol 6ssze.

A metalepszis killonb6z6 kontextusokban kiilénb6zé funkciokat tolthet be. Tobbek kozt lehet
komikus, jatékos, 6n- vagy metareferencialis [3], illuzidkelts vagy illiziérombold, latvanyos és
fantasztikus. Tovabba, a metaleptikus hataratlépés gyakran kihangsulyozza a reprezentacio
alkotojanak a szerepét, valamint a reprezentacié és a reprezentalt kozti kiilonbséget (a metalepszis
kiilénb6z6 transzmedialis funkcidihoz 1asd Wolf 2005: 102-104, amelyeket Ryan 2005 alapjan
fejlesztett ki). Ezeknek a funkcidknak készénhetéen a metalepszis nagymértékben illeszkedik a
mozgoképek sajatos modjaihoz és miifajaihoz. Az él6szereplds filmeket illetéen a metalepszist
kiilénoésen a vigjatékokban, a musicalekben, valamint a fantasztikus, a kisérleti és a posztmodern
filmekben alkalmazzak elGszeretettel. Az eljaras maga azonban a filmtorténet egészén végigvonul;
(visszamendlegesen) alomként vagy illazioként honosodik meg, s mint ilyen, a fiktiv vilag

realisként valé illuzionisztikus észlelésének megerGsitésére szolgal.

Ami az animacié6s filmeket illeti, a rajzfilmek és mas, kézzel rajzolt animaciés formak gyakran
folyamodnak a metalepszishez, hiszen sokszor alkalmaznak eltdlzott komikumot, metareferenciat
vagy a szerzéi alak jelenlétét és mindenhatésagat, amelyeket egyt6l-egyig a metalepszissel
valésitanak meg. A szamitégépes animaciéban (1évén, hogy altalaban a realizmusra apellal) és a
targyanimacioban (lévén, hogy sajatos produkcios folyamata egy val6sagos, haromdimenzios
téren alapul, s jellemzéen homalyban hagyja az alkot6 szerepét) ritkabban hasznaljak ezeket.
Altalaban sem a szamitégépes, sem a targyanimacié nem tdrekszik arra, hogy elterelje a figyelmet
a tokéletes mimézis vagy az animalt targyak illaziojardl, s ennek megfeleléen ezek az animacios
formak nem élnek olyan gyakran a metaleptikus hataratlépésekkel, mint a rajzolt animaciok.
Mégis, mind a szamitogépes, mind pedig a tairgyanimacié hasznalja a metalepszis komikus,
fantasztikus vagy latvanyos funkcidit. A szamitégépes animacié nem ritkan a klasszikus
metareferencialis rajzfilmekre célzé torténeti utalasként alkalmazza az eljarast. Az él6szereplds és
az animacios felvételek nyilt vegyitésében (a kommersz filmekre gyakran jellemz6 megoldas,
amelyre a késébbiekben még visszatérek) vagy a killéonféle animacioés technikakat 6tvozo
filmekben (a fuggetlen és kisérleti filmekre jellemz6 megoldas) szintigy vonzédnak a
metalepszishez. A Fantazmagoria példaul szembetlinéen eltéré stilusokban jeleniti meg az alkoté
vilagat és a szereplGét: a valosagos kéz fotografiaja reprezentalja az alkotot, a rajzolt fehér vonalak
pedig a bohécot. Hasonlé médon, sok film radikalis stilisztikai kontrasztokkal jelenit meg két,
egymast kolcsonosen kizaré vilagot, hogy killonb6zéségiket nyomatékositsa. Mivel a metalepszist
gyakran a megdobbentd hatas elérésére alkalmazzak, rendszerint alkotérészeit (egymast kizard

vilagok, hataraik és a hataratlépés folyamata) helyezik el6térbe. A nagyfoka kontraszt és a



kérnyezetb6l valé kiemelkedés jellemzi a metalepszist, de az altalaban értett animaciot is, hiszen
szamos animacios film néhany feltliné képi és narrativ elemre fokuszal. A metalepszisek gyakran
éppugy lenyligozéek és vonzoak, mint a nagyon eltilzott, stilizalt vagy absztrahalt rajzok és
mozgasok. A metalepszis metareferencialitasa szintén megfeleltetheté az animaciénak azzal a
tendenciajaval, hogy sajat médiumara és diskurzusara reflektaljon. Végul, mind a metalepszis,
mind pedig az animaci6 a hataratlépést viszi szinre: a metalepszis esetében ontologiai hatarok, az

animaci6 esetében képzeletbeli, esztétikai vagy ideologiai hatarok atlépésérol van szoé.

Az animaci6 és a metalepszis egybevagosaganak feltarasa érdekében néhany példat fogok
megvizsgalni. Mig masutt joval kimeritébb jellegli osztalyozasok talalhatok (Neles 1992; Wolf 1998;
Malina 2002; Fludernik 2008; Ryan 2005; Limoges, megjelenés alatt; Kukkonen, megjelenés alatt;
Feyersinger, megjelenés alatt), addig az itt targyalt példak a metalepszis leggyakoribb formait
képviselik az animacioéban. Genette irodalomra kidolgozott relaciés terminolégiaja alapjan az
animacios filmek legalapvetébb beagyazott narrativ szintjei a kovetkezdk: az extradiegetikus szint
(az els6foku reprezentacio szintje), az intradiegetikus vagy egyszerien diegetikus szint (az els6foku
reprezentacio altal megjelenitett vilag) és a metadiegetikus szint (a diegetikus szinten elhelyezked6
masodfoku reprezentacié altal megjelenitett vilag). A metadiegetikus szint szamos egyéb
beagyazott szintet foglalhat magaba, amelyeket kissé furcsan meta-metadiegetikusnak, meta-meta-
metadiegetikusnak nevezhetiink (Genette 198: 227-31). Ezek a legf6bb narrativ szintek, am az
animacioé szamos egyéb, egymast kélcsdnosen kizaroé vilagot képes megjeleniteni. A tovabbi
szintek, vilagok vagy teruletek, amelyeket szoba fogok hozni, a kovetkez6k: a paratextusok, mint
az extradiegézis sajatos alszintjei, a (fikcionalizalt) filmen kivili [extrafilmic] szint és az intra- vagy

metadiegézis néhany alvilaga.



Metadiegézis

Intradiegézis

Paratextus

Extradiegézis

Filmen kiviili kontextus

A diegetikus szintek és a hatdardtlépések iranyai az animdcioban.

A masodik kép a metaleptikus hataratlépés olyan lehetséges iranyait mutatja, amelyekrél az
alabbiakban ejtek szo6t: (1) az extradiegézisb6l az intradiegézisbe, (2) az intradiegézisbdl az

extradiegézisbe, (2a) az intradiegézisbdl a paratextusba vagy forditva, (8) az intradiegézisbdl az

intradiegézisbdl a filmen kiviili kontextusba vagy forditva, és (6) az egyik alvilagbodl a masikba.

1. Extradiegetikus beavatkozas a diegézisbe
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Balrol jobbra és fentrdl lefelé: az animdtor keze a Ko-Ko'’s Earth Control (1928), a Comicalamities (1928), a
Manipulation (1991) és a Tim Tom (2002) cimii filmekben.

A fest6/rajzol6 az altala teremtett vilagba torténé extradiegetikus beavatkozasanak filmes
reprezentacioja — mint példaul a Fantazmagoridban — nagyon gyakran fordul el6 az animacio
torténetében, és szamos valtozata van. Az animatort ritkan mutatjak kézvetlenil, sokkal inkabb a

ceruzaja, az ecsete vagy a keze utal ra metonimikusan.

Ezek a beavatkozasok mar az 1920 elétti, korai amerikai rajzfilmekben is megjelentek (Crafton
1993: 178-174), de az animacié minden korszakiban megtalalhatok. (4] Ezek a beavatkozasok az
animacios filmek egyik el6djét idézik meg, mégpedig azt a vaudeville-el6adast, amelyet krétabeszéd
nek [chalk talk] vagy villimvdzlainak [lightning sketch] neveztek. Ezekben az el6adasokban a
szinpadon fellépé miivész ugy mesél torténeteket, hogy gyorsan modositgatja a tablara skiccelt
rajzait (Crafton 1993: 48-57). Az el6adas kozvetlensége, valamint az alkoto és az alkotas kozelsége
az animaciéban is tovabb €él. Az animator rajzol, (ki)farag, és a sajat kezeivel, kozvetlenill mozgatja
teremtményeit. [ A valésagos animator, akarcsak a fiktiv animator extradiegetikus keze,
kozvetlentl feliigyeli a film alakjait és mozgasait. A gyartas sajatlagos keretei k6zott kénye-kedve
szerint moédosithatja 6ket. A képkockan megjelen6 alkoté kéz onreflexiv médon jelzi az animacio

kimerithetetlen lehet6ségeit a metamorfikus kifejezésmaodra.
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A szerz6i alakok sok mas médiumban is beavatkoznak metaleptikusan, de ennek a motivumnak a
gyakorisaga és allhatatossaga az animacioban igazan figyelemre mélté. Az ilyen metalepszisek
osszehasonlito, transzmedialis vizsgalata komoly eredményekkel kecsegtet. Egyedi miivészi
lehetéségeinek és hagyomanyainak koszonhet6en az animacié mérhetetlentil hozzajarulhat
ezekhez a transzmedialis kutatasokhoz. Az alkot6 és a teremtményei kozti meghitt viszony ennek
és a kovetkez6 metalepszis-tipusnak szintugy figyelemre mélté aspektusa. Amilyen gyakran az
animator a teremtményeit bosszantja és kinozza, annyiszor vagnak vissza a teremtmények,

elényikre forditva a metalepszis kovetkez6 tipusat.

2. A szereplok a keretezo extradiegézisbe szoknek

Az alkot6 kéz metaleptikus beavatkozasa nemcsak az alkot6 teremtményei £616tti hatalmat, hanem
a teremtmények (fiktiv) figgetlenségét is jelzi. Manipulalhatok, de 6nall6 1ényként reagalhatnak is
a manipulaciokra. Ezek a fiktiv 1ények sokszor kommunikalni képesek alkotojukkal (és a
kozonséggel), ezaltal akar verbalisan, akar non-verbalisan (példaul egy pillantassal) atlépik az
intradiegézis és az extradiegézis hatarat. Olykor még az is modjukban all, hogy testi mivoltukban
is elhagyjak ontologiai szintjliiket, és a gyakran él6szereplSs beallitasokban megjelenitett animator
vilagaba szokjenek. A szereplSk kilépnek a narrativ és a kommunikativ keretek kozil, de valosagos

kereteket — papirlapokat, rajztablakat, filmkockakat és filmvasznakat — is maguk mogott hagynak.



Az animacios szereplGk tovabba a film — definici6 szerint extradiegetikus — paratextualis
elemeinek részét képezhetik (a 2. kép 2a tipusa). A Némo nyomdaban cimu filmben (Finding Nemo.
Andrew Stanton és Lee Unkrich, 2003) példaul a szereplok a végefécim kortl uszkalnak.
Hasonloképpen, sok Warner Bros.-rajzfilm elején Tapsi Hapsi a , TAPSI HAPSI AZ ALABBIBAN” [
,~BUGS BUNNY IN’] szavak tetején hever. Ezekben az esetekben azonban nem beszélhetiink a
diegetikus hatarok kozvetlen atlépésérél. Ezek nem tulajdonképpeni értelemben vett
metalepszisek, amelyek olyan folyamatosan azonos szereplét feltételeznének, aki egy latszolag
elérhetetlen vilagot céloz meg és el is jut oda. Itt inkabb a szereplSk két kiilonallé, nem folyamatos
valtozataval szembesiulink, amelyek metaleptikus hatassal lehetnek egymasra, de az is
el6fordulhat, hogy nem. Az ilyen transzdiegetikus kiillénall6 valtozat funkcidja a jatékossag és a
diszités. A szereplé absztrakt, extradiegetikus poziciobol erésitheti meg lényegi tulajdonsagait és
kommentalhatja az elbeszélés eseményeit. Ez az alakzat jol mutatja, hogy a metalepszis csak egy
szelete az olyan kiulénb6z6 vilagokat 6sszekoté jelenségek kontinuumanak, mint példaul a
tobbszorosen eltéré valtozatok, 6sszefliggé masolatok, tulajdonképpeni metalepszisek, nem
paradox keresztezések és szamos mas eset. A metalepszis egy textualis tulajdonsag, de az aktualis
nézének értékelnie kell az elStte all6 jelenséget, és el kell dontenie, hova helyezi el a
kontinuumban. Mindazonaltal a metalepszis kovetkezé tipusa rendszerint félreérthetetlen esetnek

szamit.

3. A szereplok modositjak sajat vilagukat

Félix kérdaojelekre maszik fel a Felix Saves the Day (1922) cimii filmben.
A szereplonek nem kell feltétlentl a diegézisbdl az extradiegézisbe 1épnie ahhoz, hogy

metaleptikus hatast keltsen. A szerepl6k akkor is metaleptikus hatassal lehetnek vilagukra, ha

megvaltoztatjak a reprezentaciot. Példaul Otto Messmer figuraja, Félix, a macska hasznos
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eszk6zokké valtoztatja a farkat, tobbek kozt olyan fest6ecsetté, amellyel aztan diegetikus targyakat
fest. A Felix Saves the Day (Otto Messmer, 1922) cimi epizédban Félix halomba rakott kérdGjelekkel
épit 1étrat — a fellépett problémaval szemben érzett zavaranak szimbolikus megjelenitése igy a
probléma megoldasava valik. Ebben az esetben a szerepl6 irasjeleket hoz at a paratextualis szintrol
a diegetikusra, olyan metaleptikus eljarast mozgositva, amely a képregényekre is jellemz6,

ahonnan az animaci6 atvette ezeket a grafikus elemeket. [6]

Ennek a metalepszis-tipusnak az egyik legérdekesebb jellegzetessége a (kon)fuzié egy vilag
megalkotasa és reprezentaciojanak vetitése kozott. Bar az animacios filmet elékészitik [pre-produced
1, eseményei mégis mintha akkor jénnének létre, amikor a filmet nézziik. Az ok és az okozat
felcserélédik. A masodik tipushoz hasonléan, ez a fajta metalepszis is annak az alkot6 folyamatnak
a metareferencialis inneplése, amelyet minden animator megtapasztal. A masodik tipushoz
hasonléan, ez a tipus is az 6nallé szerepld inneplése. Ezek az 6nall6 szereplék pedig nemcsak
talalkozni akarnak alkoto6jukkal, vagy szeretnék Gjrarendezni a sajat vilagukat, hanem maguk is

képekbe akarnak belépni, ahol megtapasztalhatjak, mit jelent szamukra egy fiktiv vilag.

4. A diegézisbol a metadiegézisbe: képekbe lépni

A keretez6 vilagbdl (intradiegézis) a beagyazott vilagba (metadiegézis) hatolni altalaban azt jelenti,
hogy egy realisabbnak latsz6 szintrél egy fiktivebbnek latszoba 1épnek at. A burkoltan fiktiv
keretez6 vilagon belilli beagyazott vilag nyiltan fikcionalis. Erre az ellentétre alapozva, az
intradiegézisbol a metadiegézisbe iranyulo hataratlépés olykor élészereplékkel torténik meg
(mivel megjelenésiiket realisabbnak tartjuk), akik animalt vilagokba kertilnek at (amelyeket az
animaci6 tdlzasai és absztrakciéi miatt fiktivebbeknek tartunk). 72 A Mary Poppins (Robert
Stevenson és Hamilton Luske, 1964) cimszereplgje és az altala gondozott gyerekek egy utcai
festménybe ugranak be, igy jutnak el a Disney-rajzfilmek szines vilagaba. A tartalmat illet6en ez
Ujabb izgalmas és fantasztikus eseményt jelent a szereplék szamara; esztétikailag pedig a jelenet

Ujabb erds képi kontrasztot ad hozza a mar eddig is modfelett fantaziadus filmhez.

A metadiegézisbe valo metaleptikus atlépés azonban nem minden esetben jelent 6romteli
kirandulast. A Take On Me (Steven Barron, Michael Patterson és Candace Reckinger, 1985) cimi
videoklipben az él6szerepl6s néi karakter izgalmas képregényt olvas. A képregény vilagaban
bukkan fel a rotoszkopos eljarassal megjelenitett férfi szereplé (a zenekar énekese), aki flortol a
nével. Amikor a szerepléné atlép a veszélyes képregény-vilagba, 6t is rotoszkép-technikaval
jelenitik meg (Chace 20083: 4. fejezet). A diegézist ismét realisabbnak, a metadiegézist pedig
fiktivebbnek mutatjak. Ez a két példa jelzi a metalepszis széles spektrumat a jatékos és az er6szakos

hataratlépések végpontjai kozott.

Amikor egy szerepl6 a metadiegézisbe 1ép at, a metalepszis nem okvetleniil moédositja minden
egyes tulajdonsagat. A szerepl6k az 4j vilagban korosodhatnak, de ez nem feltétlentl torténik meg.

A szerepl6 rajzos formajat meghatarozhatja az Gj diegetikus szint eltér6 stilusa, de ez sem mindig



kovetkezik be. Mary Poppins példaul él6szereplés karakter marad a teljes mértékig animalt
kornyezetben is. A Take On Me férfi szerepldjét egy ideig még azutan is rotoszkopos eljarassal

elevenitik meg, hogy atszokik az él6szereplés vilagba.

Az j diegetikus szint stilusa hosszan tarté hatast is eredményezhet, ami azutan is érvényesiilhet,
hogy a szerepl6 visszatér az eredeti diegézisbe, mint példaul a Bolondos dallamok: Ujra bevetésen
(Looney Tunes: Back in Action. Joe Dante és Eric Goldberg, 2008) cimu filmben. A Warner Bros.
sztarjai, Dodo6 kacsa és Tapsi Hapsi az él6szereplés vilagban is rajzolt formajukban élnek.
Miké6zben Elmer Fudd el6l menekiilnek, a Louvre-ban festmények altal abrazolt (azaz
parhuzamos metadiegetikus) vilagokba lépnek at. Ebben az esetben a metalepszis nemcsak a
diegetikus szinteket, hanem a reprezentaci6 vizualis stilusat is érinti; Tapsi Hapsi, Dod6 és Elmer
kinézete azoknak az egyedi festményeknek a stilusat kovetve valtozik, amelyeken
keresztilrohannak. A festmények témai és elbesz€ls eljarasai szintén meghatarozzak a jelenet
gegjeit. A legutolsé festmény, Georges Seurat Vasdrnap délutan a Grand Jatte szigetén cimi képe
pointilista nyomokat hagy az intradiegetikus €él6szereplGs vilagba visszatéré szereplékon: Tapsi
Hapsi elfgjhatja EImert, mint a konfettit, mivel a festmény stilusa szétbontotta annak

anyagszerUségét.

5. Athatolni a mozivasznon: a filmen kiviili keret

Winsor McCay belépett a Gertie, a dinoszaurusz (1914) vildgaba.

A fentiekben szamba vettiik a metalepszist Genette 6sszes narrativ szintjén, azonban az animacio

esetében tobb olyan hatar akad, amelyet a metalepszisek athaghatnak. Az egyik legkiilénlegesebb
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tipusnak a valés mozivaszon atlépése, vagyis a filmen kiviilli metalepszis szamit. Winsor McCay
Gertie, a dinoszaurusz (Gertie the Dinosaur, 1914) cim filmje az egyik leghiresebb animacios film,
amely ezt a tipusu hataratlépést viszi szinre. A film vetitésekor McCay porondmesternek 6ltoézve
allt a szinpadon, és utasitasokat adott Gertie-nek, az animalt dinoszaurusznak, amelyeket az
kelletleniil kévetett. Am McCay kétiranyd metalepszis-hasznalata még a film parancsol6
beszédaktus-alkalmazasanal is tovabb ment: latjuk, amint egy tokot hajit a képbe, amelyet Gertie
enni kezd, valamint McCay testi beavatkozasat is, aki, miutan eltlinik a vaszon mogott, Gertie
vilagaban bukkan fel. A film egyik kés6bbi verzigjaban az eseményeket egy él6szereplGs jelenet
keretezi, amely az animalt dinoszaurusz megteremtéséhez vezet6 fogadasrol sz6l. McCay
utasitasait ebben a verziéban képkozi inzertek kozvetitik, a filmet igy be lehet mutatni anélkul,
hogy McCaynek személyesen fel kellene 1épnie a vetitéskor (Crafton 1993: 110-113; Bendazzi 1994:
17). Ebben a valtozatban a film metaleptikus hatasa jelent6sen gyengul. Ez esetben a metalepszis
(ahogyan a fentiekben targyaltuk) a diegézisbe torténé extradiegetikus beavatkozas formajat olti —

anélkil, hogy megkovetelné McCay hus-vér el6adasat.

A filmvetitést el6adasként szinre vinni azzal jar, hogy a filmen kiviili kontextus (a szinész jatékat és
az animalt dinoszaurusz vetitését nézé kozonség) e kontextus reprezentacigjava (a porondmestert
és valosagos dinoszauruszat nézg, fiktiv nézéket jatszo kozonséggé) alakul at. Ilyen médon
szokatlan vagy lehetetlen eseményeket lehet hozzatenni a valésagosnak tliné szituaciéhoz. Mint
szinész vagy fiktiv porondmester, McCay ugy tesz, mintha atsétalna a filmvasznon, ami tobbé
nem jelent hatart; a vaszon atereszt6 képessége lehet6vé teszi, hogy a mindkét oldalan zajlé filmes
akci6 ataramolhasson rajta még akkor is, ha a kétirany hataratlépés csak a szinjatékon, az elére

megirt beszéden és a vizualis trikkokon alapszik.

Ahogyan McCay latszolag filmen kivali kontextusbol szolitja meg Gertie-t, gy a szerepldk is
kelthetnek olyan illuziét, hogy széba elegyednek a k6zénséggel. A publikum kézvetlen

megtoro stratégiaként alkalmazzak. A megszolitasok mellett a filmen belili szerepl6k szamara sok
egyéb lehet6ség adott arra, hogy metaleptikusan beavatkozzanak a filmen kivili vilagba. Leonard
Maltin példaul (1987) a kovetkezGt jegyzi meg a Mutt és Jeff-sorozat Sound your ,A” (Bud Fisher,

1919) cimd epizodjarodl:

Ugy tlint, mintha Jeff a kortars mozgoképszinhazak alapvet6 kellékét képezd zenekar
karmesterével beszélgetne, majd 6 maga kezdett dirigalni — karmesteri palcajaval

tokéletesen tartva a jatszott muzsika Gtemét. (14)

Ezekben a példakban az el6adasok felelnek a filmen kivili kontextus metaleptikus hatasaért.
Nemcsak burkolt eléadasokat, hanem szamitogépes animaciok holografikus vetitéseit is
hasznalhatjak arra, hogy megteremtsék a valosagban a metalepszis ilyen csaloka és potencialisan

manipulativ illizidit. A metalepszis itt az el6adas és az animacid, valamint a kevert valésagu



alkalmazasok (Hofer, megjelenés alatt) kapcsolatarol vet fel kérdéseket.

6. Ontologikusan eltér6 elemek ugyanabban a diegézisben

Eddig a killonb6z6 diegetikus vagy (kon)textualis szintek kozti metalepszisekkel foglalkoztam.
Most egy killonleges esetre, a folyamatos diegézisen beldli, ontologikusan eltéré alvilagok
kérdésére térek ra. Ahogyan a fentiekben emlitettem, a metalepszis a vilagokat 6sszekoté
jelenségek kontinuumanak egyik része, amelyek kézil néhany nagyon szembetiind, néhany pedig
gyakorlatilag lathatatlan. A hollywoodi latvanykoézpontt filmek sokaig homogén, am nagyon
heterogén reprezentacios technikakon alapul6 vilagokat szerepeltettek, mint példaul a King Kong
ban (King Kong, Peter Jackson, Eric Leighton és Christian Rivers, 2005), ahol az élészereplds
beallitasokat tokéletesen osszevarrjak a CGI-technikaval. Ezeket a reprezentaciés modokat
gyakran pusztan csak bizonyos leleplez6 mozzanatok vagy paratextualis informaciok (példaul a
filmkészit6k kommentarjai) miatt tudjuk egymast6l megkulonboztetni. A film-el6tti [profilmic]
ezen ontoldgiai kilonbségének az ismerete altalaban nem gatolja meg a néz6t abban, hogy

koherens, konzisztens és 0sszefliggé diegézist épitsen fel.

Azonban nem minden hibrid film leplezi ezt a killonbséget. Az animaci6 térténete soran szamos
film — mint példaul a Roger nyil a pacbhan (Who Framed Roger Rabbit, Robert Zemeckis és Richard
Williams, 1988), a Peti sarkanya (Pete’s Dragon, Don Chaffey és Don Bluth, 1977) és a Pumukli cimU
német televiziés sorozat (Meister Eder und sein Pumuckl, Ulrich Koénig és Ternovszky Béla, 1982-
1989) — vizualisan leleplezte, €s stilisztikailag jelolte az élGszerepldk és a rajzfilmfigurak kozti
killénbséget még akkor is, ha ugyanabban a vilagban szerepeltek. Ezek a vilagok nem
szerepeltetnek olyan ontolégiai hatarokat vagy narrativ hierarchiakat, amelyeket at kellene hagni;
nem tartalmaznak valodi metalepsziseket. Mindazonaltal mégis eltérnek azoktol a
kasszasikerekt6l, amelyek teljes mértékben leplezik a film-el6tti heterogenitasat. Ezek a filmek
persze éppen azzal varazsolnak el, hogy intertextualisan eltérd, de ugyanabban a vilagban 1étez6
teriletek kettds érzékelését nyujtjak. A kulonboz6 stilisztikai reprezentaciok nemcsak elvalasztjak
a hus-vér emberi szerepléket a rajzfilmfiguraktél, hanem a mifaji konvenciék kozti eltéréseket is

jelzik, amelyek miatt kilonb6z6 funkcidkat és helyeket tulajdonitunk nekik.



A Roger nyilban az emberek és a rajzfilmfigurak (filmtoérténeti szempontbol) két kiilléonb6z6
terileten élnek, amelyeket térben egy alagut valaszt el egymastdl, s ellentétiiket a rajzfilmfigurak
anarchista viselkedésének és az emberek film noir-klisék altal vezérelt érzelmeinek kontrasztja
hangsulyozza. Ebben a filmben két eltéré fizikai, tarsadalmi és erkolcsi vilag, sot két eltéré észlelési
mod iitkozik ossze. 181 A rajzfilmfigurak és az emberek ugyanabban a térbeli kérnyezetben
mozognak, de mégis kiillénb6z6 alvilagokhoz tartoznak, amelyek csak részben fedik egymast. Ez
metalepszisszerl helyzeteket teremt. Amikor Roger nyul kortyint egyet a szeszes italt tartalmazoé
valodi poharbdl, torka aranytalanul kidudorodik. Az alkoholt nem latjuk, de metaleptikus
hataratlépését burkoltan jelzi a rajzfilmfigura testének radikalis megvaltozasa és extrém testi

reakcioja. A szeszes ital a valo vilag fizikajabdl a rajzfilm fizikajaba kerul at.
Az ontologikusan eltéré szintek kévetkezd variansait tarhatjuk fel: [91

a) Az €él6szerepl6s vilag és az animalt vilag két killonb6z6 narrativ szinten helyezkedik el, és a
hataratlépést nyiltan megjelenitik: a Ki a tintatartobol: Modellezés (Out Of The Inkwell: Modeling,
Dave Fleischer, 1921) cimi filmben a rajzfilmfigura lelép a rajzoléasztalrol, a Mary Poppinsben az

emberi szerepl6k beugranak a képbe.

b) Egy k6z6s vilag két, nyilvanvaléan eltéré tertletet foglal magaba, amelyek kozt szamos
kapcsolat és hataratlépés jon létre. Ezek a tertuletek gyakran filmtorténeti konvencidkon alapulnak,
mint példaul a Roger nyil vagy a Space Jam — Ziir az éirben (Space Jam. Tony Cervone és Bruce W.
Smith, 1996) cima filmekben.

c) Vilagosan eltéré esztétikaju szereplok (és film-el6tti modok) bukkannak fel ugyanabban a
vilagban. Bar eltérésiik nyilvanval6, mégsem tartoznak kiilonb6z6 teriiletekhez. Nem vesznek
alapul filmtorténeti konvenciokat. A fantasztikus szereplék (mint példaul Peti sarkanya vagy
Pumukli) gyakran masképpen vannak megjelenitve, hogy természetfolotti képességeik jobban

hangsulyozo6djanak.

d) A film-el6tti minden killonbségét elrejtik. Killonb6zé technikakat és reprezentaciokat (példaul
valodi és szamitogéppel animalt szinészeket, kaszkadéroket, testdubléroket €s statisztakat,
hattérfestéseket, miniaturakat, vizualis effektusokat) vegyitenek, mert csak igy lehetséges bizonyos

vizualis hatasokat elérni, vagy megkoénnyiteni a gyartast, mint példaul a King Kongban.

7. Konkluzio: a meghonositott, az er6szakos és a folyamatos metalepszis

Lathattuk, a metalepszisek 1ényeguket tekintve paradoxikusak, és arra torekednek, hogy megtérjék
valamely fiktiv val6sag illaziéjat. A metalepszis azonban meg is honosithaté akkor, ha jelenlétét a
narrativan belili fikcioként magyarazzuk, s ekként egyaltalan nem bomlaszt6. Az alom, a
képzel6dés, a varazslat vagy a hallucinacio elfogadhaté magyarazattal szolgal egy szereplé

valamely masik vilagba torténd, latszolag paradox hataratlépésére. Ez a masik vilag gyakran



jelentésen killonbozik attol a vilagtol, ahonnan a szereplé elindul. A kilonbséget eltéré természeti
torvények vagy eltéré reprezentacios stilusok (szinvaltoztatas, ketts exponalas, hangeffektusok
stb.) alkalmazasaval, vagy pedig a hataratlépés — akar visszamendleges hatallyal biré — nyilt
megjelenitésével lehet érzékeltetni. Ezeket a mintazatokat az 1930-as évek 6ta gyakran hasznaljak
a Disney studio rovid- és egészestés filmjeiben. A tilnyomorészt realisztikus vilagokban (még ha
meseiek is azok) a paradox elemek bizonyos fantasztikus tertletekre korlatozédnak, igy az
almokra (lasd az Alice Csodaorszdgbant [Alice in Wonderland. Clyde Geronimo, Wilfred Jackson és
Hamilton Luske, 1951]) vagy a mamoros allapotokra (mint példaul a ,R6zsaszin elefantparadé”
jelenete a Dumboban [Dumbo. Ben Sharpsteen, 1941]). Ezek a fantasztikus elkalandozasok az
intradiegézis valosagstatuszat igazoljak, mivel azt realisztikusabbnak mutatjak a beagyazott
fikciohoz képest. A meghonositott metalepszisek emiatt rendelkeznek illiziokelt6 hatassal, Disney-
nek a hihetd képtelenségrol alkotott elképzelésének megfeleléen. Mindazonaltal, ha meghonositottuk

6ket, tobbé mar nem metaleptikusak.

A metalepszis egészen masként mikodik a Tex Averyhez (Limoges, megjelenés alatt) hasonlo,
Disney anarchista és sziirrealista el6djeinek s versenytarsainak alkotasaiban. Avery pompasan
idé6zitett és meglehetGsen eltulzott rajzfilmjei tele vannak énreferencialis metalepszisekkel, olyan
hataratlépésekkel, amelyek egyszerre nagyon viccesek és nagyon erészakosak. Vilagainak fizikaja
ritkan konzisztens és tele van olyan varatlan eltévelyedésekkel, amelyek még egy rajzfilmtél is
folottébb szokatlanok. Avery sokszor ékel be metafikcios (irott) megjegyzéseket a filmjeibe, mint
példaul a ,Szakallas vicc, ugye?” kommentart a Blitz Wolfban (1942), vagy egyszerlien egy kicsirazo
kukoricat a Swing Shift Cinderelldban (1945). Az intradiegetikus szereplék gyakran extradiegetikus
elemekre utalnak: a The Screwy Truant (1945) Bolondos Mokusa [Screwy Squirrel] példaul ugy
figyelmezteti Piroskat és a farkast, hogy rossz filmbe keriiltek, hogy megmutatja nekik a f6cimet.
A diegézisbe nem illG szereplGket, mint példaul a Screwball Squirrel (1944) elején felbukkano,
Disney-stilusban megjelené moékust, csinyan megverik és eltavolitjak a filmbdél; a Thugs with Dirty
Mugs (1939) cim filmben a telefonbeszélgetés osztott képernyds beallitasa nem egyszerien filmes,
hanem fizikai kapcsolatot is 1étesit két, egymastol tavol es6 helyszin kozott (a rendér atnyual a

képernyén, hogy elérje a bestigor).

Mindemellett a szerepl6k néha kilépnek a képkockakbol, mint példaul a Dumb-Hounded (1943)
vagy a Northwest Hounded Police (1946) cimi filmekben, ahol a sz6kevény olyan gyorsan fut, hogy a
képkocka szélén tuli Grességbe csuszik bele (ez a szekvencia mindkét filmben nagyon hasonld). A
szerepl6k olykor figyelmen kiviil hagyjak a film idébeli rendjét és kés6bbi jeleneteket néznek meg
azért, hogy megtudjak, mit kell majd a kévetkezGkben tennitik (mint példaul a Screwball Squirrel
ben). A (virtualis) k6zonség tagjai is meghatarozzak a film menetét: a Thugs with Dirty Mugs egyik
nézdje, aki a mozivaszonra vetillé arnyékként jelenik meg, el akarja hagyni a termet, mivel a film
tovabbi részeit mar latta, de a gengszterek arra kényszeritik, hogy a moziban maradjon. Majd a
rendéroérsre valt a kép, ahol ugyanaz a nézé épp azért képes a rendérségnek segiteni, mert ismeri,

hogyan folytatodik a film (Siebert 2005: 148-149).

Ezek a metaleptikus térésvonalak varatlanul bukkannak fel Avery filmjeiben (és hasonlé MGM- és



Warner Bros.-rajzfilmekben). A hatas kimagasléan illiziérombolé. Mas filmek a hirtelen
valtoztatasok helyett az instabil torténetvilag folyamatos modositasaval élnek, mint példaul Dave
Fleischert6l a Snow-White (1933). Ebben alig lehet megkiilonboztetni egymastol az egyes szinteket;
minden allandéan valtozik és 6sszekeveredik. A szerepl6k tiszta formava alakulnak at és forditva;

otletes metamorfozisok €s vizualis gegek sokasaga helyettesiti a koherens narrativat.

Metalepszisszerii atalakuldsok 6a: a Mindscape/Le paysagiste (1976) és 6b: a 78 Tours (1985) cimii filmekben.

A fentihez hasonl6 stratégia, az instabil diegézis hasznalata a kulonféle fiiggetlen produkcidkra
jellemz6. Az ilyen filmekben gyakran olyan atalakité kocsizast alkalmaznak, amely egy
tobbdimenzios vilag alland6 aramlasat mutatja, mint példaul Ryan Larkin Street Musique (1972),
Jacques Drouin Mindscape/Le paysagiste (1976 vagy Georges Schwizgebel 78 Tours (1985) ciml
filmjeiben. A vagas nélkuli beallitasokat 6sszekapcsolé metamorfoézisok — példaul Caroline Leaf
The Street (1976) cimi filmjében —, ezekhez az atalakit6 kocsizasokhoz hasonlitanak (Wood 2006:
140-143). Ezeket a mikrostrukturalis atalakulasokat, valamint a stabil allapotok és az 6ket kovets
devians allapotok kozotti atmeneteket bizonyos értelemben — kissé pontatlanul — metalepszisnek
nevezhetjiuk. Mindazonaltal a fogalmi tisztasag érdekében az ilyen atalakulasokat nem szabad

tulajdonképpeni metalepsziseknek tartanunk.

Végul ujragondolhatjuk a cikk elején felhozott példat, Cohl Fantazmagoridjat, a legkorabbi
animaciok egyikét (Crafton 1993: 60). Ahogyan a Snow-White, gy a Fantazmagoria is egy
folyamatosan valtozo6 vilagot mutat: a szerepl6k targyakka alakulnak, vagy targyakba tinnek at és
forditva. Cohl filmjének vannak még olyan aspektusai is, amelyekrél a fentiekben esett sz6: a
metamorfozis altal egy metadiegetikus szint, mégpedig a mozivaszon jon létre; s bar a vasznon
nem lép at metaleptikusan a szerepld, de a vaszon létrejotte egy diegetikus lény, a bohoc kreativ
beavatkozasanak koszonhetd, aki mas szereplSket és targyakat teremt €s alakit at. Ebben az
értelemben az els6 animaciods filmhésok egyike maga is alkotd, aki metaleptikusan formalja a sajat

vilagat.

Az animaci6 a kezdetekt6l fogva kiaknazta a metalepszis lehetdségeit. Azéta ennek a stilisztikai
eljarasnak szamos eltéré alakzatat hasznaltak valtozatos célokra: a metalepszis néha az alkotot, az
alkot6 folyamatot vagy egy animacios film sajatos anyagat helyezi el6térbe; néha a tilzas legjobb

eszkoze; és legkivalt azért hasznaljak, hogy altala szorakoztassanak, meglepjenek vagy
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elvarazsoljanak minket. Gyengébb rokonahoz, a metamorfézishoz hasonléan, a metalepszis az
animaci6 lényegi 6sszetevgjét képezi. A metalepszis koril burjanzo narratologiai megkozelitések
az elemz6 eszkozok és fejtegetések olyan gazdag tarhazaval szolgalnak, amelyet az animaciok
esetében is termékeny modon alkalmazhatunk. Ennél is fontosabb azonban tudatositanunk azt,
hogy az animacio egyedi narrativ €s esztétikai formai élteté impulzusokkal jarulnak hozza a

metalepszis transzmedialis tanulmanyozasahoz.
Forditotta: Milian Orsolya
A forditast ellenérizte: Varga Zoltan

[A forditas alapjaul szolgald kiadas: Feyersinger, Erwin: Diegetic Short Circuits: Metalepsis in
Animation. Animation: An Interdisciplinary Journal, 2010/5. 279-294. A fordit6 a TAMOP-4.2.1/B-
09/1/KONV-2010-0005 azonosité szamu, ,Kutatoegyetemi Kivalosagi Kozpont létrehozasa a

Szegedi Tudomanyegyetemen” cimu projekt posztdoktori 6sztéondijaban részestlt.]

Jegyzetek

L. Wolf 2009-ben tjrafogalmazta meghatarozasat: ,A metalepszis olyan szembe6tl6, kizarélag
reprezentaciokban felbukkano jelenség, amely a tobbnyire egymastol ontologiailag (kiiléndsen a valosag
és a fikci6 kozti ellentétre vonatkozoéan) vagy logikailag megkiilonboztetett (logikailag a tag, nem pusztan
formalis értelemben, beleértve példaul az idébeli és térbeli killéonbségeket) szintek vagy (al)vilagok kézotti

hatarok nem véletlen és paradox atlépésével jar” (50).

2. Hofstadter, Douglas R.: Gédel, Escher, Bach. Egybefont gondolatok birodalma. Ford. Lipovszki Gabor.
Budapest, Typotex, 1998. 688-689.

3. Wolf (2009: 15-25) tdbméren targyalja az énreferencia, az énreflexio és a metareferencia kifejezéseit.

4. Néhany kivalé példat emlithetiink: Dave és Max Fleischer Ki a tintatart6bél cimii sorozatat, ahol ezek a
beavatkozasok az egyes filmek kiindul6 pontjait képezik (1920-as évek); a segit6 kezet Otto Messmer Félix,
a macskajabol a Comicalamities-ben (1928); tobb Warner Bros.-rajzfilmet az 1940-es és 1950-es évekbdl,
kilonosen Chuck Jones Duck Amuck (1953) és Rabbit Rampage (1955) cim filmjeit, amelyekben
metareferencialis elemekként alkalmazzak 6ket; Terry Gilliam kivagott rajzos animaciéit a Monty Python
Repiild Cirkuszdbol (Monty Python’s Flying Circus, 1969-1974); Osvaldo Cavandoli Mené mano (La Linea,
1972-1991) cim1 televizids sorozatat, ahol a beavatkozo kéz problémakat okoz és megoldja 6ket; Daniel
Greaves Manipulation (1991) cimi révidfilmjét, mint szadista zaklatast; a hasonléan szadisztikus intencidju,
Romain Segaud és Christel Pougeoise készitette Tim Tom (2002) cimi szamitégépes animaciét; a kurzort a
Windows asztalon Alan Becker Animator vs. Animation II. (AEA 2007) cimi alkotasaban.

5. Ez aKkijelentés kiilondsen a filggetlen produkcidkra érvényes, amelyekben viszonylag kevés ember
érintett. A kommerszfilm-gyartas nagyon specializalt munkamegosztasanak eredményeként ezen a
teriileten sok kéz felel6s az animalt teremtmény killonbo6z6 jellegzetességeinek kialakitasaért.

6. Crafton (1993: 85-47) megjegyzi, hogy a képregények nem voltak igazan nagy hatassal az animacios
rajzfilmekre, habar sok, az el6bbiekre jellemz6 geget az utdébbiakban is hasznaltak. Azonban az animacié
uttéroéi kozil néhanyan, illetve a némafilmkorszak animatorai k6zul sokan eredetileg képregény-

rajzoloként dolgoztak napilapoknal.



7.
8.
9.

Wulff (2005: 61-66) olyan motivumot elemez, amelyet gy nevez, hogy ,bemenni a képbe”.
A diegézis ilyen felosztasa Wulff 2005: 56-57-en és Wulff 2007-en alapul.

Shrey (2010) az animacio6 és az élGszerepls megjelenités Osszetett intermedialis viszonyait targyalja.
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