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Tiivistelmé

Tutkielmani késittelee tilan ja kuvan vaikutuksia sarjakuvakéédntdjan tyohon. Sarjakuvan kerronta
koostuu kuvien ja sanojen tiiviistd yhteistydstd, ja molemmat kertovat vain osan tarinasta.
Kédntdjdn kannalta ne ovat kuitenkin hyvin erilaisessa asemassa. Sarjakuvaa kiinnettiessd
sarjakuva visuaalinen ilme, esimerkiksi kuvat, ruudut ja puhekuplat, siirtyvit sellaisinaan
kohdetekstiin. Kédéantdja taas voi vaikuttaa vain sanalliseen kerrontaan. Niistd aineksista hdnen tulee

muodostaa kohdeteksti.

Tutkielmani pohjautuu ajatukseen, ettd kéidntdjd haluaisi mahdollisuuksien mukaan tuoda
kohdetekstin lukijalle samanlaisen lukukokemuksen kuin alkutekstin lukijalla. Jotta tdméd olisi
mahdollista, sarjakuvan kéédntdjan pitdisi pystyd avaamaan lukijalle myos kuvien sisdlto.
Lihtooletuksena oli, ettd sarjakuvissa olisi paljon vieraita elementtejd, jotka kéédntdjd haluaisi

selittdd lukijalle, mutta sarjakuvan rakenteesta johtuva tilan rajallisuus tekisi tistd vaikeaa.

Tutkielmani on jaettu kolmeen osaan. Ensimmadisessd osassa tutkin sarjakuvan visuaalista
rakennetta ja sarjakuvan erilaisia sanallisen tekstin muotoja. Toisessa osassa tarkastelen kéddntdjan
tehtdvdd Hans J. Vermeerin sekd Eugene A. Nidan ja Charles R. Taberin kédnndsteorioiden
pohjalta. Viimeisessd osassa tarkastelen sitd millaisia haasteita ja ratkaisumalleja julkaistuissa

sarjakuvissa 10ytyy.

Tutkimuksessa selvisi, ettd sarjakuvan tila ja kuva todellakin tarjoavat kddntdjélle erilaisia haasteita.
Kuvallinen teksti saattaa olla lukijalle hyvin vierasta, joka ei hédnelle ilman selvennyksida aukene.
Sarjakuvan rajattu tila taas riittdd usein sanojen kddntdmiseen, mutta ei lisdselityksiin. Néiltd osin
aineisto vahvisti ennakkokdisitystidni. Havaitsin kuitenkin myds, ettd sarjakuvan kiddntdjiat ja
kustantajat ovat keksineet erilaisia ratkaisuja kohtaamiinsa ongelmiin. Selityksen tarpeesta ja tilan

puutteesta johtuen sarjakuvien kddnnoksissd on esimerkiksi hyodynnetty kuvien viliin jddvid



palkkeja ja marginaaleja, albumien alkuun tai loppuun on lisdtty selityssivuja ja sanastoja ja
joissakin tapauksissa jopa kuvia on muokattu. Tutkielman perusteella voidaan todeta, ettid sarjakuva

tarjoaa kéddntdjélle paitsi haasteita myos uusia ratkaisumalleja.

Avainsanat: kiddntdminen, sarjakuva, kuva
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1. JOHDANTO

Olen lukenut sarjakuvia niin kauan kuin voin muistaa. Iséni luki paljon, myds sarjakuvia, ja toi
sarjakuva-albumeita kotiin kirjastosta ja toistd paperitehtaalta. Sarjakuvien lukemiseni eteni Aku
Ankoista, Asterixista ja Lucky Lukesta Avaruusagentti Valerianiin, Hdmdrdn matkamiehiin ja
Modesty Blaiseen. ElfQuestiin, Akiraan ja Luupdihin. Salapoliisi Conaniin, Berserkiin ja Yokohama
Kaidashi Kikoun. Vaikka piddn myOs romaanien lukemisesta, olen aina kokenut sarjakuvien
kerronnan kiehtovimpana. Siiné on jotain erityistd. Se, miten tarina kerrotaan kuvin ja sanoin, tuntui
heti alusta asti luontevalta minulle. Aivan kuin oikeassakin eliméssa sarjakuvassa puhe on sanoja ja
kaikki muu esitetddn visuaalisesti. Minusta se oli pelkistddn loogista. Ainoa mikd sarjakuvasta
puuttui, oli kuultava dédni, mutta kukapa olisi ylimiirdistd melua kaivannutkaan. Monet elimén
vaiheeni liittyvit eri sarjakuviin: ala-aste eurooppalaisiin sarjakuviin, yldaste ElfQuestiin, lukio
mangan loytdmiseen. Kun yliopistossa ryhdyin opiskelemaan kiddntdmistd, yksi odotetuimmista ja

mieluisimmista kddnnostehtivistd minulle oli sarjakuvan kiddntiminen.

Ensimmiinen sarjakuvankdintdmisharjoitukseni oli opettajan miidrddmi Simpsonit-sarjakuva.
Toisella kertaa saimme itse valita lahtotekstimme ja valitsin tdssédkin tyossd esimerkkind kayttamini
Sugar Sugar Rune -mangan. Niiden sarjakuvien kédantdminen tutustutti minut sarjakuvan
kddntdmisen kdytdnnon puoleen ja heritti sen kiinnostuksen, joka sitten aikanaan siirtyi tdhén
graduun. Sugar Sugar Rumne on japanilainen fantasiasarjakuva ja sen kuvituksessa oli paljon
lansimaiselle lukijalle, minulle, vieraita asioita. Samalla tila oli hyvin rajattu, kaikki kddnnettiva ja
selitettdva tuli saada mahtumaan vaihtelevan kokoisiin puhekupliin. Sarjakuvan kdidntdminen sai
minut miettimididn rakastamiani sarjakuvan kerrontatekniikoita uudesta nidkokulmasta. My0s
myohemmin lukiessani sarjakuvia ihan huvin vuoksi olen monesti jddnyt miettiméén jotakin kohtaa
nimenomaan kiddntdmisen ndkokulmasta. Kun tuli aika valita aihe gradulleni, halusin aiheen, josta
olisin innostunut ja josta jaksaisin kirjoittaa. Syddntdni ldhelld ollut sarjakuva nousi pian

ykkosvaihtoehdoksi.

Graduni nousi omasta henkilokohtaisesta oivalluksestani, jonka moni muu on varmasti ennen minua
tajunnut, ettd sarjakuvassa osa alkutekstistd, sen kuvallinen ja tilallinen ulottuvuus, siirtyy ldhes
sellaisenaan kohdetekstiin. Minulle se tuli erdélld tavalla hyvin voimakkaana oivalluksena, jota
halusin tutkia tarkemmin. Graduni ldhtokohtana on siis tdmi sarjakuvan ldahtotekstistd kohdetekstiin
sellaisinaan siirtyvien piirteiden analysointi ja niiden vaikutusten pohtiminen kdintdjdn tyohon.

Namad piirteet nimesin mielessini kuvaksi ja tilaksi.
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Graduni nouseekin ldhinna niistd ajatuksista, kysymyksistéd ja henkilokohtaisista oivalluksista, joita
minulle itselleni on noussut mieleeni sarjakuvia lukiessani ja kéddntdessdni. Minulle
mielenkiintoisinta sarjakuvien kddntdmisessd ovat nimenomaan sarjakuvan rakenteesta nousevat
haasteet. Se miten tarina kerrotaan sekd kuvin ettd sanoin. Se kuinka kuva ja tila siirtyvit ldhes
samanlaisina alkutekstistd kddnnokseen. Se kuinka rajattu tila sarjakuvan kaantdjalla on kiytossddn.
Ja se kuinka sarjakuvan kéintdjalld on mahdollisuus muokata vain sanoja, ympéristossd jossa kuva

vidjdamattd kertoo omaa tarinaansa.

Sarjakuva onkin mielestidni kddntdjin kannalta mielenkiintoinen ympéristo, jossa kerronta etenee
sekd kuvin ettd sanoin, molempien ollessa yhté tirkeédssa roolissa mutta kiddntdjd voi vaikuttaa vain
sanoihin, kuvien vaikutuksen ollessa ldhes tdysin hinen ulottumattomissaan. Halusin gradussani
analysoida noita kdintdjdn vaikutuksen ulottumattomissa olevia piirteitd ja sitd, miten ne hédnen
tyohonsd vaikuttavat. Tarkoitukseni ei siis ole késitelld sarjakuvien kiddntdmisen kielellistd puolta.
Silld milloin esimerkiksi kulttuurinen viittaus on pelkdstidin kielellinen, on kddntdjidlla mahdollisuus
vaikkapa jattdd tuo viittaus kokonaan pois. Mutta jos viittaus taas on kuvallinen, on k##ntdjdn
keksittidva jotain muuta, silld sarjakuvan kuvat eivit yleensid ole kddntdjan muokattavissa. Kuvien
lasndolon vuoksi sarjakuva onkin usein viistimaéttd jossain médrin vieraannuttava kokemus. Vaikka

kadntdja paattdisi kotouttaa tekstin, kuvat kertoisivat silti omaa tarinaansa.

Sarjakuvan kuvallista kerrontaa kisittelevd tutkimus vaatii tietysti kuvallisia esimerkkeji.
Kéayttdmini esimerkit olen melko sattumanvaraisesti valinnut niisti sarjakuvista jotka olen
kirjastosta, sanomalehdistéd ja omasta kirjahyllystédni 16ytinyt. Koska luen itse paljon sarjakuvia, osa
esimerkeistd onkin suosikkisarjakuvistani. Olen valinnut melko paljon japanilaisia sarjakuvia eli
mangaa, silld se on ei-ldnsimaisista sarjakuvista kddnnetyinté ja siten helposti saatavilla, ja koska se

useimmiten kuvastaa mielesténi hyvin vieraan kulttuurin kuvallista vaikutusta kidéntdjan tyohon.

Graduni ei suinkaan ole kaiken kattava tutkimus sarjakuvan kddntamiseen, silld siihen aineistoa ja
asiaa tarvittaisiin paljon enemmain. Pikemminkin olen yrittdnyt keskittyd niihin piirteisiin jotka
minua itsedni eniten kiehtoivat ja mietityttivit sarjakuvan kuvallisen ja tilallisen kerronnan
puitteissa ja jotka halusin tuoda esille. Tarkoitukseni on siis keskittyi nimenomaan sarjakuvan
muodosta nouseviin, kaikille sarjakuville genresté tai kohdeyleisostd riippumattomiin, ldhes kaikille
sarjakuville yhteisiin ominaisuuksiin. Toisin sanoen niihin ominaisuuksiin, jotka tekevit
sarjakuvasta sarjakuvan. N@méd ominaisuudet siirtyvdt useimmiten sellaisinaan alkutekstistd
kohdetekstiin ja vaikka ne kertovat suuren osan sarjakuvan tarinasta, kiintiji ei voi niihin yleensi

vaikuttaa.



Graduni ensimmadisessd osassa esittelen sarjakuvan erityispiirteitd, aloittaen siitd miten sarjakuva
rakentuu, edeten ruuduista ja niitd erottavista palkeista riveihin ja edelleen sivuihin. Seuraavaksi
erittelen sarjakuvan eri tapoja kiyttdd sanoja, eli siitd osasta sarjakuvaa, joka on ké#dntdjdn
varsinaisena tyokenttdnd ja johon hdn voi vaikuttaa. Sen jdlkeen kisittelen sarjakuvaa kddntdjan
nikokulmasta ja pohdin mitd pddméaadria hidnen tulisi tyOssddn tavoitella. Viimeiseksi esittelen
esimerkkien kautta edelld késittelemidni haasteita ja sitd millaisia ongelmia ja ratkaisuja

kaddnnoksissd kiytdnnossd esiintyy.

2. MITA ON SARJAKUVA?
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Kuva 1. Pertti Jarla: Fingerpori 3.

Voidakseni késitelld sarjakuvan kddntdmistd minun on tietysti aivan ensimmaiseksi madriteltavi
mitd sarjakuva on. Kaikki varmasti tunnistavat sanan sarjakuva ja se synnyttinee useimmilla
mielikuvan perédkkdisistd ruuduista, joissa piirretyt, enemmén tai vihemmin tyylitellyt hahmot
puhuvat puhekupliin  kirjoitettuja  sanoja. Hieman virallisemman mééritelmédn tarjoaa
yhdysvaltalainen sarjakuvataiteilija Scott McCloud (1994, 9), joka mdirittelee sarjakuvan niin:
“sarjakuva s. 1. Harkitussa jarjestyksessd olevia rinnakkaisia kuvallisia tai muita ilmaisuja, joiden
tarkoituksena on vilittdd informaatiota tai saada lukijassa aikaan esteettinen vaikutelma.”
Suomalaisen sarjakuvatutkijan Juha Herkmanin (1998, 67-68) mukaan sarjakuva taas on
yhdistelmi staattisia, useimmiten piirrettyjd, kuvia sekéd Kkirjoitettuja sanoja. Lyhyesti sanottuna
sarjakuva on kirjallisuuden laji, jossa tarina esitetddn kuvien ja sanojen tiiviilld yhteistyolld. Téssa
tutkielmassa keskityn késitteleméddn nimenomaan néitd kahta toisiinsa lomittuvaa kerrontatapaa,

jotka mielestédni ovat sekéd sarjakuvan hienous, ettd sen haaste.



Sarjakuvan kuvia ja sanoja yhdistdvd kerronta tekee sitd késittelevistd terminologiasta hieman
hankalaa. Yleensd kun puhutaan tekstistd, tarkoitetaan nimenomaan sanallista tekstid. Sarjakuvassa
kuva ja sana ovat kuitenkin yhté tirkedssd osassa kerronnassa. Silloinkin kun sarjakuvassa ei ole
sanoja, kuvat muodostavat tavallaan visuaalisen tekstin. Tamin kahta erilaista, sanallista ja
kuvallista tekstid, yhdistavdn kerronnan vuoksi olen kidyttinyt seuraavanlaisia termejd. Olen
kiyttdnyt sanoja tai sanallista kerrontaa tarkoittamaan nimenomaan sanallista tekstid, kuvia tai
visuaalista kerrontaa tarkoittamaan kuvallista tekstid, ja tekstid ilmaisemassa nididen kahden
yhdessd muodostamaa kokonaisuutta, siis koko sarjakuvaa. Lukemisella taas tarkoitan koko

sarjakuvan tekstin, sekéd kuvien ettd sanojen, lukemista.

2.1. KUVAN JA SANAN LIITTO

Sarjakuvan kerronta perustuu siis sanojen ja kuvien tiiviiseen yhteistyohon. Kaytdnnossd timéa
tapahtuu niin, ettd kuvat ja sanat esitetdfin samanaikaisesti, toistensa vilittoméssd ldheisyydessi.
Samanaikaisesti ja toistensa vilittomaéssi ldheisyydessd, silld sarjakuvassa seki sanat ettd kuvat ovat
luonteeltaan fragmentaarisia. Kumpikaan ei kerro sarjakuvan koko tarinaa, vaan jotta lukija pystyisi
hahmottamaan misté sarjakuvassa on kyse, hinen tiytyy lukea molemmat yhdessid (Manninen 1995,
43). Sanat ja kuvat ovat erikseen luettuna epitiydellisid, osittaisia ja keskenerdisid ja odottavat
toistensa tdydennystd (Lewis 2001, 74). Ilman tdtd tdydennystd sarjakuvaa on usein tdysin
mahdotonta ymmartdd, esimerkiksi tilanteessa, jossa ulkomailla matkustava lukija lukee
sanomalehdestéd vieraskielistd sarjakuvaa, jonka puhekuplien sisdltod hdn ei ymmarrd. Sarjakuvan

ymmirtdmiseksi on tirkedd osata lukea sekd kuvia etté tekstid.

Sarjakuvassa kuva ja sana osallistuvat kerrontaan eri tavoin. Sanat ovat sarjakuvassa useimmiten
puhetta, kuva taas kertoo kaiken muun. Kuvat esimerkiksi sijoittavat sarjakuvan tiettyyn aikaan ja
paikkaan ja kertovat miltd sarjakuvan hahmot ndyttivit, mitd he tekevit ja mitd he tuntevat. Vasta
kun kuvat ja sanat luetaan yhdessd, niiden todellinen merkitys paljastuu. Sarjakuva voi
monimuotoisuudessaan ndyttdd hajanaiselta ilmaisulta, esimerkiksi asiayhteydestddn irrotettu
puhekuplan teksti ei kuulosta loogiselta, samaan tapaan kuin asiayhteydestidin irrotettu oikeakaan
puhe, mutta kun kaikki osaset luetaan yhdessd, sarjakuvan kokonaisilmekin muuttuu yhtenéiseksi

(Manninen 1995, 45).

Baby Blues -sarjakuva kertoo lapsiperheen eldmaésti. Tédssd neljdn ruudun sarjakuvassa (ks. kuva 2.)

niemme kuinka kuvat kertovat osan tarinasta ja sanat osan.
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Kuva 2. Rick Kirkman ja Jerry Scott: Baby Blues Emme ole yksin.

Kuvista kiyvit ilmi sarjakuvan henkil6t, miltd he ndyttdvit, mitd he tekevit ja millaisia tunteita
heidin ilmeensd ja eleensd vilittavit. Jos luemme pelkit kuvat, niemme ettd kaksi naista puhuu
puhelimessa toinen hermostuneena tai rasittuneena ja toinen tyytyvidisend. Emme kuitenkaan tiedd
mistd he puhuvat tai miksi he osoittavat sellaisia tunteita kuin osoittavat. Samoin kuvista ndemme
tapahtumaympdériston, joka vaikka onkin hyvin viitteellinen, luo vaikutelman siité, etti molemmat

henkil6t ovat omissa kodeissaan. Jos taas luemme pelkét sanat, meille selvidi, ettid kaksi henkilod
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keskustelee keskenddn, mutta emme néde keitd he ovat tai miltd he ndyttiviat. Emme edes tiedd
ovatko he miehid vai naisia. Pelkén tekstin perusteella voisimme myds kuvitella henkildiden olevan
samassa tilassa. Koska emme my06skdidn nikisi puhekuplien muotoilua, emme tietdisi huutaisivatko
vai kuiskaisivatko henkil6t repliikkinsd tai sitd ettd viimeinen repliikki ei ole lainkaan &ddneen
lausuttu, vaan toisen henkilon ajatuksia. Jos luemme pelkit sanat kuvaymparistostdédn irrotettuina,
saamme selville vain, ettid toinen henkildistd valittaa toiselle henkil6lle, joka on joko hidnen ditinsd

tai isidnsid, omista lapsistaan, timin lapsenlapsista.

Sekid sarjakuvan visuaalinen, ettd sanallinen kerronta siis vilittavit eri tietoa ja lukemalla vain
toisen osa tiedosta jad puuttumaan. Kuten edelld ndiimme, sanojen ja kuvien irrottaminen toisistaan
voi luoda kerrontaan suuriakin aukkoja. Mutta kun luemme yhdessd ndmé kaksi tasoa, visuaalisen
ja sanallisen, niin kuin ne on tarkoitettu luettavaksi, saamme koko meille tarkoitetun tiedon. Kuvat

ja sanat yhdistyvit sarjakuvaksi.

Vaikka ylld sanoin hieman yksinkertaistetusti, ettd sanat ovat useimmiten puhetta ja kuvat kertovat
kaiken muun, mikd useimmiten onkin totta, kuvilla ja sanoilla voi olla my6s hyvin erilaisia rooleja
sarjakuvan kerronnassa. Herkmanin (1998, 26) mielestd sarjakuvan koko ajatus perustuu
vaihteleviin tapoihin yhdistdad kuvia ja sanoja toisiinsa. Kuvan ja sanan vilinen suhde voi vaihdella
suuresti yhden sarjakuvan sisélld. Vililld teksti on suuremmassa osassa, vililld pelkét kuvat voivat
viedd tarinaa eteenpidin. On olemassa myos tdysin sanattomia sarjakuvia, mutta koska aiheenani on
nimenomaan sarjakuvien kddntdminen, jitdn ne tutkimukseni ulkopuolelle. Scott McCloudin (1994,
34) mukaan sarjakuva voi olla esimerkiksi sanapainotteinen, jolloin kuvat tdydentdavid sanoja tai
kuvapainotteinen, jolloin sanat ovat ldhinnd kuvitusta tidydentdvid, esimerkiksi &ddniefekteja.
Herkmanin (1998, 55) mukaan kerronta voi olla my6s kaksinkertainen, jolloin sama asia kerrotaan
kahdesti, sekd kuvin ettd sanoin tai sitten kuva ja sana voivat kertoa kahta eri asiaa ja olla
ristiriidassa keskendin. Kuvan ja sanan kerronnan erilaisten yhdistelmien tutkimus on kuitenkin jo
itsessddn niin laaja, ettd sen syvempiddn esittelyyn ei tdmén tutkimuksen puitteissa ole aikaa tai
tarvetta. Riittdd, ettd tiedimme kuvien ja sanojen olevan katkelmallisia osia sarjakuvakerronnassa ja

vasta yhdessi ne luovat koko tarinan.

Seuraavaksi esittelen hieman tarkemmin nditd kahta sarjakuvan kerronnan osaa: visuaalista ja

sanallista.



2.2. VISUAALINEN RAKENNE

Sarjakuva on nimensid mukaisesti sarja kuvia. Kerronnan kannalta on kuitenkin térkedd, miten kuvat
sarjakuvassa on rytmitelty ja aseteltu. Sarjakuvan rakenne ei suinkaan ole sattumanvarainen, vaan
kaikilla sen osilla on oma tarkoituksensa, jopa niin sanotulla tyhjilld tilalla, kuten ruutujen vileilld
ja marginaaleilla. Kuten edelld mainitsin, sarjakuvan ehké tunnetuin osa on kuitenkin, puhekuplien
lisdksi, ruutu, johon kuvat on sarjakuvissa piirretty. Ruutu on se paikka missd sarjakuvan tarina
useimmiten tapahtuu ja missd sen hahmot “eldvit”. Mutta ruutujen liséksi sarjakuvassa on paljon
muutakin. Ruudut on eroteltu toisistaan palkeilla ja rytmitelty kuvariveille, sivuille ja mahdollisesti
albumiin, tarinan kerronnan edellyttimalld tavalla. Visuaalinen rakenne siséltdd siis sen, miten
kuvat on esimerkiksi albumin sivuille aseteltu ja miten tarinan kulku etenee kuvasta toiseen, eli sitd
miten kuvat jaksotetaan ja ryhmitetddn sarjakuvassa. En tdssd puutu erilaisiin piirrostyyleihin tai
sarjakuvagenreihin tai kuvien sisdiseen kielioppiin, vaan esittelen vain ldhes kaikille sarjakuville

yhteiset visuaalisen kerronnan piirteet: sivun, kuvarivin, ruudut ja palkit.
2.2.1.Palkit

Palkeiksi kutsutaan ruutuja ja ruuturiveji erottavia alueita. Ne ovat usein valkoisia ja voivat monelta
lukijalta jiddd huomaamatta, eivithin ne ndytd sisdltdvin mitidin. Palkkien tarkoitus on kuitenkin
rytmittdd kerrontaa ja kuvastaa ajallisia muutoksia. Palkit eivit siis ole vain tyhjid tilaa vaan ne ovat
osa kerrontaa. Ruutuja erottavia palkkeja voi ajatella silminrdpidyksend tai leikkauksena, jonka
aikana tilanne muuttuu. Jos ruutu on kohtaus, on palkki leikkaus tai kohtauksen vaihtuminen.
Vaikka palkit nédyttidvét tyhjiltd on niilld tarinan kannalta suuri merkitys ja ne ovat usein sarjakuvan

tekijin tarkkaan suunnittelemia.

Palkit voivat olla samankokoisia ldpi koko sarjakuvan tai sitten niiden koko ja muoto voivat
vaihdella suurestikin tarinan kerronnan mukaan. Palkit voivat olla ohuita tai paksuja, suoria tai
aaltoreunaisia, ja erilaisia palkkeja voi vaihtelevasti esiintyd yhden sarjakuvan sisilld. Joskus kaikki
palkit ovat saman levyisid, toisinaan ruutuja erottavat palkit ovat ohuita ja kuvarivejd erottavat
palkit levedmpid. Palkki voi olla my6s paksumpi merkitsemaéssd, ettd kahden ruudun vililld kuluu
enemman aikaa, tai vastaavasti tiiviisti perdkanaa tapahtuvat ruudut on erotettu toisistaan vain
ohuen ohuilla palkeilla. Tavallisimmin palkit ovat valkoisia, mutta erilaisia palkkeja esiintyy
kerronnan vaatimusten mukaan (Manninen 1995, 34.) Esimerkiksi unijaksoja tai takaumia saatetaan

kuvata mustilla palkeilla. (Lisdd esimerkkejd palkeista ks. esim. kuvat 12., 19. ja 26.)



Joskus palkkeja ei ole lainkaan vaan kuvat on erotettu toisistaan ruuturajoilla, niin ettei ruutujen
viliin jad tyhjéi tilaa. Télloin ruudut ovat aivan vierivieressi ja siirtymi ruudusta toiseen on viliton,
ilman palkin luomaa taukoa. Esimerkiksi japanilaisen Moyoco Annon sarjakuvissa ei ole palkkeja,

vaan ruudut on usein erotettu toisistaan erilaisilla koristereunuksilla.

1 LIKE YOU

RRE YOU VERY MUCH.

TALKING

| WANT TO
KISS YOLU.

",

Kuva 3. Moyoco Anno: Sugar Sugar Rune 2.



Ylld oleva sivu (ks. kuva 3.) on Annon sarjakuvasta Sugar Sugar Rune, joka on teinitytoille
suunnattu fantasiamanga. Olen huomannut téllaiset koristereunukset hyvin tyypillisiksi télle
genrelle, ehki ne korostavat kerronnan tyttoméiisyyttid ja romantiikkaa. My6skddn marginaaleja ei
talld sivulla ole vaan kuva jatkuu aivan sivun reunoille asti. Sivulla kuvataan suuria tunteita ja
kuvien vilisten taukojen poistaminen ja ruutujen limittyminen lisddvit vaikutusta tilanteen
hengistyttivyydesti ja tapahtumien samanaikaisuudesta. Sekd palkkien kidyttd, muoto ja viri, ettd

niiden puuttuminen ovat osa sarjakuvan kerrontaa.

2.2.2. Ruutu

Ruutu on, puhekuplan ohella, yksi sarjakuvan ikonisista tunnusmerkeistd. Ruutu on sarjakuvan
tiettyd tilannetta kuvaava kuva, joka on useimmiten suljettu ruuturajojen sisdén ja erotettu muista
ruuduista palkeilla. Ruutu voi myos olla kehykseton kuten esimerkiksi kuvan 2. viimeinen ruutu.
Ruutu on sarjakuvakerronnan perusyksikko. Se on aina yksi tdydellinen kokonaisuus jossa kuva ja
sana yhdistyvit - elokuvatermid lainatakseni - "kohtaukseksi". Tai kuten Pekka Manninen (1995,
45) asian muotoilee: ruudussa tekstin kuvalliset ja sanalliset tasot vievit kerrontaa eteenpdin yhtd

aikaa.

Ruuduissa tédrkedd on tietysti niiden sisdltd. Ne ovat se paikka jossa sarjakuvan tapahtumat
tapahtuvat ja jossa sarjakuvan hahmot esiintyvit ja tekevit mitd tekevit. Ruudut esittelevit meille

sarjakuvan miljoon, henkilot, tapahtumat - kaiken mité sarjakuvassa tapahtuu.

Sarjakuvaa luetaan ruutu kerrallaan (Manninen 1995, 36) ja kerronnan muutokset tapahtuvat
yleensd siirryttdessd ruudusta toiseen (Herkman 1998, 71). Palkit ruutujen vélissd merkitsevét tata
muutosta. Kerronta voi edetd ruudusta toiseen kuudella eri tavalla: hetkestd hetkeen, toiminnasta
toimintaan, kohteesta kohteeseen, kohtauksesta kohtaukseen, niakokulmasta nikokulmaan seki niin,
ettd ruutujen vililld ei tunnu olevan mitddn loogista seuraussuhdetta. Usein siirtymé voi edustaa

montaa eri tyyppid yhtd aikaa (McCloud 1994, 70-72).

Lukija voi toki katsoa sivua kokonaisuutena tai tarkastella useita ruutuja samanaikaisesti. Normaali
kerronta lidhtee kuitenkin siitd, ettd lukija kdy ldpi ruudun kerrallaan. Lukijalla on myds vapaus
liikkua kertomuksessa eteen ja taaksepdin omalla tahdillaan (Manninen 1995, 37) toisin kuin

esimerkiksi elokuvaa katsottaessa, jolloin kerronta etenee ennalta mairétylld nopeudella.

Ruuduissa huomionarvoista on paitsi niiden sisdltd, myos koko ja muoto, jotka vaikuttavat siihen,
miten lukija tulkitsee ruutujen sisdltod. Sisdltd puolestaan vaikuttaa sithen, miten lukija tulkitsee

ruutujen kokoa ja muotoa. Tidssd taas yksi esimerkki siitd kuinka sarjakuvassa kaikki vaikuttaa



kaikkeen. Pienikokoiset kuvat saattavat kuvata nopeaa tapahtumaa tai vaikkapa nopean liikkeen
osia ja suuret kuvat taas kauemmin jatkuvaa ilmiotd. Suuria kuvia voidaan kiyttdd tavallaan
hidastuksina. Ne sisiltdvit enemmin informaatiota kuin pienet kuvat ja lukija joutuu kuluttamaan
enemman aikaa suuren kuvan lukemiseen. Ruutujen pienikokoisuutta voidaan kayttdd esimerkiksi
tarinan ahdistavuuden kuvaamiseen. Téllaisessa tapauksessa pienikokoiset ruudut eivit kuvaa aikaa,

vaan niiden tehtdvini on tarinan tunnelman vilittdminen. (Lindman 1992, 46)

2.2.3.Kuvarivi ja strippi

Vaikka on olemassa yksiruutuisiakin sarjakuvia, sarjakuva on yleensd nimensd mukaisesti sarja
kuvia. Useammasta peridkkéisestd ruudusta koostuvaa rivid kutsutaan kuvariviksi. Tami voi olla

myos koko sarjakuva, jota tidlloin kutsutaan stripiksi.

Stripit ovat yksinkertaisin sarjakuvan muoto ja niitd nikee esimerkiksi sanomalehdissd. Strippi voi
koostua yhdestd tai useammasta peridkkdisestd ruudusta, mutta yleisin stripin pituus on 3-4 ruutua
(Tolvanen 1996, 204). Stripit ovat usein luonteeltaan humoristisia ja niiden kerronta huipentuu
yleensd viimeisessd ruudussa, joko kuvallisesti tai sanallisesti (Tolvanen 1996, 204). Strippi voi
edetd sekd vaakatasossa vasemmalta oikealle, kuten ldnsimaissa on tapana, oikealta vasemmalle,
kuten arabiankielisissid sarjakuvissa, ettd pystysuunnassa, niin ettd ruudut ovat allekkain, kuten
esimerkiksi japanilaisissa sarjakuvissa. Strippien muoto on kuitenkin yleensd vakio kussakin
kulttuurissa niiden sanomalehtitaustan vuoksi. Jotta sanomalehden sarjakuvasivulle saadaan
aseteltua wuseita eri tekijoiden strippejd, on tarkoituksen mukaista, ettd ne ovat kaikki

samankokoisia.

Jokainen strippi on aina erillinen kokonaisuus, vaikka kyseessd olisikin jatkuvajuoninen tarina
(Manninen 1995, 33). Esimerkiksi jopa Modesty Blaisen tyyppiset sarjakuvat, joissa on monta
viikkoa jatkuva tarina, jonka aikana rikollisesta Britannian poliisin avustajaksi siirtynyt Modesty
yleensi jahtaa rikollisia ja viimein saa heidét kiinni, jokainen yksittdinen strippi, sisédltdd alun, lopun
ja huipennuksen. Huipennus voi olla humoristinen tai paittya siihen, ettd ensimmaisessd ruudussa
Modestya aseella uhanneelta mieheltd potkaistaan pyssy kddestd. Tama tarkoittaa, ettd yhden stripin
voi lukea vaikka ei tuntisi sarjakuvaa ennestdén tai ei aikoisi lukea yhtdin saman sarjan strippid

jatkossa.

Lukiolaistytoistd kertova Azumanga Daioh (ks. kuva 4.) on tyypillinen japanilainen
strippisarjakuva. Se koostuu neljiastd tdsmélleen samankokoisesta ruudusta, joita erottavat
tasakokoiset palkit. Toisin kuin ldnsimaisissa strippisarjakuvissa, tdssd ruudut ovat paillekkiin ja

lukeminen aloitetaan ylimmin ruudun oikeasta reunasta. Alla olevassa kuvassa on kaksi strippid
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vierekkdin. Vaikka stripeille tyypilliseen tapaan molemmat ovat oma kokonaisuutensa, ne kertovat
lyhyen tarinan, joka huipentuu tai ratkeaa viimeisessd ruudussa, ne ovat myos osa pidempéd tarinaa.
Niama stripit ovat osa tarinaa, jossa tytot suunnittelevat varojenkeruutapahtumaa kouluprojektilleen.
Yksi tytoistd kuvittelee mitd tapahtuisi, jos he pukeutuisivat erilaisiksi japanilaisen perinteen
hirvidiksi. Kummassakaan stripissd timé ajatuskulku ei pdity hyvin. Stripit voi lukea yksittiin,
esimerkiksi niiden ilmestyessd sanomalehdessd, tai monta kerralla, esimerkiksi kokoelma-

albumista, jollaisesta alla oleva sivu on otettu.

A FLAW IN THE PESIGN NURIKABE=-CHIYO

IT WON'T
WORK!
THE
HALUNTEDP
COFFEE
SHOP IS

e

Kuva 4. Kiyohiko Azuma: Azumanga Daioh 3.
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2.2.4.Sivu

Strippejd  laajempia kokonaisuuksia ovat sanomalehtien sunnuntainumeroissa julkaistavat
muutamasta kuvarivistd koostuvat sarjakuvat ja aikakauslehtien yhden sivun pituiset sarjakuvat.
Tyypillisesti ne ovat 6-8 ruutua pitkid ja strippien tapaan joko yksittdisid episodeja tai osia
pitkdjuonisesta sarjakuvasta (Manninen 1995, 33). Muiden sanomalehtisarjakuvien tapaan myos
niilld on yleensd vakiokoko, jotta ne saadaan sovitettua lehteen kivuttomasti. Sivuja on tietysti
myo6s kaikissa tdtd pidemmissd sarjakuvissa. Useista sivuista koostuvia sarjakuvakokonaisuuksia
voidaan nimittdd sarjakuvanovelleiksi. Niitd julkaistaan tavallisimmin sarjakuvalehdissd ja niistd

voidaan koota novellikokoelman tapainen sarjakuva-albumi (Manninen 1995, 34).

Samoin kuin stripeissi edetiin ruudusta toiseen lukusuuntaa noudattaen, myos sivuille on valmiiksi
asetettu ruuduista, palkeista ja kuvariveistd koostuva lukuviyld, jolle astutaan tietystd kohdasta ja
siitd poistutaan tietyssd pisteessd sivun reunalla. Ruutujen ja sivujen rajat eivit katkaise tarinan
kokonaisuutta, vaan ne auttavat tarinaa eteenpdin (Manninen 1995, 36). Lénsimaissa tdmi
lukuvidyld ldhtee sivun vasemmasta yldreunasta ja etenee ruutu ruudulta ja rivi riviltd vasemmalta
oikealle pddtyen sivun oikeaan alareunaan. Muissa kulttuureissa lukuvéyld voi olla erilainen (ks.

kuva 12.).

Sivu voi koostua siisteistd sddnnollisistd tasakokoisista ruuduista ja suorista kuvariveisti, mutta se
voi olla my0s vapaammin sommiteltu, sisdltden erikokoisia ja -muotoisia, jopa sisdkkiisid ruutuja,
niin kuin vaikkapa kuvan 3. esimerkki Sugar Sugar Rune -mangasta. Varsinkin sarjakuva-
albumeissa tdllaiset vapaammat asettelut ovat yleisid, silld niissd ei tarvitse noudattaa
sanomalehtisarjakuvien tiukkoja rajoituksia. Sarjakuva-albumeissa tarina jatkuu paitsi ruudusta
toiseen ja riviltd toiselle, myos sivulta toiselle. Albumeissa sivu ei vilttdmittd ole oma
kokonaisuutensa, jossa tilanne ratkeaa, vaan tdlloin jénnite saattaa jatkua sivulta toiselle.
Albumeissa my0s aukeamat muodostavat visuaalisia kokonaisuuksia. T&lloin sivun kddnnot

merkitsevit palkkien tapaan usein taukoa tai kohtauksen vaihtumista.

On kuitenkin tdrkedd, ettd sommittelun vaihtelevuudesta huolimatta ruudut esitetdin toistensa
laheisyydessd, jolloin niiden sisdltimit merkitykset ovat aina vuorovaikutuksessa keskendan. Nama
merkitykset johdattavat lukijan kuvasta toiseen (Manninen 1995, 43) ja lukija pystyy seuramaan
tarinan juonta ja tietdd mihin lukiessaan edeti. Kuten sarjakuvan muutkin visuaalisen kerronnan

elementit, my0os kuvat ja niiden sijoittelu rytmittivét ja tukevat sarjakuvan kerrontaa.
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2.3. SANALLINEN KERRONTA

Sarjakuvassa kuva ja sana lomittuvat enemmaén kuin monessa muussa esitysmuodossa. Jopa muissa
kuvaa ja sanaa yhdistidvissd medioissa, kuten tekstitetyissi elokuvissa, teksti on yleensid omassa sille
varatussa tilassaan, joskin kuvan vilittomissd ldheisyydessd. Sarjakuvissa, kuten toki myos
esimerkiksi kuvakirjoissa, teksti voi kuitenkin olla paitsi kuvan alla tai pdilld, myos sen sisélld
(Mikkonen 1996, 81). Sarjakuvissa teksti onkin yleensd sijoitettu itse kuvaan, samojen ruuturajojen

sisdlle kuin piirrokset.

Muussa kirjallisuudessa, esimerkiksi romaaneissa tai novelleissa, sanallinen teksti esiintyy yleensi
perdkkidisend rakenteena, mutta sarjakuvassa sanallinen kerronta voi ilmetd yhtd aikaa viidessd eri
tasossa. Jokaisella niistd kerrontatavoista on paitsi oma kiyttdtarkoituksensa ja myos visuaalinen
muotonsa. Sarjakuvassa myos sanat onkin usein piirretty. Sarjakuvassa sanallinen kerronta voi olla
joko kertovina teksteindi laatikoissa ruudun sisélld tai aivan sen alla, pdilléd tai vieressd, dialogina
puhekuplissa tai yksityiskohtateksteind osana kuvia itseddan. Namid Kkuvissa esiintyvéit
yksityiskohtatekstit voidaan vield jakaa edelleen ddnitehosteisiin, jotka nimensd mukaisesti
kuvaavat dédntid graafisessa muodossa, ja detaljiteksteihin, joihin lasketaan esimerkiksi tienviitat ja
muut kuvaan kirjoitetut tekstit. (Manninen 1995, 37) Lisédksi on olemassa vield viides tekstin laji,
joka hdmértdd kuvan ja sanan vélistd eroa, Lindman, Manninen ja Krook (1992, 40) kutsuvat néitd
“merkinnoiksi” ja Herkman (1998, 26) taas “efekteiksi”. Omassa tyOssdni olen padittanyt kayttdd
ndistd nimitystd merkinnit erotuksena ddniefekteistd. Merkintd on esimerkiksi rakastuneen hahmon
puhekuplaan piirretty sydan ihastumisen merkkini tai siksak-reunus puhekuplassa merkitsemissi

huutoa.
2.3.1. Kertovat tekstit

Kertovat tekstit muistuttavat sarjakuvan sanallisen tekstin lajeista eniten tavanomaista kirjallista
ilmaisua (Manninen 1995, 37), esiintyen yleensd nimenomaan edelli mainittuna ’perdkkéisend
rakenteena”. Toisin kuin puhekuplien teksti, kertova teksti ei yleensd ole dialogia. Niissd kerrotaan
samaan tapaan kuin esimerkiksi romaaneissa mitd jossakin tilanteessa tapahtuu tai miltd jokin
ndyttdd. Kertova teksti yleensd tdydentdd tai selventdd kuvan informaatiota ja se on useimmiten
sijoitettu aivan kiinni kuvan reunarajoihin, kuvan alle, pidille tai laidalle (Herkman 1998, 41).
Kertova teksti on mielestdni melko harvinaista sarjakuvissa, silld kuva yleensd hoitaa tapahtumien

ja miljoon kuvailun. Useimmiten kertovat tekstit ovat sarjakuvissa samantapaisia kuin
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audiovisuaalisessa kddntamisessd niin sanotut “plakaatit”: esimerkiksi “toisaalla”, ’silld aikaa” tai

”3.10.1981".

Wendy ja Richard Pinin ElfQuest on haltioista ja ihmisistd kertova fantasiasarjakuva. Tdssd
ruudussa (ks. kuva 5.) kertovat tekstit antavat lukijalle lisétietoa, jota kuvat ja puhekuplat eivit riitd
vilittimédan. Ruudun kertovat tekstit muun muassa selventidvét plakaattimaisesti “meanwhile”, ettd
ruudun tapahtumat tapahtuvat samaan aikaan edelld kerrottujen kanssa, ja lisdksi tdydentaviit

perdkkdisend rakenteena ruudun kuvallista kerrontaa.

MEANVIWHILE . |,

SEVERAL TORTUOUSLY
INTERCONNECTED HAL LS
AWAY, THE OBTECT OF »
OEWSHINE 'S HATE REBLKES |
HER SEVEN FRUSTRATED |

\ | CONTINI/IES TO TLIRN, AROLN:
il /7, THE SLEEFING GLIPERS
R CONTINUE 70 DRIFT IN THEIR
SILENT ORBITS.

Kuva 5. Wendy ja Richard Pini: Siege at the Blue Mountain.

Kertovat  tekstit on useimmiten sijoitettu  neliskulmaisiin  laatikoihin, erotuksena
pyoredmpireunaisista puhekuplista, mutta ne voidaan myOs sijoittaa suoraan kuvaan ilman
ympiaroivid kehyksid. Kertovat tekstit ovat joissakin tapauksissa kuvallista kerrontaa
taloudellisempi kerrontatapa. Niilld voidaan esimerkiksi kuvata ajan kulumista, kun se halutaan
tehdi tiiviissd muodossa: voidaan sanoa 300 vuotta myohemmin”, sen sijaan ettd ajan kulumista
yritettdisiin esittdd kuvallisesti esimerkiksi vuoden aikojen vaihtumisella. Sen sijaan kertovissa
teksteissd ei yleensd kuvata asioita, joita voidaan kertoa kuvallisin keinoin, esimerkiksi hahmon

ulkonikdd, eikd niihin my0Oskidn sijoiteta puhekupliin kuuluvaa dialogia.
2.3.2. Puhekuplat

Puhekupla on muodostunut erdidnlaiseksi sarjakuvailmaisun tunnukseksi (Manninen 1995, 38).
Juuri téllaisiksi sarjakuvat yleisimmin mielletdén: sarja ruutuja, joissa piirretyt hahmot puhuvat
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puhekuplien rajamaa dialogia. Puhekuplien teksti, ja siten suuri osa sarjakuvan tekstistd, onkin
nimenomaan puhetta. Puhekuplan roolina sarjakuvan sanallisen tekstin lajien joukossa on luoda

puheen vaikutelma piirretyssd muodossa.

Puhekuplia on hyvin erilaisia, mutta usein ne ovat perusmuodoltaan pyoredhkojd, erotuksena
kertovien tekstien neliskanttisista laatikoista. Ne ovat useimmiten valkoisia, ohuella rajalla
kuvituksesta erotettuja kenttid, joihin sarjakuvan hahmojen puhe on kirjoitettu. Puhuja osoitetaan
useimmiten puhekuplan reunaan asetetulla vikéselld, joka osoittaa kohti dfinen ldhdettd. Tami
vikédnen voi olla iso tai pieni. Se voi olla pitkd ja johtaa puhujan suuhun asti, tai sitten se voi olla
hyvinkin pikkuinen ja vain osoittaa suurin piirtein sitd puhuvaa hahmoa kohti. Aina téitd vikéasti ei
ole ollenkaan. Puhekuplat saatetaan myos jéttdd ilman kehyksid, niin ettd osa tekstid asettuu kuvan

paille (Herkman 1998, 49). Vililli lukija saakin olla tarkkana siitd kuka kulloinkin puhuu.

N " ey 7
=l  NAIDEN AVULLA HE N NO, SE SIITA, SE LOPULLI- /. A o
=1 OLIGIVAT VOINEET i NEN TUHC ON o i
: LAUKAISTA MUUT ASEET N AINAKIN VALTETT - Z&
JA SAATTAA ALKUUN \ {
AIKOMANSA VUODEN :{ ggﬁ"" s
(996 LOPULLISEN ; RRAN
N GINA PELASTIT
{ MAAILMAN,
~ N LANKARINI

Kuva 6. J.-C. Mezieres ja P. Christin: Hypsiksen salamat.
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Puhekuplien muoto on jossain miirin kiinni kulttuurista. Amerikkalaisissa sarjakuvissa puhekuplat
ovat useimmiten soikeita ja mielestdni timé mielletddn myos meilld Suomessa kuplien erdénlaiseksi
perusmuodoksi. Kuitenkin esimerkiksi eurooppalaisissa sarjakuvissa on perinteisesti kdytetty
neliomdisempid kuplia, ehkédpid yhden eurooppalaisen sarjakuvan keskeisimmén teoksen Tintin
seikkailujen vaikutuksesta (Lindman 1992, 42). Myos ranskalaisen Avaruus agentti Valerian —
sarjakuvan (ks. kuva 6.) kuplat ovat neliomadisid ja dintd osoittavat vikiset pitkdhkot, kuten ylld
olevasta kuvasta nidkyy. Aasian kulttuureissa taas kirjoituksen suunta on usein ylhééltd alas, minka

vuoksi esimerkiksi japanilaisissa sarjakuvissa kuplat ovat usein korkeita ja kapeita (ks. kuva 4.).
2.3.3. Adniefektit

Adiniefektit ovat sarjakuvan sanallisen kerronnan kolmas muoto. Kertomakirjallisuudessa 4ini usein
kuvataan kuvailemalla se sanallisesti, esimerkiksi “tuuli ulvoi puissa”. Elokuvissa ja TV:ssd taas
katsoja voi kuulla ddnen itsekin. Sarjakuvan staattisessa, kuvallisessa ympiristossd ddni kuitenkin
esitetddn useimmiten muodossa, joka yhdistdd kuvallisen ja sanallisen ilmaisun graafisessa
muodossa eli niin kutsutuilla ddniefekteilld. Ne ovat sarjakuvan tapa visualisoida @éni, joka muutoin
olisi mahdoton esittdd tarpeeksi lyhyesti painetussa muodossa (Herkman 1998, 43). Jos
sarjakuvassa esimerkiksi haluttaisiin kuvata edelld mainittua tuulen ulvomista puissa, sen voisi
tehdd esimerkiksi kuvaan piirrettyjen puiden pdélle kirjoitettuun viiii” -tekstiin. Samoin kuin
sarjakuvan muutkin osaset, ddnitehosteet ovat fragmentaarinen osa kerrontaa, ja pelkki kirjoitettu
Pviiil” el riitd vilittimddn meille samaa tunnelmaa kuin “tuuli ulvoi puissa”. Sarjakuvassa

tarvitsemme paitsi danen, myos kuvan puista.

Olen huomannut, ettd ddnitehosteet ovat ainakin japanin- ja englanninkielisissd sarjakuvissa usein
verbejd, esimerkiksi “rumble” tai giggle”, kun taas suomenkielisissd sarjakuvissa yleensi
kiytetddn onomatopoeettisempia ratkaisuja, esimerkiksi “brrm” tai “hehe”. Tdmaé tietysti kuvaa
kielten eroja. Suomenkielisessd sarjakuvassa tuulen ulvontaa puissa kuvaava “ulvoo” -ddnitehoste,
ndyttdisi ainakin minusta lihinnd koomiselta. Adinitehosteita voi kuitenkin muunnella lihes
loputtomasti omien mieltymystensdé mukaan ja ne vaihtelevat eri sarjakuvantekijoiden vililla

suurestikin.
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Kuva 7. Juha Herkman: Sarjakuvan kieli ja mieli.

Paitsi, ettd ddnitehosteet yrittdvat kuvailla ddnen laatua &édnteellisesti, ne on useimmiten myos
muotoiltu dinen laadun ja lihteen mukaan. Y14 olevassa kuvassa (ks. kuva 7) #iniefekti "LATS!"
on kuvattu kolmella, enenevissd misrin maremmilld tavalla. Adnitehosteen muotoilu onkin tirked
osa sitd, silld ndin &ddnitehosteeseen voidaan sisdllyttdd muun muassa &ddnen sdvy, rytmi tai
esiintymiseen liittyvd aikatekijd (Manninen 1995, 38) Esimerkiksi kova #didni kirjoitetaan, tai
piirretddn, isommalla fontilla kuin hiljainen dini ja pitkdkestoista d@dntd esittdvd ddnitehoste voi
jatkua ruudun laidasta laitaan tai jopa ruudun reunojen ulkopuolelle. Monissa dédniefekteissid kuvan
ja sanan ero himdrtyykin. Vaikka dédnitehoste on kirjaimia, liittd4 esitystapa sen kuvallisen ilmaisun
traditioon (Herkman 1998, 51). Useissa tapauksissa (kuten kuvassa 7.) &didniefekti onkin

pikemminkin piirretty kuin kirjoitettu.

Puhekuplat ja kertovat tekstit ovat yleensd omassa sille varatussa tilassaan, mutta ddniefektit ovat
puhekuplan tai kertovan tekstin asemasta sijoitettu osaksi kuvaa mahdollisimman ldhelle ddnen
ldhdettd (Hyyppd 1995, 122). Ainiefekteissi ei kiytetd puhekuplien tapaan vikisid osoittamassa
ddnenldhdettd, joten on tirkedd, ettd lukija osaa yhdistdd ddnitehosteen oikeaan didnen ldhteeseen.
Esimerkiksi Akira-sarjakuvassa (ks. kuva 8.) rdjdhdyksestd ldhtevd ddni "DOOM" on kirjoitettu
aivan ddnen ldhdettd esittdvdn kuvan piille. Niin lukija ei voi olla yhdistamittd kuvaa ja dintd
toisiinsa. Lisdksi ddnitehoste on muotoiltu symboloimaan #ddnen laatua; teksti on isokokoinen,
terdvireunainen ja tumma merkkini kovasta ja dkillisestd ddnestd. Se ndyttdd ikdan kuin kimpoavan

rdjahdyksesta.
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Kuva 8. Katsuhiro Otomo: Akira 9.

Kuten sarjakuvan muutkin osat, dénitehosteet ovat fragmentaarinen osa tarinankerrontaa ja usein
ndyttavit asiayhteydestidn, ddnenldhteestd, ja esitystavastaan, muotoilusta, irrotettuina oudoilta
(Manninen 1995, 38). Ainiefektin irrottaminen kontekstistaan tekeekin viiryytti sen luonteelle ja
tarkoitukselle. Esimerkkind Herkman (1998, 43) kiyttdd Tarzanin karjahdusta. ”Auoorgh!!” niyttdi
tassd yksindin luettuna oudolta, mutta sarjakuvassa, oikeassa ympdristdssdin, se on tirked osa

kerrontaa.

2.3.4. Detaljitekstit

Detaljitekstit ovat sanoja, jotka on sijoitettu ruudussa ndhtdvin ympdriston osiksi. Ne on
useimmiten piirretty suoraan kuvaan samaan tapaan kuin &dédnitehosteetkin, eikd niitd aina ole
erotettu omalle alueelleen toisin kuin puhekuplia ja kertovia teksteja. Detaljitekstit ovatkin usein
kiinted osa piirtdjdn taidetta ja vililld voi olla hankala erottaa ovatko ne osa kuvallista vai sanallista
kerrontaa. Detaljitekstejd ovat esimerkiksi sarjakuvahahmon t-paidassa lukeva teksti, muropaketin
nimi tai osoitekilpi kadunvarrella. Detaljitekstit ovat vélilld vain tunnelman luojia, esimerkiksi t-
paidan merkilld ei ehkd ole mitdidn vilid tarinan kannalta, tai sitten ne voivat olla hyvin tdrked osa
juonta, esimerkiksi kirjan nimi saattaa auttaa myohemmin ratkaisemaan murhaajan

henkil6llisyyden.
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Kuva 9. Pertti Jarla: Fingerpori 3.

Detaljitekstit voivat olla vain rekvisiittaa, mutta ne voivat olla my0s hyvin tarkeitd tarinan kannalta.
Esimerkiksi tdssd kuvitteelliseen Fingerporin-kyldin sijoittuvassa stripissd (ks. kuva 9.) purkin
kyljessd lukeva detaljiteksti "Partavesi" on sarjakuvan ainoa sanallinen teksti. Se on kuitenkin
tarked, silld ilman purkin etikettida koko sarjakuva menettdisi merkityksensd. Sarjakuvan vitsi
perustuu siihen, ettd sama asia kerrotaan kahdesti: ensin kuvallisesti ja sitten, kirjaimellisesti,

sanallisesti.

2.3.5. Merkinnat

Sarjakuvan viides sanallisen ilmaisun laji on merkinndt. Merkinnét ovat sarjakuvassa esiintyvid
erilaisia kuvan ja tekstin vilimuotoja. Ne ovat nimenomaan sarjakuvakerronnalle kehittyneitd
keinoja, joilla esitetddn ilmioitd, joita olisi muuten vaikea kuvata sarjakuvan staattisessa
kuvallisessa ympdristossd. Merkintdihin kuuluvat esimerkiksi liikettd kuvaavat vauhtiviivat,

tunnetiloja ilmaisevat kuviot sekd puhekuplien muotoilu. (Lindman 1992, 41)

Merkinnit eivit useimmiten ole ndkyvid sarjakuvan sisdisen maailman hahmoille, paitsi tapauksissa
joissa sarjakuvahahmot rikkovat niin sanotun neljannen seinén eli ikddn kuin myontédvit olevansa
sarjakuvahahmoja. Merkint6jen tarkoitus on auttaa lukijaa hahmottamaan esimerkiksi sitd mihin
suuntaan jokin liikkkuu sekd hahmojen tunnetilaa tai mielenliikkeitd. Esimerkiksi rakastuneen
hahmon puhekuplassa saattaa olla pelkkid sydén, ja kiukustunut hahmo synkistelee tumman pilven
alla (Herkman 1998, 46). Myos kirjaimilla voidaan kuvata jotain muuta kuin puhetta tai sanoja,
esimerkiksi Z-kirjainta kidytetddn usein unen symbolina nukkuvan hahmon yhteydessd (Herkman

1998, 51). Pelkki huutomerkki taas voi symboloida sarjakuvahahmon sidpsdhdysti.
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Kuva 10.  Jeff Smith: Luupddt 3 Myrskyn silmdit.

Luupddt-sarjakuvan paahenkilé Leppo on kovasti ihastunut Venla-nimiseen tyttoon. Sydidmet
oikein tupruavat Leposta (ks. kuva 10.) timén tunteiden merkkind. Paikalle saapuva lohikéddrme ei

niitd kuitenkaan née, joskin hén voi ehké jotain péételld Lepon puheista.

Tapahtumapaikka ja -aika vaikuttavat merkintdjen kdyttoon (Herkman 1998, 46). Teknologian
kehityksen myotd pokasaha unen symbolina on vaihtunut moottorisahaan ja kynttild idean
symbolina hehkulamppuun. Jos sarjakuva sijoittuu esimerkiksi keskiajalle, hehkulamppu ei olisi
ainakaan historiallisesti sopiva, huumorimielessd toki kylld. Lisdksi merkinnét ovat jossain méirin
kulttuurisia. Esimerkiksi ldnsimaissa tietyilld tunteen ja tajunnan tilaa ilmaisevilla merkinnoilld on
vain yksi vakiintunut merkitys, kuten sydin, joka symboloi rakkautta, puunsahaus nukkumista ja
tahdet kipua (Lindman 1992, 41). Kaikkialla maailmassa ndmi merkitykset eivit kuitenkaan ole

yhtildiset.

Vaikka kisittelin puhekuplia jo edelld, mainitsen ne uudestaan tdssd, silld Herkmanin (1998, 44)
mukaan myos puhekuplien muoto kuuluu merkint6ihin. Puhekuplien reunat eivit siis aina ole
samanlaisia pyoredhkojd viivoja vaan sen lisdksi ettd ne erottavat puheen muusta tekstistd ja
kuvaympdristostiddn, ne myds madrittdvit niiden sisdltimén ddnen sdavyn, voimakkuuden ja laadun

(ks. kuva 11.).
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Kuva 11.  Juha Herkman: Sarjakuvan mieli ja kieli.

Kuten ylld olevasta kuvasta ndkyy kuiskauksessa puhekupla voi olla katkoviivalla piirretty,
huudettaessa se taas on terdvédsarkainen ja voimakasrajainen ja unta tai ajattelua kuvataan
pilvireunaisella puhekuplalla. Puhekuplan muoto voi vaihdella miltei loputtomiin: tihkua jdata tai
kyyneleitd, sauhuta tai hajota katkoviivoiksi, riippuen puhujan tunnetilasta. Myds puhekuplien

muotoilu tunteiden ja ddnen laadun merkkini vaihtelee kulttuurista toiseen.

Olen edelld Kkésitellyt sarjakuvan visuaalista ja sanallista rakennetta sarjakuvissa sinéllddn.
Seuraavaksi siirryn pohtimaan sitd millainen sitten olisi hyvd sarjakuvakddnnds, ja miten kiintdjin
tulisi huomioida edelld esitellyt piirteet. Viimeisessd luvussa pohdin eri sarjakuvista poimittujen
esimerkkien kautta sitd miten kuvan ja sanan yhteistyo kdytdnnossd vaikuttaa sarjakuvakididntdjan

tyohon.
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3. KAANTAJAN HAASTEET

Sarjakuva on, kuten nimi kertoo, sarja kuvia. Kuvat on sarjakuvassa rajattu ruutuihin, jotka on
eroteltu toisistaan palkeilla tiettyyn jdrjestykseen. Ruutujen sisdlld kuva kertoo osan tarinasta ja
kuvien tapaan omaan tilaansa rajattu sanallinen teksti osan. Tdmai tarkasti mitoitettu rakenne ja
kuvallisen ja sanallisen kerronnan yhteistyd on, paitsi se miké tekee sarjakuvasta sarjakuvan, myos
mielestdni suurimpia haasteita sen kéintdjélle. Sarjakuvan kuvallinen luonne on niin tiukasti osa
sitd, ettd jollei kddntdjd piirrd koko kuvaa uusiksi, on hidnen vain muokattava teksti sopimaan
visuaaliseen ympéristoonsd, riippumatta siitd kuinka kulttuurispesifinen tai kohdekulttuurin
konventioiden  vastainen tdm#d kuvallinen ympérist6 on. Toisin kuin esimerkiksi
romaanikddnnoksessd, jossa koko teos ikddn kuin kirjoitetaan uudelleen, taittoa ja kansikuvia
myoéten, sarjakuvassa visuaalinen kerronta on suurelta osin sama sekd alkutekstissd ettd
kddnnoksessd, eikd kddntdjd, tai kustantaja, sitd yleensd ilman perusteltua syytd ldhde muuttamaan.
Sarjakuva rakentuu ruuduista, palkeista, puhekuplista ja muista edelld esitellyistd osista, jotka
kaikki siirtyvit sellaisinaan kohdetekstiin. Lisdksi sarjakuvan kerronta muodostuu kuvien, joita
kddntdjd ei yleensd voi muuttaa, ja sanojen, joita kddntdja voi tilan ja kontekstin puitteissa muuttaa,
yhteistyostd, on kddntdjdlla usein kidytossddn rajattu tila jonka sisdltoon kuvallinen kerronta

vaikuttaa vahvasti.

Vaikka sarjakuvassa kerronta etenee kuvien ja sanojen yhteistyolld, kdintdjin kannalta niméa kaksi
kuitenkin ovat erilaisessa asemassa, silld kddntdja useimmiten kddntdd vain sarjakuvan sanallisen
tekstin toiselle kielelle. Sarjakuvassa kuvallista kerrontaa muokataan vain harvoin. Kuvien ja
sanojen yhteiskerronnan vuoksi kiddntdjd ei voi kuitenkaan keskittyd pelkkiin sanoihin ja jdttda
kuvia huomiotta. Sarjakuvassa alkuteksti muodostuu koko sarjakuvasta, sekd kuvallisesta ettd
sanallisesta tekstistd. Sarjakuvassa kddntdmisen kohteena onkin koko teksti, ei pelkéstiddn sanallinen

(Tommola 2006, 12), vaikka nimenomaan sanallinen on se osa, johon ki#dntdjd voi vaikuttaa.

Sarjakuvan tarina kerrotaan siis kuvin ja sanoin, mutta kdintdja kdintdd vain sanat. Vai kdantaako?
Myos kuvat tiytyy lukea ja tulkita, eikd niitd ymmaérretd suoraan (Lindman, 39) ja jos kddntdji ei

ole varma ymmairtddko lukija myos kuvien sanoman oikein, tulee hinen avata ne lukijalle.

Skopos on kreikkaa ja tarkoittaa "tarkoitusta, maalia, lopullisuutta, tarkoitusta, paddmadraa"
(Vermeer 1996, 4). Vermeerin (1996, 7) mukaan se tarkoitus, jota varten kddntdjd suunnittelee
kddnnoksen toimeksiantajan hyviksynnilld, on tekstin skopos. Kddnnoksen skopos voi olla paitsi

sama my0s eri kuin ldhdetekstin skopos. Kddnnos ei vilttamittd ole sanatarkka uudelleenkirjoitus
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alkutekstistd (Vermeer 1996, 33), silld jos kddntdjd kiintdad pelkét sanat ottamatta huomioon kuvien
vaikutusta, tai sitd ymmaértddako lukija niiden sanoman, voiko kddnndosti pitdd onnistuneena? Koska
myo6s kuvat tidytyy lukea ja myos ne sisdltdvit kulttuurisidonnaisia merkkejd samaan tapaan kuin
sanatkin, ja koska kddntdja kddntdd koko sarjakuvaa, on myos se miten hyvin lukija ymmartaa kuvat

ja niiden sanoman kiintdjan vastuulla.

Visuaalinen lukutaito onkin tdrked ominaisuus sarjakuvan kiintdjdlle. Vaikka kuvat eivit aina
suoraan vaikuttaisikaan kidinnOkseen, tulee kiddntdjdn ottaa ne huomioon. Kiintdjid kddntdd sanoja
visuaalisessa ympiristossd, jossa kuvat vaistamittd vievit tarinaa tiettyyn suuntaan. Koska kuvia ei
voi muuttaa, on teksti useimmiten sovitettava kuvien merkitykseen. Vain tapauksissa jossa kuva on
tarpeeksi yleisluontoinen voi kddntdjia muuttaa sen merkitystd sanoilla, esimerkiksi silloin kun
astiassa olevan massan voi tulkita sekd riisiksi ettd puuroksi. Kuva koostuu useimmiten tietylle
kulttuurille ominaisista merkeistd, jotka ilmaisevat esimerkiksi ilmeitd, eleitd tai yhteiskunnallista
asemaa (Manninen 1995, 45). Yhdessd ndmid merkit luetaan samaan tapaan kuin sanallinenkin
teksti. Jos lukija ei osaa lukea kuvaa, hédneltd voi jdadd tarinan kannalta oleellisia asioita
ymmartamattd. Myos kddntdjan tidytyy osata lukea niditd merkkejd, ja lisdksi huomioida muut
visuaaliset kulttuurierot, esimerkiksi lukemissuunta (Oittinen 2006, 176). Kuvallisen luonteensa
vuoksi sarjakuvat liittyvit yleensi varsin tiukasti omaan kulttuuripiiriinsd. Kééntdjédn tuleekin tuntea
sekd 1dhto- ettd tulokulttuuri hyvin (Pekkanen 2006, 84). Hinen tulee ymmartdd kulttuurien eroja ja
yhtildisyyksid, seki niille tyypillisid asenteita ja viestintitapoja (Tommola 2006, 9). Kiintéjdn tulee
myos osata asettua lukijan asemaan ja miettid kuinka hyvin lukija puolestaan tuntee niitd asioita

(Sunnari 2006, 29).

Sarjakuvan kédédntdjdn tuleekin tutkia sarjakuvan kerrontaa tarkoin. Kuvien sisédltdmit yksityiskohdat
sitovat tekstid ldhtokulttuuriinsa, mutta sarjakuva pitdisi saada kddnnettyd kohdekulttuurin lukijalle
ymmarrettavidn muotoon (Suomi 2011, 79). Jos kédnnetddn englannista saksaan, kielet ja
kulttuuriympéristd ovat samanlaisia, jos kdidnnetdin englannista unkariin, kielet ovat erilaisia, mutta
kulttuuri samankaltainen. Jos taas kéddnnetdin englannista japaniin, ovat sekd kielet ettd
kulttuuriympdéristd tdysin erilaisia. Mitd kauemmas kielellisesti ja kulttuurisesti menndén, sitd
enemman tdytyy tekstid yleensd muokata, jotta se olisi ymmarrettavd kohdetekstin lukijalle (Nida,
6). Jokainen kieli kuvaa maailmaa kielellisillda symboleilla ja jokainen kieli eroaa siind, mitd nima
symbolit ovat ja miten ne luokittelevat maailmaa (Nida 1974, 19). Esimerkiksi japaniksi sekd sinistid
ettd vihredd kuvataan samalla sanalla ao, mutta suomeksi ruoho ei yleensi ole sinisempdid aidan

toisella puolen.
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Kohdetekstin pintarakenteen kéddntaminen mahdollisimman tarkasti voi tuottaa hyvid tuloksia,
esimerkiksi kaavakkeita kddnnettdessd, mutta tulokset voivat myds olla huonoja tai jopa
kasittdimittomid (Vermeer 1996, 34). Skoposteorian mukaan on tirkedmp#dd saavuttaa aiottu
tarkoitus, kuin vain sokeasti noudattaa esimerkiksi toimeksiantajan késkyja, silld timi ei ehkd ole
tietoinen parhaasta tavasta saavuttaa haluttu tulos, koska hén ei ole kddntdmisen tai kohdekulttuurin
tapojen asiantuntija, kun taas k&intdjd, oletettavasti, on (Vermeer 1996, 35). Kiintdjdn

tarkoituksena ei siis ole vain kdintdi sanat, vaan koko tuoda koko teksti lukijalle ymmairrettivasti.

Nidan (1974, 1) mukaan kdinnoksen osuvuus riippuu siitd kuinka hyvin kddnnoksen keskiverto
lukija sitd ymmartad. Pelkkd mahdollisuus oikein ymmartdmiseen ei riitd, vaan kddntdjidn tulee
varmistaa, ettd on ddrimmadisen todennakoisti, ettd lukija ymmartii tekstin ja sen merkitykset oikein
(Nida 1974, 1). Kaikilla lukijoilla pitdisi olla yhtédldiset mahdollisuudet tekstin oikein
ymmartamiseen (Nida 1974, 2). Tamid voi kuitenkin olla vaikeaa, jos esimerkiksi kuvallinen
kerronta on kovin vierasta ja se ei lukijalle ilman lisdtietoa avaudu. Sarjakuvan tiukkarajaiset
sanallisen tekstin kentét eivit helposti anna myoten lisdyksille. Kuitenkin jos ldhdetekstissd
esiintyvit vieraan kulttuurin elementit siirretdin kidinnokseen sellaisinaan ilman selityksid, niistd
voi muodostua "kulttuuritoyssyjd" (Leppihalme 2007, 372), jotka voivat haitata lukijan eldytymisti
tarinaan. Sarjakuvan kuvallisen luonteen vuoksi ndmd kulttuuritoyssyt ovat kuitenkin Ildhes

vdistimattomid. Kyse onkin siitd miten kddntdjd niiden kanssa toimii.

Aiemmin kddntdmisessd keskityttiin enemmain sithen kuinka hyvin kdidnnos noudatti alkutekstin
muotoa, mutta nykyddn huomio on siirtynyt tekstin lukijan reaktioithin (Nida 1974, 1). Vastaako
kddnnoksen lukijan reaktio alkutekstin lukijan reaktiota? Ihannetapauksessa kuvan ja sanan tulisi
olla samassa suhteessa sekd alkuteoksessa ettd kddnnoksessd, jotta kohdetekstin lukija saisi
mahdollisimman samanlaisen lukukokemuksen kuin alkutekstin lukijakin. Jos sekd alkutekstin ettd
kohdetekstin lukijalta kysyttédisiin heididn lukukokemuksestaan, olisivatko reaktiot samankaltaiset.
Reaktiot eivit kuitenkaan voi olla identtiset, silld kulttuuriset ja historialliset ympiristdt ovat
erilaiset, mutta Nidan (1974, 24) mukaan reaktioissa pitdisi olla suuri ekvivalenssi, muuten kdannos
ei ole onnistunut tarkoituksessaan. Tama saavutetaan etsimilld ja poistamalla ilmaukset jotka lukija
todennikoisesti ymmairtdd vadrin sekd vaikeat tai "raskaat" ilmaisut, jotka saattavat saada lukijan
luovuttamaan tekstin tulkitsemisen ja lukemisen (Nida 1974, 2). Sarjakuvissa téllaisia ovat
esimerkiksi kuvissa ilmenevit kulttuuriset viittaukset joita lukija ei tunnista tai ymmdrrda. Jos
kadntdja jattdd ne selittamaittd ja keskittyy vain sanojen kddntdmiseen lukija saattaa jittdd tekstin
kesken liian vaikea lukuisena. Kédédntdjdn tuleekin aina ottaa sarjakuvan visuaalinen puoli huomioon

kédntidessddn. Jos kddntdjd esimerkiksi yrittdd kotouttaa sanallista tekstid, vaikka kuvat luovat
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erittdin vieraannuttavan vaikutuksen, syntyy kuvien ja sanojen vilille ristiriita jota alkutekstissi ei

ole. Tdmad taas muuttaa sarjakuvan kerronnan sivyji ja ehkd koko merkityksen.

Kuvat sekd auttavat ettd hankaloittavat kddntdjan tyotd. Ne antavat kididntdjidlle, aivan niin kuin
lukijallekin, tietoa siitd miltd jokin asia, paikka tai tapahtuma ndyttdd. Ndin ne antavat kddntéjélle
hyodyllisia lisdavihjeitd, esimerkiksi siitd mitd puhutuilla sanoilla tarkoitetaan. Samasta syystd kuvat
my0Os vaikeuttavat kéddntdjdn tyotd, silld yksityiskohdat kaventavat tulkintamahdollisuuksia ja
rajoittavat kddnnosvaihtoehtoja (Suomi 2011, 77). Jos kuvan tapahtumat sijoittuvat Eiffel-tornin

alle, on suomentajan vaikea onnistuneesti kotouttaa tapahtumia Helsinkiin.

Jos suuri osa lukijoita ymmirtdd tekstin viirin, kddnnosté ei voi pitdd onnistuneena (Nida 1974, 2).
Niin voi kdydi jos kddntdjd kddntdad vain sanat, eikd vilitda ymmartddko lukija kuvat. Tai jos hidn
jattdd tekstiin vieraita sanoja, koska niiden selittdimiseen ei ole tilaa. Nidan (1974, 7) mukaan
meididn tulee olettaa, ettd alkutekstin tekiji on halunnut tekstinsd olevan ymmdirrettivd. Jos
kohdetekstin lukijalle halutaan antaa samanlainen lukukokemus kuin alkutekstin lukijalle, ei

kddntdjd voi jattaad osia sarjakuvasta tarkoituksellisesti selittamaitta.

Voidaan tietysti kysyd, halutaanko kddnnoksessd edes tuottaa kohdetekstin lukijalla samanlaiset
reaktiot kuin ldhdetekstin lukijalla tai haluaako lukija itsekddn samankaltaista reaktiota?
Kohdetekstin skopos voi myds erota ldhdetekstin skopoksesta. Vieraus voi myds olla kiehtovaa ja
lukija voi arvostaa sen tarjoamaa mahdollisuutta irrottautua arjesta (Leppihalme 2007, 372-373).
Jos kéantdja uskoo lukijan sietdvin hyvin vierautta, hdn saattaa jittda paljonkin outoa selittimétti
(Oittinen 2004, 181). Esimerkiksi mangaa paljon lukeville monet niissd esiintyvit kulttuuriset
piirteet saattavat jo olla tuttuja toisista sarjakuvista ja japanilaisen kulttuurin kuvaus kiinnostavaa ja

kiehtovaa. Ensimmadistd kertaa mangaa lukeva taas saattaa kaivata enemmin selitysta.

Seki vieraannuttaminen ettd kotouttaminen ovat hieman ongelmallisia strategioita my0s sarjakuvan
kddntdmisen piirissd. Kéddntdminen itsessddn, tekstin tuominen kielestd ja kulttuurista toiseen, on
aina jossain midrin kotouttamista. Kuitenkin sarjakuvan visuaalisen puolen siirtyminen
kddnnokseen sellaisenaan luo enemmén tai vihemmaén vieraannuttavan vaikutuksen. Kuvat voivat
toki myos olla niin tuttuja, esimerkiksi kddnnettdessd yhdestd Euroopan kielestd toiseen, ettd suuria
kulttuurisia torméyksid ei synny. Mutta kuvat voivat my0s sijoittaa tapahtumat hyvinkin
eksoottiseen ympiristoon. Nykyddn kotouttaminen ei ole yhtd yleistd kuin vield muutama
vuosikymmen sitten (Suomi 2011, 75). Kédntdjan ei aina tarvitse selittdd lukijoiden
kiaytdnnonkokemuksen ulkopuolelle jadvid, mutta tv:n tai muun median vilitykselld tutuksi tulleita

tapoja (Oittinen 2004, 119). Esimerkiksi monet amerikkalaisen kulttuurin tavat, kuten
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amerikkalainen jalkapallo, mistelinoksan alla suutelu, joulusukat takanreunalla ja happy hour ovat
tulleet tutuiksi myos suomalaiselle yleisolle. Juhani Tolvanen (1996, 208) on kédntinyt Tenavia
vuodesta 1979 ja hin kertoo aluksi kéddntidneensd Valentinenpéivékortit erilaisiksi onnittelukorteiksi,
esimerkiksi syntymaipéivékorteiksi, koska hén ei halunnut tuoda suomeen amerikkalaista kulttuuria.
Kun ystiavidnpdivd rantautui Suomeen, ja my0s ystavianpdivikortit tulivat tutuiksi suomalaisille
lukijoille, hén siirtyi kddntdméddn ne ystdvanpdivikorteiksi. Suomi on muuttunut
monikulttuurisemmaksi maaksi, ja my0s vierauden sietokyky on kasvanut. Jos kddntdja valitsee
enemman vieraannuttavan strategian, hidn saattaa jdttdd tekstiinsd vieraalta tuntuvia asioita,
esimerkiksi vieraskielisid sanoja, tai jittdd selittamittd jotain vieraan kulttuurin tapoja tai piirteitd
(Oittinen 2004, 118). Niin hdn olettaa, ettd lukija on valmis kohtaamaan vierautta eikd tarvitse
selityksid kaikkiin yksityiskohtiin. Jos kulttuurierot ovat kuitenkin suuret, voi tdmi strategia tehdi
lukemisesta raskasta (Suomi 2011, 75). Jos lukija kohtaa paljon vierautta, jota ei mitenkédédn aukene,
hin saattaa uupua ja jattdd tekstin kesken. Tillaisessa tapauksessa kidntdjd voi kokea selitykset tai
selvennykset tarpeellisiksi. Tdssd strategiassa taas on ongelmana, ettd kaddntdja tdyttdd kerronnan
aukkoja liikaa. Tidlloin kuva ja sana eivdt endd vuorottele, vaan ne toistavat samaa asiaa ja
tukahduttavat toisensa (Oittinen 2004, 123). Lukija voi myds saada liikaa tietoa ja menettidd ilon

hyodyntdd omaa mielikuvitustaan ja oivaltaa asioita itse.

Kohdetekstin tulisi siis mahdollisuuksien mukaan yrittdd vélittdd lukijalle sama kokemus kuin
alkutekstinkin lukijalle. Taméa siséaltdd paitsi tekstin sisdllon, myos sen muotoilun. Muotoilun
tarkeys riippuu tekstilajista, esimerkiksi runoudessa muoto saattaa olla oleellinen osa tekstin
merkitystd. My0Os sarjakuvan visuaalisessa maailmassa tekstin muotoilu usein tukee merkitystd,
kuten esimerkiksi ##nitehosteiden yhteydessd ndimme. Mahdollisuuksien mukaan alku- ja
kohdetekstien typografien tulisi siis muistuttaa toisiaan, jotta myos kohdetekstin lukija saisi saman
kokemuksen kuin ldhdetekstin lukija, esimerkiksi ddnen kovuudesta tai mirkyydestd. Aina timai ei
kuitenkaan ole mahdollista silld kielten vililldi on eroja niin ilmaisussa, kirjoitusjirjestelmissé,

sanojen pituudessa kuin lukusuunnassakin.

Sarjakuvassa sanoille varattu tila on mitoitettu alkutekstille. Esimerkiksi romaaneissa kddntdjillda on
usein hieman joustovaraa, mutta sarjakuvassa siitd mihin ddnitehoste tai puhekuplan raja loppuu
alkaa yleensd vilittomasti kuva. Piirtdjd on laskenut sanoille vaaditun tilan, eiki sitd yleensd ole
yhtddn ylimédrdistd, jotta muille visuaalisille elementeille on jdinyt mahdollisimman paljon tilaa.
Koko tuokin kééntdjélle seuraavan haasteen: puhekuplat ovat juuri oikeankokoisia alkutekstille, ja
kohdetekstin pituus ja muoto olisi saatava vastaavanlaiseksi sisdllon kdrsimittd. Hankaluuksia tulee

erityisesti silloin kun kielten vililli on suuria eroja, asian ilmaisussa tai sanojen pituudessa.
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Ongelmia voi aiheutua tietysti my0s toiseen suuntaan: jos kohdekielessd asia ilmaistaan paljon
lyhemmin ja saattaa puhekuplaan jdddd hassulta ndyttaviad tyhjdid tilaa. Kdintdjdn tuleekin ottaa
huomioon paitsi tekstin sisédlté myds sen visuaalinen ilme ja tarpeen mukaan joko lyhentdd tai
pidentdd tekstid, yrittden kuitenkin olla muuttamatta sisdllon sdvyjd. Merkitysten kéddntdmisen
lisdksi kéddntdjdn tulee huomioida, ettd sarjakuvassa teksti on paitsi viestintdd, myos osa sarjakuvan
visuaalista ilmettd ja myOs siind tulisi pyrkid mahdollisimman ldhelle alkutekstid. Esimerkiksi,
vaikka ruutu olisikin alkutekstissd iso, jos se on tarkoitettu vain yhdelle sanalle, jos kédédntdjd kiyttda
tilaa hyvikseen ja tdyttdd sitd selityksilld, hdn samalla muuttaa sarjakuvan rytmin ja visuaalisen

rakenteen. Vastaavasti jos kiddnnoksessd ei toisteta alkutekstin muotoilua, esimerkiksi jos
puhekuplaan on kirjoitettu paksulla mustalla fontilla iso "NO” ja kiiinnoksessi sen tilalle on

laitettu samalla fontilla kuin kaikki muukin puhe “ei”, ei kohdetekstin lukijalle vility vastaava

kokemus.

Pelkkd muotoilun toistaminen ei kuitenkaan johda alku- ja kohdetekstin samankaltaisuuteen ja
tekstissd kaivataan nimenomaan merkityksen ekvivalenssia, oli se sitten sisdllon tai tyylin tasolla
(Nida 1974, 14). Vaikka alkutekstin pintarakenne toistettaisiin muotoilun ja pituuden kannalta
identtisesti kohdetekstissd, jos tekstin merkitys ei vility, ei kddnnos vastaa kohdetekstin lukijan
tarpeita. Kiidntdmisessd kohdekielelld tuotetaankin alkukielen viestii mahdollisimman tarkasti
mukaileva teksti, ensisijaisesti viestin ja vasta toissijaisesti tyylin mukaan (Nida 1974, 12). Vaikka
sarjakuva onkin visuaalinen kirjallisuudenlaji, tulee kddntdjan vélittdad tekstin merkitys ennemmin
kuin sen muoto. Skoposteoriassa kohdetekstin skopos on etusijalla (Vermeer 1996, 72) ja myos
sarjakuvassa kohdetekstin tarkoitus on useimmiten paitsi ndyttdd hyviltd, myos vithdyttdd ja
temmata mukaansa. Merkityksen vilittiminen on tirkeinti ja vaikka sarjakuva on kuvia, myos siinid

osa muotoilun kauneudesta joutuu tarvittaessa vdistymain sisadllon tieltd.

Miten sarjakuvan kddntdminen sitten kdytdnnossd tapahtuu? Késittelen seuraavassa tétd kuvallisten
esimerkkien kautta, joita olen poiminut eri sarjakuvista, mutta periaatteessa kiddntdjilli on
tekstilajista riippumatta kdytossdin neljd eri strategiaa: sdilytd, muuta, lisdid ja poista (Leppihalme
2007, 368). Sarjakuvan visuaalinen luonne tuo nidihin kuitenkin omat haasteensa. Sdilyttdminen on
vieraan kielen sanan siirtimistd kddnnokseen sellaisenaan tai vihidisin muutoksin. Sarjakuvassa
esimerkiksi alkutekstissd esiintyvd ddnitehoste saatetaan jattdd sellaisenaan kohdetekstiin sitd
mitenkdin muuttamatta tai selittimittd. Muuttaminen taas tarkoittaa erimittaisten tekstipdtkien
muuttamista toisenkielisiksi. Sarjakuvassa esimerkiksi puhekuplan teksti kddnnetdédn erikieliseksi,
suurin piirtein samanmittaiseksi tekstiksi. Sarjakuvan kannalta kaksi viimeistd strategiaa ovat

ongelmallisimpia. Lisdystd kidytetddn kohdissa, joissa tarvitaan selitystd tai tdsmennystd, mutta
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sarjakuvan tilallisten rajoitusten vuoksi tekstin lisddminen alkutekstiin ndhden on usein vaikeaa,
ellei jopa mahdotonta. My0s poisto on sarjakuvassa hankala. Poistoa kiytetddn kun sana tai ilmaisu
jatetddn kokonaan pois kddnnoksestd. Sarjakuvassa esimerkiksi puhekuplaa ei kuitenkaan voi jattdd

tyhjiksi. Ja jos ddnitehoste poistetaan korvaamatta sitd kddnnokselld, jad kuvaan kolo.

Eri strategioita voi yhdistelld. Vierassanan voi esimerkiksi selittdd kohdetekstiin lisdtyssd
alaviitteessd tai sanastossa. Vermeer (1996, 100-101) mainitsee raamatun kéédntdjien kayttdvin
usein paljon alaviitteitd, mutta ei pidd niitd suositeltavina romaanikddnnoksissd. Alaviitteet toki
tuovat kddntdjan vaistamaittd lukijan tietoisuuteen ja siarkevit usein halutun illuusion siitd, ettd lukija
lukee alkutekstid. Sarjakuvan kddnnoksissd alaviitteet ovat kuitenkin mielestdni tilarajoitusten
vuoksi varteenotettava vaihtoehto. Sarjakuvien ja erityisesti mangan kddnnOksissd on myos
yleistymissd loppuviitteet, jotka tavallaan piilottavat kdédntdjdn sarjakuvan loppuun, jossa hdn on

tarpeen mukaan saatavilla. Késittelen niitd tarkemmin seuraavassa kappaleessa.

Paljon siitd, millaisia k#ddnnosratkaisuja kussakin sarjakuvassa tehdddn, riippuu paljolti
kustantajasta. Kustantaja saattaa esimerkiksi paittdd, ettid japaninkieliset tittelit tulee sdilyttdd myos
kddnnoksessd tai korvataanko &dnitehosteet kaannoksillda vai jitetddnko ne alkukielisiksi.
Ensimmiinen kiintédjdstd riippumaton péitos tapahtuu jo siind vaiheessa kun valitaan mitéd yleensi
otetaan kddnnettdviksi. Teos voi olla niin sidoksissa ldhtokulttuuriinsa tai olla kohdekulttuurin
vastainen, ettei sitd koskaan kéddnnetd (Oittinen 2004, 117). My6s kohdekulttuurin konventiot ja
tabut voivat vaikuttaa kddnnosprosessiin. Kuvien muokkaaminen on harvinaista, mutta joskus
sitdkin ~ tapahtuu.  Lisdksi esimerkiksi  alkuperdisen sarjakuvan tekijan toiveet ja

tekijdnoikeuskysymykset vaikuttavat sithen mitd kdénnetdén ja kuinka paljon tekstid voi muokata.

Kédntdjdn suurin ja mielenkiintoisin ongelma sarjakuvan kiddntdmisessd on mielestdni kuvien
siirtyminen suoraan alkutekstistd kohdetekstiin seké tilan rajoitukset. Kun kohdetekstin lukijalle
yritetddn tiedon vilittdmisen lisdksi my0Os luoda — mahdollisuuksien mukaan — ldhdetekstin lukijan
reaktiota vastaava kokemus, on kéddntdjan haasteena pienessd tilassa sekd vilittdd lukijalle
alkutekstin merkitys, tuoda tietoa lukijalle vieraista asioista, jotka usein on kerrottu kuvallisesti ja
joihin kddntdjd ei siten voi vaikuttaa, ettd luoda mukaansa tempaava tarina. Seuraavassa kappaleessa
hahmotan sitd miten nidma teoreettiset ndkokulmat kdytdnnossa sarjakuvissa ilmenevit ja millaisia
ratkaisuja kédntdjdt ja kustantajat ovat nithin keksineet. Koska tilalliset ongelmat monissa
tapauksissa nousevat kuvallisista ongelmista, olen kisitellyt kuvaa ensin ja siirryn sen jélkeen tilan

pariin.
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4. TILA JA KUVA SARJAKUVAKAANTAJAN
TYOKENTTANA

Olen edelld esitellyt miten sarjakuva rakentuu ja miten sen kerronta toimii, sekd sitd millaisia
tavoitteita kddntdjdllda on ja mihin hénen tulisi kéddntdessddn pyrkid. Seuraavassa olen koonnut
kuvallisia esimerkkejd eri sarjakuvista hahmottamaan edelld kisittelemidni ndkokulmia. Yritdn
nidilld esimerkeilld kuvata, siti kuinka sarjakuvan rakenne: palkit, ruudut ja muu asettelu,
sarjakuvan kuvien kerronta ja tekstille varattu tila vaikuttavat kdytdnnossd sarjakuvan kiintédjin
tyohon ja sitd millaisia ongelmia ja ratkaisuja olen sarjakuvia lukiessani kohdannut. Jos sarjakuvan
kohdetekstin skopoksena ajatellaan olevan tekstin, joka tuottaisi mahdollisuuksien mukaan
kohdetekstin lukijalle samanlaisen kokemuksen kuin alkutekstinkin lukijalle, tulee sarjakuvan
kddntdjan yrittdd paitsi vélittdd hénelle tietoa ja avata kuvien kertomusta, myos tuoda lukijalle
vithdyttavd kertomus. Kéédntdjd joutuu tasapainoilemaan kuvan ja sanan vilimaastossa ja yrittdd
tuoda lukijalle juuri oikea mééri tietoa ilman, ettd timaé toisaalta hammentyy vieraan tekstin edessi
tai toisaalta kokee saavansa litkaa tietoa, tai selityksid asioista, jotka jo ovat hénelle tuttuja.
Kédntdjan ei mielestdni myoskddn ole suotavaa “tukkia” sarjakuvan sivurakennetta esimerkiksi
tayttamilla puhekuplia tai palkkeja lisdselityksilld, vaikka kuten edelle mainitsin, muoto saa toki
viistyd merkityksen tieltd. Niistd ldhtokohdista lihden seuraavassa tarkastelemaan kidntidjin

vaihtoehtoja kuvan ja sanan vilimaastossa.

Aloitan lukusuunnan kisittelystd silld se on ehkd nidkyvin ero totuttuun, erityisesti
mangakiddnnoksissd, joskaan se ei ole ehkd niin ongelmallinen kuin voisi ensisilmiykselld
vaikuttaa. Sitten siirryn késittelemédn sitd miten kuvien kulttuurispesifisyys vaikuttaa kddntdjdn
tyohon ja sen jdlkeen késittelen sanalliselle kerronnalle varattua tilaa, sitd millaisia haasteita tilan
koko ja muoto asettavat kddntdjélle ja sitd kuinka ala- ja loppuviitteet ovat kokeneet uuden

tulemisen sarjakuvan parissa.
4.1. LUKUSUUNTA

Suomalainen lukija on tottunut lukemaan tekstid vasemmalta oikealle, ylhdiltd alas. Lukemisen
suunta kuitenkin vaihtelee kulttuurista toiseen. Lisdksi lukusuunta ei rajoitu vain sanoihin, vaan

myos kuvia luetaan eri kulttuureissa eri tavalla.
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Tama on manga-pokkarin viimeinen sivu.
Aloita toisesta paasta!

Manga-pokkari avataan takakannesta ja luetaan "takaperin”,
Ruudut ja puhekuplat luetaan kuvan osoittamalla tavalla oikeasta
ylakulmasta aloittaen vasemmalle alas. Huomaat pian, ettd kaénteinen
jukusuunta ei ole sen vaikeampi kuin meille tuttu lukusuuntal

Lukijoiden pyynndsta
japanilaiset danitehosteet
on sdilytetty aina kun
mahdollista.

Punainen jattildinen

l

Kuva 12.  Kiyohiko Azuma: Azumanga Daioh 1.
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Ylld oleva kuva (ks. kuva 12.) on jokaisen Punainen Jittildinen -kustantamon mangapokkarin
ensimmadiselld sivulla. Tai kuten kuvan teksti kertoo, kyseessd on itse asiassa pokkarin viimeinen
sivu, silli mangan lukeminen aloitetaan ldnsimaisesta nikokulmasta katsoen takakannesta. Sivulla
varoitetaan lukijaa aloittamasta pokkarin lukemista vidrdstd pddstd ja lisdksi sivulla annetaan
mangan lukuohje. Mangassa sivun ensimmdiinen ruutu on oikeassa yldkulmassa ja lukeminen jatkuu
siitd vasemmalle. Myos ruudun sisélld kerronta etenee ruudun oikeasta laidasta vasempaan ja

puhekuplat luetaan tédssi jarjestyksessd kuvan osoittamalla tavalla.

Kuvassa mainitaan, ettd "kddnteinen lukusuunta ei ole sen vaikeampi kuin meille tuttu lukusuunta"
ja usein se vaatiikin vain lyhyen opettelun tuntuakseen tdysin luontevalta. Kuitenkin juuri
lukusuunta oli yksi syy miksi esimerkiksi japanilaisen ja hepreankielisen sarjakuvan myyminen
lanteen oli vuosikymmenten ajan ldhes mahdotonta, silld lukijoiden ei ajateltu olevan valmiita
ostamaan “takaperin” luettavaa sarjakuvaa (Gravett 2006, 152). Ensimmadisissd kddnnoksissd
lukusuunta kidnnettiinkin poikkeuksetta, jotta lukijat eivit vierastaisi mangakddnnoksid ja joko
jattdisi niitd ostamatta tai kesken liian vaikealukuisina. Lukusuunnan kéddntdminen on kuitenkin
verrattain ty0lds ja hintava urakka ja esimerkiksi japanilaista sarjakuvaa kddnnettiin tdmidn vuoksi
vain pienid madria (Gravett 2006, 156). Téllaiset isot rakenteelliset muutokset ovat kustantajan

padtoksid, joihin kddntdjd voi harvoin vaikuttaa, mutta jotka puolestaan vaikuttavat hinen tyohonsa.

Lukusuunnan kédédntdmiseen on kaksi mahdollisuutta. Ensimméinen vaihtoehto on kdintdd sivut
peilikuviksi eli niin kutsuttu peilaaminen. T4lloin sivun oikea reuna muuttuu vasemmaksi reunaksi.
Tamin tavan ongelma on kuitenkin, ettd esimerkiksi kuviin kirjoitettu detaljitekstit kddntyvét
nurinpdin, sen sijaan ettd paidassa lukisi "MAY”, teksti onkin "YAM?”. Tdami ei vélttimittd ole iso
ongelma, mutta voi lukijoita joissakin tapauksissa hdiritd, tai silld voi olla merkitystd juonen
kannalta. Toinen ongelma on, etti asiat joilla on maédritty puoli, esimerkiksi miesten- ja

naistennapitus vaatteissa, vaihtavat paikkaa ja saattavat aiheuttaa himmennysta.

Alla olevassa kuvassa (ks. kuva 13.) on vasemmalla Rumiko Takahashin mangan Ranma 1/2
japaninkielinen alkuteksti ja oikealla teoksen amerikkalainen kdinnos. Kuten kuvasta nikyy, sivut
ovat toistensa peilikuvat eli kiinteiset toisiinsa ndhden, joskin sivun ensimmdinen kuva on
ilmeisesti leikattu irti ja jatetty peilaamatta, mahdollisesti jotta japaninkielinen teksti sdilyisi
oikeinpdin kirjoitettuna. Alkuteksti on ollut vérillinen, kun taas kohdeteksti on mustavalkoinen.
Kéiidnnokseen on my0s lisdtty ylimédédrdinen kertovan tekstin laatikko, johon kyltin teksti on
kddnnetty. Tadmén vuoksi osa kuvasta on jddnyt piiloon, mutta ilmeisesti kyltin sisdltimén tiedon

valittiminen on koettu tirkeammaksi.
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Kuva 13.  Zompist.com: What the translators did to Ranma.

Yksi merkittdvimmastd ongelmista peilaamisessa on kuitenkin se, ettd oikeakdtisistd hahmoista
tulee vasenkdtisid ja pdinvastoin. Tami voi jaada lukijalta tdysin huomaamatta, mutta se voi myos
aiheuttaa eettisid ongelmia, silld esimerkiksi islaminuskoisissa maissa oikea kisi on pyhd kisi, jolla
syodddn ja vasen kisi on epdpyhd kisi, jolla ei missddn tapauksessa saisi syodd (Zitawi 2008,141).
Peilatussa sarjakuvassa vasemmalla kédelli syovd henkilé olisi arabiannoksessa siis

kohdekulttuurin etiketin vastainen.

Toinen peilaamisesta nouseva ongelma on kuvien viiristyminen. Muistan kuinka kuvaamataidon
tunneilla kehotettiin aina katsomaan piirrosta kidénteisend ikkunaa vasten, silld usein kuva ndyttdi
oikein pdin tdysin hyviltd, mutta peilattuna huomaa esimerkiksi toisen silmén olevan huomattavasti
ylempind. Peilatessa kuvat, jotka alkuperdisessd suunnassa ovat moitteettomia, vidristyvit talld

tavalla. Siksi monet sarjakuvapiirtdjdt vastustavat sarjakuviensa peilaamista. Esimerkiksi Mugen no
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Junin-mangan, englanniksi Blade of the Immortal, amerikkalainen kustantaja Dark Horse Comics
on halunnut kdéntad japanilaisen sarjakuvan lukusuunnan ldansimaisille lukijoille tutummaksi, mutta
sarjakuvan piirtdjd Hiroaki Samura ei ole halunnut taiteensa kérsivdn kdidnnoksessd ja sarjaansa
peilattavan. Tdmén vuoksi kddnnoksessd on kdytetty toista menetelmad lukusuunnan kddntdmiseksi.
Kaikki sivun ruudut on leikattu irti toisistaan ja aseteltu uudelleen sivulle, niin, ettd ruutujen
sisdinen lukusuunta sdilyy japanilaisena, mutta sivun lukusuunta kédédntyy ldnsimaiseksi: kuvan

vasemmassa yldkulmassa oleva ruutu asetetaan sivun oikeaan ylikulmaan ja niin edelleen.

Kuva 14. telophase: Follow-up on Blade of the Immortal ja Hiroaki Samura: Autumn Frost.

Y114 olevassa kuvassa (ks. kuva 14.) oikealla on Blade of the Immortalin amerikkalainen kdinnos,
jossa ruudut on leikattu irti ja jdrjestetty uudestaan. En saanut kisiini japanilaista alkutekstii, joten
vasemmanpuoleinen sivu on telophase-nimimerkilld kulkevan fanin samasta sivusta toiseen
suuntaan tekeméd prosessi, joka sivulla olevien kommenttien mukaan tdsméid japaninkieliseen
alkutekstiin. Kaikki kuvat ovat siis samoin pdin molemmissa teksteissd, mutta kuvien jirjestys on

piinvastainen.
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Ruutujen uudelleen jirjesteleminen kuvia peilaamatta asettaa omat haasteensa kadntdjille, silld
puhekuplien jérjestys ruutujen sisdlld voi olla ristiriidassa dialogin luontaisen kulun kanssa. Jos
esimerkiksi kuvan 12 ensimmiinen ruutu leikattaisiin irti ja asetettaisiin sivun oikeaan reunaan,
lukija saattaisi erehtyd aloittamaan lukemisen puhekuplasta numero 2, silld se on kuvan
vasemmassa reunassa ja siten linsimaisen lukijan kannalta sivun ensimmaéinen puhekupla. Blade of
the Immortalin amerikkalaisessa kddnnoksessd osa hankalimmista kohdista onkin peilattu, jotta
dialogi etenisi ldnsimaisen lukijan kannalta johdonmukaisesti, eivitkd henkilot puhuisi védrdssa
jarjestyksessd tai lukija joutuisi pysdhtymédn selvittimididn puhekuplien oikeaa lukujirjestysta.
Myos egyptildinen kustantaja Dar Al-Hilal on kiyttdnyt ruutujen uudelleen jérjestimistd muun
muassa Mikki Hiiren arabiannoksissa (Zitawi 2008,141), jotta hahmot eivét juuri sdisi vasemmalla
kidelld. Kédédntdjan kannalta tdiméd vaihtoehto lukusuunnan kdintdmiseksi onkin hankalimpia, silld
dialogi tdaytyy saada kulkemaan luontevasti ja lukijan kannalta ymmarrettidvisti, silloinkin kun

puhekuplien jérjestys ei ole loogisin.

Aina ruutujen uudelleen jdrjestdminen ei kuitenkaan edes ole mahdollista. Esimerkiksi Moyoco
Annon sarjakuvissa sivut ovat niin tiiviitd kokonaisuuksia, ettei ruutujen irti leikkaaminen edes olisi
mahdollista (ks. kuva 3.). Téllaisesta sivuasettelusta ruutujen irti leikkaaminen ja uudelleen
jarjestely olisi mahdotonta. Vaihtoehtoina ovat siis peilaaminen tai kolmas vaihtoehto eli
alkuperdisen asettelun sidilyttdminen, joka nykyisin on niin sanotun mangabuumin myo&td
vakiintunut ldnsimaissa yleiseksi kdytdnnoksi. Varsinkin mangan kéddnnoksissd ollaan ldnnessa
siirtymaissi tdhédn peilikuvaksi kdantamittomain eli niin kutsuttuun “autenttiseen” mangaan. Tama
kehityssuunta on ilmeisesti ldhtenyt liikkeelle taiteilijoista, kuten Blade of the Immortalin tekija

Hiroaki Samurasta, itsestiin, silld he olivat tyytymittomid taiteensa viiristymiseen.

Myos fanit ovat toivoneet mahdollisimman ldhelld alkuperiisid olevia versioita (Gravett 2006, 156).
Tamai saattaa olla osaksi seurausta mangan kasvaneesta suosiosta linsimaissa. Ensimmdiiset mangat
peilattiin, koska niin sidilytettiin tutuin lukusuunta ldnsimaisille lukijoille. Lukijoiden lukiessa
enemmin mangaa heiddn vierauden sietokykynsd on kuitenkin kasvanut. Suuri osa mangan
harrastajista on my0s hyvin innostuneita japanilaisesta kulttuurista muutenkin ja tdma
autenttisuuden vaikutelma on luultavasti melko kiehtovaa heille. Gravett (2006, 156) myos arvelee,
ettd nuoria mangan lukijoita nimenomaan viehittdd timi mangan kéddnteisenlukusuunnan “salainen

kieli”, joka hdimmentdid heididn vanhempiaan.

Se miten lukusuuntaa muokataan tai ei muokata, riippuu kustantajan péddtoksistd ja oletuksista
kohdeyleison toiveista. Kddntdjddn lukusuunnan séilyttiminen vaikuttaa ldhinni siten, ettd sivujen

ja ruutujen lukusuunta etenee oikealta vasemmalle, kun taas sanat kulkevat ldnsimaiseen tapaan
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vasemmalta oikealle. Tdmi ei kuitenkaan yleensd aiheuta suuria ongelmia, kunhan lukija tietdd

miten teosta lukea ja kustantaja usein sen heille ylla olevalla tavalla ohjeistaa.

4.2. KULTTUURI KUVISSA

Sarjakuvan kadntdjilld on edessddn kaikki kddntdmiseen muutenkin liittyvit haasteet, mutta lisdksi
hinelld on huomioitavanaan sarjakuvan rakenne ja visuaalisuus. Sarjakuvakéédntijdllé ei yleensi ole
suuria sanamddria kddnnettdvidndidn ja ensisilmidykselld voisi vaikuttaa ettd parin puhekuplan
kddntdminen ei voi viedd paljoa aikaa. Sarjakuvan kidntdjdlla on kuitenkin ongelmanaan se, ettei
hiin voi kéddntidd koko tekstid, koska kuvallinen teksti ja sarjakuvan rakenne kun siirtyy lahtotekstisti

kohdetekstiin sellaisenaan.

Kuvien lukeminen ja tulkinta on iso osa sarjakuvien lukemista ja k&dantdmistd. Kuva antaa
kadntdjdlle apuja esimerkiksi silloin kun sanojen perusteella ei ole varmuutta siitd onko henkilo
esimerkiksi kiukkuinen tai surullinen ja voi siten auttaa kddnnosratkaisuissa. Kuva voi kuitenkin
myo6s viedd sarjakuvan tarinan maailmaan, joka voi olla lukijalle vieras ja jopa kisittiméton.

Kuvien kulttuurisidonnaisuus onkin yksi sarjakuvan kddntdmisen isoimmista haasteista.

Sarjakuvalle on tyypillistd yksinkertaistaminen. Tdméa tapahtuu kayttamalla kuvallisia merkkeji,
jotka voivat olla tietyssd kulttuurissa niin yleisesti tunnettuja, ettei niitd edes ajattele
yksinkertaistetuiksi (Lindman 1992, 39). Tillaisia ovat esimerkiksi aiemmin esittelemini
merkinnit. Nim& merkit on alun perin johdettu niistd asioista, joita ne esittdvit, mutta johtaminen
on tapahtunut kulttuurialueelle ominaisella tavalla, eikd toisen kulttuurin tuottamia koodeja
vilttamittd pysty tulkitsemaan oikein (Manninen 1995, 43). Esimerkiksi syddmen symboli ei
muistuta oikeaa sydédntid lainkaan. Myos se mitd ruumiinkieli, kasvonilmeet ja eleet merkitsevit
voivat vaihdella kulttuurista toiseen (Lewis 2001, 132). Esimerkiksi kulmakarvojen nostaminen voi
tarkoittaa eri kulttuureissa hyvin eri asioita: Polynesiassa se merkitsee kieltamistd ja Kreikassa
myOntdmistd (Seppanen 2001, 105) Oman kokemukseni mukaan taas Euroopassa toista kutsutaan
luokse useimmiten kdmmen ylospdin etusormea heiluttamalla. Japanissa sama taas tehdéddn kisi

padn korkeudella kimmen toista kohti ja liikuttamalla sormia samaan tahtiin ylos alas.

Japanilainen onnensymboli maneki neko heiluttaa toista tassuaan juuri téllaisella eleelld (ks. kuva
16), joka ldansimaissa herkdsti ymmarretdin tervehtimiseksi tai hyvéstelyksi, mutta Aasiassa tima

mielletdin nimenomaan kutsumiseksi tai pyytdmiseksi. Tdmaén eleen esiintyminen sarjakuvassa voi
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johtaa lukijan tulkitsemaan tilanteen viirin ja muuttaa sen merkitystd. Linsimainen lukija ajattelee

maneki nekon heiluttavan hinelle, vaikka sen oikea merkitys on onnen ja vaurauden kutsuminen.

e~
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Kuva 16. Maneki-neko.

Myos erilaiset hahmotyypit ovat esimerkki yksinkertaistamisesta sarjakuvassa. Tietyt piirteet
auttavat lukijaa tunnistamaan sarjakuvahahmon esimerkiksi rikolliseksi, lddkériksi tai
perheendidiksi, mutta ndm# piirteet vaihtelevat kulttuurista toiseen (Herkman 1998, 188).
Linsimaisissa sarjakuvissa murtovarkailla on yleensd musta naamio silmillddn ja pipo pdidssadn,
mutta japanilaisissa sarjakuvissa rosvon tunnistaa hianen nenénsé alle on sidotusta huivista ja kepin
padssd roikkuvasta nyytisti. My0s erilaisiin paikkoihin voidaan viitata yksinkertaistetuilla
merkeilld. Lukija tunnistaa Pariisin Eiffel-tornista ja New Yorkin Vapaudenpatsaasta. Mutta
tunnistaisiko amerikkalainen lukija sarjakuvan tapahtumapaikaksi Tampereen Nésinneulan
perusteella? Saako lukija samankaltaisen lukukokemuksen kuin alkutekstin lukija, jos
lahdekulttuurissa tirked maamerkki ei herétd hinessd mitdidn reaktiota. Samaa kokemusta on vaikea

saada ilman samaa tietoa.

Sarjakuvien kiddntdmisessd ongelmia aiheuttavat kuvien vieraat yksityiskohdat, jotka kddntdjdn
pitdisi saada luontevasti liitettyd kohdetekstin kokonaisuuteen (Oittinen 2004, 114). Me elamme
rutiinien ja tapojen mukaan: se miten tervehdimme, kidyttdiydymme muiden ihmisten seurassa,
milloin on soveliasta puhua vieraille, otammeko kengit pois jalasta tullessamme sisille, mitid
saunassa tehddian (Lewis 2001,132). Meille ndmai tavat tuntuvat itsestddan selviltd, mutta ne eivit ole

kaikille kulttuureille yhteisid. Jos japanilaisessa sarjakuvassa hahmo riisuu kenkinsid ulko-ovella
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mennessddn, se ei suomalaiselle lukijalle olisi mitenkdin outoa, eikd kddntdjdn sitd tarvitsisi
myo6skddn selittdd. Amerikkalainen lukija sitd vastoin voisi kyseistd tapaa ithmetelld. Jos teksti olisi
pelkéstddn sanallinen, kdintdja voisi joko selittdd mistd on kyse tai kddntdd esimerkiksi niin, ettd
sisddn meniji kenkien pois ottamisen sijaan riisuukin pééllystakkinsa. Sarjakuvassa timd on

kuitenkin ongelma, jos kuva selvésti niyttii ettd henkilo riisuu kenkénsa.

KYLLA! MINULLA

i| OLITAYSI TYO i

Il 5AADA CONAN M-MITA?
|| SUOSTUMAAN, OLITTEKO
KUMN HAN YHDESSA
HUJOSTELININ g2 KYLVYSSA?
il KOVASTI

MUTTA MEILLA
OLI KIVAA, VA
MITA? VARSIN-
KIN, KUN PESIN
SELKASI! HEHE!

Kuva 17.  Gosho Aoyama: Salapoliisi Conan 9.

Salapoliisi Conanissa (ks. kuva 17.) konteksti ja Conanin punastuminen vilittid hénen
nolostumisensa yli kulttuuriajojenkin. Mutta miksi Conanin nenistd suihkuaa mustaa nestettid?

Japanilaisessa sarjakuvassa nenédverenvuoto kuvastaa seksuaalista kithtymysti. Salapoliisi Conanin
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suomentaja on tdssd paittanyt olla selittiméttd tapahtumaa, ehké juuri kontekstin tilannetta hieman

selventidvin vaikutuksen vuoksi, ehki koska mangan lukijat yleensd tietdvit asiasta.

Sarjakuvien tulkitseminen kytkeytyy aina siithen kulttuuriseen ja yksilolliseen kontekstiin, jossa
lukeminen tapahtuu. Sarjakuvien merkit ja merkitykset ovat kulttuuri- ja kontekstisidonnaisia. Téstd
seuraa, ettd sarjakuvia on toisinaan ldhes mahdoton kaédntii kielestd ja kulttuurista toiseen. Téllaisia

tapauksia ovat usein esimerkiksi poliittiset sarjakuvat. (Herkman 1998, 64)

LAPS| PITAISL |

Kuva 18. Pertti Jarla: Fingerpori 3.

Fingerpori -sarjakuvan huumori perustuu yleensd kielelliseen kaksimerkityksisyyteen tai -
mielisyyteen. Tdssd stripissd (ks. kuva 18.) viimeisen ruudun huipennus on tdysin kuvallinen.
Stripin idea perustuu tdysin suomenkielisen lausahdukseen jonka voi tulkita kahdella tavalla. Jollei
kohdetekstissé ole vastinetta toisessa ruudussa mainitulle sanonnalle ”Sus siunakkoon!”, sarjakuvaa
on ldhes mahdotonta kdintidd, ainakaan vitsin muuttumatta. Tédllaisessa tilanteessa viimeisen ruudun
susi kastamassa lasta herittdisi vain himmennystd. Seki sanallinen ettd kuvallinen kerronta liittavét
tamén stripin tiiviisti suomalaiseen kulttuuriin. Téllaiset puhtaasti kuvalliset vitsit tai tiiviit
sanallisen ja kuvallisen kerronnan yhdistelmit ovatkin vililli mahdottomia kaddntdd. Strippisarjoissa
yksittdisen stripin voi joskus jittdd kddntdmaittd ja julkaisematta, jos se ei riko stripistd toiseen
jatkuvaa kerrontaa. Albumeissa vaikeatkin kohdat on jotenkin kddnnettivd (Tolvanen 1996, 211),
silld sarjakuvan kiintedn rakenteen vuoksi ongelmallisia kohtia on vaikea poistaa. Ongelmallista

ruutua tai kuvaa ei voi vain poistaa ilman etti tilalle jaa aukko.

Koska ldhtotekstin kuvallinen puoli siirtyy useimmiten sellaisenaan kohdetekstiin, kddntdjan on
yleensd yritettivd sopeuttaa sanallisen tekstin kddnnds sitd ympér6ivdin kuvamaailmaan. Jos

kuvallisessa kerronnassa oleva kulttuuriero on kuitenkin merkittiva tai jotenkin loukkaava
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kohdekulttuurissa, saatetaan myos kuvallista poistoa tai sensuuria kdyttdd. Tastd en yrityksistd
huolimatta valitettavasti saanut késiini yhtddn kuvallista esimerkkid. Myos kuvallinen poisto
tapahtuu kdidnnoksen skopoksen ehdoilla: teksti muokataan kohdetekstin lukijalle ymmirrettdviin
muotoon. Asia joka olisi ldhtokulttuurissa tdysin normaali, mutta kohdekulttuurissa tabu, ei
varmastikaan herittdisi molempien tekstien lukijoissa samanlaista reaktiota. Jehan Zitawi on
tutkinut Mikki Hiiren arabiannoksia ja ne ovat yksi harvoista esimerkeistd joissa sarjakuvien
kuvallista puolta on muokattu. Myoskdidn Zitawi ei valitettavasti artikkelissaan kdyttdnyt kuvia joita
olisin voinut hyodyntdd. Zitawin mukaan (2008, 143) Mikki Hiiren arabiannoksissa on esimerkiksi
alun perin uimapukuinen nainen verhottu peittivdin asuun pddstd varpaisiin, jotta se ei loukkaisi
arabilukijaa (2008, 143). Samoissa Mickey Weekly Magazinen numeroissa on sikapoliisien kérsit
mustattu. Islamin mukaan sika on epédpyhéd ja saastainen eldin, eikd kustantaja ole kokenut sitid
soveliaaksi sarjakuvahahmoksi (2008, 143). Molemmissa tapauksissa kuvallista tekstid on muokattu
kohdekulttuurin mukaiseksi. Tietysti kustantaja olisi voinut jdttdad tekstin ennalleen ja siten tuoda
vierautta arabilukijalle, mutta myos lapsille suunnatussa Mikki Hiiressd se ei ehki olisi ollut lukijan

lukukokemusta parhaiten tukeva vaihtoehto.

Sarjakuvassa kuvia muutetaan kuitenkin harvoin ja silloinkin Idhinni yleensa tilan vaatimista syisti,
esimerkiksi puhekuplia suurentamalla tai ddnitehosteita poistamalla ja korvaamalla ne kdannoksilld.

Téstd padsemmekin toiseen sarjakuvan visuaalisuuden kddntdjédlle tuomaan haasteeseen: tilaan.

4.3. PUHETTA KUPLISSA

Kuvan lisdksi toinen sarjakuvan kéddntdmiselle ominainen piirre on tila ja sen rajoitukset.
Sarjakuvan sanat ovat yleensd joko rajatuissa laatikoissa, kuten puhekuplat ja kertovat tekstit, tai
sijoitettuna itse kuvaan ja siten sen ympidrdimind kuten ddnitehosteet, merkinnit ja detaljitekstit.

Kédntdjan onkin saatava kaikki tarvittava mahtumaan néille valmiiksi rajatuille alueille.

Sugar Sugar Runen alkutekstissd (ks. kuva 19) sanat on Kkirjoitettu ylhédéltd alas, oikealta
vasemmalle. Kdinnoksessd ruutujen jérjestys ja lukusuunta on siilytetty samana, mutta sanojen on
lansimaiseen tapaan kuljettava vaakatasossa vasemmalta oikealle ollakseen ymmarrettdavid. Talld
sivulla puhekuplat ovat verrattain pyoreitd, joten kéddntdjd on saanut sanottavansa mahtumaan

ruutuihin suuremmitta ongelmitta.
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Kuva 19. Moyoco Anno: Sugar Sugar Rune 6.

Sanallinen teksti on siind missd kuvakin hyvin oleellinen ja kiinted osa sarjakuvaa ja kun sanallinen
teksti on kerran kuvaan laitettu, kddntdjdn on sitd hyvin vaikea jittdd pois ilman ettd kuvaan jda
valkea kolo tai vieraskielinen selittamiton teksti. Aivan niin kuin tekstitetyissd elokuvissa on
ruudussa oltava tekstitys silloin kun joku puhuu. Myos sarjakuvassa, jos ruudussa on puhekupla, on
siind oltava puhetta, muuten lukija saattaa hdmmentyd. Kéintdjd ei pysty yleensd vaikuttamaan
sithen jdrjestykseen jossa puhekuplat esiintyvit ja jossa ne luetaan eli ruutujen sisdiseen
lukusuuntaan. Repliikit etenevidt kuvaan piirretyssd jarjestyksessd ja sanallista tekstid on oltava

silloin kun sille on varattu tila.

Se, kuinka paljon puhekupliin saadaan mahtumaan, riippuu paitsi sananvalinnoista myos tekstin
koosta ja fontista. Tietokoneella tehty tekstaus on tasalaatuista, mutta ei yhtd joustavaa kuin késin
tekstaus. Sarjakuvien tekstaaminen kdsin on nykyisin harvinaista, mutta sen etuna on, etti taitava
tekstaaja voi saada ylldttivdn paljon mahtumaan pieneen tilaan mahtumaan. Nykydédn sarjakuvat
kuitenkin useimmiten taitetaan tietokoneella, jolloin fontti poimitaan joko alkuperdisen tekijidn

kisialasta tai jostakin siitd muistuttavasta kirjasinlajista. Taméa tosin toimii vain silloin kun seki
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alku- ettd kohdetekstissd kiytetddn samaa kirjoitusjirjestelmédid. Esimerkiksi kuvassa 19 fontin

poimiminen, ei olisi onnistunut.

Kédntdjan tuleekin olla tietoinen kddnnoksessd kdytettdvin fontista ja sen koosta, jotta hdn osaa
sovittaa tekstin mahtumaan sille varattuun tilaan. Kédéannoksen uudelleen taitto tulee kalliiksi, joten
sarjakuvakidintdjd joutuu yleensd varmuuden vuoksi tekemididn kddnnoksestd hieman lyhyemmén

kuin tila sallisi. (Hyyppd 1995, 126)

Sarjakuvan kiintidjdlld ei aina ole paljoa kidnnettdvdd, mutta sanojen vihdisyys pikemminkin lisdd
yksittdisten sanojen painoarvoa (Oittinen 2004, 14). Koska sanallista tekstid on vihidn ja sille
varattu tila on rajoitettu, sanavalintojen osuvuus on tidrkedd. Merkityssisdllon lisdksi kédédntdjan
taytyy kiinnittdd huomiota myds sanojen pituuteen ja ulkoasuun (Hyyppd 1995, 130). Kiintijin
tyoskentelytila ei siis riipu vain tekstille varatun tilan koosta vaan myos muista visuaalisista
ominaisuuksista. Esimerkiksi kun kddnnetddn sellaista aasialaista sarjakuvaa, jossa kirjoitussuunta
on ylhdiltd alas ja puhekuplat timidn vuoksi usein pitkid ja kapeita, ldnsimaiseen kieleen, jossa
kirjoitus taas on horisontaalista, on alku- ja kohdeteksteissd on vaikea noudattaa samankaltaista
tekstin asettelua. Tekstid ei myOskddn voi alkaa kirjoittaa sivuttain, vaikka se niin paremmin
mahtuisikin, silld lukija joutuisi kallistelemaan pddtdan lukeakseen tekstin. Suomen kielen
lauserakenteet ja sanat sijapditteineen ovat moniin kieliin verrattuna pitkid. Suomennoksessa sana
on usein vélttimittd taivutettava ja pitkét taivutuspiditteet, omistusliitteet ja tavuviivat lisdavit

kuvaan yliméérdistd visuaalista hdlyd (Hyyppa 1995, 127).

Azumanga Daioh on lukiolaistytoistd kertova strippisarjakuva. Japanilaiseen tapaan strippi rakentuu
neljastd allekkain asetellusta ruudusta, jotka luetaan ylhidiltd alas ja oikealta vasemmalle. Kaikki
ruudut ovat samankokoisia ja pitkit ja kapeat puhekuplat on useimmiten aseteltu kuvan reunamille.
Kuten Yksindisyys-stripin (ks. kuva 20.) kahdesta ylimmistd ruudusta voi nidhdd, alkutekstin
vaikutus nidkyy tdssd selvemmin kuin esimerkiksi Sugar Sugar Runessa (ks. kuva 19.) silld
puhekuplat on muotoiltu ylhdiltd alas kulkevalle japaninkielisille sanoille. K&ént4djd onkin joutunut
tavuttamaan "tdhtitiedekerhon" neljille riville. Tdssd mydskéddn puhekuplan suurentaminen ei olisi
onnistunut, silld tyttdjen kasvot ovat jo nyt aivan kiinni puhekuplien reunoissa ja suurentaminen
olisi siten peittanyt ne. Myos tdssd muotoilun kauneus on saanut viistyd funktion tieltd, merkitys on
saatu vilitettyd, vaikka se ei suomalaiseen silmdidn ehkd monine tavuviivoineen ndytikddn

esteettisimmaltd vaihtoehdolta.
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Yksindisyys

Kuva 20.  Kiyohiko Azuma: Azumanga Daioh 1.

4.4. KUVIIN KIRJOITETUT

Adnitehosteet, detaljitekstit ja merkinniit eroavat sarjakuvan muista sanallisen kerronnan lajeista;
puhekuplista ja kertovista teksteistd, siind, ettd ne on selkeidsti kuvasta erotettujen laatikoiden tai
kuplien asemasta sijoitettu osaksi kuvaa, esimerkiksi ddnitehoste ldhelle danen ldhdettd. Hankalaksi
kddntdjan kannalta tilanteen tekee se, ettd ndmai tekstit on yleensd nimenomaan piirretty kuvaan,
eivitkd ne ole puhekuplien sisdltdmén tekstin tapaan yhtd helposti korvattavissa. Tami vaikuttaa
kédntdjidn valintoihin, silld tekstin pituuden ja ulkomuodon merkitys korostuu entisestddn. (Hyyppi

1995, 122)

Kuviin kirjoitettujen tekstien kanssa voidaan toimia eri tavoin. Tekstit voidaan joko poistaa ja
korvata kdannokselld, tai alkuteksti voidaan jittdd ndkyviin ja liittdd niihin kdannos niiden viereen

tai suoraan niiden péille, tai kolmantena vaihtoehtona jattdd alkuteksti ndkyviin sellaisenaan ilman
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kddnnostd. Se, mikd strategia milloinkin valitaan, riippuu muun muassa kddnnoksen funktiosta,

kohderyhmistd ja kustantajan ohjeistuksesta

Aina ei sarjakuvakdidnnoksissd kuviin kirjoitettuihin teksteihin voi vaikuttaa. Ndin on esimerkiksi
useiden maiden yhteispainatuksissa. Esimerkiksi W.L.T.C.H.-lehdessd &édnitehosteet on istutettu
neliviripohjiin osaksi kuvaa, joten eri maiden toimitukset eivit padse niihin késiksi (Hyyppa 1995,
121). Alkutekstin ddnitehosteet on niissé siis jdtettavd alkukielelle. Toinen vaihtoehto olisi painaa

suomennetut sanat mustalla alkuperdisten sanojen péille (Oittinen 2004, 180).

Jos virillisten sarjakuvien tekstikenttid halutaan suurentaa tai kuvaan piirrettyjd teksteja muuttaa ja
se on tekijdn oikeuksien kannalta mahdollista, eikd kyseessd ole yhteispainatus, niitd ei yleensd
pystytd raha- ja painosyistd tekemddn alkuperdisilla véreilld. Talloin alun perin viérilliset
ddnitehosteet, detaljitekstit, puhekuplien rajat ym. tehdddn kiddnnokseen mustavalkoisina, mikd
tietysti vaikuttaa teoksen visuaaliseen ilmeeseen. Jos alkuperiisestd tekstistd esimerkiksi poistetaan
osana kuvaa ollut ddnitehoste ja sen jattimédn aukon tilalle asetetaan mustavalkoinen hieman
erimallinen kdinnos, ei kuvaan jdédneitd alun perin vdrillisid kohtia voida korjata, vaan ne tiytyy
jattdd tyhjiksi. Mustavalkoisessa sarjakuvassa k#dédntdjd tai toimittaja taas voi paikkailla noita kohtia,

silld mustavalkoisessa sarjakuvassa lisdtyt kohdat eivit erotu alkutekstistd niin selkedsti.

Kéaantdja tai kustantaja saattaa myos padttdd sdilyttdd alkuperidiset tekstit esimerkiksi luomaan
tunnelmaa tilanteessa, jossa halutaan nimenomaan korostaa sitd, ettd sarjakuva sijoittuu eri
kulttuuriin. Esimerkiksi mangan suomentamiseen keskittynyt Punainen jittildinen on jéttdnyt
kaddnnoksiinsi japaninkieliset ddnitehosteet ”yleison pyynnostd” (Azuma 2007, 168). Mangaa paljon
lukevat ja japanilaisesta kulttuurista kiinnostuneet lukijat ovat toivoneet nimenomaan alkuperdisti
tunnelmaa vilittdvaa kddnnostd. Oman kokemukseni mukaan monet mangan lukijat myods osaavat
itse ainakin jonkin verran japanilaisia kirjoitusmerkkejd ja ddnitehosteiden lukeminen alkukielelld
lisdd varmasti osaltaan sarjakuvien viehitystd heille. Gravettin (2006, 156) mukaan taas
alkuperdisessd muodossaan julkaistun mangan japanilaisia ddnitehosteita ei pitdisi kdidntdd tai
muuttaa, silli hinen mielestddn késin tekstatut déinitehosteet ovat kiinted osa sarjakuvan taidetta.

Gravett siis laskee ddnitehosteet enemminkin osaksi kuvaa kuin sanoja.

Adnitehosteiden jittiminen tekstiin sellaisenaan on kuitenkin ongelmallista silli onomatopoeettiset
eli 44nti jiljittelevit sanat ovat aina kieli- ja kulttuurisidonnaisia. Ainteiden synnyttim:it mielikuvat
saattavat vaihdella ldheistenkin kielten ja kulttuurien vélilld (Suomi 2011, 76). Lidnsimaisesta
kulttuurista toiseen kéddnnettidessd ddnitehosteissa kiytetyt kirjaimet ovat tuttuja, mutta dénet eiviit.

Suomessa porsas sanoo “roh”, mutta englannissa “oink”. Kuvaan jétetty alkuperdinen teksti saattaisi
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ihmetyttdd lukijaa, joka kylld pystyy lukemaan tekstin, mutta ei ymmairtimiin sitd. Suomalainen
lukija saattaisi esimerkiksi ajatella, ettd “oink™ rohkivd possu on jotenkin outo tai sairas ja siten
kisittdd ddnndhdyksen merkityksen védrin. Esimerkiksi japanista kddnnettdessd taas ongelmana on

kirjoitusjdrjestelmien vilinen ero.

Kuva 21. Katsuhiro Otomo: Akira 9.

Tulevaisuuden japaniin sijoittuva Akira kéddnnettiin suomeen ensimmdistd kertaa jo 1990 luvulla,
ennen varsinaista manga-buumia. Sarjakuvassa kaikki ddnitehosteet onkin kdénnetty, miki, kuten
edelld kerroin, ei endid ole yleinen kiytdntd mangakdidnnoksissi. Akirassa alkuperiiset ddnitehosteet
on poistettu ja kddnnokset on liitetty niiden tilalle (ks. kuva 21.). Kddnnokset on myds muotoiltu
niiden esittimien ddnten mukaisesti alkutekstin muotoilua mahdollisuuksien mukaan mukaillen.
Esimerkiksi ensimmadisen ruudun "brroo" luo vaikutelman tédrindstd. N&din kohdetekstin lukijalle
yritetddn vélittdd sama vaikutelma kuin ldhdetekstinkin lukijalle ja herittdd hdnessd samanlaisia

tuntemuksia ddnen laadusta.
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Toisaalta kirjoitusjarjestelmien erilaisuus voi myos olla myos hyodyllistd, silld japaninkielisen
tekstin voi ehkéd helpommin jittdd tekstiin Gravettin ehdottamalla tavalla kuvalliseksi elementiksi.
Koska japanin kirjoitusjirjestelmé perustuu kuvakirjoitukseen, japania osaamaton lukija ei pakosti
edes mielld kuvaan piirrettyjd ddnitehosteita kirjoitukseksi. Gravettin sanoin ne voi ajatella osaksi

taidetta.
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Kuva 22.  Kohta Hirano: Hellsing 8.
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Hellsing-manga kertoo vampyyreista ja natseista ja siind on monta sivua Kkestdvid
tappelukohtauksia. Talld sivulla (ks. kuva 22.) erilaiset aseet, pyssyt, miekat ja seipiit, viuhuvat
erdin tillaisen tappelun tuiskeessa ja sivulla on paljon dédnitehosteita. Kaikki dénitehosteet on lisdksi
muotoiltu toisistaan eroavalla tavalla erottamaan erilaisia dénid toistaan. Talld sivulla ddnitehosteita
on kéytetty paljon ja esimerkiksi sivun toisessa ruudussa ne kattavat melkein puolet kuvasta. Sarjan
kustantaja on paattidnyt sdilyttad alkutekstit ja liittdd kddnnokset niiden viereen. Vaikka alkutekstin
sanat on muotoiltu toisistaan eroavilla tavoilla: aaltoreunaisella harmaalla, sédrdreunaisella
valkoisella, terdvalld mustalla, kddnnoksessd kaikki #édnitehosteet on muotoiltu identtiselld
valkoisella fontilla. Nidin siksi ettd jos alkuteksti jitetddn ruutuun, kdinnostd ei endd vilttimatti
tarvitsekaan erikseen muotoilla, silld alkuteksti hoitaa ddnen sdvyn, voimakkuuden ja keston
kuvauksen. Tallaisissa tapauksissa kddnnos usein Kkirjoitetaankin alkutekstin  vilittoméaan
laheisyyteen pienelld, ldhtotekstistda poiketen ei-kuvalliseksi elementiksi, vaan vain erdidnlaiseksi

selvennykseksi tai kddntdjin huomautukseksi.

Tami toimii silloin kun halutaan sdilyttdd alkuperdiset dinitehosteet, oli se sitten “osana taidetta”,
”yleison pyynnostd” tai kustannussyistd, mutta halutaan myds avata alkukieltd tuntemattomalle
lukijalle niiden merkitys. Silloin kun alkuperdiset tekstit jitetddn syystd tai toisesta kuvaan, tulee
niiden kddnnosten olla niiden vilittomidssd ldheisyydessd, jotta lukija osaa yhdistdd ne toisiinsa.
Esimerkiksi jos suomennos on jitetty muotoilematta, on tirkedd ettd lukija lukee myos alkutekstin,
jotta hén saa késityksen esimerkiksi ddnen voimakkuudesta. Jos alkuperdinen teksti ja kdinnos ovat
esimerkiksi liian kaukana tosistaan, voi lukijalta jiidd jotain olennaista ymmirtimaittd. Tama
ongelma on myos jos kiddnnos on sijoitettu aivan alkutekstin viereen, mutta esimerkiksi japanilaista
kirjoitusjdrjestelméd tidysin tuntematon henkil6 ei késitd alkutekstid tekstiksi, vaan vain luulee sitd
vaikkapa vauhtiviivoiksi. Tdlloin lukija saattaa kuvitella ddnen olevan, kdannoksen mukaan, hyvin
pieni, vaikka kéddntdjd on olettanut lukijan huomioivan alkutekstin muotoilun ja ddnen olevan sen

mukaisesti valtava.

Azumanga Daiohin (ks. kuva 23.) alkutekstissd dédnitehosteet on kirjoitettu vauhtiviivojen joukkoon,
niin ettd niiden vauhdikas kirjoitusasu tekee niistd itsestddnkin vauhtiviivamaisia. Suomennoksessa
alkuteksti on jitetty ennalleen ja niiden kddnnokset “nyk™ ja “murrr” on Kkirjoitettu niiden
laheisyyteen samantapaisella, joskin monta kertaa pienemmallé ja hieman vidhemmain vauhdikkaalla
tyylilld. Ratkaisu toimii mielestdni hyvin juuri japanista kdfinnettdessd japanilaisen kirjoitusasun
ldhes kuvallisen luonteen vuoksi. Kahden samanlaisen kirjoitusjdrjestelméin vélilli samanlainen

"kaksinkertainen ddnitehoste" ndyttdisi oudolta, kuten edelld mainittu “roh” ja “oink”. Téllaisessa
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tapauksessa, jossa kdantdja ei halua jattdd alkutekstid ndkyviin, on vaihtoehtona oikeastaan vain

kddnnoksen kirjoittaminen alkutekstin péélle tai tilalle, kuten esimerkiksi Akirassa on tehty.
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Kuva 23.  Kiyohiko Azuma 2008: Azumanga Daioh 4.

Kéadntdja vol myos paattdd kddntdd osan ddnitehosteista.

Kuva 24.  Jeff Smith: Luupddt 3 Myrskyn silmdit.
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Luupdiitten (ks. kuva 24.) vierekkdisissd ruuduissa kidntdja on ensimmdisessd ruudussa jattdnyt
alkuperdisen onomatopoeettisen dédnitehosteen n#dkyviin ja toisessa ruudussa korvannut
kuvaavamman dinitehosteen yhtd kuvaavalla suomenkieliselld ddnitehosteella. Suomennoksessa on
yritetty mukailla alkutekstin fonttia, jotta erikieliset dfnitehosteet sulautuisivat toisiinsa. Koska
ruudun tausta on valkoinen, on kddnnos saatu liitettyd sithen sujuvasti ilman, ettd kuvaa on
tarvinnut paikkailla. Jos taustalla olisi ollut esimerkiksi puita, olisi alkuperdinen @initehoste ensin
tdytynyt poistaa ja kdidnnOs sovittaa mahdollisimman tarkasti sen jédttiméin koloon. Jos tekstin

reunoille olisi tdimin jilkeen jadnyt tyhjdi tilaa, olisi sitd ehkéd jouduttu siistimédin piirtdmalla.

Vaihtoehtoina on yleensi siis, joko poistaa alkuperdinen teksti ja korvata se kiddnnokselld tai jattdd
alkuteksti nikyviin ja kirjoittaa kddnnos selvennokseksi viereen. Alkutekstin voidaan myds jittdd

ndkyviin ja jittdd sen kddntamatti tai selittiméttd kokonaan.

HMM.... TAMA ON liS KIRJE EI OLE TYHJA, SINA ON
MUSTEKALAN LINNOITUS! Y 10 TARKEAN SOTARIKOLLISEN
 EN VIELAKAAN TAJUA NIMET. MUSTEKALA ON YKS|

HANEN JA TYHJAN  w#Gl LEiSTA. KUTEN NAET, OLEN

_ KIRJEEN VALISTA _prfGhicalih  NYT YK:N HOMMISSA.
™\ YHTEYTTA. puul -

Kuva 25.  Will Eisner: The Spirit.

Spirit-sarjakuvan ruudussa (ks. kuva 25.) tupakkaa polttava hahmo nojailee seinédén joka on tiynna
detaljiteksteji "DRIZZLE CP 1 MILL” ja niin edelleen. Detaljitekstit voivat olla vain rekvisiittaa,
kuten esimerkiksi tdssd ruudussa, missd niiden tarkoitus on vain luoda vaikutelmaa hieman
rahjdisestd syrjdkadusta. Tédssd kiddntdjd onkin kéddntdnyt puhekuplien tekstit, mutta jéttdnyt

detaljitekstit kddntdmattd. Lukijan kannalta detaljitekstien ymmirtiminen ei ole oleellista ja koska
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ruudun tapahtumat sijoittuvat kertovan tekstin mukaisesti Saksaan, edes alkutekstin lukija ei saisi
niistd suurimmaksi osaksi selvdd. Ruudun lukukokemus olisi siis molempien kannalta hyvin
samankaltainen. Pdinvastoin tidssd tapauksessa detaljitekstien kéddntdminen toisi kohdetekstin

lukijalle tietoa, jota alkutekstin lukijalla ei todennikoisesti olisi.

NE OLI
KEISARI-
KUNNAN

TYYPPEJA...

MITA
NE NYT
AIKOVAT

"SUUR-TOKION
KEISARIKUNNAN

KOKOUS." MILLOIN SE
ON... TANAANKS?

MITA SE
TARKOIT-
TAA?Z

Kuva 26. Katsuhiro Otomo: Akira 9.
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Akira-sarjakuvassa kidntdjiat ovat jarjestyksenmukaisesti kddntdneet sarjakuvan sanat, esimerkiksi
puhekuplien tekstit sekd &ddnitehosteet, poistamalla alkutekstin ja korvaamalla ne k#ddnnoksilla.
Tissd ruudussa (ks. kuva 26) suurikokoinen detaljiteksti on kuitenkin jédtetty ennalleen, eikd sithen
ole lisdtty suomennosta tai selitystd. Tdma voisi vieraannuttaa lukijaa liikaa, silld tekstille on varattu
iso tila sivulta ja se on selkeisti tirked tarinan kannalta. Eréds sarjakuvan hahmoista lukee kuitenkin
tekstin seuraavassa ruudussa &ddneen, joten lukija saa tietdd tekstin sisdllon, vaikkei japania
osaisikaan. Jos kidntdjat olisivat halunneet kotouttaa tekstid, tdméntapainen detaljiteksti olisi
rikkonut vaikutelman. Ainitehosteiden suomalaistamisesta huolimatta Akira sijoittuu kuitenkin
nikyvisti tulevaisuuden Neo-Tokioon ja sarjakuvan hahmot on kuvattu japanilaisiksi japanilaisine

nimineen.

Kuvan ja sanan eroa hidmirtivit sarjakuvassa vield ddnitehosteita ja detaljitekstejd enemmin
merkinnidt. Ne ovat harvemmin sanoja, joten kiddntdjdn on niitd paljon hankalampi kéantda.
Esimerkiksi ldnsimaissa on totuttu ajatuskuplan olevan piparkakkureunainen ja vikédsen sijaan
yhdistetty sitd ajattelevaan henkiloon sarjalla pienid kuplia. Japanilaisessa sarjakuvassa taas
ajastuskupla on useimmiten tdysin puhekuplaa vastaava kupla, mutta vikésen tilalla on pari pientd

palleroa ajatuksen merkkina.

Salapoliisi Conanin sivulla (ks. kuva 27) on iloisen puheen merkkind kéytetty pilvireunaista
puhekuplaa, miki saattaa hdméti ldnsimaista lukijaa kuvittelevan henkilon ajattelevan, ennen kuin
huomaa vikisen ja puhujan avonaisen suun. Ajatuskuplia on taas tdlld sivulla kiytetty kahdella eri
tavalla. Ensinndkin ylld esitteleméni pyored kupla ja toisena tdysin reunaton valkea "ldikkad" jota ei
ole yhdistetty sitd ajattelevaan henkiloon mitenkddn. Ndma ovat kulttuurisia merkintdjd, jotka
lukijan tdytyy hahmottaa voidakseen lukea teksti oikein. Jotta lukija saisi samantapaisen
lukukokemuksen kuin alkutekstin lukija, tdytyisi kddntdjadn varmistaa, ettd lukija lukee myods nami
merkinnit oikein. Ettei lukija esimerkiksi erehdy luulemaan henkilon ajattelevan vaikka hén
oikeasti puhuu kovaan dineen. Jos kdédntdjd tai kustantaja olisi halunnut "kddntdd" nidmé merkinnét
kohdekielen konventioita, tdssd tapauksessa amerikkalaisia, vastaaviksi, olisi hin voinut
reunattomien ajatuskuplien kohdalla piirtdd niihin reunat ja lisdtd kuplat yhdistiméan ne kuhunkin
henkiloon. Mangakddnnoksissd, kuten aiemmin mainitsin, taiteeseen ja asetteluun puututaan
nykyéddn mahdollisimman vihin ja oletuksena tuntuu olevan, ettid lukijat ovat joko tottuneet mangan

omanlaiseensa tyyliin tai ottavat uusista asioista itse selvai.
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Kuva 27.  Gosho Aoyama : Case Closed.

Yhtend vaihtoehtona on my0s selventdd vieraita asioita lukijalle suoraan kertomalla niistd. Mutta
mitd kddntdjd voi tehdd, jos hidn haluaa antaa lukijalle lisdtietoa japanilaisten ja suomalaisten

puhekuplien eroista, mutta sarjakuvan paljon puhutut tilarajoitukset tulevat vastaan?

51



4.5. LISATIETOA LUKIJALLE

Sarjakuvassa sanalliselle tekstille varattu tila on niin rajattu ja tarkoin mitoitettu, ettd joskus
kddntdjd voi kokea, ettd sanoille varattu tila ei kerta kaikkiaan riitd vilittiméaan lukijalle tarpeeksi
tietoa asioiden kulusta. Tillaisia tilanteita voivat olla esimerkiksi edelld kisittelemdmme kuvalliset
kulttuuriviittaukset, jotka eivit ole lukijalle ennestiiin tuttuja. Jos kiintdjd kokee, ettd lukijan on
kerta kaikkiaan saatava enemmin tietoa kuin kuva ja puhekuplat pystyvit vilittiméin saadakseen
autenttisen lukukokemuksen, tulevat sarjakuvan tilalliset rajoitukset entisestddn vastaan. Tdllaisissa
tapauksissa kddntdjan on joko pienennettivd fonttia tai otettava muita keinoja kayttoon.
Selittiminen ja selkeyttiminen, yleensd lisdysten kautta, on kéddntdmisessd tavallinen tapa ottaa
huomioon lukijan vaikeudet vieraan kulttuurin ilmididen edessd. Lisdykset yritetddn mielelldin
soluttaa muun tekstin joukkoon mahdollisimman huomaamattomasti (Leppihalme, 370), mutta
sarjakuvaa kddnnettdessd tekstin lisddminen on kuitenkin melko harvoin toimiva ratkaisu juuri

tilarajoitusten vuoksi.

Yksi tapa antaa lisétietoa on esimerkiksi edelld mainittu lukusuunnasta opastava sivu (ks. kuva 12).
T4ama sivu el varsinaisesti liity sarjakuvan sisdiseen maailmaan, mutta antaa lukijalle tietoa, joka on
eri lukusuuntaan tottumattomalle lukijalle erittdin tdrked. Mikéli lukija ldhtisi lukemaan tarinaa
vidrddn suuntaan tapahtumat ja keskustelut etenisivit epdloogisessa jirjestyksessd ja lukija saisi
tietdd loppuratkaisun ensimmdiisend. Tdmai tietysti pilaisi helposti hidnen lukukokemuksensa ja

saattaisi saada hinet pitimédan mangaa outona ja epdloogisena.

Y14 (ks. kuva 15.) on toinen esimerkki juoneen liittyméattomastd lisdsivusta, joka lukusuunnasta
opastavan sivun tapaan on lisdtty kddnnokseen nimenomaan kohdetekstin lukijan avuksi. Hiroaki
Samuran Blade of the Immortalissa padhenkilon kimonossa on vastapdiviin kulkeva buddhalainen
hakaristi, japaniksi manji, joka on myos padhenkilon nimi. Koska manji on sarjakuvan péadhenkilon
vaatetuksessa ja siten sarjakuvan ldhes jokaisessa ruudussa, se tuskin jdd lukijalta huomaamatta.
Koska hakaristi voi syystd aiheuttaa mielleyhtymii natseihin, sarjan amerikkalainen kustantaja on
kokenut tilanteen selvennysté vaativaksi. Saman asian selittiminen jokaisessa ruudussa jossa Manji
esiintyy, ei olisi tarkoituksen mukaista tai edes mahdollista, joten kustantaja on ratkaissut asian
lisddmailld jokaisen sarjan albumin alkuun ylld olevan sivun. Samalla sivulla kustantaja myos
perustelee ratkaisuaan lukusuunnan kéddntdmisestd ja @ddnitehosteiden sidilyttamisestd. Tillaiset
lisdsivut eivit esiinny alkutekstissd, vaan ne on lisdtty kohdetekstiin lukijan hyddyksi. Tillaisissa
lisdsivuissa on se hyvi puoli, ettd albumin alkuun ja loppuun lisityt sivut eivit keskeytd varsinaista

lukukokemusta, vaan lukija voi rauhassa keskittyd tarinaan ja sitten voi niistd poimia tarvitsemansa
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ABOUT THE TRANSLATION

The Swastika

The main character in Blade of the Immortal,
Manji, has taken the “crux gammata” as both
his name and his personal symbol. This
symbol is also known as the swastika, a name
derived from the Sanskrit svastika (meaning
“welfare,” from su — “well” + asti “he is™).
As a symbol of prosperity and good fortune,
the swastika was widely used throughout the
ancient world (for example, appearing often
on Mesopotamian coinage), including North
and South America and has been used in Japan
as a symbol of Buddhism since ancient times.
To be precise, the symbol generally used by
Japanese Buddhists is the sauvastika, which
moves in a counterclockwise direction and
is called the manyi in Japanese. The arms of
the swastika, which point in a clockwise
direction, are generally considered a solar
symbol, It was this version (the hakenkreuz)
that was perverted by the Nazis. The
sauvastika generally stands for night, and
often for magical practices. It is important
that readers understand that the swastika has
ancient and honorable origins, and it is those
that apply to this story, which takes place in
the 18th century [ca. 1782-3]. There is no
anti-Semitic or pro-Nazi meaning behind the

use of the symbol in this story. Those meanings
did not exist until after 1910.

Tie Artwark

tiedon tapauskohtaisesti. Esimerkiksi vaikka lukusuunnasta opastetaan Punaisen Jéttildisen jokaisen

albumin lopussa, lukija luultavasti lukee timén tiedon vain kerran tai kaksi omaksuakseen sen.

A i

X 4

that we make an effort to avoid mirror-imaging
his artwork, Normally, Westernized manga

are first copied in a mirror-image in order to.

facilitate the left-to-right reading of the pages.
However, Mr. Samura decided that he would
rather see his pages reversed via the
technique of cutting up the panels and
re-pasting them in reverse order. While we
feel that this often leads to problems in panel-
to-panel continuity, we place primary
importance on the wishes of the creator.
Therefore, most of Blade of the Immartal has
been produced using the “cut and paste”
technique. There are, of course, some
sequences where it was impossible to do this,
and mirror-imaged panels or pages were used.

The Sound Effects & Dialogue

Since some of Mr. Samura’s sound effects
are integral parts of the illustrations, we
decided to leave those in their original
Japanese. We hope readers will view the
unretouched sound effects as essential
portions of Mr. Samura’s extraordinary
artwork. In addition, Mr. Samura’s treatment
of dialogue is quite different from that
featured in typical samurai manga and is
considered to be one of the features that
has made Blade such a hit in Japan. Mr.
Samura has mixed a variety of linguistic
styles in this fantasy story, with some
characters speaking in the mannered style
of old Japan while others speak as if they
were street-corner punks from a bad area
of modern-day Tokyo. The anachronistic
slang used by some of the characters in the
English translation reflects the unusual mix
of speech patterns from the original
Japanese text.

Kuva 15. Hiroaki Samura: Mirror of the Soul.

Entipd sitten itse sarjakuvan tarinassa esiintyvit selitystd tai tismennystd vaativat asiat? Kun

kddnnetddn sarjakuvaa, jossa ei ole kovin paljon vieraita ilmioitd, saattaa lyhyt, puhekuplaankin
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mahtuva, selitys riittdd. Tai lukijan voi ajatella pystyvin esimerkiksi kuvasta paittelemidin mistd on
kyse. Mutta kun kédédnnetddn hyvin vieraasta kulttuurista voi kuvattu ilmi6 olla lukijalle niin vieras,
ettd hin ei pysty eldytymdidn tarinaan tai pahimmassa tapauksessa jattdd lukemisen kesken.
Tillaiset kohdat ovat usein sellaisia, ettd kddntédjd toivoisi voivansa antaa lukijalle lyhyen lisdtiedon
tai selvennyksen, mutta jolle toisaalta itse ruudussa ei ole tilaa. Toisin kuin lisdsivuilla, itse
sarjakuvassa sivun rakenne harvoin antaa myoten selityksille. Ja keskelle tarinaa lisdtyt selityssivut
katkaisisivat lukukokemuksen ja luultavasti héiritsisivdt lukijan eldytymistd tarinaan. Toisaalta
tarvittava selvennys ei usein edes ole niin laaja, ettd oikeuttaisi kokonaisen lisdsivun lisdimisen.
Mitd siis tehdd kun kokee lukija tarvitsevan hieman enemméin tietoa kuin puhekuplaan tai
ddnitehosteeseen varattu tila riittdda valittamaan? Erityisesti mangan kddannoksid lukiessani olen

huomannut kaksi usein esiintyvéaa ratkaisua sarjakuvan tilaongelmaan.

Niistd ensimmadinen on ala- ja palkkiviitteet, joista Vermeer (100-101) ei erityisemmin vilitd
ainakaan romaanikdinnOksissd, mutta jotka sarjakuvan kéddnnoksissd ovat mielestini
varteenotettava vaihtoehto. Ala- ja palkkiviitteet ovat usein lyhyitd kuvan tai sanojen selityksid tai
selvennOksid. Ne on sijoitettu yleensd joko sen ruudun, johon ne viittaavat, véalittoméin
laheisyyteen tai asteriskilla tai numeroinnilla sivun alareunaan. Ala- ja palkkiviitteiden hy6tyné on,
ettd ne eivit yritd ahtaa ylimadrdistd tekstid itse ruutuihin, mutta antavat kuitenkin lukijalle hénen

tarvitsemansa lisdtiedon.

One Piece on fantasiamaailmaan sijoittuva kertomus merirosvoista, jotka etsivit legendaarista
aarretta. Tasséd (ks. kuva 23.) kuvitus ei olisi estidnyt kddntdjdd jattamastd halutessaan jittdd sanaa
"aniki" pois kokonaan. Kiintdjd on sen kuitenkin padttanyt sdilyttda ja lisdtd asteriskin sanan perdan
ja selventdvin tekstin sivun alareunaan. One Piecen sivun viljd asettelu, johon kuuluvat paksut
palkit ja levedt marginaalit, my0s sallii tdllaisen lyhyen selityksen. Tosin tdmai ratkaisu lisdd sivulle
alkuperiiseen asetteluun kuulumatonta tekstid, joka saattaa joitakin lukijoita haitata. Lisédksi kuten
palkeista kertovassa kappaleessa mainitsin, palkki voi olla tirked kerronnallinen tekijd. Paksu
palkki voi merkitd esimerkiksi sitd, ettd ruutujen vililli kuluu enemmin aikaa kuin yleensd. Jos
kadntdja tayttad palkin selostuksella, aikatekijd katoaa. Toisaalta ala- ja palkkiviitteet siis sekid
auttavat lukijaa antamalla hinelle lisétietoa, joka auttaa hidntd tarinan ymmartamisessd, ettd tuovat
sivulle ylimédrdistd tekstid ja tuovat kiddntdjdn nédkyviksi ja siten puolestaan haittaavat lukijan
eldytymistd tarinaan. Ala- ja palkkiviitteet ovatkin mielestdni melko tapauskohtaisia ratkaisuja. Ne
sopivat véljisti aseteltuun rakenteeseen, kuten One Piecessa, mutta sellaisessakaan niitd ei kannata
kayttdd litkaa. Jos joka palkki on ahdettu tidyteen lisatekstid, kddnnoksen lukijan kokemus ei

varmastikaan vastaa alkutekstin lukijan kokemusta. Sarjakuvassa jossa selitystd tai selvennystid
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vaativia kohtia ei ole paljon, jos selityksid vaativia kohtia on esimerkiksi vain pari koko albumissa,
ne eivit kuitenkaan mielestini haittaa lukukokemusta litkaa, vaan niiden lukijalle tuoma hyoty

ylittdd niiden luoman visuaalisen haitan.
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Kuva 23. Eichiro Oda: One Piece 5.

Aina ala- tai palkkiviitteiden kédyttd ei kuitenkaan ole mahdollista. Joissakin sarjakuvissa kuva
saattaa ylettyd sivun laidasta laitaan ilman marginaaleja ja toisinaan kuvia ei eroteta toisistaan
valkoisin palkein. Mustiin palkkeihin pitéisi teksti kirjoittaa valkoisella. Toisinaan palkkeja ei taas
ole lainkaan. Esimerkiksi Moyoco Annon Sugar Sugar Rune -mangassa marginaaliton sivu ja
ruutuja toisiinsa yhdistivét koristereunukset eivit jatd tilaa yliméirdisille teksteille (ks. kuva 3.).
Yksi vaihtoehto téllaisessa tapauksessa olisi poistaa osa kuvasta, kuten kuvan 12 esimerkissd on

tehty. Kddnnoksessd kuvasta on poistettu pala ja sen tilalle on piirretty kertovan tekstin laatikko,
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johon selvennys japaninkielisen kyltin sisdllostd on liitetty. Kuvan 12 sivulla tdmi toimii mielestidni
melko saumattomasti, eikd lukija pakosti edes tajua, ettid sivun rakennetta on muutettu. Aina timén
tyyppiset rakenteelliset muutokset eivit kuitenkaan ole esimerkiksi tekijdnoikeuskysymysten tai
kustannussyiden vuoksi mahdollisia. Luulen myos, ettd jos tatd taktiikkaa kdyttdisi useassa
kohdassa, se ennemmin tai myohemmin alkaisi ihmetyttdd lukijaa ja veisi hdnen huomionsa

tarinasta.

Aina kédntdjalla ei siis ole kiytdssddn palkkien tai marginaalien luomaa tyhjéi tilaa selityksille tai
hén ei jostain syytd tahdo lisétd selityksid itse sivulle. Yksi tédllainen syy on esimerkiksi edelld
mainittu sivun layoutin kédrsiminen: selitystekstit luovat sivulle yliméddrdistd hilyd ja muuttavat

sarjakuvan alkuperdistd rytmid. Selitykseen vaadittava teksti voi olla my6s hyvin pitka.

Ilman selityksid lukijalle kuitenkin jdd tekstiin helposti liikaa vieraita ilmioitd tai muita
kasittimattomyyksid, liiat selitykset taas saattavat hdiritd lukemista tai lukija voi kokea ne
epitoivottuna holhoamisena, varsinkin jos ké#dntdjd ikdin kuin muistuttaa olemassaolostaan
kiyttdmalld alaviitteitd. Nykyddn alaviitteitd ndkeekin melko harvoin. Alaviitteiden sijasta
kaantdjilla on vaihtoehtona joko luottaa lukijan kykyyn sietdd vierautta tai kdyttdd loppuviitteitd.
Loppuviitteet ovat ala- ja palkkiviitteiden tapaisia lisdselityksid ja selvennyksid, mutta toisin kuin
ala- ja palkkiviitteet, niitd ei ole kirjoitettu itse sarjakuvaan vaan niille on varattu osio sarjakuvan
lopussa. Ndin tarvittavat selitykset eivéat héiritse lukukokemusta ja lisdd sivuille ylimadrdista tekstid,

mutta antavat silti lukijalle mahdollisuuden saada halutessaan lisétietoja.

Seuraava kuva (ks. kuva 29.) on Moyoco Annon Sugar Sugar Rune — mangasta, joka kertoo
kahdesta noitatytostd, Chocolasta ja Vanillasta, jotka ldhtevit noitamaailmasta Japaniin kouluun.
Sarjakuvassa kuvataan kahden maailman yhteentorméiysti ja ei-japanilaiselle lukijalle ei aina ehki
ole selvdd kummasta kulttuurista on milloinkin kyse. Asiaa sekoittaa entisestddn, ettd
noitamaailmassa puhutaan ranskaa. Koska japanilaiset sarjakuvat on useimmiten tarkoitettu
kotimaan markkinoille (Gravett 2006, 158), niihin ei ole ollut tarvetta lisédtd japanilaisia tapoja
selittdvid teksteji. Seuraavassa esimerkissd japanilainen uudenvuodenviettotapa kerrotaan
pelkistddn kuvallisen keinoin. Kuvassa Chocola lyo jotakin voimalla ja Soulin kasvoihin on
piirretty tussilla. Woolla, Soulla ja Chocolalla on kaikilla kdytossddn vain pieni puhekupla. Palkkeja

ja marginaaleja Anno ei sarjakuvissaan juurikaan kayta.

Koska kirjojen tapahtumat sijoittuvat melko fantastiseen maailmaan, jossa Japanissa asuu myos
noitia, japanilaista kulttuuria tuntematon lukija voisi helposti ajatella tapahtumien olevan osa

noitien kulttuuria. Kyseesséd on kuitenkin yleinen japanilainen uudenvuoden perinne. Tapahtumien
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tdaysin selittimattd jattdminen voisi hammentid lukijaa ja antaa hédnelld vidrdn kuvan tapahtumista.
Jos tapahtuma vaatisi vain lyhyen muutaman sanan selityksen, kdédntédjd voisi laittaa sen esimerkiksi
palkkiin. Moyoco Anno kiyttdd kuitenkin sarjakuvissa palkkien sijaan useimmiten koristeellisia
rajauksia, jolloin ruutujen viliin ei jaa tyhjda tilaa (ks. kuva 3.), kyseiselle sivulle lisdteksti olisi
mahtunut vain poistamalla osa kuvasta, mikd sarjakuvan kuvallisesta kerronnasta johtuen ei olisi
tarkoituksenmukaista. Néin pitkd selitys ei tosin edes viljemmaéssd sarjakuvassa olisi mahtunut

palkkiin lisddmattd sivulle paljon tekstid ja tukkimatta palkkien ruutujen viliin luomaa rytmitysta.

SERVE!!

YEAR'S IN
THE HUMAN

Kuva 29.  Moyoco Anno: Sugar Sugar Rune 3.

Mangan yhdysvaltalaisessa kddnnoksessd lukijalle on tarjottu selitys ruudun sisdllostd kirjan
lopussa (ks. kuva 30.), jossa se ei hdiritse sivun alkuperiistd asettelua. Osion nimi on "Translation
Notes". Jokaisen selityksen kohdalla on kuva ruudusta, johon selitys viittaa, milla sivulla
alkuperdinen ruutu on ja tietenkin selitys asiasta. Osa selityksisti on hyvinkin lyhyitd, silld

kustantaja on ilmeisesti pddttinyt olla lisddmatti itse sarjakuvan sivuille minkéénlaisia kddntédjin
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huomautuksia. Jos lyhyitd selvennoksid ja selityksid olisi vain muutama, voisi kokonainen
selitysosio niitd varten tuntua hieman liialliselta, mutta esimerkiksi yhdessd Sugar Sugar Rune
albumissa selitysosio on yleensd useita sivuja, selittden lukijoille muun muassa henkiléiden nimien

kddnnosstrategiaa, japanilaisia tapoja ja ranskankielisten sanojen merkitysta.

PAGE 125,
WHAT'S THE GAME CHOCOLAT AND THE BOYS ARE
PLAYING, AND WHY 1§ SOUL’S FACE PAINTED? . |

Here Chocolat and Akira are playing hanetsuki. Hanetsuki is a Japanese game
similar to badminton. Traditicnally, it's played on New Year's. The hagoita that
74 Chocolat refers to is a rectangular wooden paddle. The loser in hanetsuki draws
~§] marks on his or her face with sumi (India) ink.

Kuva 30. Moyoco Anno: Sugar Sugar Rune 3.

Mangakidannoksissd onkin tyypillistd, ettd kddnnoksen sijasta lukijoille tarjotaan selitysteksteja tai
sanastoja (Gravett 2006, 156). Niissd sanastoissa ja selitysosioissa on se hyvé puoli, ettd lukija voi
niistd valikoida haluamansa lisdtiedon. Jos asia on lukijalle jo ennestddn tuttu, hin voi rauhassa
lukea eteenpidin. Palkkeihin tai tekstin lomaan ripotellut selitykset sitd vastoin rikkovat sivun
layoutin ja lukija lukee namikin tekstit, riippumatta siitd olisiko hin tarvinnut lisdtietoa vai ei,
osana sivukokonaisuutta. Loppuviitteitd kiytettdessd lukija puolestaan voi tarvittaessa hakea
tarvitsemansa lisdtiedon kuvien tapahtumista, tai mikéli hdn jo ennestddn tuntee kyseessd olevan
japanilaisen, tai ranskalaisen, tavan, esimerkiksi aikaisemmista lukemistaan mangoista, siirtya
eteenpdin, ilman ettd hinelle annetaan hénelle tarpeetonta tietoa sivun visuaalisuutta muuttavassa
muodossa. Jos lukija lukee saman albumin uudestaan, hidn ei ehkd tarvitse endd loppuviitteitd

ollenkaan ja niiden ollessa omassa osiossaan, voi eldytyi tarinaan sellaisenaan.

Samoin kuin monet muutkin kdidnnoksen rakenteellisista muutoksista, myos ala-, palkki- ja
loppuviitteiden kdyttdo riippuu kustantajan péitoksistd. Toki kédantdja voi nditd ratkaisuja myos
ehdottaa, mikili hiin kokee niitten kidyton olevan lukijan edun mukaista. Varsinkin amerikkalaisissa
mangakidinnoksissd loppuviitteet ovat yleisid, mutta esimerkiksi Suomessa niitd nikee jostain
syystd harvemmin. Ehkd suomalaisten lukijoiden vierauden sietokyky on amerikkalaisia parempi.

Kéaantdjan potentiaaliset vaihtoehdot ovat kuitenkin moninaiset ja niistd on hyvi olla tietoinen.
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4.6. PAATELMAT

Sarjakuva on tiivis paketti, jossa yhdistyvidt ja limittyvdt kuvallinen ja sanallinen kerronta.
Molemmat ovat fragmentaarisia ja kertovat vain osan sarjakuvan tarinasta ja tapahtumista. Téstd
yhteiskerronnasta koko visuaalinen puoli siirtyy yleensd sellaisenaan ldhdetekstistd kohdetekstiin.
Kéadntdjille jaa titen tyokentidksi sarjakuvan joskus hyvinkin niukka sanallinen kerronta, joka on
tiukasti rajatulla alueella keskelld kuvallista kerrontaa. Tétd sanallista kerrontaa muokaten héinen
tulee rakentaa kohdeteksti, jossa kuvallinen ja sanallinen kerronta limittyvit, luoden
mahdollisuuksien mukaan kohdetekstin lukijalle samankaltaisen kokemuksen kuin ldhdetekstinkin
lukijalle. Lahtooletuksenani oli, ettd monissa sarjakuvissa olisi paljon vierasta ainesta, jota kddntdja
haluaisi lukijalle avata ja ettd tdssd sarjakuvan tiiviisti rajatut sanallisen tekstin kentit, esimerkiksi
puhekuplat, aiheuttaisivat ongelmia. Sarjakuvan tiukka visuaalinen rakenne toisi tdhdn omat
ongelmansa, esimerkiksi siind miten paljon kddntdji voi suurentaa puhekuplia lisdtekstin

mahduttamiseksi, sekid voisiko sarjakuvan palkkeja hyodyntii alaviitteiden siséallyttdmiseksi.

Aluksi pohdin sarjakuvan rakennetta, jotta hahmottaisin mitd sarjakuvakadantdjdlla olisi vastassaan.
Kévin ldpi ruutuja ja puhekuplia, palkkeja ja sivuja, dédnitehosteita ja merkint6jd. Sen jilkeen
pohdin kiéntédjédn ja kddnnoksen tarkoitusta ja haasteita. Sitd millainen olisi ihanteellinen kdfnnos ja
toisaalta niitd haasteita joita sarjakuvan kddntdjd luultavasti tyossddn kohtaisi ja jotka ehki
hankaloittaisivat tdmin ihanteen saavuttamista. Siirtyessidni tarkkailemaan itse sarjakuvia, monet
asiat joiden aluksi ajattelin aiheuttavan vaikeuksia, kuten esimerkiksi lukusuunta, eivit loppujen
lopuksi olleetkaan niin haasteellisia. Sen vaikutukset osoittautuivat enemminkin kustantajan
oletuksiksi ja rahakysymyksiksi ja k&dntdjin kannalta yleensd melko helposti ratkaistaviksi.
Etukiteen suurimpana haasteena pidin alkutekstin kuvallisen kerronnan siirtymistd useimmiten
sellaisenaan kohdetekstiin. Ajattelin kulttuurispesifin kuvakerronnan ajattelin aiheuttavan
kadntdjille suuria vaikeuksia, sekd sen lukijaa vieraannuttavan vaikutuksen vuoksi, ettd sanallisen
tekstin méadrdn rajoitusten vuoksi, ja tdmi késitys vahvistui tutkimukseni myotd. Sarjakuvissa
todellakin on paljon vierasta kuvallista ainesta, joka taytyy lukijalle avata. Mutta loppuviitteiden
yleistyminen mangakédinndsten myotd on tuonut tdhin yhden yleisen ratkaisun ja monet, erityisesti
mangan, lukijat nimenomaan pitidvét kuvien vieraudesta. Lihinnd esteettisesti haastavaksi ilmenivit
varsinkin japanilaisessa sarjakuvassa yleiset pitkit kapeat puhekuplat, joihin suomen kielen pitkét
sanat eivdt asetu kauniisti. Havaitsin myos, ettd vaikka kuvallinen teksti useimmiten onkin
kddntdjan vaikutuksen ulottumattomissa, voi hdn kustantajan hyvidksynnilld, tehdd kohdetekstiin

pienid muutoksia, esimerkiksi puhekuplia suurentamalla, sian kérsid mustaamalla ja lisddmalld
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kertovan tekstin laatikoita. Lisdksi havaitsin, ettd vaikka sarjakuva on hyvin visuaalinen
kirjallisuuden muoto, ja vaikka esimerkiksi palkit ovatkin tdrked osa kerrontaa, myds sarjakuvassa
merkitys kulkee ennen muotoa. Jos lukija tarvitsee lisdtietoa, voi sithen yhden palkin silloin tdll6in

uhrata.

Tamin aineiston puitteissa sarjakuva on, yhi, mielestidni seki kiinnostava ettd haastava kddnnettava.
Vaikka sarjakuva antaa kéantdjélle varsin tiukat rajat siitd mitd kdfdnnetdan ja mihin kohtaan, antaa
se myOs paljon kuvallista apua kédédntdjdan valintoihin. Lisdksi sarjakuvan kdédntdjdllda on nykyiéin
kdytossddn yleensd lisdsivujen mahdollisuus, sekd yleiso joka on entistd avoimempi vieraille
vaikutteille. Sarjakuvan kddnnos tuottaa ihannetapauksessa lukijalleen samankaltaisen kokemuksen
kuin alkutekstin lukijalle, jos lukija niin tahtoo. K&éntédjan tehtidvéksi jaa tasapainotella kuvan ja
sanan kerronnan vililld, tuoden tarpeeksi, mutta ei liikaa tietoa lukijalle. Sarjakuvassa ei ehké ole
paljon sanoja kddnnettdvind, mutta kdantdjaltd vaaditaan paljon kulttuurin tuntemusta, kykyi lukea

sanoja ja taitoa valita oikeat sanat.

5. LOPUKSI

Olen edelld kisitellyt niitd sarjakuvan piirteitd, jotka erottavat sarjakuvan muista kirjallisuuden ja
median lajeista ja jotka omasta mielestdni tarjoavat sarjakuvan kidntdjdlle suurimpia haasteita.
Sarjakuvan kééntdjilld on vastassaan paitsi kaikkiin muihinkin kd@nnostehtédviin liittyvit haasteet,
kuten sananvalinnat, tyyli ja konteksti, my0s erityisesti sarjakuvan kididntimiselle ominaiset piirteet.
Tédssd olen késitellyt niistd tilaa ja kuvaa, jotka voisi koota hieman monisanaisen yldotsikon, piirteet
jotka siirtyvit alkutekstistd kohdetekstiin sellaisinaan, alle. Minulle timé on henkilokohtaisesti yksi
mielenkiintoisimmista sarjakuvakéddntdmisen piirteistd. Tila ja kuva paitsi hankaloittavat kdidntijin
tyotd jatkuvilla rajoituksilla ja painostuksella, myds auttavat sitd kuvailemalla paikkoja, henkiloita

ja heidén tunteitaan ja nédin antavat kdantdjdlle hyviéd apuja ja rikastuttavat kerrontaa.

Tutkielmani ldhtokohtana oli oma kiinnostukseni aiheeseen. Lihdin yksinkertaisesti ajatuksista joita
minulle itselleni oli noussut sarjakuvan kéddntamisestd sarjakuvia lukiessani ja kddntidessini. Olen
aina kokenut sarjakuvan omalaatuisen kerronnan kiehtovana ja kddntdminen on vahvistanut téta
ajatusta. Tutkielmassani olen ldhinnd keskittynyt niihin piirteisiin jotka minua itsedni kiinnostavat
ja joista itse kaipasin lisdd tietoa. Halusin esitelld niitd piirteitd, jotka sarjakuvan ldhtotekstin
visuaalisen puolen - kuvan ja layoutin, siirtyminen suoraan kohdetekstiin aiheuttaa kédéntdjille ja

mitd hdn voi niiden parissa tehdid tarjotakseen lukijalle mahdollisimman alkuperdisen lukijan
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kokemusta ldhelld olevan lukukokemuksen. Sarjakuva tarjoaa kiidntdjdlleen paitsi omintakeisia
haasteita, myos yhtd innovatiivisia ratkaisuja. Siind missd monesta muusta kaunokirjallisuuden

lajista ala- ja loppuviitteet ovat katoamassa, sarjakuvassa ne kukoistavat.

Kun aloitin graduni, ajattelin ettd aiheeni on tarpeeksi tarkka ja suppea tdmin kaltaiseksi
tutkielmaksi, mutta tutkimuksen ja kirjoituksen edetessd, minulle ilmeni ettd aihe oli pdinvastoin
hyvinkin laaja. Tutkimusta tehdessidni kohtasin monia kiinnostavia aiheita ja kysymyksid, joita
olisin mielelldni tutkinut pidemmailldkin. Olisin halunnut syventyi sarjakuvan erityispiirteisiin ja
kddntdjan haasteisiin syvillisemmin, mutta tdmén tutkimuksen puitteissa minulla ei siihen
kuitenkaan ollut mahdollisuuksia. Kuvan ja tilan aiheuttamia erilaisia haasteita ja rajoituksia olisi
voinut esitelld vield paljon enemmiinkin, ja erityisesti tapaustutkimus aiheesta olisi mielestdni hyvin
kiinnostava ja avaisi aihetta toisesta ndkokulmasta: mitd ongelmia kdintdjd voi kohdata jotain
tiettyd sarjakuvaa kédédntdessadn ja millaisia ratkaisuja hin on niihin tehnyt. Kiinnostavaa olisi myos
ollut haastatella sarjakuvan kéédntdjid ja selvittdd miten kddntdminen oikeasti tapahtuu, oma
sarjakuvakdintdamiseni kun rajoittuu kahteen kursseilla kédnnettyyn sarjakuvaan. Toinen
kiinnostava aihe olisi kohderyhmin vaikutus kdidntdmiseen, varsinkin mangan lukijakunta tuntuu
olevan aktiivista ja japanilaiseen kulttuuriin perehtynyttd ja timé varmasti osaltaan asettaa mangan

kadntidjdlle lisdd haastetta.

Sarjakuva on edelleen kaiken timén tutkimuksen jédlkeenkin yksi eldméni suurista rakkauksista.
Sarjakuvan tapa yhdistdd sanoja ja kuvia ei varmasti ikind lakkaa kiehtomasta minua. Juuri ne
piirteet, jotka sarjakuvassa aiheuttavat kdintidjille eniten ongelmia, kuva ja tila, ovat juuri ne jotka
minua eniten sarjakuvassa viihdyttiavat. Vaikka oma kddannoskokemukseni sarjakuvista onkin vield
kovin vihdistd, toivon ettd tulevaisuudessa pddsen sitd enemmin kokeilemaan ja ehkd jopa

hyodyntdméin tdhin tekeméaéni tutkimusta.
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English Summary
Translator between pictures and words

Almost everyone knows what comics are, or at least has a mental picture of them: frames filled with
drawn characters speaking to each other in speech bubbles. Not much text, but a whole lot of
pictures. My thesis stems from my personal interest in comics, both as a reader and as a translation

student.

The narrative of comics combines pictures and words. Both are fragmentary and tell just a part of
the story. The words are mainly speech while pictures describe everything else, for example what
the characters and their environment looks like, the actions the characters take and what kind of
emotions they show. If either the pictures or words were to be removed the comic would make little
sense, both are needed for the whole story to unfold. Comics have their own structure using such
devices as frames, margins and spaces between the pictures to give rhythm and depth to the story,

which can be just an important element as the pictures and words they define.

In comics, the pictures and words together create the story, but for the translator they have a
difference. The whole visual narrative such as the panels, pictures, spaces, layout, the shape and
size of speech bubbles and captions, usually transfers with little to no changes from the source text
to the target text. The translator is left to work with words in a visual environment containing more
or less foreign elements and try, if possible, to construct a text so that it will provide the target text

reader a similar experience as the source text reader had. How does the translator do this?

I started with a theory that many comics would have much foreign elements that the translator
would want to explain to the reader, and that the visual structure of comics, such as the set size of
speech bubbles and the layout of the page, would make this difficult. Also, some of the namely
verbal text, such as sound effects, is almost pictorial in nature and in such cases their visual
presentation also provides important information, which should be conveyed for the target text
reader also. So, in many cases even the verbal text in comics is drawn. My hypothesis was that the
foreign elements in pictures and even in the very structure of the comics would create a need for
explanation and clarification, but the layout and other space restrictions would make this difficult to

do.

I've divided my thesis into three parts. In the first part I begin by examining the visual narrative of
comics: the panels, the spaces between the panels, strips and page layout. I then move on to

describe the different ways to use written words in comics: captions, speech bubbles, sound effects,
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detail texts and effects. These describe the nature of comics and show us what the translator of

comics is faced with.

In the second part I talked about Nida and Vermeer, and their theories about the purpose of a
translator and the translation. I talked about trying to replicate the same reaction in the target text
reader as in the reader of the source text, if possible. In order for this to happen, it is vital for the
reader to get enough information. The visual nature of comics means that even though the translator
can in most cases only change the words, if need be, they also must explain the pictures. Just
translating the words, the surface structure of the comic, is not enough. How well the reader

understands the comic, both verbal and visual aspects of it, is the translators responsibility.

In the third part I then move to study actual comics. The examples are from a variety of comics I

have encountered as a reader and during my research, that I hope illustrate the variety of challenges
and solutions for the points covered in the first two parts of my thesis. With these examples, I show
what, in practice, can be and has been done to achieve the balance between pictures and words. The
examples illustrate ways to provide the reader an entertaining reading experience while giving them

enough, but not too much information.

During my research I found that while the transfer of visual elements straight from the source text
into the target text did indeed provide challenges for both the translator and the reader, there were
also many innovative solutions to this. These solutions ranged from adding extra explanation pages
to the start or end of an album, utilizing the spaces between the frames and marginal notes or
footnotes, and even removing a less vital part of a picture and adding an explanation box in its
place. I originally assumed that these would be too invading for the visual narrative of the source
text, but in practice, and when sparingly used , they proved to be a minor visual deviation, while
providing the reader valuable and easy information. I also discovered that in many case the
audience accepts and even welcomes foreign elements, such as in the case of many readers of
Japanese manga. The foreign elements in the pictures weren't after all a source of confusion and
irritation to the reader, but on the contrary a source of pleasure and inspiration. Also many
characteristics I originally assumed would cause challenges, such as the difference in the direction
of reading, in the end proved not to be problematic, these were mostly easy to learn and accept for
both the reader and the translator. The same was the case with the transfer of narrow Japanese
speech bubbles into Western cultures, fitting horizontal text into vertical speech bubbles turned out
to be just a mild cosmetic trouble. I also discovered that while the visual aspects of the comics are
usually beyond the control of the translator there are cases where, with the approval of the

publisher, changes can be made. Sound effects can be replaced with translations, speech bubbles
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made bigger, font size made smaller or snouts of pigs made black to make them more appropriate
for Arab cultures, for example. I also learned that while comics are indeed a very visual art form,
it’s more important to provide enough information to the reader than to make everything look to
match perfectly with the source text. Most importantly I learned that just as comics are a special
form of literature, with their unique way of telling the story in a fragmentary puzzle of pictures and

words, its translators and publishers have developed as special techniques to deal with this.

The translator of comics must strike balance somewhere between the words and pictures, between
the source text and the reader, and to try to explain just enough to make the reader understand what
is going on but not so much that they will get annoyed or to suffocate the readers' own imagination.
The comics translator rarely has a lot to translate, but is required to have knowledge of both the
source and target cultures, ability to read both words and pictures, and the skill to choose the right

words.
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