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Tama pro gradu -tyo ldhti litkkkeelle mielenkiintoisesta aineistosta, Fingerpori from Finland -
kokoelmasta, joka sisdltdd valittuja strippejd Fingerpori-sarjan julkaisuvuosien varrelta
englanniksi kddnnettynd. Sarja on erityisen tunnettu sen sisdltimastd runsaasta kielellisestd
leikittelystd ja ronskista huumorista, miké teki teoksesta otollisen aineiston kdénndstieteelliseen
tutkimukseen, silld kielellisen leikittelyn kédntdmistd pidetddn yhtend kaantdjan
haastavimmista tehtidvistd. Humoristinen strippisarjakuva asettaa kddntdmiselle vield useita
lisdhaasteita, joista osa liittyy sarjakuvan multimodaalisuuteen ja osa funktioon, silld jokaisen
stripin tehtdvind on tavalla tai toisella synnyttdd huumoria. Néin ollen kddntja ei voi sivuuttaa
stripissd esiintyvdd huumoria kddntdmisen haastavuudesta huolimatta.

Tutkimuksen tavoitteena oli selvittdd, miten paljon ja minkdtyyppista kielellisté leikittelyd on
valittu kadnnettdviksi ja minkilaisia kddnnosstrategioita kédntdjat ovat kéyttdneet sen
kddntdmiseen. Analyysin perusteella kddnnokseen valituista stripeistd hieman yli puolet
perustuu kielelliseen leikittelyyn ja kaytetyt leikittelytyypit ovat: homonymia/polysemia,
leksikaaliset syntagmat ja syntaktinen monitulkintaisuus. Ndiden liséksi esiintyi muutamia
satunnaisia leikittelykeinoa. Kéannosstrategioiden analyysin tulos oli yllattdva, silld sen
perusteella jopa 89,9 % Fingerpori from Finland -teokseen valituista teoksista on kddnnetty
strategialla, jonka seurauksena alkuperdinen kielellinen leikittely sdilyy ja edustaa samaa
kielellisen leikittelyn tyyppid myos kddnnoksessa.

Vaikutti epatodenndkdiseltd, ettd kielellisen leikittelyn kddntdminen suomesta englantiin olisi
niin vaivatonta kuin aineiston analyysin perusteella voisi péételld, joten halusin vield jatkaa
tutkimista ja selvittdd, poikkeavatko englanninkieliseen teokseen kddnnettdviksi valittujen
strippien kielellisen leikittelyn suhteellinen osuus tai leikittelytyypit suomenkielisestd
Fingerpori-tuotannosta. Verrokkina kdytin Fingerporin koko kuva 5 -teosta, joka siséltdd
alkuperiisid Fingerpori -strippejd julkaisujirjestyksessd noin vuoden ajalta.

Vertailun perusteella Fingerporin koko kuva 5 -kokoelman kielelliseen leikittelyyn perustuvien
strippien prosentuaalinen osuus on yli 27 prosenttiyksikkoad kdannokseen valittujen strippien
osuutta suurempi. Lisdksi Fingerporin koko kuva 5 -kokoelman toiseksi yleisin leikittelytyyppi,
sananmuotohomonymia, puuttuu kddnnettdviksi valituista stripeisti kokonaan. Vaikka
kdannettdvien strippien valintaan vaikuttaa kielellisen leikittelyn kddnnettdvyyden lisdksi
muitakin tekijoitd, kuten kulttuurisidonnaisuus tai henkilokohtaiset mieltymykset, viittaa
kokonaisen leikittelytyypin ~ puuttuminen  kuitenkin =~ vahvasti  siihen, etta
sananmuotohomonymiaan perustuvia leikittelyjd on pidetty erityisen vaikeina kaantéa.

Avainsanat: kielellinen leikittely, sarjakuvan kddntdminen, multimodaalisuus, kddnnettavyys
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1 Johdanto

Ilmaisullisesti monimuotoiset tekstit ovat kiinnostaneet minua pienesta pitden. Olipa kyseessd
kuvakirja, suomeksi dubattu animaatioelokuva, tekstitetty TV-sarja tai viikoittain luukusta
tipahtanut sarjakuvalehti, valtaosa lapsuuden rakkaimmista luku- ja katselukokemuksistani
muodostui kddnndsten vilitykselld. Lapsena en toki ymmaértinyt ndiden kaikkien olevan
kaddnnoksid. TV-tekstityksissd alkuperdinen ldhdeteksti on jatkuvasti ldsnd myoOs
kohdekielisessd versiossa, joten ne on helpompi mieltdd kddnnoksiksi — Aku Ankkaa tai
Karvista lukiessani en tullut edes ajatelleeksi asiaa, koska sarjakuvien teksti oli niin luontevaa

ja mukaansatempaavaa.

Opintojeni ja kddntdmiskokemukseni perusteella osaan arvostaa nditd lapsuuden kokemuksia
entistdkin enemmén, silld multimodaalisen, vaikkapa kuvan ja sanan yhteispelistd koostuvan,
lahdetekstin sujuva kiddntdminen vaatii kddntdjiltd monenlaisia erityisid taitoja. K&éntdjan on
ensinnékin osattava lukea ja tulkita 1dhdetekstin kuvan ja sanan suhdetta ja pyrittdva luomaan
se uudelleen kddnnoksessddn. Toiseksi, multimodaalisen tekstin kdéntdjidn on usein pystyttava
mahduttamaan toiselle kielelle ja toiseen kulttuuriin sovitettu kohdetekstinsd tarkasti rajattuun
tilaan, kuten piirrettyyn puhekuplaan. Kuvan ja sanan erityisen suhteen liséksi sarjakuvissa

esiintyy usein erds kddntdjille haasteellinen aines: humoristisuus.

Huumoria pidetddn erittdin kulttuurisidonnaisena ilmiond, silli se saattaa olla tiukasti
lahdekielen rakenteisiin sidottua kielellistd leikittelyd tai vaihtoehtoisesti perustua ainoastaan
lahdekulttuurissa tunnettuihin naurunaiheisiin. Joissakin tapauksissa molemmat haasteet ovat
lasnd samassa tekstissd. Tietyssd kulttuurissa esiintyvian kollektiivisen huumorintajun lisdksi
huumorista nauttiminen on myds &didrimmdiisen subjektiivista ja vaihtelee merkittdvisti
yksiloidenkin vililld. (Chiaro 1992, 3.) Kédnnettiessd kielestd ja kulttuurista toiseen, nima
huumorin erityispiirteet nousevat ilmeisiksi ja toimivien kddnnosratkaisujen keksiminen ei

vélttdmattd sujukaan mutkattomasti.

Tadmai pro gradu -tutkielma sai alkunsa, kun sain késiini vuonna 2014 ilmestyneen englanniksi
kddnnetyn Fingerpori from Finland -sarjakuva-albumin. Pertti Jarlan piirtdméd ja
késikirjoittama humoristinen Fingerpori-strippisarjakuva on tunnettu erityisesti sen
sisdltdimdstd runsaasta ja oivaltavasta kielellisestd leikittelystd ja ronskista huumorista.

Vuodesta 2007 ldhtien Helsingin Sanomissa julkaistu ja nykyddn useassa muussakin lehdessa,



verkkojulkaisussa ja lukuisten kokooma-albumien kansien sisddn painettu sarja oli
edellisvuonna 2017 néyttavasti esilld sen viettdessd kymmenvuotisjuhliaan. Vuoden 2019

syksylld ensi-iltansa saa my0s Fingerporin maailmaan pohjautuva elokuva.

Juhlavuosi 2017 oli menestys, silli vuoden kahdenkymmenen myydyimmén kotimaisen
sarjakuvan listalle sijoittui yhdeksin Fingerpori-teosta. Viime vuonna 2018 Fingerpori-teoksia
16ytyi listalta peréti kymmenen. (Suomen Kustannusyhdistys 2019.) Téamaén lisdksi sarjalla on
uskollinen fanikuntansa my6s sosiaalisessa mediassa — esimerkiksi Facebookissa ”Fingerporin
ymmartdjit” -nimelld kulkeva ryhméi on kerdnnyt timén tutkielman kirjoittamishetkelld yli
130 000 jasentd, jotka julkaisevat sivuilla omia suosikkistrippejddn tai hakevat vertaistukea
strippien ymmartdmiseen. Kuten Facebook-ryhméin nimestékin on tulkittavissa, Fingerpori-
stripit eivét yleensd tarjoa lukijalleen “valmiiksi pureskeltuja™ vitsejd, vaan usein strippien
aivopahkin6itd joutuu hetken pohtimaan. Osa sarjan viehdtysvoimasta perustuukin ylldttavien
oivallusten tuottamalle ilolle. Koska stripit eivdt useinkaan ole yksiselitteisid tai helposti
tulkittavia suomalaisillekaan, on mielestdni erityisen kiinnostavaa, ettd sarjaa on paitetty
kadntdd my0Os englanniksi. Jarla itse suhtautuu varovaisesti Fingerporin kdénnettidvyyteen, silla

hidnen mukaansa vain noin kolmasosa sarjan stripeistd on kddnnettavissd (Kataisto 2017, 8).

Fingerpori from Finland -teos sisdltdd 279 sarjan julkaisuvuosien varrelta valikoitua strippia,
jotka on kddnnetty englanniksi. Teos ei nédin ollen ole kddnnds mistdédn aiemmin julkaistusta
suomenkielisestd Fingerpori-kokoelmasta. Halusinkin tdssd pro gradu -tyossd ldhted
selvittdimdan kielellisen leikittelyn kddnnettdvyyttd tédssd humoristisessa strippisarjakuvassa.

Ensimmadisiksi tutkimuskysymyksikseni muodostuivat:

1. Miten paljon ja minkétyyppisté kielellisté leikittelyd on valikoitunut kddnnettiaviksi?

2. Millaisia kddnndsstrategioita kielelliseen leikittelyyn perustuvien strippien
kadntdmiseen on kiytetty?

Néihin kysymyksiin vastatakseni hyddynsin erityisesti Chiaron, Leppihalmeen, Delabastitan,
Laalon, Kytohalmeen ja Gottliebin teorioita kielellisestd leikittelystd, sanaleikeistd ja niiden
kdantdmisestd. Huumorin ja kielellisen leikittelyn kieli- ja kulttuurisidonnaisuudesta johtuen
oletukseni oli, ettei kddnnettaviksi todenndkdisesti ole valikoitunut kovinkaan suurta méiaraa
kielelliseen leikittelyyn perustuvia strippejé ja ettd kielellistd leikittelyd sisdltdvid strippejd on
luultavimmin muokattu merkittdvasti joko siséllollisesti tai rakenteellisesti, jotta ne olisi

mahdollista vilittdd englanninkieliselle kansainviliselle yleisolle.



Tutustuessani aiempaan tutkimukseen huomasin, ettd kielellistéd leikittelyéd ja sanaleikkejd on
tutkittu paljon ja ne ovat olleet myos aiempien pro gradujen aiheena. Muiden muassa Koponen
(2004), Ritala (2010), Haukilahti (2013), Hautakoski (2013), Perttola (2014) ja Paloméiki
(2015) ovat tarkastelleet kielellisen leikittelyn ja sanaleikkien kdéntdmistd multimodaalisissa
humoristisissa teksteissd, kuten komediallisissa tv-sarjoissa, kirjoissa tai sarjakuvissa. Oma
tutkielmani eroaa edelld mainituista tutkielmista erityisesti aineiston tyypin vuoksi; Fingerpori
on strippisarjakuva, jonka jokaiseen strippiin sisdltyy jonkinlainen lyhyt kielellinen leikittely
tai ei-kielellinen vitsi, joka on tekstityypistd johtuen pakko kééntdd tavalla tai toisella. Useat
muut humoristiset tekstityypit sisdltdvat vitsien ja kielellisen leikittelyn lisdksi runsaasti
muutakin tekstid, jolloin leikittely on mahdollista, joskaan ei toivottavaa, jattdd kaantdmaétta,
mikéli sille ei 10ydy luontaista vastinetta kohdekielestd (Leppihalme 1997b, 147-148;
Delabastita 1996, 134). Taustatutkimukseni perusteella strippisarjakuvien kielellinen leikittely
el ole aiemmin ollut tutkimuskohteena kddnnostieteen nikokulmasta. Lisdksi kddnndssuunta

suomesta englantiin on péinvastaista harvinaisempi.

Fingerpori-sarjakuva on tosin toiminut pro gradu -tutkielmien aineistona aiemminkin. Rinne
(2012) on tarkastellut kuvan vaikutusta Fingerpori-sarjan kddnnettdvyyteen ennen kuin sarjan
ensimmaéinen kdénnetty teos ilmestyi. Hakala (2012) puolestaan késitteli Fingerpori-huumorin
intertekstuaalisia piirteitd suomen kielen pro gradu -tutkielmassaan. Lahimméksi omaa
aihettani lihestyy Vileniuksen (2010) suomen kielen pro gradu Mind sulle homonyymit néytdin
— kielellinen leikittely Pertti Jarlan Fingerporissa, joka on yhteistyossé sarjan tekijdn kanssa
kuvitettuna painettu my0os osaksi Fingerpori-sarjaa. Vileniuksen tyo on luonnollisesti toiminut
innoittajana omassakin tydssdni, mutta tutkielmani lisid pohdintaan ké&&nndstieteellisen
ndkokulman. En my6skdédn halunnut lukittautua Vileniuksen valitsemaan tapaan kategorisoida
Fingerporin komiikkaa, vaan halusin antaa omien tulosteni nousta aineistosta késin teorian

tukemana.

Kuten usein mielenkiintoisessa tutkimusprosessissa kdy, tdssdkin tydssd aineiston analyysi vei
mennessddn ja herdtti kysymyksid, jotka johdattivat vield kolmannen ja lopulta
mielenkiintoisimman  tutkimuskysymyksen dédrelle. Saatuani teokseen kéddnnettyjen
englanninkielisten strippien sekd niiden suomenkielisten ldhdestrippien analyysin valmiiksi
kévi ylldttden ilmi, ettd vaikka teos sisédltddkin runsaasti kielelliseen leikittelyyn perustuvia
strippejd, kadnnoksiin on tehty erittdin vdhdn muutoksia, silld suurimmalle osalle

kadnnettdvdksi valituista suomenkielisistd kielellisistd leikittelyistd on 10ydettdvissd melko



yksiselitteinen vastine englannin kielestd. Fingerpori-strippien kadntdmisen ndenndinen
helppous on ristiriidassa perinteisen késityksen kanssa, jonka mukaisesti kielellinen leikittely
siirtyy huonosti kielestd ja kulttuurista toiseen tai on jopa mahdotonta kiéntda (Chiaro 2010, 5;

Delabastita 1997, 9). Tastd nousikin kysymys:

3. Eroaako Fingerpori from Finland -teokseen valikoitu kielellinen leikittely maarallisesti
tai leikittelytyypeiltddn suomenkielisessd Fingerporissa tyypillisesti esiintyvasti
kielellisesta leikittelysta?

Halusin siis selvittdd, edustavatko kdannettdvéksi valitut 279 strippid tyypillistd Fingerpori-
valikoimaa vai onko esimerkiksi joku leikittelytyyppi kokonaan kadoksissa tai yliedustettuna.
Strippien kddnnettdvyyden kannalta merkittdvimmait muutokset on saatettu tehdd jo ennen
varsinaiseen kddnnostyohon ryhtymistd, mikali tietynlaiset stripit on jétetty pois kdédnnoksesta.
Tdhan tarkoitukseen otin analyysiin mukaan vield suomenkielisen kokoomateoksen
Fingerporin koko kuva 5, joka siséltdd 348 strippid julkaisujirjestyksessd noin vuoden ajalta
aikavdliltd 2011-2012. Koko Fingerpori-tuotanto englanninkielisen teoksen strippien
valintavéliltd 2007-2014 olisi ollut kohtuuttoman suuri vertailuaineisto. Vileniuksen (2010) pro
gradu -ty0td en wvalitettavasti voinut kéyttdd suoraan vertailuaineistona, silldi olemme
tyypitelleet leikittelykeinot hieman eri tavalla, eikd hidn tutkielmassaan ilmoita

leikittelytyyppien maarillisid osuuksia.

Tutkielmani luvut 2, 3 ja 4 muodostavat tutkimuksen teoriataustan. Luvussa 2 esittelen lyhyesti
sarjakuvan teoriaa erityisesti Herkmanin, McCloudin, Zanettinin, Rasilan ja Kaindlin ajatusten
pohjalta. Luvun aikana luodaan lyhyt katsaus siithen, mitd sarjakuva on, miten sitd tulkitaan ja
milld tavoin huumoria on mahdollista luoda sarjakuvan keinoin. Seuraava luku 3 keskittyy
huumorin, kielellisen leikittelyn ja sanaleikkien maédrittelyyn, tyypittelyyn ja miiritelmien
haasteisiin Chiaron, Leppihalmeen ja Delabastitan kddnndstieteellisten nikokulmien pohjalta
ja Karlssonin, Laalon ja Kytohalmeen kielitieteellisen nidkokulman tdydentdméni. Luku 3
toimii pohjana suomenkielisen aineiston kielellisen ja ei-kielellisen komiikan jaotteluun seka
kielellisen leikittelyn tyyppien analyysiin. Luvussa 4 luodaan tarkempi katsaus kielellisen
leikittelyn kddntdmiseen strippisarjakuvan kontekstissa. Luvussa tuodaan esille sarjakuvan
multimodaalisuuden vaikutuksia kd&nndsprosessiin, huumorin kidéntdmisen ja vastaavuuden
sekd kéddnnettdvyyden kasitteitd ympardivdd keskustelua sekd Chiaron, Delabastitan,
Leppihalmeen ja Gottliebin kédytdnnon kaddnndsstrategiachdotuksia kielellisen leikittelyn

kdantdmiselle. Viimeksi mainitut toimivat pohjana kddnndsstrategioiden analyysille.



Teoriaosuuden jdlkeen luvussa 5 esittelen Fingerpori -sarjakuvan sekd tarkemmin
tutkimusaineistoni ja kerron tutkimuksen toteutuksesta. Luku 6 keskittyy aineiston analyysiin:
alaluvussa 6.1 kerron suomenkielisen aineiston analyysissd l0ytyneestd kielellisestd ja ei-
kielellisestd komiikasta, alaluvussa 6.2 analyysin avulla muodostetuista kielellisen leikittelyn
tyypeistd ja alaluvussa 6.3 kielelliseen leikittelyyn perustuvien strippien kddntdmisessa
kiytetyistd strategioista. Lopuksi luvun 7 pditelmissd kokoan vield tiivistetysti analyysin
tulokset ja niiden pohjalta vastaukset tutkimuskysymyksiini ja teen yhteenvedon tutkimuksesta

kokonaisuutena.



2 Sarjakuvasta

Téssd luvussa taustoitan sarjakuvan teoriaa. Alaluvussa 2.1 kerron lyhyesti sarjakuvan
arvostuksesta ja asemasta kirjallisuuden kentdlld. Alaluvussa 2.2 syvennyn kuvan ja sanan
yhteispeliin, eli sarjakuvan ainutlaatuiseen kieleen ja rakenteeseen, jolla on merkittdva vaikutus
sarjakuvan lukemisen ja tulkitsemisen lisdksi myds kdédnnosprosessiin. Alaluku 2.3 keskittyy

sarjakuvakomiikkaan, eli huumorin synnyttamisen keinoihin sarjakuvassa.

2.1 Sarjakuvan arvostus

Sarjakuvia tutkineen Juha Herkmanin (1998, 11) mukaan sarjakuva on aikojen saatteessa
kérsinyt arvostuksen puutteesta sekd taidemuotona ettd tutkimuksen kohteena, koska se on
mielletty “arkipdivéiseksi, vithdyttdvéksi ja jopa lapselliseksi mediaksi”. Scott McCloud (1994,
18) kertoo, ettd suurimman osan 1900-luvusta sarjakuvien tekijat halusivat mieluummin tulla
tunnetuiksi kuvittajina, kaupallisina taiteilijoina tai pilapiirtdjind kuin sarjakuvataiteilijoina.
Vield nykypdivindkin sarjakuva-ammattilaiset joutuvat usein puolustamaan sarjakuvan asemaa
(Herkman 1996, 10). McCloudin (1994, 140) toteamus kuvaa osuvasti perinteista arkiajattelua:
tyypillisesti lasten oletetaan aloittavan lukemisen “helpoista” kirjoista, joissa on paljon kuvia
ja vain vdhén sanoja ja varttuessaan asteittain siirtyvdn “oikean” kirjallisuuden pariin, jossa
kuville ei ole sijaa. McCloudin teos Understanding Comics — The Invisible Art (1993) on
omiaan murtamaan muureja lapsellisen viihteen ja “oikean” kirjallisuuden vélill4, silld teos on
teoreettinen johdatus sarjakuvataiteen maailmaan, mutta se on Kkirjoitettu ja piirretty

kokonaisuudessaan sarjakuvan muotoon.

Lindmanin, Mannisen ja Krookin (1992, 11, 25) mukaan erityisesti strippisarjakuvat mielletdén
helposti “roskakulttuuriksi” ja helpoksi kertakdyttotuotteeksi. Sarjakuvastrippi on yleensd
yhdestd viiteen ruudun mittainen osa sddnndllisesti julkaistavaa sarjaa. Yhdessd stripissd
kerrotaan perinteisesti kasku tai vitsi, joka alkaa ja loppuu saman yksittiisen stripin aikana.
(Herkman 1998, 105.) Sarjakuvaa voidaankin yleisimmissd muodoissaan pitdd edullisena ja
nopeana populaarikulttuurin tuotteena — viihteenid. Viihteen pédiasiallisena funktiona on
nimensd mukaisesti vithdyttdd ja tuottaa nautintoa ja mielihyvad. (Mts. 153.) Vuoden 2018
myyntitilastojen voisi ajatella tukevan ajatusta sarjakuvasta kevyend viihteend, silla 1dhinné
lapsille ja lapsenmielisille suunnattu Aku Ankka oli edelleen selvisti suosituin Suomessa
myytdvd sarjakuva (Suomen Kustannusyhdistys 2019). Lapsiyleisdlle suunnattua sarjaa ei

kuitenkaan kannata aliarvioida, silld se saattaa olla ylldttdvin monimuotoinen ja kielellisesti



rikas kokonaisuus. Esimerkiksi Aku Ankan ndenndinen keveys ja lapsellisuus ovat ehdottomasti
sarjan valtteja, silld ne luovat kasvualustan valloittavalle kielelliselle ilottelulle. Aku Ankan
toimittajat ja suomentajat ovatkin saaneet muun muassa Helsingin yliopiston suomen kielen
laitoksen vuoden kielihelmi -tunnustuksen, jota perusteltiin lehden innovatiivisella tavalla
kayttda kieltd ja kotouttaa sarjaa suomalaisille sopivaksi. Liséksi sarjan ndhtiin vaikuttavan jopa

lukijoiden kielitajun kehittymiseen. (Hyyppa 2005, 116—117.)

Sarjakuvien julkaisemisen edullisuudesta ja nopeudesta johtuen ne pystyvdt esimerkiksi
kaunokirjallisuutta paremmin heijastelemaan aikaansa ja kritisoimaan tai ottamaan kantaa
ajankohtaisiin  tai nousussa oleviin puheenaiheisiin. Populaarikulttuuri  saattaakin
lukijakohtaisesti joko vahvistaa olemassa olevia ideologioita tai vaihtoehtoisesti luoda pohjan
vastakkaisille tulkinnoille ja merkityksille. (Herkman 1998, 12, 153.) Kaikki sarjakuvat eivit
toki ole kantaaottavia tai ajankohtaisiin ilmi6ihin tarttuvia, mutta esimerkiksi strippisarjakuvien
humoristisuus mahdollistaa kérjistetytkin kannanotot totisempaa” mediaa helpommin (mts.
129). Sarjakuvien vaikuttavuudesta kertoo sekin, ettd niitd on hyddynnetty sekd opetuksessa
ettd propagandan vélineend, koska karrikoidun visuaalisen ilmaisun on havaittu yhdistdvin

thmisid heidén taustoistaan riippumatta (mts. 63).

Lindmanin, Mannisen ja Krookin (1992, 47) mukaan yksi syy sithen, miksei sarjakuva ole
saanut ansaitsemaansa arvostusta ilmaisumuotona saattaa olla ldnsimaisessa kulttuurissa
korostunut kirjoitetun tekstin arvostus, joka on johtanut kuvallisen ilmaisun viheksymiseen.
Sarjakuvia saatetaankin ajoittain arvostella ainoastaan niiden sisdltimén verbaalisen tekstin
perusteella, jolloin rikas multimodaalinen kokonaisuus jitetddn huomioimatta.
Multimodaalisesti tulkittavaksi tarkoitetun sarjakuvan verbaalinen teksti saattaa ndyttdd

tokeroitd tai koyhaltd visuaalisesta ympéristostéén irrotettuna.

Arvostus sarjakuvaa kohtaan on kuitenkin ollut jo jonkin aikaa nousussa ja sarjakuva on
nykyddn virallisestikin  hyvdksytty taidemuodoksi (Hyyppd 2005, 115). Myos
yliopistomaailmassa ja tutkimuksessa populaarikulttuuriin  on alettu suhtautumaan
myonteisemmin ja erilaiset sarjakuvakilpailut ja -palkinnot ovat yleistyneet (Herkman 1996,
22, 34). Suomessa vuoden paras kotimainen sarjakuva-albumi on palkittu vuodesta 2007 ldhtien
5 000 euron arvoisella Sarjakuva-Finlandialla (Tampere Kupliiry 2019). Liséksi vuodesta 2014
lahtien valtion media-, sarjakuva- ja kuvitustaiteen toimikunta on jakanut 13 500—15 000 euron

suuruisen valtionpalkinnon vuorovuosin joko ansioituneelle kuvitus- tai sarjakuvataiteen



ammattilaiselle (Taike 2019). Kotimaisten sarjakuvien vuoden 2018 myyntitilastot osoittavat,
ettd lapsille suunnattujen sarjakuvien ohella myds aikuisille suunnatut sarjat ovat saaneet
merkittdvésti jalansijaa Suomessa, silld kaikki kaksikymmentd myydyintd teosta ovat
padasiassa aikuisyleisolle suunnattuja. Kahdenkymmenen kirkeen sijoittui muiden muassa
kymmenen yksinomaan aikuiselle yleisolle suunnattua Fingerpori-teosta. (Suomen

Kustannusyhdistys 2019.)

2.2 Sarjakuva multimodaalisena kokonaisuutena — sarjakuvan rakenne ja

tulkinta

Sarjakuvien merkittdvin erityispiirre on niiden kokonaismerkityksen syntyminen kuvan ja
sanan yhteispelistd — ne ovat siis multimodaalisia tekstejd. Multimodaalisuudella tarkoitetaan
samassa tekstissd esiintyvid eri ilmaisumuotoja, jotka yhdessd muodostavat tulkinnallisen
kokonaisuuden (Tuominen ym. 2016, 11). Tekstilld viitataan tyypillisesti vain kirjallisessa
muodossa ilmaistuun, sanoja sisdltdvddn kokonaisuuteen. Kun kyseessd on multimodaalinen
kokonaisuus, kuten sarjakuva, muodostavat ilmaisumuodot yhdessd tekstin. (Mts. 20.)
Sarjakuvan kehyksessé feksti pitdd niin ollen sisdllddn sekd sanallisen, kirjoitetun kielen eli
verbaalisen tekstin ettd kuvallisen ilmaisun ja sarjakuvakieleen sisiltyvit efektit eli visuaalisen

tekstin (Oittinen 2004, 11).

Sarjakuvia julkaistaan strippeind, lehtind, novelleina ja romaaneina. Ndille sarjakuvan
ilmaisumuodoille on kehittynyt omat kerrontakonventionsa ja ne eroavat toisistaan pituuden,
julkaisumuodon ja aihepiirin puolesta. Julkaisumuotojen alle mahtuu vield alalajeja, kuten
jatkuvajuoninen seikkailusarja, underground-lehti ja huumoristrippi. (Herkman 1998, 22, 104.)
McCloudin (1994, 5, 22) mukaan sarjakuvan sisiltod ei ole tarpeen rajoittaa tai mééritelld, silla
tyyli, laatu ja aihepiiri ovat vapaita. Sarjakuvan ei mydskdén tarvitse sisdltdd sanoja, vaikka

suurin osa nykysarjakuvista hyddyntddkin kuvan ja sanan yhdistelmid (mts. 8, 21).

McCloud (1994, 5, 20-21) pitdd sarjakuvan maéritelmin tarkeimpénd kriteerind
ilmaisumuodon muodostumista kuvien sarjasta. Kuvia on ndin ollen oltava vdhintdén kaksi tai
kyseessdé on hidnen mukaansa pilakuva. Yksittdiset kuvat saattavat saada sanastonsa
sarjakuvasta, joten niiden voi ajatella olevan ”sarjakuvataidetta”, mutta yhden kuvan sarjaa ei
McCloudin mééritelmdn mukaan ole olemassa (mts. 20). Federico Zanettin (2010, 34) toteaa

osan teoreetikoista hyvéksyvin yksikuvaisetkin sarjakuvat madritelmdinsd. Termejd cartoon



‘pilakuva’ (my0s ’animaatio’) ja comic ’sarjakuva’ kéytetddn usein synonyymisesti
englanninkielisessé kirjallisuudessa ja lisdksi monet sarjakuvataiteilijat tekevit sekd yksi- ettd
useampiruutuisia sarjakuvia. Pilakuvat kayttivit sarjakuville tyypillisid kuvaamisen keinoja ja
niiden karikatyyriselld tai pilakuvamaisella piirrostyylilld pyritdédn synnyttdmain huumoria —
aivan kuten sarjakuvissa ja animaatioelokuvissa tai -sarjoissakin. (Mts. 34-35.) Herkmanin
(1998, 105) mukaan sarjakuvan mairitelmé on joustava, vaihteleva ja tapauskohtainen, joten
tiukkaa yleispitevad maaritelmaé ei ole mahdollista antaa. Olisi jokseenkin epdloogista ajatella
osan Fingerpori-stripeistd olevan sarjakuvia ja osan pilakuvia, kuten McCloudin (1994, 20)
madritelmd antaa ymmartad, silld osa sarjan stripeistd on yksiruutuisia. Tdssd tutkielmassa

yksiruutuisetkin stripit lasketaan sarjakuviksi, koska ne ovat osa aineiston teoskokonaisuutta.

Sarjakuvan peruselementit ovat kuva, sana ja efekti. Efektilld tarkoitetaan esittdmisen
yksityiskohtia, jotka eivédt ole kuvia tai sanoja, mutta saavat merkityksensd niiden yhteydessa.
Tallaisia ovat esimerkiksi puhekuplien muoto (ajatuskupla vs. puhekupla) tai litkettd kuvaavat
vauhtiviivat. (Herkman 1998, 44—45.) My0s ruutu, johon verbaalinen teksti ja kuvat sijoitetaan,
toimii osana merkityksenantoprosessia, silld kuvan rajauksella, kuvakulmalla sekd ruudun

muodolla voidaan vaikuttaa kuvan tulkintaan (mts. 26).

Hahmojen visuaalisella olemuksella on merkittdvd vaikutus sarjakuvan kerronnallisuuteen
(Herkman 1998, 126). Erilaisia tunnetiloja kuvataan verbaalisen tekstin lisdksi nonverbaalisesti
erilaisilla ilmeilld ja eleilld. Verbaalisen viestinndn tapaan myds nonverbaalinen viestintéd ja
erityisesti eleet ovat usein kulttuurisidonnaisia ja saattavat aiheuttaa ymmarrysvaikeuksia
toisessa kulttuurisessa kontekstissa. (Pitkdsalo 2016, 52.) Sarjakuvan kuva ei yleensd pyri
toisintamaan kuvaamaansa kohdetta tarkasti, vaan tuomaan esille sen perusidean ja
merkittdvimmait piirteet (Lindman ym. 1992, 39). McCloudin (1994, 30) sanoin kyse ei ole
yksityiskohtien karsimisesta, vaan perimmdisen merkityksen 10ytdmisestd ja sen
vahvistamisesta. Yksinkertaistukset tapahtuvat usein kdyttdmilld kulttuurisesti rakentuneita
kuvallisia koodeja, jotka saattavat ajoittain olla niin konventionaalistuneita, ettei niitd enda edes
koeta yksinkertaistuksiksi, vaan ne tuntuvat luonnollisilta (Lindman ym. 1992, 39). McCloudin
(1994, 31) mukaan Kkarikatyyrien voima piilee niiden yleispitevyydessd; mitd
yksinkertaistetummat piirretyt kasvot ovat, sitd useampaa erilaista ihmistd niilld voidaan
kuvata. Yleis6 on helpompi saada osallistumaan tarinaan, jos he voivat samaistua
henkilohahmoihin ja sarjakuvan maailmaan (mts. 42). Stereotyyppisid tai karrikoituja

sarjakuvahahmoja myos tulkitaan kulttuuristen konventioiden ja kontekstin perusteella, joten



mikéli hahmo poikkeaa merkittidvisti totutusta, on tyypillistd, ettd lukija pyséhtyy pohtimaan
poikkeavan piirteen syytd (Herkman 1998, 127—-129). Sarjakuvastripit osallistuvat aktiivisesti
uusien yhteisesti tunnistettavien karikatyyrien synnyttdmiseen ja vanhojen muokkaamiseen

(Soikkeli 1996, 121, 123).

Sarjakuvat viestivét staattisesti ja monosensorisesti, eli litkkumattomilla kuvilla, jotka aistitaan
ainoastaan katseen vilitykselld. Tastd huolimatta ne tarjoavat lukijalleen visuaalisen maailman
lisdksi ddntd (puhekuplat, ddnitehosteet), litkkettd (vauhtiviivat), aikaa (siirtymaét kuvien valilld)
ja tunnetiloja (vérit, viivoilla piirretyt ilmeet, kuvien taustat). (McCloud 1994, 89.) Sarjakuvien
kertomus muodostetaan toisiaan seuraavista kuvista tai kuvien ja sanojen yhdistelmisti
(Herkman 1998, 22). Pelkkd verbaalinen teksti ei riitd kertomaan sarjakuvan tarinaa, vaan
multimodaalisen kokonaisuuden tulkinta syntyy elementtien yhteispelistd. Leena Romun
(2014, 128-129) mukaan sarjakuvan merkitykset muodostuvat sekd yksittdisten ruutujen
vélisissd suhteissa ettd koko sivu- ja teoskokonaisuuden tasolla. Yksiruutuisen stripin
kerronnallisuus on pitkdlti lukijan harteilla, koska yhdessd ruudussa lukijalle pystytdan
tarjoamaan vain yksi staattinen tilanne ja vihjeité stripin tapahtumien kulusta. Lukijan pitda itse
tdydentdd saman sarjan aiempien strippien perusteella tiedot hahmoista, tapahtumaympéristosta

ja tarinasta (Herkman 1998, 105).

Vastoin yleistd harhaluuloa sarjakuvien lukemisen helppoudesta, havaintotutkimusten mukaan
jopa lyhyen arkistripin tulkitseminen vaatii hyvinkin monimutkaista lukemisprosessia
(Lindman ym. 1992, 11). Sarjakuva murtaa linsimaiselle kulttuurille ominaista kuvan ja sanan
kahtiajaon vélistd muuria. Hahmojen dialogi sijoitetaan piirrettyihin puhekupliin ja ndin ne
tulevat osaksi kuvaa. Kertova teksti vaikuttaa kuvan tulkintaan ja ohjaa lukijan katsetta ja
lukemisen rytmid. (Manninen 1996, 46—47.) Kuvassa esiintyvén tekstin ulkoasu taas vaikuttaa
muun muassa sen tulkintaan, mistd déni tulee, milld voimakkuudella ja mikd danen merkitys on
tarinan kannalta. Lukijan tulisi pystyd ymmairtdméén kaikkien ndiden elementtien yhteistyossa

tarjoama sanoma tai koko tulkinta saattaa jadda vaisuksi. (Mts. 57.)

Maria Laakso (2014) on kirjoittanut kuvakirjojen multimodaalisuudesta. Monilta osin
kuvakirjoissa esiintyvastd kuvan ja sanan suhteesta tehdyt havainnot pétevit my0s sarjakuviin.
Laakson kuvakirjoista kdyttdmd termi ikonoteksti viittaa multimodaaliseen kokonaisuuteen,
jonka merkitys syntyy visuaalisen ja verbaalisen tekstin yhteispelind (ks. myos Oittinen 2004,

11). Perinteisesti visuaalista tekstid pidetddn ikonisena ja verbaalista tekstid konventioon
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perustuvana. (Laakso 2014, 88.) Téstd yleisestd kahtiajaosta huolimatta myos kuvallisen
ilmaisun tyylit ja perinteet pohjautuvat konventioon (mts. 103). Tullakseen luokitelluksi
ikonotekstiksi tekstin tulisi Laakson sanoin muodostua niin, ettd “verbaalinen ja kuvallinen
esitys tuottavat yhdessd niin tiiviin taiteellisen kokonaisuuden, ettei kumpikaan olisi
korvattavissa ilman etti teoskokonaisuuden luonne ratkaisevasti muuttuu.” (mts. 93). Sarjakuva
tayttdd kiistatta tdmén kriteerin. Ikonotekstejd myos luetaan ja tulkitaan yhdistelemélld ja
vertailemalla molempien merkkijirjestelmien vélittdméa informaatiota. Multimodaalisen
tekstin kuvat ja sanat muodostavat yhdessd yksityiskohtaisempia kokonaismerkityksid kuin
kumpikaan yksin pystyisi tuottamaan. Sanojen kontekstit muodostuvat ympérdivéan verbaalisen
kontekstin lisdksi kuvien tarjoamasta visuaalisesta kontekstista, jolloin kuvat rajaavat
monitulkintaisen verbaalisen tekstin tulkintavaihtoehtoja ja verbaalinen teksti puolestaan ohjaa
visuaalisen tekstin tulkintaa. (Oittinen & Ketola 2014, 113.) My0s elementtien muoto ja sijainti

vaikuttavat tulkintaan (Romu 2014, 137).

Merkkijérjestelmien painotus ja kuvan tai sanan tehtdvd multimodaalisessa kokonaisuudessa
vaihtelevat kuitenkin tapauskohtaisesti (Laakso 2014, 88). Herkmanin (1998, 58—59) mukaan
sarjakuvan kuvan ja sanan vuorovaikutussuhde voi olla kuvapainotteinen tai sanapainotteinen.
Yleisimmin kuva ja sana toimivat yhteistydssd, jossa kummankaan dominanssi ei ole
merkittdvd. Néiden lisdksi visuaalinen ja verbaalinen teksti saattavat eldd omaa eldmdidnsa
toisistaan riippumatta tai tarinan sisidlld saatetaan kertoa toista tarinaa, jolloin puhutaan
metakertomuksesta. Huumorin keinona saatetaan kayttdd paradoksia, eli kuvan ja sanan
ristiriitaa. Yleisten trendien virrasta poikkeamista voidaan myos kayttdd merkittdvana
tehokeinona; vaikkapa yksinomaan verbaalisena tekstind tuotettu sarjakuva poikkeaa

valtavirrasta ja kiinnittdd huomiota (mts. 59).

Sarjakuvaa tulkitaan aina tietyssd kontekstissa, joka koostuu seka tulkitsijan henkilokohtaisista
ominaisuuksista ettd ulkoisista tekijoistd, kuten ajasta, paikasta ja kulttuurista (Herkman 1996,
32; 1998, 10). Lukijan mukanaan tuomat ominaisuudet ovat ratkaisevia, silld varsinainen
tulkintahan tapahtuu vasta lukijan ja tekstin kohdatessa (Lindman ym. 1992, 48). Sarjakuvien
lukutaito on opittua ja téstd syystd lapsena sarjakuvien lukutaidon oppineet osaavat tulkita
sarjakuvia eri tavalla kuin aikuiset, jotka tutustuvat nithin ensimmaéistd kertaa. Sarjakuvilla on
siis oma kielioppinsa, joka hyodyntéda kuvallisia ja sanallisia merkitsijoitd ja ndiden yhdistelmia
ja jota pitdd opetella ja harjaantua tulkitsemaan. (Herkman 1998, 64, 68; Lindman ym. 1992,
46-47.) McCloudin (1994, 63—65) mukaan tdydentdminen, eli ilmid, jossa vastaanottaja nikee
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vain osan, mutta tulkitsee kokonaisuuden, mahdollistaa esimerkiksi ajan, liikkkeen ja muutoksen
tulkinnan sarjakuvassa. Tdydentdmistd tapahtuu sekd ruudun sisdlld (mitd sellaista tapahtuu,
mitd kuvassa ei ndy?) ettd ruutujen vélisessd tyhjissa tilassa (mitd tapahtuu ruutujen vilissi?)
(mts. 86). Usein téllaiset hermeneuttiset aukot tiydentyvit ldhes itsestddn, mutta joskus ne
vaativat lukijalta sarjakuvan lukutaitoa ja kyky4 tulkita sarjakuvan kerronnan keinoja (Oittinen
2004, 122.) Myos sarjakuvaa tutkiessa tutkijan oma tulkinta vaikuttaa aina tutkimusprosessiin,
jolloin perusteellisellakaan analyysilla ei pystytd 10ytimddn yhtd oikeaa totuutta ja

vaihtoehtoiset tulkinnat ovat aina mahdollisia (Herkman 1998, 15).

2.3 Huumorin luomisen keinot sarjakuvassa

Humoristisia sarjakuvia on useanlaisia, mutta strippimuotoista sanomalehtisarjakuvaa pidetdin
perinteisesti humoristisen sarjakuvan prototyyppind. Huumorisarjakuvan odotetaan olevan
vitsikds ja naurattavan lukijoitaan, mutta yksinkertaiselta vaikuttavan leikinlaskun perustana

oleva huumori on tosiasiassa hyvin moniséikeisté. (Rasila 1996, 61.)

Tanja Rasila (1996) on luokitellut sarjakuvakomiikan keinoja kahdella kerronnan tasolla:
tarinan ja juonen sekd sarjakuvalle ominaisen ilmaisutekniikan tasolla. Rasila ottaa huomioon
sarjakuvan multimodaalisen kokonaisuuden eikéd eristd siitd vain verbaalisen kielen tuottamaa
materiaalia. Téssd tutkimuksessa visuaalinen teksti otetaan huomioon vitsien
kokonaistulkinnassa, mutta analyysin pddpaino on verbaalisessa tekstissd esiintyvéssd
kielellisessd leikittelyssd. Rasilan luokittelu tarjoaa kuitenkin hyodyllistéd taustatietoa komiikan

multimodaalisesta luonteesta sarjakuvassa, joten esitdn sen seuraavaksi tiivistetysti.

Rasilan (1996, 66—73) mukaan komiikkaa voidaan synnyttdd tarinan ja juonen tasolla
hyodyntdmilla kymmentd erilaista tekniikkaa. Vidrinymmdrrys tai -tulkinta perustuu
kontekstinvaihdokseen, jossa repliikki tai teko irrotetaan alkuperdisestd kontekstistaan ja
sijoitetaan uuteen. Taustalla on usein joko lauseiden tai sanojen monimerkityksisyys ja
sarjakuvahahmojen oletukset niiden tulkinnasta. (Mts. 66—67.) Myds avainsanat liittyvét
sanojen tai ilmausten monitulkintaisuuteen ja muistuttavat ndin vaarinymmarrystd. Komiikka
ei kuitenkaan synny véddrinymmarryksestd, vaan monitulkintaisia avainsanoja kiytetddn
sitomaan yhteen keskendin erilaiset tai jopa ristiriitaiset tapahtumat, koska ilmaus sopii
kuvaamaan nditd molempia. Huvittavaa on siis tapahtumien erilaisuus tai ristiriitaisuus. (Mts.
67.) Mysteeriossa hyddynnetédn sitd, ettd kertoja ja hahmot ovat lukijaa edelld tarinassa. Lukija

osaa odottaa ratkaisua ja tietdd, ettd hineltd pimitetdén jotain. Pimittdminen tapahtuu joko
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erilaisilla piirrosteknisilld keinoilla tai ruutujen véliin jddvilla aukoilla. Jannite laukeaa, kun
pimitetty ratkaisu paljastetaan lukijalle. Lukijan odotukset pyritdéin rikkomaan ylléattavalla
tavalla. (Mts. 68—69.) Tdyskddnnés tulee yllatyksend seké lukijalle ettd sarjakuvan hahmoille.
Se on odottamaton kédnne juonessa tai itsestddn selvind pidetyn ratkaisun tdydellinen muutos.
(Mts. 69.) Sarjakuvassa ristiriita eli paradoksi muodostetaan usein kuvan ja sanan vilille.
Rasilan esimerkissd pojat alkavat tappelemaan siitd kumpi heistd on rauhaa rakastavampi.
Paradoksi on suosittu ironian esittdmisen keino, jossa sanotaan yhtd, mutta tarkoitetaankin

toista. (Mts. 71.)

Absurdissa ristiriita on sarjakuvan esittiméin “mahdottoman” maailman ja todellisen maailman
vililld (Rasila 1996, 71). Toistoa voidaan kdyttda sellaisenaan luomaan naiivia tai jopa absurdia
vaikutelmaa tai yhdessé toisten komiikan tekniikoiden kanssa lisdédméidn niiden tehoa. Myos
toistuvan elementin toiston ylldttdvd rikkoutuminen Iuo huumoria. (Mts. 71-72.)
Metafiktiivisyys on sarjakuvan ilmaisukeinoja, kieltd tai sarjakuvien hahmoja kommentoiva
elementti sarjakuvassa (mts. 72). Herkman (1998, 112) kayttdd ilmiostd nimitystd metakieli.
Herkmanin esimerkissé tarina etenee tavanomaisella rytmilld ruudusta toiseen, mutta yllattden
hahmo rikkoo konventioita esimerkiksi hyppdamailld ulos ruudusta tai kommentoimalla
puhekuplan muotoa. Téllaista metakieltd esiintyy huomattavasti useammin lyhyissd
huumoristripeissd kuin pitkissd jatkuvajuonisissa kertomuksissa (mts. 113). Tadméan lisdksi
sarjakuvissa esiintyvdd intertekstuaalisuutta, eli viittauksia esimerkiksi tunnettuihin
henkil6ihin, ilmidihin tai vaikkapa toisiin sarjakuviin, voidaan kayttdd huumorin ldhteend (mts.
187-189). Rasilan (1996, 72) yhdeksés tekniikka, draamallinen ironia, puolestaan perustuu
lukijan taustatietoihin, kuten kertojan pohjustukseen, edellisiin strippeihin tai muuhun tietoon,
jota sarjakuvan hahmo ei tiedd. Néin ollen lukija pystyy ndkeméén hahmon toiminnan tai sarjan
tapahtumat koomisessa valossa. Luonnekomiikka on osittain limittdinen edellisen keinon
kanssa. Koominen efekti syntyy tuttujen hahmojen kiyttdytymismalleista tai niiden yllattavista

poikkeamista. (Mts. 73.)

Koomisen tekniikat sarjakuvailmaisun tasolla toimivat kielellisen leikittelyn tukena ja vitsien
terdvoittdjind, mutta pystyvit myds itsendisesti luomaan komiikkaa (Rasila 1996, 74).
Ilmaisuteknisid keinoja ovat: totuttujen sarjakuvaelementtien muuntelu; kuvasymbolit, kuten
rakastuneen syddmenmuotoiset silmét; simultaaninen esittiminen, joka littyy sarjakuvan
sivusommitteluun; montaasi, jossa hyddynnetdén ajallisia ja paikallisia siirtymid ruudusta

toiseen; kuvarajaus, kuvakoko ja perspektiivi sekd kuvalliset ilottelut, kuten lennokkaat viivat
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(Mts. 74-77.) Verbaalisen tekstin sekd hahmoja, miljo6td ja objekteja kuvaavan visuaalisen
tekstin lisdksi sarjakuva siséltdd runsaasti typografisia elementteji, jotka vaikuttavat huumorin

luomiseen (Kaindl 2004, 189).

Rasilan (1996, 66) mukaan tekniikat eivét ole toisiaan poissulkevia ja ne toimivatkin usein
saman sarjan sisélld ja toisiaan tukien. Rasila (1996, 78) toteaa liséksi vastaan tulevan edelleen
uusia strippeji, jotka eivét sovi mihinkdin luokkaan. Hdnen mukaansa humoristista sarjakuvaa
on loppujen lopuksi ldhes mahdotonta madritelld tyhjentévisti, silld sarjakuvan humoristisuus

on aina myos lukijan ja hinen henkilokohtaisten ominaisuuksiensa késissa.

Strippisarjakuvassa kerrotaan usein stripin aikana pohjustettu ja sulkeutuva vitsi tai kasku
(Herkman 1998, 105). Yhteistd kaikille vitseille on se, ettd niissd pitdd perinteisesti olla niin
kutsuttu ’punchline”, eli vitsissd tapahtuva yllattdva kdénne, vitsin huipentuma tai ydin, joka
on tavalla tai toisella ristiriidassa lingvistisen tai semanttisen ympariston kanssa (Chiaro 1992,
48). Kielelld leikittelyn tai vitsailun voidaan ajatella olevan tietynlaista kielellistd petosta, silld
vitsin kertoja usein huijaa vastaanottajaa kiertdmailld kielenkdyton pragmaattisia tai sosiaalisia
lakeja ja ndin tekemailld ohjaa vastaanottajaa ajattelemaan véérin, jotta yllityksellinen kdanne
olisi mahdollinen (mts. 75). Mikéli vitsi on pohjustettu tavanomaisella tavalla, vastaanottajat
osaavat kuitenkin odottaa kéddnnettd (mts. 49). Erityisesti humoristisissa strippisarjakuvissa
lukijat tietdvit jokaisen stripin sisdltdvan jonkinlaisen vitsin, joten he ovat valmiina I6ytiméaén

ja vastaanottamaan sen.

Multimodaalisissa teksteissd, kuten sarjakuvissa, esitysmuodon kuvan ja sanan yhteispelid
hyodynnetddn usein sanojen tai lauseiden monimerkityksisyyden korostamisessa. Visuaalinen
teksti voi tukea verbaalista tekstid lukitsemalla monimerkityksellisen ilmauksen oikean
tulkintamallin tai vaihtoehtoisesti tarjoamalla verbaaliselle tekstille vastakkaisia tulkintatapoja.
(Delabastita 1996, 129.) Monimerkityksiset sanat ja ilmaukset on opittu ymmartimadn tietyssi
merkityksessd kontekstista riippuen. Sarjakuvissa tdtd voidaan hyodyntdd huumorin luomisen
keinona, jolloin esimerkiksi ensimmaéisessd ruudussa kysytty ”Veiko kissa kielesi?” tuo lukijan
ajatuksiin tyypillisimméin eli kuvaannollisen tulkintamallin, mutta viimeisessd ruudussa
kysymyksen monitulkintaisuus alleviivataan punchlinella”, jossa kissa kirjaimellisesti juoksee
thmisen kieli suussaan. Kirjaimellinen tulkinta on yllattivé ja herdttdd lukijassa humoristisen
vaikutelman. (Herkman 1998, 73-75.) Kyseisenlaisen humoristisen stripin ymmartdmiseksi

lukijalla tulee olla ennakkotietoa sanonnan konventionaalisesta tulkintatavasta. Esitiedot kielen
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tulkintamalleista ovat erityisen merkityksellisid ~ tapauksissa, joissa idiomia tai
konventionaalistunutta ilmausta ei ilmaista sanallisesti ollenkaan, vaan lukijan paiteltava
viittaus kuvallisesta materiaalista. (Mts. 76.) Monimerkityksellisyydestd ja kielellisesta

leikittelystd kerron enemmén luvussa 3.

Klaus Kaindlin (2004, 176) mukaan multimodaalisen huumorin luomisessa on 16ydettavissa

viisi erilaista kuvan ja sanan suhdetta:

1) sanaleikit, jotka koostuvat pddosin lingvistisistd merkeista
2) sanaleikit, joita nonverbaaliset merkit vahvistavat

3) multimodaalista yhteispelid vaativat leikit

4) nonverbaaliset leikit, joita verbaaliset merkit vahvistavat:

5) ainoastaan nonverbaalisista elementeistd koostuvat leikit

Néiden lisdksi huumorin luomisessa voidaan hyddyntdd edellisessd alaluvussa mainittuja
metakertomuksia, joissa kuva ja sana kertovat kokonaan eri tarinaa ja paradoksia, jossa kuva ja
sana ovat tdysin ristiriidassa. Ironinen huumori syntyy siité ristiriidasta, ettd kuvassa néytetdén
jotain aivan muuta kuin mité teksti kertoo. (Herkman 1998, 55-57.) Metakertomus ja paradoksi
voidaan periaatteessa ndhdd kuuluviksi Kaindlin kolmanteen ryhmédan, multimodaalista
vhteispelid vaativiin leikkeihin, silld vaikka kuva ja sana eivét nédissd tapauksissa toimikaan
harmonisessa  yhteistyossd, niiden samanaikainen olemassaolo (metakertomus) tai
vuorovaikutus (paradoksi) on vélttdmétontd humoristisen efektin luomiseksi. Laakson (2014,
87, 93) mukaan huumori ja ironia syntyvét ikonoteksteissd usein juuri verbaalisen ja visuaalisen
tekstin vélisestd ristiriidasta. Ristiriita voi syntyd joko siséllollisestd tai tyylillisestd
epdsymmetriasta, josta voidaan kayttdi termid kuvan ja sanan kontrapunktisuus. Yksi esimerkki
tidstd on metaforien esittiminen kuvaannollisesti verbaalisessa tekstissd ja kirjaimellisesti
visuaalisessa tekstissd. Laakson (2014, 99-101) mukaan jdnnitteitd voi syntyd myos silloin, kun
kuva ja sana eivdt ole varsinaisesti ristiriidassa, vaan molemmat saattavat metafiktiivisesti

leikitelld esimerkiksi juuri metaforien tulkintatavoilla.

Myos Leena Romu (2014) on tarkastellut ironian sijoittumista kuvan ja sanan vélisiin
Jjannitteisiin. Sarjakuvissa ironia syntyy tyypillisesti sanotun ja sanomattoman sekd sanotun ja
kuvatun vilisestd jannitteestd. Sarjakuvaa lukiessaan lukijan on osallistuttava aktiivisesti
merkitysten luomiseen tdydentimilld sanomaton informaatio sekd ruutujen viliin jadvat

tapahtumat. (Mts. 132.) Ironiaa syntyy esimerkiksi merkkijdrjestelmien erilaisesta tavasta
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viitata todellisuuteen; verbaalisella kielelldi on mahdollista luoda epdméairdisempid ja
mielikuvituksellisempia kuvia ilmidistd, kun taas visuaalinen esittdmistapa muuttaa ndma
abstraktit ajatukset konkreettisempaan muotoon ja nidin verbaalisen ja visuaalisen vilille syntyy
ironinen vaikutelma (mts. 134). Kirjaimellisen ja kuvaannollisen merkityksen ristiriidan liséksi
Romu (2014, 145) luettelee ironian keinoiksi sarjakuvassa yksinkertaistamisen, liioittelun,
véahittelyn, rekisterimuutokset, ristiriidat, epdjohdonmukaisuuden, toiston ja kaiutuksen.
Sarjakuvassa niitd keinoja voidaan hyodyntdd multimodaalisesti verbaalisen ja visuaalisen

esitysmuodon vélilld sekd ruutujaon muodostamassa rytmiikassa (mts. 136—137).
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3 Huumori ja kielellinen leikittely

Kielellinen leikittely ja sanaleikki ovat huumorin synnyttimisen keinoja, mutta termien
tarkemmista mééritelmistd, eroista ja kattavuuksista on useita erilaisia mielipiteitd. Tassa
luvussa kerron ensin lyhyesti huumorista ilmiond, sitten esittelen timédn tutkielman kannalta
merkittdvimmat kielellisen leikittelyn mééritelmét ja sen jilkeen analyysissd hyodynnetyt

kielellisen leikittelyn tyypit.
3.1 Yleistda huumorista

Delia Chiaron (1992, 1) mukaan huumoria on tutkittu vuosisatoja. Kuuluisia huumorin
madritelmid ovat luoneet muun muassa Platon, Aristoteles, Cicero, Hume, Kant ja Freud, jotka
ovat tarkastelleet huumorin fyysisid, psykologisia ja sosiologisia ulottuvuuksia lingvistisen
ndkokulman jdddessd paitsioon. Nauru on fysiologisesti tarkasteltuna universaali ilmio,
nauruun johtava stimulus taas vaihtelee kulttuurista toiseen (mts. 2-3). Eli kaikkialla
maailmassa ihmisilld on samanlainen fyysinen kyky ja taipumus nauraa, mutta se mille
nauretaan, on erittdin kulttuurisidonnaista. Se, mitd ihmiset pitdvét hauskana, on riippuvainen
lingvistisestd, maantieteellisestd, ajallisesta ja sosiokulttuurisesta ympiristostd sekd
vastaanottajan henkilokohtaisista ominaisuuksista (mts. 3). Ehkd kuvaavin esimerkki huumorin
kulttuurisidonnaisuudesta on se, ettd yhteisesta kielestd huolimatta brittildiset tilannekomediat
usein adaptoidaan sekd késikirjoitukseltaan ettd ndyttelijdkaartiltaan sarjan siirtyessi
Yhdysvaltojen levitykseen. Toisaalta amerikkalaiset humoristiset tekstit siirretddn usein
sellaisenaan ulkomaanlevitykseen. (Chiaro 2010, 21-22.) Chiaro (mts. 22) arvelee tdmin
johtuvan ainakin osittain siitd, ettd brittikomediat ovat tyypillisesti hyvin kulttuurisidonnaisia
ja niiden teemat sijoittuvat tiukasti paikalliseen kulttuuriin, kun taas amerikkalaiset komediat
ovat tyypillisesti yksilokeskeisimpid ja keskittyvdt kansainvilisesti tunnistettavampiin

ilmidihin.

Tanja Rasilan (1996, 61) mukaan huumori ja koominen voidaan erottaa toisistaan. Huumori on
abstrakti tunnetason késite, kun taas koominen on havaittavissa oleva ominaisuus. Huumori on
ndin ollen se, mitd pyritddn koomisilla aineksilla synnyttimdin esimerkiksi kielellisessd
leikittelyssd. Koomista tarvitaan huumorin synnyttimiseen, mutta koominen voi esiintyd
synnyttdmittd huumoria (mts. 62). Koomisen mekanismeja ovat esimerkiksi

epdkonventionaalisuus ja yllatyksellisyys (mts. 64). Koominen on ilmidni mutkikas, mutta siti
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on pyritty selittiméén erilaisilla teorioilla. Inkongruenssiteorian mukaan koominen on
yhteensoveltumattomien mielikuvien yhdistamistd tai epdkonventionaalisuutta, eli totutuista
sddnnoistd, kuten kirjoittamattomista keskustelusddnndistd, poikkeamista (mts. 64-65).
Arvonmuutosteorian mukaan keskeistd on vastaanottajan odotusten rikkominen, joko
yllattdmalla hinet positiivisesti tai rikkomalla jonkin arvokkaana pidetyn asema. Arvonalennus
on erityisesti parodian ja satiirin tehokeino. Ylemmyysteoria taas perustuu ihmisen haluun
ndhda itsensd tarkastelemansa kohteen yldpuolella. Sen mukaan koominen on vahingoniloa

toisen epdonnistumisia tai puutteita kohtaan. (Mts. 64).

Huumorin yleisestd kulttuurisidonnaisuudesta huolimatta jotkin huumorin ja vitsien aihepiirit
ovat kansainvélisesti yhteisid. Hyvin yleisid ovat halventavat vitsit, joissa kuulija saa tuntea
ylemmyydentunnetta. Vitsailun kohteena on usein stereotyyppinen Kkérjistetty ndkemys
etnisestd vdhemmistostd tai naapurikansasta, seksuaalivahemmistostd, vastakkaisesta
sukupuolesta, ammattiryhméstd tai mielisairaista. Tdmédnkaltaisten vitsien taustalla saattaa
ylemmyydentunteen liséksi piilld my6s kétkettyjd pelon tai uhan tunteita. (Chiaro 1992, 7-8.)
Tamén liséksi toisten epdonnelle nauraminen vaikuttaa olevan melko universaalia (mts. 5).
Lansimaisessa kulttuurissa seksuaalisuuteen liittyvit vitsit ovat suosittuja, mutta niiden
tarkemmat teemat vaihtelevat  kansalliskulttuurista toiseen. Myds  muunlainen
Yalapddhuumori” liittyy samaan aihepiiriin ja on universaalisti suosittua. (Mts. 8-9, 64.)
Naiden lisdksi absurdit tai yliluonnolliset vitsit, joihin liittyy usein esimerkiksi puhuvia eldimia

tai esineitd, vaikuttavat olevan yleisesséd suosiossa (mts. 9).
3.2 Mita on Kkielellinen leikittely?

Suomenkielisessd kirjallisuudessa puhutaan usein sanaleikistd kielellisen leikittelyn sijaan.
Ritva Leppihalmeen (1997b, 141) mukaan sanaleikki on esiintymiskontekstistaan poikkeava,
yleensé tarkoituksellinen retorinen keino, jolla pyritddn herdttimiin vastaanottajan huomio.
Englanninkielisessd kirjallisuudessa on tyypillistd kiyttdd termid wordplay. Leppihalmeen
(1997b, 142) mukaan wordplay on tyypillisesti sanaleikkien yldkésite, kun taas pun-
alakisiteelld viitataan sanaleikkeihin, jotka leikittelevdt kirjoitus- tai #déntdmistavaltaan
samankaltaisilla, mutta merkitykseltdéin erilaisilla sanoilla. Itse huomasin kuitenkin jonkin
verran epdjohdonmukaisuutta termien kdytdssé ja osa kirjoittajista (kuten Delabastita 1997 ja
Gottlieb 1997) vaikuttaa kayttdvin termejd wordplay ja pun synonyymisesti. Chiaro (1992;

2010) kayttdd ndiden lisdksi termejd verbal play ja verbal humour, jotka muistuttavat jo
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lahemmin suomenkielistd kielellistd leikittelyd, samoin kuin Thorsten Schréterin (2004)
language-play. Kielellisen leikittelyn ja sanaleikkien méirittelemisen vaikeudesta kertoo se,
ettd erilaisia méaritelmid 10ytyy ldahes yhtd paljon kuin ilmi6n tutkijoita. Leppihalmeen (1997a,
3) mukaan mééritelmien erilaisuuteen vaikuttaa sanaleikkien monimuotoisuuden lisdksi
tutkijoiden subjektiiviset nikemykset sekd erilaiset tutkimukselliset tarpeet. Téamén
tutkimuksen tarkoituksiin sanaleikki kuulostaa liian rajaavalta, silld tutkimassani aineistossa
leikitellddn sanojen lisdksi monilla muillakin rakenteilla. Tésta syystd kielellinen leikittely on
mielestdni osuvampi termi kuvaamaan tutkimaani ilmiotd. Teoriaosuudessa kédytdn termeji

vaihtelevasti johtuen ldahteideni erilaisista sananmuodoista.

Delia Chiaro (1992; 2010) méirittelee kielellisen huumorin (verbal humour/wordplay) erittdin
laajasti ja hdnen mukaansa se kattaa jokaisen mahdollisen tavan, jolla kieltd kéytetddn
huvittamiseen tai viihdyttimiseen, silld kaikki wvitsit leikkivdt kielelld riippumatta siita,
sisdltavitko ne varsinaista sanaleikkid vai eivit. Kieli toimii vitsin vilittdjand, jolloin vitsié ei
olisi ilman kieltd. (Chiaro 1992, 1-2, 15.) Vitsit voivat perustua kieleen ja sen rakenteisiin
(linguistic jokes) tai kieli saattaa toimia valittdjind vitseissd, jotka perustuvat kielenulkoiseen
maailmaan (referential jokes). Kieleen ja sen ulkoiseen maailman perustuvan huumorin
erottaminen toisistaan voi ajoittain olla hankalaa (Chiaro 2010, 6). Chiaro kayttdd esimerkkind
tyypillisesti ei-kielellisend pidettyd vitsid: ”Mummy, Mummy, I don’t like Daddy! — Then leave
him on the side of the plate and eat your vegetables.”. Hinen mielestddn kyseisté vitsid ei voida
pitdéd puhtaasti ei-kielellisend, silld se selvéstikin leikittelee /ike-verbin monitulkintaisuudella.
Verbi like ei ole varsinaisesti monimerkityksinen, mutta sitd on mahdollista kdyttdd muun
muassa merkityksissd ’tykdtd’ henkilostd tai ’tykdtd’ ruoasta ja ndmd konnotaatiot ovat
luonnollisesti hyvin erilaisia. (Mts. 6.) Téssa tutkielmassa olen luokitellut Chiaron esimerkkii

vastaavat tapaukset kielelliseksi leikittelyksi.

Henrik Gottlieb (1997, 208-209) tiivistdd osuvasti: kielellisessd leikittelysséd sanat eivit toimi
ainoastaan kommunikaation vélineind, vaan muuttuvat osaksi kommunikaation kohdetta.
Hinen mukaansa kielellinen leikittely voi kohdistua tekstinsiséisiin tai -ulkoisiin aiheisiin.
Tekstinsisdisessd leikittelysséd kaikki leikittelyn ainekset ovat ndhtévilld joko verbaalisessa tai
visuaalisessa tekstissd. Tekstinulkoisessa leikittelyssd vastaanottajalta vaaditaan leikittelyn
aitheeseen liittyvid esitietoja, kuten tietoja tunnetuista henkildistd, tapahtumista tai
instituutioista. (Mts. 209-210.) Gottliebin tekstinsisdinen ja -ulkoinen kielellinen leikittely

tulee erottaa Chiaron (2010, 6) kielellisen ja ei-kielellisen huumorin erottelusta, silld myos
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kielellisen huumorin aihepiiri voi liittyd kielenulkoisiin ilmidihin, mutta kielellisessé

leikittelyssa vitsin ydin piilee kuitenkin sen lingvistisessd muodossa.

Chiaron (1992; 2010) kielenkaytossd kielellinen huumori on siis kattotermi kaikelle kielta
hyodyntéville huumorille, kun taas sanaleikki (pun/double entendre) on yksi kielellisen
leikittelyn muodoista (Chiaro 2010, 2). Yksinkertaisimmillaan sanaleikin médritelmd on
“vitsailussa kdytettdvd sana, jolla on kaksi merkitystd’, mutta Chiaron (2010, 3) mielesta
perinteinen mairitelm jattdd huomiotta useita muita hienovaraisempia sanaleikittelyn keinoja.
Hénen mukaansa sanaleikki tulisikin ymmairtdd monimerkityksisyydelld leikkimiseksi, jossa
hyodynnetddn mitd tahansa kielen ominaisuutta leksikaalisista keinoista aina sanapainoihin,

sananmuodostukseen, syntaksiin ja keskustelusdéntdihin.

Myos Schréterin (2004) méadritelmé on erittdin laaja. Hén kayttaa artikkelissaan kielellisesta
leikittelystd termid language-play, joka viittaa kielen muotoa, merkityksii ja syntaksia luovasti
hyodyntdviin kielelld leikkimiseen, sitomatta ilmiotd tarkemmin sanaleikin médritelmééan. Hin
laskeekin 1lmioon kaikenlaisen kielellisen leikittelyn allitteraatiosta, riimeistd ja

samanmuotoisuudesta aina kieliopin muunteluun asti (mts. 157, 159).

Dirk Delabastitan (1996, 128) usein lainattu mééritelméa on edelld mainittuja tarkemmin rajattu:

“Wordplay is the general name for the various fextual phenomena in which structural features of
the language(s) used are exploited in order to bring about a communicatively significant
confrontation of two (or more) linguistic structures with more or less similar forms and more or

less different meanings”

Delabastitan mukaan sanaleikisséd (wordplay) on siis kyse ainakin jossain mddrin samanasuisten
rakenteiden merkitysten torméayksestd. Hén kuitenkin myontéa, ettei sanaleikin méaritelmi ole
tdysin tarkkarajainen, vaan esimerkiksi allitteraatio, joka ei sellaisenaan sopisi hédnen
madritelmddnsd, saattaa tuottaa hyvinkin kekseliditd sanaleikkejd (Delabastita 1997, 5). Vaikka
sanaleikkejd yleisesti pidetddnkin huumorin tuottamisen vilineind, huumoria ei kuitenkaan
mainita Delabastitan méaéritelméissd. Kuten Leppihalmekin (1997a, 3) toteaa, sanaleikit eivét
aina ole leikillisid, vaan ne saattavat olla ilkeitdkin. Ilkedmielistd sanaleikittelyd voidaan
hyodyntdd esimerkiksi parodian tehokeinona (Leppihalme 1997b, 141). Bistra Alexievan
(1997, 139-140) mukaan kielellistd leikittelyd saatetaan kédyttdd joko yhteishengen luomiseen
tai pdinvastoin osoittamaan omaa ylemmyytté sellaiseen vastaanottajaan nihden, joka ei syystd

tai toisesta ymmarrd kuulemaansa vitsid. Vitsailun ja parodian lisdksi sanaleikkejd kdytetddn
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my0s muihinkin funktioihin, kuten lukijan huomion heréttdmiseen tai tabuaiheiden

kiertdmiseen (Delabastita 1996, 129-130).

Kielellinen leikittely perustuu siis usein kielen monitulkintaisuuteen. Fred Karlssonin (2008,
186, 213) mukaan useimmat sanat ovat monimerkityksisid eli polyseemisid. Leksikaalisella
merkitykselld tarkoitetaan sanan eli lekseemin sanakirjasta 10ytyvad merkitysti, jota kutsutaan
denotaatioksi. Tietyn denotaation kytkeytymistd lekseemiin kutsutaan leksikaalistumiseksi.
(Mts. 211.) Polyseemiselld sanalla on ndin ollen vdhintdén kaksi denotaatiota. Alamerkitykset
eivdt ole sattumanvaraisia, vaan niilld on yleensd yhteinen pohja. Kontekstin perusteella on
tavallisesti selvdd, mikd merkitysvaihtoehdoista on oikea kussakin yhteydessd. (Mts. 213.)
Polysemia tulee Karlssonin (2008, 213) mukaan erottaa homonymiasta, eli keskendin erillisista,
mutta samanasuisista lekseemeistd. Yksinkertaistetusti, kun yhdelld sanalla on kaksi tai
useampia merkityksid, kyseessd on polysemia. Jos taas kaksi eri sanaa ovat ’sattumalta”
samanasuisia, eli ne kirjoitetaan samalla tavalla (homografia) tai lausutaan samalla tavalla
(homofonia), kyseessd on homonymia. Sanat eivét aina ole samanaikaisesti sekd homofoneja

ettd homografeja (mts. 88).

Selvimmissd tapauksissa keskenddn homonyymiset sanat ovat merkitykseltddn ja
morfosyntaktiselta kdyttaytymiseltddn erilaisia, kuten sanat kuusi "kuusipuu’ ja kuusi *numero
6’, jotka merkityseronsa liséksi taipuvat eri tavalla (vrt. kuusi — kuuse+n ja kuusi — kuude+n)
(Karlsson 2008, 213). Kaikissa tapauksissa muoto- ja merkityskriteerit eivéit kuitenkaan tayty
tai ovat tulkinnanvaraisia, jolloin rajanveto muuttuu haastavaksi (mts. 214). Delabastita (1997,
5-6) pitdd homonymian ja polysemian vélistd rajaa on hdilyvéna, silld nykydan polyseemisend
pidetty sana saattaakin olla ldhtdisin kahdesta erillisestd kantasanasta, jotka ovat ajan mittaan
yhdistyneet yhdeksi. Vaihtoehtoisesti yhden polyseemisen sanan merkitykset saattavat aikojen
saatossa erkaantua toisistaan niin merkittdvasti, ettd niistd muodostuu kaksi tdysin erillistd
sanaa. Kielellisten konventioiden muuttuessa vanhojen tekstien sanaleikit saattavat muuttua
tunnistamattomiksi nykypéivin lukijoille, kuten on kdynyt esimerkiksi joillekin Shakespearen
luomille sanaleikeille, tai pdinvastoin nykyiset konventiot saattavat synnyttdd sanaleikkeja

vanhoihin teksteihin, joissa niitd ei alun perin ollutkaan (Delabastita 1996, 132; 1997, 5-6).

Monitulkintaisten sanojen lisdksi kielet sisdltdvdt runsaasti erilaisia [leksikaalistuneita
syntagmoja eli vakiintuneita fraaseja, idiomeja ja sananparsia, joiden kokonaismerkitys

poikkeaa yksittdisten osien tavanomaisista merkityksistd, kuten potkaista tyhjdd ’kuolla’ tai
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antaa potkut ’erottaa tyostd’ (Karlsson 2008, 194). Kielellisessd leikittelyssd osien ja
kokonaisuuden merkityseroa kiytetddn hyvaksi luomalla vitsille konteksti, jossa vakiintuneen

tulkintamallin sijaan syntagma onkin tarkoitus ymmaértai osiensa kirjaimellisena summana.

Monitulkintaisuuden lisdksi my0s sananmuodostusta, eli uusien potentiaalisten lekseemien
luomista, voidaan hyddyntdd kielellisessd leikittelyssd. Uusia sanoja voidaan muodostaa:
olemassa olevista sanoista rakenteellisilla keinoilla, kuten johtimilla (true — UN-+true),
yhdistamalld  (tupakasta+vieroitus+kurssi) tai lyhentamilld (alennusmyynti — ale);
lainaamalla toisista kielistd; konversiolla, eli ottamalla olemassa olevaa sana kiyttoon uudessa
sanaluokassa muuttamatta sen alkuperdistd muotoa (update = verbi ’pdivittdd’ — substantiivi
‘péivitys’) sekd keksimidlld kokonaan uusia sanoja, mikd on kuitenkin muita keinoja

harvinaisempaa. (Karlsson 2008, 196—-197.)

Kielellinen leikittely on pitkilti merkitysten kanssa leikittelyd, mutta sanojen merkitykselld
voidaan viitata useampaankin asiaan. Aiemmin mainittu denotatiivinen merkitys on sanan
yhteisesti sovittu, konventionaalinen, kielijarjestelméén kiteytynyt merkitys. Konnotatiivinen
merkitys on subjektiivinen ja perustuu yksittdisen puhujan kokemuksiin ja taustatietoihin tai -
olettamuksiin asiasta. Affektiivinen merkitys kuvastaa puhujan tunteita ja asenteita aihetta tai
vastaanottajaa kohtaan, joka ilmenee muun muassa sananvalinnoilla, nonverbaalisella
viestinndlld, kohteliaisuustason valinnalla. Affektiivista tai ei-neutraalia suhtautumista
aiheuttaa erityisesti tabuaiheisiin, kuten kuolemaan, vihemmistoihin, paihteisiin, seksiin tai
kiroiluun liittyvd sanasto. Kyseiset aihepiirit ovat suosittuja vitsailussa. (Karlsson 2008, 235—

236.)

Sosiaalinen merkitys on puhujan &dinestd, aksentista, sananvalinnoista ja syntaktisten
rakenteiden kaytostd vilittyvdd tietoa hinen taustastaan, kuten maantieteellisestd tai
sosioekonomisesta ryhmistd (Karlsson 2008, 236). Néiden lisdksi puhunnoksilla on vield
tilanteinen merkitys. Puhunnoksen illokutiivinen sdvy, eli se, mitd puhuja pyrkii
puhunnoksellaan tekemién, voi olla esimerkiksi selostus, moite tai kehotus. Illokutiivisen
sdvyn tulkinta vaatii vastaanottajalta kokonaistilanteen ja puhujan tarkoitusperien arviointia
sekd arkitiedon hyddyntdmistd. (Mts. 240-241.) Kaikkia edelld mainittuja merkityksen tasoja
hyddynnetdidn komiikassa. Erityisesti subjektiiviset ja kulttuurisidonnaiset merkitykset voivat

olla kdantéjille haasteellisia. Kielellinen leikittely, kuten huumori yleisemminkin, on erittdin
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kulttuurisidonnaista ja sen luominen, ymmirtiminen ja arvostaminen riippuvat seki

subjektiivisista ettd kulttuurisista tekijoistd (Leppihalme 1997b, 145).

Kaikki kielellinen leikittely ei ole tarkoituksellista. Tahatonta komiikkaa syntyy esimerkiksi,
kun joku vahingossa puhuu viirin. Téllaisten virheiden tai erehdysten tyypit ovat ylldttden
hyvinkin universaaleja. (Chiaro 1992, 17.) Tilanteen komiikka perustuu tilldin
ylemmyysteorian mukaisesti vahingoniloon (Rasila 1996, 64). Tahattomia kielellisid
leikittelyja voidaan kuitenkin hyddyntdd tarkoituksellisesti esimerkiksi vitseissd tai
kaunokirjallisuudessa (Chiaro 1992, 21). My6s Leppihalmeen (1997b, 141) mukaan sanaleikit
voivat olla tahattomia, kuten lipsahduksia, painovirheitd tai vdarin sijoitettuja ilmauksia. Sen
sijaan Delabastita (1996, 131) pitdéd sanaleikin edellytyksend tarkoituksellisuutta, silld hdnen
mielestddn tarkoituksellinen sanaleikki on osoitus retorisesta taidosta, kun taas esimerkiksi
freudilainen lipsahdus on osoitus huonosta keskittymisestd tai kyvyttomyydestd. Uskon
kuitenkin Delabastitan viittaavan ainoastaan tilanteisiin, joissa tahattomia sanaleikkeja
lipsautellaan vahingossa, silld hidnen teoriassaan ei mainita ollenkaan mahdollisuutta
tahattomien sanaleikkien hydodyntdmiseen esimerkiksi kaunokirjallisuudessa. Yhdyn Chiaron
ja Leppihalmeen ajatuksiin siitd, ettd myos tahattomat sanaleikit voidaan laskea kielelliseksi
leikittelyksi tapauksissa, joissa niitd on tarkoituksellisesti hyodynnetty vaikkapa

kaunokirjallisuudessa tai vitsien kertomisessa.

Bistra Alexievan (1997, 138—139) mukaan kielellinen leikittely on mahdollista kaikilla kielilla,
koska kielten yleismaailmallinen piirre vaikuttaa olevan, ettd ne sisdltdvit sanoja, joilla on
enemman kuin yksi merkitys (polysemia), erimerkityksisid sanoja samalla kirjoitusasulla tai
lausumistavalla (homografia ja homofonia) ja sanoja, jotka ovat synonyymejd tai lihes
synonyymejd, mutta joilla on erilainen pragmaattinen merkitys ja jotka synnyttévit erilaisia
assosiaatioita. Tdmd piirre osoittaa kielen ja kielenulkoisen maailman vélilld vallitsevan

universaalista epdsymmetriaa.

Kielellisestd leikittelystd nauttiminen on hyvin subjektiivista. Vitsid ymmaértdmattomat
tuomitaan helposti huumorintajuttomiksi, vaikka usein kyse onkin siitd, ettei kyseinen henkild
yksinkertaisesti pidd samoja asioita hauskoina kuin vitsin kertoja. (Chiaro 1992, 15-16.)
Chiaron (mts. 13) mukaan kielellisen leikittelyn ymmaértdmiseen vaaditaan kolme
kompetenssia: kielellinen, sosiokulttuurinen ja poeettinen” kompetenssi. Kielellinen

kompetenssi liittyy yleiseen kielitaitoon ja kykyyn ymmartai kielen rakenteita ja semantiikkaa.
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Sosiokulttuurinen kompetenssi pitdé siséllddn vitsin aihepiiristé riippuen joko maantieteellisen,
historiallisen tai muun yleistiedon, jota vaaditaan vitsin tunnistamiseen ja ymmaértdmiseen.
Poeettinen kompetenssi tarkoittaa, ettd vastaanottajan on kyettdva tunnistamaan ja tulkitsemaan
tavat, joilla kertoja on manipuloinut tai leikitellyt “oikean” kielen, idiomien tai
intertekstuaalisten viittausten kanssa. Monimutkaiset, useita leikittelyn keinoja yhdistelevit
vitsit on usein suunnattu vain tietylle joukolle ihmisid, jotka onnistuvat ratkaisemaan niiden
tulkintakoodin. (Chiaro 1992, 13.) Tédminkaltaisten vitsien taustalla saattaa olla Alexievan
(1997, 139—-140) mainitsema halu osoittaa ylemmyytti niitd vastaanottajia kohtaan, jotka eivit
osaa tulkita vitsid. Joissakin tapauksissa vastaanottaja saattaa esittdd ymmartdvansa vitsin, jottei

kéavisi ilmi, ettei hianelld ole sen ymmartdmiseen vaadittavaa kompetenssia (Chiaro 1992, 14).
3.3 Kielellisen leikittelyn tyypit

Kuten edellisessd alaluvussa esiteltyjd sanaleikin ja kielellisen leikittelyn méadritelmid, myds
erilaisten sanaleikkien luokitteluja 16ytyy kutakuinkin yhtd paljon kuin kyseisten ilmididen
tutkijoita. Delabastitan (1997, 3—4) mukaan kaikki kielellisen leikittelyn luokittelutavat ovat
jokseenkin vajavaisia, silld luokittelijan on valittava, haluaako hin mieluummin luoda pienen
madrdn kategorioita, joista on helppo péitelld erilaisten sanaleikkiesiintymien yhtildisyydet,
mutta samalla leikittelyjen yksityiskohtaisimmat piirteet hukkuvat, vai haluaako hén valita
kattavamman madirin kategorioita ja alakategorioita, jotka tuovat erilaisten sanaleikkien piirteet
tarkemmin esille, mutta kategorioiden yhtildisyydet jadavit heikoiksi. Oma luokitteluni, jonka
esittelen tyon analyysiluvussa 6.2, on noussut aineistosta kasin, mutta olen muokannut ja hionut

sitd hyodyntamalla tissé alaluvussa esiteltyjen teoreetikkojen ajatuksia.

Delia Chiaro (1992) on luokitellut peréti kaksitoista tarkoituksellisen kielellisen leikittelyn
tyyppid. Ensimmadinen tyyppi, kieliasun kanssa leikittely, on yliméérdisten kirjainten tai sanojen
lisddmistd tai muunlaista grafologista muuntelua (mts. 28). Leikitelld voidaan myds
anagrammeilla, eli sanoilla, joiden kirjaimet voidaan jirjestdd uudelleen, kuten kirjakaupan
mainoksessa: “Say it with Fowler’s” (alun perin say it with flowers). Palindromit ovat sanoja,
jotka voidaan lukea vasemmalta oikealle tai oikealta vasemmalle, kuten saippuakauppias. (Mts.

31.) Allitteraatio taas hyddyntdd peridkkiisid samanalkuisia sanoja (mts. 38).

Kielellisessa leikittelyssé voidaan liséksi kayttdd uusia keksittyjd sanoja, kuten baby pig — piglet

— baby toy — toilet (Chiaro 1992, 36). Muunlainen sanaston kanssa leikittely pitdd sisdllidn
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homonyymit ja polyseemit, joita kiytettdessd konteksti valitaan usein niin, ettd aluksi itsestdan
selviltd vaikuttava merkitys onkin lopulta viiri (mts. 37). Adnteiden kanssa leikittelystid Chiaro
(mts. 31-32) antaa esimerkin: “bucks up the feet — fucks up the beat”. Sanapainojen kanssa
leikittely puolestaan aiheuttaa sen, ettd kysymys “How to make a cat drink?” voidaan
ymmartdd kahdella tavalla: "kuinka saada kissa juomaan?’ tai ’kuinka tehdd “’kissajuomaa”?’
(mts. 33). Sanarajoja on mahdollista tulkita luovasti, kuten Chiaron (mts. 36-37) esimerkissa:
"Be alert! Your country needs lerts!”. Syntaktista leikittelyd on kielen monitulkintaisuuden
hyddyntdminen yksittdisid sanoja isommissa kielellisissd kokonaisuuksissa, kuten “4 Scotsman
takes all his money out of the bank once a year for a holiday; once it’s had a holiday he puts it
back again”, jossa ensitulkinta skottimiehen lomailusta vaihtuukin lopussa yllatykselliseen

tulkintaan (mts. 40-41).

Kehysvitsejd voidaan kdyttdd kahdella tapaa; ensinndkin valmiiden rakennusaineiden pohjalta
voidaan muodostaa loputtomasti kaavamaisia uusia vitsejd, kuten englanninkieliset knock
knock — who’s there? -vitsit tai vaihtoehtoisesti kehystd voidaan muunnella, jolloin
vastaanottaja osaa jo valmiiksi odottaa vitsid ja tunnistaa kohdan, jossa vitsin kddnne pitdisi
ilmetd, mutta vitsi rikkookin tuttua kaavaa, mikd tekee siitd yllatyksellisyydessddn jopa
paremman (mts. 73). Viimeisessd tyypissd, keskustelusddntojen kanssa leikittelyssa,
lausumassa tapahtuu muodon ja funktion yhteentérmiys. Chiaro (mts. 43) antaa esimerkeiksi
seuraavat tilanteet: “Customs: Whisky? — How nice, I'll take coffee”, jossa tullivirkailijan
kysymys tulkitaan tarjoukseksi tai "I hear you buried your dog — Had to she was dead”, jossa
kiertoilmaus tulkitaan kirjaimellisesti. Keskustelusdéntdjen kanssa leikittelyssd on kyse

alaluvussa 3.2 mainitusta illokutiivisen sdvyn vaarintulkinnasta.

Ritva Leppihalme (1996; 1997b) jakaa sanaleikit kuuteen kategoriaan: &dntdmiseen,
kirjoitusasuun, morfologiaan, syntaksiin, sanastoon sekd intertekstuaalisuuteen perustuviin
sanaleikkeihin. Leppihalmeen (1997b, 142) mukaan ddntdmiseen ja kirjoitusasuun perustuvat
sanaleikit syntyvit (ldhes) samanasuisten, mutta erimerkityksisten sanojen tormdyksesti.
Morfologiaan perustuva sanaleikki hyddyntdd yhdyssanoja ja johdoksia, jotka ovat
vakiintuneet kieleen kokonaismerkityksessddn. Kisitteiden konventionvastainen tulkinta
osiensa summana synnyttdd humoristisen efektin. Leppihalme (1997b, 142) antaa esimerkin:

"Where does a bird go after it has lost its tail? — A retail store.”, jossa tormiyskurssilla ovat

sana retail store ’véhittdiskauppa’ sekd prefiksi re- 'uudelleen’ ja sana fail ’pyrstd’, jotka

yhdessd muodostavat retail store -sanalle toisen keksityn merkityksen eli niin kutsutun
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uudelleenpyrstoyttamiskaupan. Syntaksia hyodyntdavéd sanaleikki voi Leppihalmeen (1997b,
142) mukaan olla esimerkiksi “Joulujuhlista jaloin (eikd kontaten)”, kun taas "Har du ont i
gurkan?” leikittelee sanaston tasolla suomenkielisen kurkku-sanan polyseemisyydelld ja vddrén
vastineen (gurka/hals) valinnalla ruotsinkieliseen tekstiin. Sanastoon perustuvat sanaleikit

saattavat lisdksi hyodyntdé keksittyja sanoja.

Intekstekstuaalisen sanaleikin pohjana on kehys, kuten sanonta tai alluusio, josta muodostetaan
sanaleikki siirtdmilld kehys uuteen kontekstiin tai vaihtoehtoisesti muuttamalla kehystd
esimerkiksi sanastollisesti tai syntaktisesti (Leppithalme 1996, 201-202; 1997b, 143).
Leppihalme (1996, 200-201) huomauttaa kuitenkin, ettd mikéli pitdydymme tiukasti sanaleikin
madritelmissd, intertekstuaalisessa sanaleikissd tulisi tapahtua kehyksen lingvistinen muutos.
Tassd tapauksessa kehyksen siirtdminen uuteen tekstiympéristoon ei riittdisi tdyttimaan
sanaleikin kriteereitd. Kummassakaan tapauksessa intertekstuaalista kehystd ei voi muuttaa
lilkkaa, silli lilan pitkédlle viety muokkaus saattaa muuttaa alkuperdisen kehyksen
tunnistamattomaksi (mts. 202). Téssd tutkimuksessa my0s uuteen ympéristoon siirretyt
intertekstuaaliset sanaleikit hyvéksytddn kielelliseksi leikittelyksi, koska niissdkin kieli on
padasiallinen leikittelyn kohde. Leppihalmeen (1997b, 142) mukaan sanaleikeissd saattaa

esiintyd piirteitd useammastakin leikittelykategoriasta.

Dirk Delabastita (1996) luokittelee eri leikittelytyypit viiteen ryhméadn niissd hyddynnettdvien
lingvististen piirteiden perusteella. Ensimmaéisend ovat fonologiaan ja grafologiaan perustuvat
sanaleikit, jotka vastaavat Leppihalmeen (1997b, 142) kahta ensimmadistd kategoriaa, eli
dantdmiseen ja kirjoitusasuun perustuvia sanaleikkejd (Delabastita 1996, 130). Delabastitan
(mts. 128) mukaan ndmi on mahdollista jakaa neljddn alakategoriaan: homonymiaan, jossa
sanoilla on identtiset ddntdmis- ja kirjoitusasut, mutta eri merkitykset, homofoniaan, jossa vain
didntdmisasut ovat identtiset, homografiaan, jossa vain kirjoitusasut ovat identtiset sekd
paronymiaan, jossa sanat muistuttavat liheisesti toisiaan, mutta niisséd on lievid eroavaisuuksia
sekd ddntamis- ettd kirjoitusasussa. Fonologiaan ja grafologiaan perustuvat sanaleikit voivat
esiintyd horisontaalisesti, jolloin molemmat (l&hes) samanasuiset elementit ovat ldsné tekstissa
tai vertikaalisesti, jolloin monitulkintainen elementti esiintyy yhdessé ja samassa esiintymassé,
jonka monimerkityksisyys on pditeltdvissd kontekstista. (Mts. 128.) Multimodaalisessa
tekstissd visuaalista ja verbaalista tekstid voidaan kayttdd yhteistydssd sanaleikkien

monitulkintaisuuden aktivoinnissa (mts. 129).
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Toinen Delabastitan (1996, 130) kategorioista on leksikkoon ja sen polysemiaan perustuvat
sanaleikit, joka vastaa Leppihalmeen (1997b, 142) sanastoon perustuvia sanaleikkejd. Kuten
edellisessd alaluvussa 3.2 esitettiin, raja homonymian ja polysemian vélilld ei ole aina
yksiselitteinen, mistd johtuen fonologiaan ja grafologiaan tai vaihtoehtoisesti leksikkoon
perustuvia sanaleikkeji saattaa ajoittain olla haastavaa erottaa toisistaan (Delabastita 1997, 5;
Karlsson 2008, 214). Delabastitan (1997, 5) mukaan on esimerkiksi mahdollista, etti osa
nykyddn polyseemisind pidetyistd sanoista onkin ldhtdisin kahdesta yhteensulautuneesta
homonyymistd. Delabastitan (1996, 130) kolmas kategoria perustuu myods leksikkoon ja
tarkemmin sanontoihin tai idiomeihin, joita hyddynnetddn sanaleikeissd, joissa leikitellddn
idiomien konventionaalisen ja kirjaimellisen tulkinnan eroilla. Neljds ja viides kategoria,
morfologiaan ja syntaksiin perustuvat sanaleikkiluokat, vastaavat Leppihalmeen (1997b, 142)
samannimisid kategorioita. My0Os Delabastitan (1996, 131) mukaan sekamuodot ovat

mahdollisia ja sanaleikeissd voidaan tdmén lisdksi hyddyntdé kahta tai useampaa eri kieltdkin.

Klaus Laalo (1990) on tutkinut suomen kielen monitulkintaisuutta, jota voidaan hyodyntda
my0s kielellisessd leikittelyssd. Laalo jakaa monitulkintaisuuden lajit /leksikaaliseen ja
rakenteelliseen monitulkintaisuuteen. Leksikaaliseen monitulkintaisuuteen kuuluvat polysemia
ja homonymia ja rakenteelliseen monitulkintaisuuteen sananmuotohomonymia ja syntaktinen
monitulkintaisuus. (Mts. 25.) Homonymian alalajit homofonia ja homografia ovat Laalon
mukaan harvinaisia suomen kielessd, koska ddntdmys ja kirjoitusasu vastaavat toisiaan
useimmissa sananmuodoissa muutamia poikkeuksia (kuten konsonantin loppukahdennus esim.
sanan sade(t)takki puhutussa muodossa) lukuun ottamatta (mts. 34—37). Sen sijaan esimerkiksi

englannin kielessd esiintyy runsaasti homofoniaa ja homografiaa (mts. 37).

Laalon luokittelu on tutkielman kannalta olennainen erityisesti siksi, ettd muista ldhteistd
poiketen Laalo erottelee kaksi erilaista homonymiatyyppid: leksikaalisen tédydellisen
homonymian ja rakenteellisen sananmuotohomonymian. Tdydellinen homonymia tarkoittaa
kahden eri lekseemin vilisti samanmuotoisuutta, jossa lekseemit ovat keskenddn identtiset
kaikissa ~muodoissaan. Sananmuotohomonymia sen sijaan tarkoittaa morfologista
monitulkintaisuutta, eli tiettyjen sananmuotojen samanasuisuutta joko saman lekseemin sisilld
tai kahden eri lekseemin kesken. (Mts. 18.) Tietyt rajatapaukset, jotka eivit edusta tiydellistd
homonymiaa, mutta ovat kuitenkin samanasuisia perusmuodoiltaan ja erdiltd muilta
muodoiltaan lukeutuvat myos leksikaaliseen homonymiaan (mts. 29). Laalon (mts. 26-27)

leksikaaliseen monitulkintaisuuteen lukeutuva polysemia vastaa Leppihalmeen (1997b, 142)
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sanastoon perustuvia leikkejd. Delabastitan (1997, 5) tavoin Laalo (1990, 26-27) kuitenkin
toteaa, ettd ehdottomaan kahtiajakoon homonymian ja polysemian vililldi on mahdotonta

paasta.

Sananmuotohomonymia on edelleen jaettavissa kolmeen tarkempaan kategoriaan.
Paradigmansisdiset tapaukset ovat saman lekseemin eri muotojen vilisid yhteenlankeamisia,
kuten opimme (verbin oppia persoonamuotoinen preesens tai imperfekti). Muotoryhmdn
sisdiset tapaukset eri lekseemien keskenddn samojen muotojen vélisid yhteenlankeamisia, kuten
turvassa (substantiivien turpa ja turva inessiivi). Eri muotoryhmien vdliset tapaukset taas ovat
eri lekseemien eri muotojen vélisid yhteenlankeamisia, kuten lainasi (substantiivin laina
omistusliitteinen muoto ja verbin /ainata persoonamuotoinen imperfektimuoto). (Laalo 1990,
41-42.) Nama alakategoriat on mahdollista jakaa vield tarkempiin kategorioihin, mutta timin
tarkempi luokittelu ei ole tutkielman kannalta tarpeellista. Osa monitulkintaisista
sananmuodoista vaatii tulkintavaihtoehtojen erilaista segmentointia, kuten maitoamme, joka
voi olla joko maito-sanan persoonamuotoinen partitiivi maito+a+mme tai yhdyssanan
maitoamme perusmuoto maito+amme (mts. 62). Joissakin monitulkintaisista sananmuodoista
toinen merkitys on varta vasten leikittelyjd varten kehitetty vakiintumaton muoto (mts. 63).
Leikitteleméattomdssd  kielenkdytossd ~ yhteenlankeamiset — eivdt  yleensd  aiheuta
ymmaérrysvaikeuksia, silli oikea tulkintavaihtoehto on tavallisesti péételtdvissd kontekstin

perusteella (mts. 12).

Sananmuotohomonymia on nimenomaan suomen kielelle ominainen monitulkintaisuuden
muoto, silld tietyt suomen kielen piirteet edistdvdt monitulkintaisten sananmuotojen
syntymistd. Samanasuisia muotoja syntyy, koska suomen kieli sisidltdd runsaasti morfologisia
aineksia, joilla on suuri valikoima variantteja, kuten taivutustyypit, niiden vartalovariantit ja
suffiksien allomorfit. Lisdksi astevaihtelu (esim. sanassa palko, joka on astevaihtelun vuoksi
samanmuotoinen sanan palo kanssa genetiivimuodossa palon) ja muut morfofonologiset
prosessit aiheuttavat eri lekseemien yhteenlankeamisia tietyissd muodoissa. (Laalo 1990, 11—

12))

Omalle analyysilleni oli avuksi Laalon (1990, 31-32) muita teoreetikkoja tarkempi esittely
syntaktisesta monitulkintaisuudesta, joka on hidnen mukaansa kahden tai useamman sanan
muodostaman ilmauksen tai lauseen monitulkintaisuutta, joka perustuu esimerkiksi

sanajdrjestykseen, sijamuotojen tietyissd konteksteissa syntyvdin monitulkintaisuuteen tai
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kieltojen, erilaisten konjunktioiden tai muiden operaattorien vaikutusalan epdmaiérdisyyteen.
Yksi esimerkki syntaktisesta monitulkintaisuudesta on adjektiiviattribuutin vaikutusala
rinnastuksessa pienet pojat ja tytot, jossa tulkinnanvaraiseksi jad, ovatko molemmat pienid vai
ainoastaan pojat (mts. 32). Erds Laalon (1990, 33) esimerkeistd sijamuodon syntaktisesta
monitulkintaisuudesta kuvastaa hyvin fingerporilaista huumoria: “Aikuisen hirven luvalla saa
kaataa vasankin”. llmauksen alkuperdisend tarkoituksena on todenndkdisesti viestittdd, ettd
samalla luvalla voi metsilld kaataa molemmat, aikuisen hirven ja vasan, mutta tdssd yhteydessi
aikuisen hirven on genetiivimuotona mahdollista tulkita niin, ettd kaatolupa pitdd anoa

aikuiselta hirvelta.

Leena Kytomédki (1986) on tarkastellut Suomen Kuvalehden Jyvid ja akanoita” -palstalla
julkaistuja akanoita, eli monitulkintaisia lipsahduksia. Kyseessd on palsta, jossa naureskellaan
muun muassa tahattoman monitulkintaisille uutisille ja ilmoituksille. Kielellisen leikittelyn
tahattomuudesta johtuen osa Kytomden tarkastelemista monitulkintaisuuden lajeista, kuten
esimerkiksi paino- ja muut virheet, eivdt sovellu tdmédn tutkimuksen teemaan. Huomasin
kuitenkin artikkelia tarkastellessani, ettd hyvin useat tutkimistani Fingerpori-stripeistd
hyodyntdvit samankaltaisia komiikan keinoja kuin KytOméden tarkastelemat tahattomat
lipsahdukset. Hénen artikkelinsa olikin avuksi useiden strippien leikittelyn tunnistamisessa. En
kisittele tassd kaikkia Kytoméden luomia akanakategorioita, silld hdnen luomansa luokittelu on
lilan yksityiskohtainen tdmén tutkimuksen tarpeisiin — Kytoméden luokittelusta 16ytyy kuusi
paaryhmaai (kirjoitus- ja painovirheet, nimet, sananvalinnat, tyylirikot, taivutusmuodot ja niiden
tehtdvit ja tekstuaaliset virheet), jotka jakautuvat peréti 34:4n tarkempaan alakategoriaan.
Esittelen kuitenkin lyhyesti sellaisia hinen havaitsemiaan ilmidit4, jotka olivat avuksi aineistoni

analyysissd ja joita ei ole mainittu muissa esittelemisséni ldhteissa.

Muissakin luokitteluissa mainittujen homonymian ja polysemian lisdksi Kytoméki (1986, 56)
mainitsee erikseen yhdyssana-akanat, joista hin 10ysi kaksi pddryhmad: kokonaan keksityt,
vakiintumattomat yhdyssanat sekd leksikaalistuneet yhdyssanat, joita on kéytetty
leksikaalistumattomassa merkityksessd. Molempia yhdyssanatyyppejd on 16ydettidvissd myos
Fingerpori-stripeistd. MyoOs osaa Kytomden esittelemistd viittaussuhteen lipsahduksista
voidaan kéyttdd tarkoituksellisessa vitsailussa, kuten demonstratiivipronominien se ja timd
viittaussuhteita sekd seuraavassa esimerkissd esiintyvda kaikki-pronominia: “Kaikki hoitoon

Posiolla. SK 38/8”. (Mts. 68.) Esimerkin monitulkintaisuus perustuu siihen, ettd pronominilla
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kaikki voidaan ajatella viitattavan kaikkiin posiolaisiin tai sitten kaikkiin hoitoa tarvitseviin

posiolaisiin.

Viittaussuhteen lipsahduksen liséksi edellisessd esimerkissi on ldsnd myds toinen
monitulkintaisuutta aiheuttava tekstuaalinen ilmid, ellipsi. Ellipsilla tarkoitetaan, ettd sanoman
tekstiyhteydesti jatetddn jotain pois olettaen, ettd vastaanottaja osaa tdydentdé poistetut osiot.
Kytomaiki (1986, 61) antaa esimerkin: “Rattijuoppo tappaa joka neljinnen. SK 7/84.”. Vaikka
kyseisessd esimerkissd luultavasti tarkoitetaan rattijuoppojen aiheuttavan joka neljannen
liikenteesséd kuolleen kuoleman, esimerkin elliptinen ilmaisutapa on tulkittavissa niin, ettéd joka
neljds mistd tahansa syystd kuoleva ihminen kuolee rattijuoppojen vuoksi. Elliptisessd, lyhyessa
ilmaisutavassa on myos edellytykset sille, ettd toisiinsa liittyméttomat lauseet katsotaan
yhteenkuuluviksi. Seuraavassa esimerkissd lauseiden perdkkéisyys on mahdollista tulkita
kausaaliseksi, vaikka ndin ei varmastikaan ole tarkoitus: ”Te olette nyt varmasti onnellinen, kun
olette pddssyt pois sieltd? — Kylld. Mies jdi sinne. (Bagdadista evakuoitu suomalaisrouva

radiossa). SK 42/80.” (Mts. 64.)

Ellipsid esiintyy usein sellaisten kielellisten leikittelyiden yhteydessd, jotka perustuvat
alemmissa teorioissa esiteltyyn syntaktiseen monitulkintaisuuteen. Osa monitulkintaisuuksista
syntyy, kun vastaanottaja tulkitsee elliptiseksi lauseen, jossa ellipsid ei ole kaytetty (Kytoméki
1986, 67). Vaikka Kytomaiki onkin erotellut ellipsin omaksi akanaluokakseen, sitd kiytetddn
my0s usean muun hdnen esitteleménsd akanatyypin yhteydessd. Osa elliptisistd lauseista on
helposti tdydennettivissd, kun taas osalle ei 10ydy yksiselitteistd tdydentdmisen tapaa.

Kytomaéki toteaakin ellipsin olevan tulkinnanvarainen ilmio. (Mts. 67—68.)

Erds toinen syntaktiseen monitulkintaisuuteen liittyvistd ilmidistd on harkitsematon
rinnastaminen, jossa lause on muodostettu syntaktisesti niin, ettd keskendin rinnastuvat
yhteensopimattomat kisitteet. Kytdméaen (1986, 54) esimerkissé nainen ja ihminen vaikuttavat
rinnastuvan keskendén, jolloin naista ei téssd tulkintavaihtoehdossa luettaisi ithmiseksi:
“Bahrainissa ihmisistd osaa lukea vain noin 40 %, naisista huomattavasti pienempi osa. SK
19/85.” Edelleen syntaktiseen monitulkintaisuuteen liittyvad akanatyyppi on sanajdrjestyksen
aiheuttamat monitulkintaisuudet. Véérink&sityksid voi aiheuttaa véérin sijoitettu adverbiaali,

kuten Kytoméen (1986, 69) esimerkissd: “En juhli vaimoni sairauden vuoksi. Vihtori Pihlaja.

SK 14/85.”. Esimerkissd mies kertoo vaimonsa sairauden estévin juhlimisen, mutta ilmoituksen

sanajérjestyksestd johtuen on mahdollista tulkita Vihtorin ilmoittavan, ettei hdnen vaimonsa
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sairaus ole juhlan syy. “Fingerporismiksi” sopisi my0s seuraava Kytomiden (1986, 70)
esimerkki, jossa sanajérjestys mahdollistaa verbin objektin sekaantumisen: “Palokunta kdytti

hotellivieraita pelastaessaan tikasautoa ja savusukeltajia. SK 29/85.”.

Kuten edelld esitellyistd kielellisen leikittelyn tyypittelyistd kdy ilmi, kaikki luokittelut
ndyttiavit jokseenkin erilaisilta, eikd tdminkddn tutkimuksen tarpeisiin 16ytynyt valmista
toimivaa pohjaa. Kaikista viidestd tyypittelystd on kuitenkin ollut apua aineistossa esiintyvin
kielellisen leikittelyn tunnistamisessa ja lopullisten tyyppien kielellistimisessd. Leppihalmeen
(1996; 1997b) ja Delabastitan (1996) tyypittelyt muistuttavat 1dhimmin toisiaan, mikd on
osittain selitettdvissd silld, ettd Leppihalme on luonut oman luokittelunsa Delabastitan
luokittelun pohjalta. Molemmat heistd my0s tarkastelevat kielellista leikittelyd kddnnostieteen
nidkokulmasta. My6s Chiaron (1992) tyypittely on tehty kddnnostieteelliseltd pohjalta, mutta
hianen luokittelunsa on huomattavasti Leppihalmetta ja Delabastitaa yksityiskohtaisempi.
Chiaron kielellisen leikittelyn méaaritelmé (ks. alaluku 3.2) on viimeksi mainittuja laajempi,
mika osaltaan selittdd leikittelytyyppien suurempaa lukuméérdd. Laalon (1990) ja Kytoméden
(1986) teoriat on sen sijaan luotu suomen kielen ndkdkulmasta. Laalon teorian aiheena ei ole
kielellinen leikittely, vaan hédn tarkastelee suomen kielessi muutoinkin esiintyvaa
monitulkintaisuutta, jota esimerkiksi tdssd tutkimuksessa kéytetddn kielellisen leikittelyn
luomiseen. Kytoméen esimerkit ovat aidoista kielenkdyttotilanteista, joissa kirjoittajalle on
kdynyt komiikkaa synnyttdvd erehdys viestinsd kieliasussa. Tdméi taas johtaa sithen, ettd
Kytoméden esimerkit kuvaavat tarkemmin nimenomaan suomen kielelle tyypillisimpid
monitulkintaisuuden muotoja, kun taas Leppihalmeen ja Delabastitan tyypittelyt on mielesténi

suunniteltu sopimaan mahdollisimman monen eri kielen kielellisen leikittelyn tarkasteluun.
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4 Kielellisen leikittelyn kiantaminen humoristisessa strippisarjakuvassa

Huumorin ja erityisesti kielellisen leikittelyn tiedetddn asettavan erityisid haasteita kdéntéjélle
(Schroter 2004, 157). Kielellinen leikittely menettdd usein tehonsa uudessa ymparistossadn,
koska se pohjautuu tyypillisesti kielellisiin ja kulttuurisiin erityispiirteisiin, jotka ovat ominaisia
ainoastaan lahdekulttuurille (Chiaro 2010, 1). Humoristiset strippisarjakuvat eroavat kielellisen
leikittelyn kdidntdmisen suhteen monista muista kadntdmisen genreistd. Esimerkiksi
kaunokirjallisuuden kddntdjin tai tv-tekstittdjan kiaytdssd on yleensd suuri midrd ldhdetekstia,
josta hdn voi perustelluista syistd jattdd osia kddntdmaittd. Sarjakuvassa ldhdeaineiston
verbaalinen teksti on tiivis ja erityisesti strippisarjakuvassa perustuu usein yksinomaan stripissa
esitettyyn  kielelliseen leikittelyyn, jolloin leikkid on tdysin mahdotonta jittaa
kokonaisuudessaan pois. Kuvan ja sanan suhteen tulkinta ja uudelleen tuottaminen tuovat myos
aivan erityisid haasteita sarjakuvien kadntdjille. Multimodaalisen leikittelyn merkityssisdllon
muokkaaminen on huomattavasti yksinomaan verbaalisessa tekstissd esiintyvin leikittelyn
kadntdmistd mutkikkaampaa, silld alkuperdinen kuva jaa usein kohdeyleison ndhtdviksi. Tassa
luvussa taustoitan tarkemmin sarjakuvien, huumorin ja erityisesti kielellisen leikittelyn

kddntdmiseen liittyvéa teoriaa.

4.1 Sarjakuvakiintimisen erityispiirteitd — multimodaalisuus kiintidjin

apuna ja haasteena

Sarjakuvaa kéédnnettdessd on huomionarvoista, ettei kddntdjin ldhdeteksti pidd sisélladn
ainoastaan kirjoitettua tekstid. Huolimatta siitd, ettd kd&dnnosprosessissa kddntdjin tyd on
sovittaa uusi kieli alkuperdisen tilalle, eikd hénelld useinkaan ole mahdollisuutta muokata
multimodaalisen tekstin kuvaa, kidintéjd ei kuitenkaan voi jittda visuaalista tekstid huomiotta
(Zanettin 2010, 40). Kuten luvussa 2 kerrottiin, sarjakuva on multimodaalinen kokonaisuus,
jonka merkitys syntyy kuvan ja sanan yhteispelind. Ndin ollen kdidntdjin ldhdetekstind tulee
pitdd kuvasta ja sanasta koostuvaa kokonaisuutta. Hyvilld sarjakuvakaintijilld tuleekin olla
perinteisten kielitajun, sanavaraston ja kulttuurintuntemuksen lisdksi taitoa tulkita visuaalista
ympdristdd sekd sen suhdetta verbaaliseen tekstiin (Hyyppa 2005, 129). Nadine Celottin (2008,
43) mukaan ei ole epidtavallista tormétd kadnndsvirheisiin, jotka johtuvat tottumattoman

kdantdjin kyvyttomyydesti tulkita sekd kuvaa ettd sanaa ja niiden yhteispelii.

Federico Zanettin (2008, 12) muistuttaa, ettd sarjakuvat ovat ensisijaisesti visuaalisia tekstejd,

jotka saattavat siséltda verbaalista kieltd. Tastd syystd sarjakuvien kddntdminen tapahtuukin
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nimenomaan visuaalisen tulkinnan tasolla. Sekd alkuperdinen sarjakuva ettd sen kddnnos
ammentavat samanaikaisesti useammasta erilaisesta merkitysjirjestelmésta (kuvasta, sanasta ja
niiden keskindisestd suhteesta), ja verbaalinen kieli on vain yksi kaddntdmisprosessiin
vaikuttavista elementeistd. Sarjakuva kddnnetddn vieraaseen visuaaliseen kulttuuriin, eli
huomioon on otettava kielten eroavaisuuksien lisdksi myos erilaiset kulttuuriset traditiot ja

sarjakuvien konventiot. (Zanettin 2008, 12.)

Sarjakuvien dialogin kohdalla on huomioitava, ettd puhekuplien teksti kuvaa puhuttua kielta,
vaikka se esitetdénkin kirjoitetussa muodossa. Osa sarjoista suosii kuplissaan ldhes kirjakielista
ilmaisutyylid, kun taas osassa kiytetddn hyvin rajatulla alueella kaytettyd paikallismurretta.
Sarjakuvakééntéja Juhani Tolvanen (1996, 207) huomauttaa, ettd slangin tai murteellisuuksien
kdyttdminen kddnnoksessd on aina riski, silli pienikin epétarkkuus puhetyylin aitoudessa
saattaa horjuttaa vastaanottajan luottamusta kaintdjién. Tolvasen (mts. 207) mukaan kddntdjan
on vakaasti harkittava "laittaako joku viidakon asukas puhumaan Turun vai Savon murretta”.
Talla Tolvanen varmastikin viittaa murteiden tarkan jiljittelyn haastavuuden liséksi siithen, etté
paikallismurteiden kéaytto saattaa viedd lukijan ajatukset kyseiseen murteeseen liitettyyn
ympéristoon kohdekulttuurissa, joka on todenndkoisesti merkittdvassa ristiriidassa sarjakuvan

alkuperdisen miljoon kanssa.

Myos sarjakuvien arvostus ja asema kirjallisella kartalla vaihtelevat kulttuurista toiseen.
Mahdollisesti merkittidvin rooli kidnndsten suurten linjojen paattimisessé on julkaisijalla, joka
useimmiten paattdd esimerkiksi sen, tehdddnko kédédnndksesta vieraannuttava, ldhdekulttuurin ja
kielen piirteitd rohkeasti esille tuova kddnnds vai pikemminkin kohdekulttuuriin sopiva,
runsaasti kotouttava adaptaatio vai jotain ndiden véliltd. Kaintéjalld on kuitenkin suuri rooli
tekstien tulkitsijana ja hin voi osaltaan ehdottaa julkaisijalle joko vieraannuttavaa tai
kotouttavaa kdidnndstapaa. (Celotti 2008, 35-36.) Joka tapauksessa kéddntdjin tulisi Celottin
(mts. 42) mukaan valita yleinen, joko kotouttava tai vieraannuttava ote omalle kddnndkselleen,
jota hédn seuraa tehdessdin yksittdisid kddnnosratkaisuja. Paatoksen tulisi olla perusteltu, jolloin

kdannokseen tehdyt poistot tai muokkaukset eivit ole sattumanvaraisia.

Klaus Kaindl (2004) on tarkastellut sarjakuvahuumorin kééntdmistd multimodaalisuuden
ndkokulmasta. Hanen mukaansa niissd harvoissa tutkimuksissa, joissa sarjakuvakddntiminen
on tutkimuksen kohteena, tarkastelu on yleensi rajattu koskemaan vain sarjakuvien verbaalista

tekstid (mts. 173). Yhtend syynd Kaindl (mts. 183) pitda sitd, ettd vield tdndkin pdivind erdit
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kddnnostieteen tutkijat pitdvét visuaalista kieltd universaalina, jolloin sen kdanndstdkadn ei
tarvita. Timai oletus pohjautuu siihen, ettd toisin kuin verbaalisen kielen merkkien arbitraarinen
suhde merkityksiinsd, kuvallisten merkkien katsotaan olevan suora heijastus niiden kuvaamaan

todellisuuteen.

Sarjakuvia ohjaa kuitenkin vahva kulttuurinen konventio, joka maédrittelee muun muassa
sarjakuvan esittimistapaa ja asettelua seké ruutujen sisélld ettd koko sarjakuvan tasolla. Tamén
lisdksi  kulttuurisidonnaisten  objektien tai tapojen kuvaaminen voi aiheuttaa
ymmartdmisvaikeuksia toisessa kulttuurissa. (Kaindl 2004, 183.) Kaindlin (mts. 183-184)
mukaan diskurssianalyyttiset tutkimukset ovat todistaneet, ettd nonverbaaleilla elementeilld,
kuten ilmeilld ja eleilld on merkittdvd rooli sen suhteen, tulkitaanko verbaalinen lausuma
hauskaksi tai humoristiseksi. Kuten alaluvussa 2.2 kerrottiin, ilmeitd ja eleitd ei kuitenkaan
tulkita universaalisti samalla tavalla, vaan ne saattavat synnyttdd ymmaérrysvaikeuksia tai
vadrinymmarryksid toisessa kulttuurisessa kontekstissa. Eliisa Pitkdsalon (2016, 51) mukaan
sarjakuvakéintdjan tulisikin kielitaidon lisdksi hallita sarjakuvailmaisun konventiot ja hinen
olisi kyettdva tunnistamaan ja analysoimaan ldhdetekstissd esiintyvid kulttuurisia elementteja

sekd tunnettava kohdekulttuurin tavat ilmaista nditd merkityksid.

Riitta Oittinen ja Anne Ketola (2014) ovat tarkastelleet lastenkirjojen kadntdmisté
multimodaalisuuden nidkokulmasta. Lastenkirjat ovat sarjakuvien tavoin kuvan ja sanan
yhteistyostd muodostuvia multimodaalisia kokonaisuuksia. Oittinen ja Ketola nostavat esille
sosiolingvistiikasta tutun késitteen Audience Design, jolla viitataan viestinndn suunnittelun
vastaanottajakeskeisyyteen, eli siithen, ettd viestinndn tyyli valitaan oletetun kohdeyleison
mukaisesti (mts. 107). Jo sen pdéttdminen, mitd ylipdétdédn valitaan kiénnettavéksi, on oletetun
kohdeyleison  mukaisesti  suunniteltua toimintaa. Huolimatta verbaalisen tekstin
tutkimuksellisesta painotuksesta, visuaalinen ja verbaalinen teksti ovat multimodaalisessa
tekstissd yhtd tirkeitd (mts. 112). Kéantdjin ymmarrys kuvan ja sanan yhteispelistd ja suhteesta
on vilttimitontd, jotta kdantdja voi ldhted suunnittelemaan kdinndksensd muotoa tulevalle
kohdeyleisolle. Vastaanottajakeskeinen suunnittelu koskee siis multimodaalisissa teksteissd
verbaalisen tekstin kddnnoksen lisdksi sitd, miten kddntdja suhtautuu tekstin visuaaliseen
esittdmiseen. (Mts. 107-109.) Celottin (2008, 35-36) tavoin Oittinen ja Ketola (2014, 112)
huomauttavat, ettd kaannostd koskevat péédtokset eivdt useinkaan ole yksin kéédntdjdn

paétettivissd, vaan niistd on neuvoteltava esimerkiksi kustantajan kanssa.
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Kirjallisen tekstin kddntdjalla on kuitenkin harvoin tarkka tieto siitd, kuka kd&nndksen tulee
todellisuudessa lukemaan ja lisdksi vilitontd palautetta on mahdotonta saada (Oittinen & Ketola
2014, 110). Tadhan tarkoitukseen kddntdjin on luotava mielessdén ideaali kuvitteellinen
kohdeyleiso, jolle hdn ryhtyy kdénndsta suunnittelemaan. Kiéntdjin tulee muun muassa pohtia
todenndkdisen kohdeyleison syitd lukea kddnnettyd tekstid, tekstin kéyttotarkoituksia seka
kohdeyleison oletettuja esitietoja tekstin aiheista. (Mts. 2014, 108, 111.) Kansainvéliselle
yleisolle kddnnettdessd ennakoiminen saattaa kuitenkin olla haastavaa, silld esimerkiksi

tarkemmin médritteleméton valtakielen hallitseva kohdeyleiso on darimmaéisen heterogeeninen.

Sarjakuvien multimodaalista luonnetta on usein késitelty kdannostd rajoittavien tekijoiden
nidkokulmasta. Kuvien voidaan kuitenkin ndhda olevan seké avuksi ettd haasteena kéddntdjille.
(Zanettin 2010, 45.) Kuvat voivat toimia kdéntdjdn apuna esimerkiksi sopivinta synonyymia
harkitessa. Visuaalinen teksti saattaa tdlli tavoin eldvoittdd verbaalisen tekstin kddnnosta
tarjoamalla vihjeitd esimerkiksi visuaalisesti kuvattua toimintaa parhaiten kuvaavien verbien
valinnassa. Toisaalta kuva saattaa ajoittain toimia my0s pdinvastoin ja rajata mahdollisten
synonyymien valikoimaa. (Oittinen & Ketola 2014, 117-118.) Kuvilla ja sanoilla on omat
erityiset tapansa luoda merkityksid ja visuaalisessa tekstissd saattaakin esiintyd runsaasti
yksityiskohtia, joita ei mainita verbaalisessa tekstissd. Erityisesti lapsille kddntdessddn
kddntdjdn saattaa tehdd mieli lisdtd kuvien tarjoamaa informaatiota myds verbaalisen tekstin
kddnnokseensd, ikddn kuin selittden kuvien tarjoamaa merkitystd sanallisesti. (Mts. 113.)
Ylitulkinta ja selittiminen kuitenkin varastavat kohdetekstin lukijalta oivaltamisen ilon, joka
syntyy mahdollisuudesta keksiéd visuaalisen ja verbaalisen tekstin yhteydet itse (Oittinen 2004,

122-123).

Néhdddnpd kuvien ldsndolo sarjakuvissa rajoitteena tai ei, sarjakuvien visuaalisesta
esitystavasta johtuen sarjakuvakdintdjan haasteena on erittdin rajallinen tila. Pieneen
puhekuplaan tai kuvan laitamille on saatava mahtumaan alkutekstin viesti toiselle kielelle ja
kulttuurille sovitettuna. Sanojen véhdisyydestd johtuen jokainen sananvalinta on
merkityksellinen. Tekstin pitdd myoskin toimia suhteessa kuvaan, ei kilpailla sen kanssa.
(Hyyppa 2005, 126.) Suomen kielen morfologisesta rakenteesta johtuen sanat ovat usein
pitempid kuin useissa muissa kielissd. Tdaméd tuo luonnollisesti mukanaan lisdhaasteen
suomentajalle, jonka on muutenkin mahdutettava kddnnoksensd pieneen rajattuun tilaan
puhekuplan sisélle. Uskoisin, ettd ongelma voi olla my0s pdinvastainen ja esimerkiksi suomesta

englantiin kddnnettdessd kupliin voi jadda runsaasti tyhjaé tilaa. Tolvasen (1996, 206) mukaan
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mustavalkoisissa stripeissid puhekuplien kokoa on mahdollista muuttaa hatétilanteissa”, mikéli
muu kuvallinen sisdltd antaa myoten. Virillisten strippien puhekuplia ei voi hdnen mukaansa

muuttaa.

Sarjakuvassa verbaalinenkin teksti on osa visuaalista ilmaisua ja ndin ollen sanojen ulkoasulla
on merkitystd (Hyyppad 2005, 130). Hyypidn (mts. 126) mukaan useimmat sarjakuvat
tekstitetddn tietokoneella kdyttden joko ldhdetekstin tekijin késialasta mukailtua tai sitd
vastaavaa valmista fonttia, jolloin kdédntédjan ei ole mahdollista sovittaa tekstiddn kupliin késin.
Kuvan ja sanan suhde on sarjakuvissa niin herkkd, ettd esimerkiksi siirtyminen
késinkirjoitetusta kuplasta vakiofonttiin saattaa merkittdvasti vaikuttaa koko sarjakuvan
tunnelmaan. Se tavallaan ry0stdd kuvalta osan sen persoonallisuutta ja omalaatuisuutta. (Mts.
126.) Kaindl (2004, 189) toteaa, ettd kadnndsprosessissa usein unohdetaan humoristiseen
vaikutelmaan vaikuttavat typografiset valinnat sekd puhekuplissa ettd erilaisten déniefektien
esittdmisessd. Pitkdsalo (2016, 70) kuitenkin huomauttaa, ettd pditoés adaniefektien

muokkaamisesta on useimmiten toimituksellinen.

Sarjakuvien huumori on Zanettinin (2010, 35) mukaan ennen kaikkea visuaalista ja timd on
otettava huomioon kddnnosprosessissa. Usein jopa sellaisissa stripeissd, joissa huumorin
padpaino on kielellisessé leikissd, huumori aktualisoituu vasta kuvan ja sanan kohdatessa —
niiden vilisessd ristiriidassa (mts. 38). Visuaalinen kulttuuri sisdltdd erilaisia kulttuurisia
huumorin aineksia, kuten stereotyyppejd, joiden tunnistaminen on valttiméatontd, mikali
huumori halutaan vélittdd kohdeyleisolle (mts. 39). Esimerkiksi poliittiset sarjakuvat ovat usein
tiukasti sidoksissa ldhdekulttuuriinsa ja sen ajankohtaisiin poliittisiin tapahtumiin, eika kyseisia
ilmiditd hyvin todenndkoisesti tunneta kddnndksen kohdekulttuurissa (mts. 41). Kuten
alaluvussa 2.1 todettiin, strippisarjakuvien humoristisuus mahdollistaa kirjistetytkin
kannanotot “totisempaa” mediaa helpommin (Herkman 1998, 129). Téami tekee
huumoristrippien kdéntdmisestd erittdin haastavaa, koska usein alkutekstin ja kd&nnoksen
vilissd saattaa vierdhtdd jonkin verran aikaa ja lisdksi ldhes poikkeuksetta kulttuurinen
konteksti on kdinndksen kohdalla erilainen. Terdvén ajankohtainen poliittinen satiiri menettai
todennidkoisesti iskunsa vuoden pédstd toiselle kielelle ja toiseen kulttuuriympéristoon

kddnnettyna.

Tolvasen (1996, 204-205) mukaan huumoristripin tekstid on ajoittain muokattava radikaalisti,

jotta sen loppuhuipennuksen saisi vélitettyd kohdekieliselle lukijalle. Joskus koko vitsi on
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kirjoitettava uudelleen, jotta se sopisi sarjakuvan visuaaliseen kontekstiin. Tolvasen mielesté
kovakin muokkaaminen on hyviksyttavéa, koska kddntdmista ohjaavat kohdekulttuurin ehdot.
Sarjan siséltod ei kuitenkaan hinen mukaansa tulisi védristelld. Stripin kokonaisuus ei naurata,
vaikka kddntdjd onnistuisikin kddntdmaddn sarjakuvan verbaalisen tekstin oikein, mikéli
visuaalisessa tekstissd kdytetyt humoristiset kulttuuriset viittaukset ovat tuntemattomia

kaddnnoksen vastaanottajalle (Zanettin 2010, 39).

Kuten sanottua, kadidntdjin muokattavaksi pddtyy useimmiten ainoastaan multimodaalisen
kokonaisuuden verbaalinen komponentti, joten verbaalisen tekstin kddnnoksen on usein yksin
tehtdvi kuvan ja sanan suhde ymmarrettdviksi ja hauskaksi kohdekulttuurissa (Zanettin 2010,
40). Zanettinin (mts. 40) mukaan tirkeintd on luoda uudelleen ldhdetekstin kuvan ja sanan
humoristinen suhde, vaikka se pitédisikin tehdé eri tavalla kuin alkuperéisessa tekstissd. Kaindlin
(2004) ajatuksia mukaillen Zanettinin (2010, 45) mukaan multimodaalinen, eli kuvan ja sanan
vilistd suhdetta hyodyntdava huumori, voidaan sarjakuvassa kééntdé joko multimodaaliseksi tai
monomodaaliseksi, jolloin ainoastaan verbaalisen tai visuaalisen tekstin sisdltdimd huumori
siirretddn kddnnokseen. Samoin yksistddn kuvaa tai sanaa hyodyntdvd humoristinen kohta
lahdetekstissd on mahdollista kddntdd multimodaaliseksi ja ottaa leikkiin mukaan molemmat

elementit.

Klaus Kaindlin (2004, 175) mukaan multimodaalisen tekstin ké&ntdmisstrategian valinta
riippuu sekd semioottisen funktion méirittelemistd tekijoistd ettd kdytdnnon tekijoistd, kuten
kuvien muokkaamisen kustannuksista, toimituksellisista kaytdnteistd ja tarkoitetusta
kohdeyleisostd. Mikéli stripin leikittely tapahtuu yksinomaan verbaalisella tasolla, tai kuvilla
on ainoastaan kuvittava tai vahvistava rooli kokonaisuudessa, eli vitsi olisi ymmaérrettivissé
ilman kuvallista informaatiotakin, voidaan visuaalista tekstid pitdd toissijaisena myos
kddnnosprosessissa (mts. 176-177). Multimodaalista yhteispelid vaativissa leikeissd
verbaalisten ja nonverbaalisten elementtien vélinen suhde on olennainen humoristisen
vaikutuksen luomisessa, joten sen sdilyttdminen, tai ainakin huomioiminen, on térkeéda

kaddnnosprosessissa (mts. 178).

Kaindlin (2004) kategorioista nonverbaaliset leikit, joita verbaaliset merkit vahvistavat tai
ainoastaan nonverbaalisista elementeistd koostuvat leikit ovat erityisen haastavia kdéntdjdn
ndkokulmasta, mikdli visuaalisen leikin ytimend on jokin kulttuurisidonnainen tai

intertekstuaalinen elementti, joka ei vélttdmatti ole tuttu kohdeyleisolle. Joissakin tapauksissa
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kéantdjd voi lisdtd kddntdjin huomautuksen esimerkiksi sivun alalaitaan, jossa hédn selittda
stripin alkuperdisen huumorin kohdeyleisdlle. Télld tavoin kdéntdjd ei kuitenkaan sdilyté
huumoria kohdeyleison nautittavaksi. (Kaindl 2004, 182, 185.) Zanettinin (2010, 47-48)
mukaan kddntijan huomautusten kéytto saattaa olla yleisempai pilakuvien ja strippisarjakuvien
kddnnoksissd kuin sarjakuvakirjojen kédnnoksissd, silld ensin mainituissa huumori on
ehdottomasti funktioiden etusijalla. Sarjakuvakirjojen kaintédjdlld saattaa huumorin
vélittdmisen sijaan olla muita vield tdrkedmpid vélitettdvid aineksia, missd tapauksessa liian

“paikallisen” huumorin poistamista voidaan pitdd hyvéaksyttivampana.

Joissakin tapauksissa myos visuaalisen tekstin muokkaaminen saattaa olla mahdollista, mutta
Kaindlin (2004, 185) mukaan se ei aina takaa parempaa lopputulosta. Oittinen ja Ketola (2014,
112—113) huomauttavat, ettd vaikkei kuvia olisikaan mahdollista muokata, se ei tarkoita, etteikod
niilld olisi vaikutusta kddnndsprosessiin, silld multimodaalista tekstid tulkitaan aina visuaalisen
ja verbaalisen muodostamana kokonaisuutena. Niin ollen, mikili kddntd;d muuttaa alkuperdista

verbaalista tekstid, my0s visuaalisen tekstin tulkinta muuttuu (mts. 117).

4.2 Huumorin kiaantiminen, kiinnettivyys ja vastaavuus

Delia Chiaron (2010, 6) mukaan kddnnettivyyden (translatability) ja ekvivalenssin
(equivalence) eli vastaavuuden késitteet ovat kiistellyimpid ja olennaisimpia kadnnostieteellisid
kysymyksid. Humorististen tekstien kddnnettdvyydelld viitataan nidkemyksiin siitd, onko
huumorin kaintdminen ylipddtddn mahdollista ja milld tavoin alkutekstin sisdltdmaidn
huumoriin tulisi suhtautua. Yleisesti hyvéksyttynd pidetddn ajatusta siitd, ettd kddnnetyn tekstin
pitdisi vastata ldhdetekstid mahdollisimman tarkasti, eli niiden pitéisi olla ekvivalentteja.
Kuitenkin se, mitd ekvivalenssi kdytdnndssd merkitsee, on ollut kiivaan kiistelyn aiheena

kadnnostieteen tutkijoiden keskuudessa. (Mts. 6-7.)

Aikoinaan kddntdmisen ihanteena pidettiin kdédntdjdn taitoa siirtdd ldhdekielisen lauseen muoto
ja rakenne mahdollisimman tarkasti kohdekieliseen lauseeseen. Tekstin uskollisuus
lahdetekstid kohtaan arvioitiin vertailemalla tekstien vastaavuutta sanatasolla; mitd tarkemmin
muodolliset piirteet oli pystytty siirtdiméddn kohdekieliseen tekstiin, sitd parempana kddnnosta
pidettiin. (Nida & Taber 1969, 23.) Eugene A. Nidan kuuluisan teorian mukaan pyrkimys
tarkkaan muodolliseen uskollisuuteen johtaa kuitenkin véistimaittd uskottomuuteen viestin
sisdltod ja vaikutusta kohtaan (mts. 13). Hén esittikin kddntdmisen tavoitteeksi sanatarkan

muodollisen ekvivalenssin sijaan ldhde- ja kohdetekstin dynaamisen (tai funktionaalisen)
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ekvivalenssin, jonka myotd kédnnoksen toimivuutta tulisi tarkastella sekd Ildhde- ettéd
kohdekielisten vastaanottajien reaktioiden samankaltaisuuden kautta. K&&nnos on uskollinen,
mikili vastaanottaja ymmartdd viestin sisdllon ja sen merkityksen mahdollisimman vastaavalla
tavalla kuin sen alkuperidinen vastaanottaja. Kddnnoksen tulee myos heréttdi vastaanottajassaan
sama tunnereaktio ja kannustaa hdntd samankaltaiseen toimintaan kuin alkuperdinen viesti

tekee omassa kontekstissaan. (Mts. 22—-24.)

Jokainen yksittdinen vastaanottaja tulkitsee kuitenkin tekstid omista lihtokohdistaan, eikd ndin
ole l0ydettavissd sellaista objektiivista vaikutuksen mallia, jonka mukaisesti kaikki samaan
kulttuuripiiriin kuuluvat vastaanottajat tekstin kokisivat. Pekka Kujaméen (2013, 369) mukaan
yksi Nidan teorian suurimmista ongelmakohdista onkin se, ettd dynaamisen ekvivalenssin
vaatimukseen kuuluvaa reaktioiden samankaltaisuutta on vaikeaa mitata haastattelematta
kohdelukijoita. Nidan teoria on kuitenkin kddnnostieteellisesti merkittiva, silld aiemmasta
poiketen huomiota kiinnitettiin pelkédn ldhdetekstin lisdksi k&&dnndksen funktioon,
vastaanottajaan sekd kéddntdjin rooliin ongelmanratkaisijana. Néiden ajatusten pohjalta
syntyivit mydhemmin funktionaaliset ekvivalenssiteoriat, joissa tarkasteltiin lihemmin
lahdetekstin kéyttotarkoitusta ja yksittdisten ilmausten funktiota tekstissd ja tdmin jilkeen
funktionaaliset kddnnodsteoriat, joiden mukaan kaidntdmisen kriteerien painopiste tulisikin

madrdytya ldhdetekstin sijaan kohdetekstin tarkoituksen mukaisesti. (Mts. 369, 373-374.)

Nidan vaikutus on vahvasti ldsni vield tdménkin pdivan kddnnostieteessé ja hdnen ajatuksiaan
on kehitetty edelleen tuoreissakin teorioissa. Kdyttdjikeskeisen kddntimisen (User-Centered
Translation, UCT) kasitteen kehittdneet Suojanen, Koskinen ja Tuominen (2012, 13) kutsuvat
Nidaa “kéytettdvyyden pioneeriksi kddnnostieteessd”. Kayttdjdkeskeisessd kaddntdmisessd on
kyse kddnndsprosessissa ja sen suunnittelussa hydodynnetyistd menetelmisté, joissa keskiossi
on viestin vastaanottaja ja hdnen tarpeensa (mts. 9). Kuten todettua, todellisista vastaanottajista
(tdssd yhteydessd “kiyttdjistd”) on harvoin tarkkaa tietoa. Kéyttdjikeskeisen kddntdmisen
periaatteen mukaisesti kddnnoksen suunnittelussa ja kayttdjien profiloinnissa on kuitenkin
mahdollista hyodyntdd erilaisia mentaalisen mallin rakentamiselle perustuvia menetelmid,
joiden avulla luodaan kuvaus kdinndksen tulevista kayttidjistd, joille kddnnds pystytddn ndin

kohdentamaan (vrt. Audience Design alaluvussa 4.1) (mts. 54-55).

Kujamden (2013, 359) mukaan ajatus ldhdetekstin ja kddnndksen samuudesta vallitsee

kuitenkin edelleen erityisesti lukijoiden arkikdsityksessd. Moni lukija ajattelee kddnndstd
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lukiessaan lukevansa tdysin identtistd kirjaa teoksen alkuperdinen lukijan kanssa. Myos
kirjallisuuskritiikeissd kaddntdjan osuus jdtetddn yleisesti huomiotta. (Mts. 359.) Ajatus
lahdetekstin ja kddnndksen samuudesta johtaa viistaméttd vaatimukseen mahdollisimman
sanatarkasta kadannoksestd. Joissakin tapauksissa, kuten tietyissd asiatekstikddnnoksissa,
muodollisesti vastaava kddnnds on luonnollisestikin yksi hyviksyttivyyden kriteereistd. Sen
sijaan esimerkiksi humorististen sarjakuvien kohdalla vastaavuuden mittaaminen sanatasolla
on mielestdni turhaa ja tuloksetonta. Sanatason vastaavuus ei kerro mitddn tekstin
toimivuudesta kohdekulttuurissa, silld yksittdiset sanat harvoin onnistuvat tuottamaan
huumorin kaltaisia tunne-eldmyksid vastaanottajissa. Kuten Tolvanenkin (1996, 204-205)
toteaa, toimiva kddnnds saattaa vaatia radikaaliakin poikkeamista ldhdetekstin rakenteellisesta

muodosta.

Jos kddnnettidvina on vitsi, joka ei yksinkertaisesti sellaisenaan taivu kohdekielelle, kddntijan
on Chiaron (2010, 21) mukaan jollain tavalla pyrittivd keksimdin sen tilalle jokin
kohdekielessd ja -kulttuurissa toimiva humoristinen elementti. On usein suositeltavampaa
vaihtaa vitsi kdiannoksessd kokonaan uuteen, vaikka se ei millddn tavoin vastaisikaan
alkuperdistd, kuin kdéntdd vaikea vitsi vikisin tai jattdd se kokonaan pois (Chiaro 1992, 95).
Ankkakddntdja Saara Hyyppd (2005, 119) toteaa Aku Ankan kddntdjien kunnioittavan
lahdetekstid tuottamalla siitd mahdollisimman hauskan ja toimivan version suomeksi ja
suomalaiseen kulttuuriin. Toinen kysymys on toki se, kuinka kauas 1dhdetekstistd voi erkaantua
ja kutsua lopputulemaa vield kddnnOkseksi. Hyyppd (mts. 199) myontdd, ettd

ankkasuomennoksia voisi pikemminkin kutsua muunnelmiksi.

Delabastitan (1996, 127) mielestd kddnnettdvyyttd tulisi pitdéd suhteellisena késitteend, joka on
rippuvainen kdidnnokselle asetetuista vastaavuuden odotuksista, tekstin genrestd ja
médrittelijin roolista k&dnnokseen ndhden. Esimerkiksi kéaéntdja tarkastelee tekstin
kddnnettdvyyttd todenndkdisesti eri ndkdkulmasta kuin kddntdmisen opettaja, kriitikko tai
tutkija. Erityisesti ldhdetekstiorientoituneet kaintdjit, eli kidntdjit, joille ldhdetekstin tarkka
seuraaminen on ensisijaisen tiarkedd, saattavat kirsid sanaleikkien kdéntdmisen ja muodollisen
ekvivalenssin tavoittelun vilisestd ristiriidasta. (Mts. 127.) Delabastitan (mts. 135) mukaan
kdantdjd on kuitenkin uskollisempi humoristisen ldhdetekstin sanaleikille poikkeamalla sen
tarkasta muodosta sujuvamman kohdekielisen kielellisen leikittelyn saavuttamiseksi.

Kéaytannossd kddntdjiat uskaltavat vain harvoin merkittdvésti poiketa alkutekstin muodosta,
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vaikka kohdekielinen kielellinen leikittely toimisikin kontekstissa huomattavasti alkuperdisté

sanaleikkid paremmin (Chiaro 1992, 85).

Erityisesti kielellisen leikittelyn kédnnettivyydestd on kayty runsaasti keskusteluja ja
perinteisesti sitd on pidetty mahdottomana kéantdad (Chiaro 2010, 5; Delabastita 1997, 9).
Vaikkei Delabastita (1997, 9-10) allekirjoitakaan viitettd kielellisen leikittelyn
kdantyméattomyydestd, han myontéa, ettd sanaleikit tyypillisesti vastustavat kdantdmistad — tietyn
tyyppiset toisia enemmin. Hanen (1996, 134-135) mukaansa kyse ei olekaan siitd, onko
sanaleikkejd mahdollista kddntda, vaan siitd, ettei sanaleikkien kddntdmisen koeta tuottavat
riittdvan ekvivalenttia vastinetta alkutekstin merkittivin muokkaamisen vuoksi. Kédéntdmisen

vaikeudesta huolimatta kielellisté leikittelyd sisdltdvid tekstejd kddnnetddn kaiken aikaa.

Kielellisen leikittelyn kddntdmisen voidaan ajatella olevan mahdotonta, mikéli mahdollisen ja
mahdottoman mittarina pidetdin riittdvdd muodollista ekvivalenssia suhteessa ldhdetekstiin,
silld esimerkiksi toistensa vastineina toimivien monimerkityksisten sanojen 10ytyminen seka
lahde- ettd kohdekielestd on erittdin epdtodenndkoistd (Chiaro 2010, 8). Polyseeminen sana
yhdessd kielessd ei todenndkoisesti ole sitd toisessa kielessd. Lisdksi ldhdekielisen sanan
kohdekielinen vastine saattaakin kantaa mukanaan tdysin erilaisen tunne- tai tyylilatauksen.
Kielet eroavat toisistaan my0s lausumis- ja kirjoitustavoiltaan ja samankaltaisuus foneettisella
tai grafeemisella tasolla on perinteisesti vaatimus sanaleikin muodostamiselle. Eroja saattaa olla
my0s siind, millaisia tehtdvid kokonainen sanaluokka voi ottaa vastaan lihde- ja kohdekielessa.

(Alexieva 1997, 140-141.)

Kielten erilaiset rakenteet johtavat myos erilaisiin tapoihin leikitelld kielelld. Ritva
Leppihalmeen (1997a, 3; 1997b, 142) mukaan homonymia ja paronymia ovat tyypillisid
leikittelykeinoja englanniksi, kun taas suomen kielessd didntdminen vastaa tarkemmin
kirjoitusasua, joten paronymia on harvinaista. Suomeksi onkin tyypillisintd leikitelld
polyseemisilld sanoilla. Fred Karlssonin (2008, 88—89) mukaan noin puolet englanninkielisen
jajopa 65 % ruotsinkielisen juoksevan tekstin sananmuodoista on homografeja. Vastaava tulos
suomenkielisestd juoksevasta tekstistd on vain 15 %. [lmid on selitettdvissd suomen kielen
morfologisten kategorioiden ja esimerkiksi péitteiden miérdlld, joka tarjoaa huomattavasti
runsaamman valikoiman sananmuotojen eriytymisvaihtoehtoja. Englannin kielessd erilaisia
paétteitd ja taivutusmuotoja on huomattavasti vihemmain. Englannin kielessi esiintyy sen sijaan

runsaasti yksitavuisia sanoja, jotka usein toimivat homonymiaan perustuvien sanaleikkien
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aineksena ja lisdksi substantiivien muuttaminen verbeiksi tai verbien substantiiveiksi, eli
konversio, on helpompaa kuin vaikkapa suomen kielessd (Delabastita 1996, 131). Tédmén
tyyppiset rakenteelliset eroavaisuudet ovat omiaan vaikeuttamaan kielellisen leikittelyn
kidntamistd. Delabastitan (1997, 211) mukaan kielten liheinen sukulaisuus voi helpottaa
kaddnnosprosessia, mutta tdmidn tutkimuksen aineiston kielet, englanti ja suomi, eivét ole
laheisesti sukua toisilleen. Kielten rakenteellinen erilaisuus asettaa pidinvastoin lisdhaasteita

kdantamiselle.

Kielten rakenteellisten erojen liséksi kielellinen ympéristd vaikuttaa sithen, mitd piirteitd
pidimme keskeisimpind tai tyypillisimpind, mistd perspektiivistd niemme ne ja milld
tarkkuudella. Kun puhumme esimerkiksi ’linnusta’, kulttuurista riippuen vastaanottajan
mieleen saattaa ensimmaiseksi piirtyd joko varis tai pingviini. (Alexieva 1997, 140.) Tasta
syystd kéddntdjan tulisikin yksittdisten sanojen merkitysten lisdksi kiinnittdd huomiota
kddnnettidvien aihepiirien tuttuuteen ja tyypillisyyteen kohdekulttuurissa (mts. 149). Viittaukset
ainoastaan ldhdekulttuurissa tunnettuihin ilmidihin tai henkildihin saavat usein véistyd

kddnnosprosessissa (Chiaro 2010, 8).

Tunnetun [lingvistisen suhteellisuushypoteesin (Sapir-Whorf Hypothesis) mukaan ihmisen
ensikieli médrdd hinen maailmankuvansa ja todellisuuskdsityksensd, ja ndin ollen eri
kielikulttuureista 1ahtdisin olevat henkilot kokevat maailman kielensd maarittdmalla, toisista
kulttuureista poikkeavalla tavalla (Karlsson 2008, 27). Karlssonin (mts. 27) mukaan kyseiselld
hypoteesin “vahvalla muunnoksella” ei ole juurikaan kannattajia tdnd pdivdnd. Sen sijaan
uskottavampana voidaan pitdd “heikompaa muunnosta”, eli ajatusta siitd, ettd kielen voidaan
ndhdd jossain midrin ohjaavan havainnoimistamme ja sitd kautta maailmankuvamme
muodostumista. Tdmé realisoituu erityisesti kulttuurisesti spesifeissd aihepiireissd, silld
yhteison keskeiset kulttuuri-ilmiodt koodautuvat kielen sanastoon. Esimerkiksi suomen kielen
runsas lumeen tai saunomiseen liittyvd sanasto heijastelee ilmididen merkitystd suomalaisessa
kulttuurissa sekd niiden tarkastelussa kdytettyd yksityiskohtaisuutta. Kulttuurin vélittdmisen
lisdksi kieli toimii kulttuurin luomisen ja toteuttamisen keinona esimerkiksi kansallisen

huumorin, tarinoiden, sananlaskujen ja kertomusten kautta. (Mts. 27.)

Kuten alaluvussa 3.1 todettiin, nauruun johtava stimulus vaihtelee kulttuurista toiseen ja
thmisten mieltymys erilaisiin  huumorin tyyppeihin on riippuvainen lingvistisesti,

maantieteellisestd, ajallisesta ja sosiokulttuurisesta ympdristostd sekd vastaanottajan
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henkilokohtaisista ominaisuuksista (Chiaro 1992, 2-3). Huumorin sivyjen ja aiheiden
vaihdellessa  kulttuurista toiseen, myds huumorin ymmaértdminen on vaistdmatta
kulttuurisidonnaista. Tastd syystd kddntdjan haasteena on jo ennen kohdeyleisdlle sopivien
vastineiden pohtimisen aloittamista ensinndkin /oytdd huumori alkutekstista (Leppihalme 1996,
199). Strippisarjakuvan tapauksessa on perusteltua olettaa jokaisen stripin siséltdvin
jonkinlaista huumoria, joten 16ytdmisen ongelma ei ole téssd kontekstissa samanlainen kuin
esimerkiksi kaunokirjallisessa teoksessa, jossa kielellistd leikittelyd kéytetddn satunnaisena
tehokeinona (sanaleikkien 16 ytdmisesté ks. esim. Delabastita 1996, 131-132; Chiaro 2010, 13—
17). Sen sijaan leikin ymmdrtiminen saattaa ajoittain vaatia syvéllistdkin tuntemusta
lahdekulttuurista (Leppihalme 1996, 203). Lihdetekstin ja sen sisdltdminen sanaleikkien
syvillinen ymmartdminen onkin vilttimatontd onnistuneiden ratkaisujen keksimiseksi
(Leppihalme 1997b, 149). Erityisen vaikeita kddnnettdvid ovat vitsit, jotka yhdistdvat sekd
rakenteella ettd kulttuurisilla elementeilld tai intertekstuaalisuudella leikkimistd (Chiaro 2010,
5). On my0s otettava huomioon, ettei huumorin tuottaminen tai vitsien keksiminen
varmastikaan ole luontaista kaikille kddntdjille, kuten ei kenelle tahansa muullekaan ei-

koomikolle (mts. 20).

Kielellisen leikittelyn kddnnettdvyys vaikuttaisi riippuvan eniten kddnnoksen vastaavuudelle
asetetuista ehdoista. Mikéli pidimme sanatason vastaavuutta ja muodollista ekvivalenssia
kddnnettdvyyden kriteerind, jdd suurin osa kielellisestd leikittelystd saavuttamattomiin kielesta
ja kulttuurista toiseen siirryttdessd. Huumorin ja kielellisen leikittelyn tapauksessa
kddnnettdvyyttd tulisikin arvioida pikemminkin sen perusteella, synnyttddkoé kadnnetty
leikittely huumoria myos kohdeyleisossdén, jadko alkuperdisen leikittelyn vitsi kohdeyleison
saavuttamattomiin vai tuntuuko leikittelyn kddntdminen kieli- ja kulttuurisidonnaisuudesta
johtuen yksinkertaisesti mahdottomalta. Huomioon on kuitenkin otettava, ettd kaikenlaisesta
huumorista nauttiminen on kulttuurisidonnaisuuden lisdksi myds subjektiivista, joten tdysin

objektiiviseen totuuteen kddnnoksen huvittavuudesta on mahdotonta pédsté.
4.3 Kielellisen leikittelyn kafintimisstrategioita

Erilaisten kielellisen leikittelyn tyypittelyjen ja yleisen tason pohdinnan liséksi teoreetikot ovat
esittdneet kédytdnnon ehdotuksia siitd, miten kielelliseen leikittelyyn tulisi suhtautua
kddnnodsprosessissa sekd suorittaneet omia tutkimuksiaan kdannésmenetelmien kayttdmisestd

kdannoksistd. Teoreetikkojen esittdmit kielellisen leikittelyn kdinndsstrategiat ovat osittain
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padllekkdisid sekd tutkijoiden vélillda ettd jopa yksittdisen jaottelun sisdlld. Aineiston
analyysissa olen hyddyntédnyt erityisesti Delabastitan (1996) kdanndsstrategiajaottelua, mutta
olen tarkentanut ja muokannut sitd kuvaamaan paremmin tarkastelussa olevan aineiston
kadnnosprosessissa kiytettyjd kielellisen leikittelyn strategioita ja tekstiin tehtyjd muutoksia.

Esittelen aineiston analyysissa muodostuneet kddnnosstrategiat analyysiluvussa 6.3.

Chiaron (2010, 11-12) mukaan kadntijat kasittelevét kielellistd leikittelyd neljdlla eri tavalla.
Ensinnédkin ldhdetekstin kielellinen leikittely voidaan jéttda ennalleen ja siitd voidaan tuottaa
sanasanainen kddnnds. Vaarana on, ettd leikittely katoaa kddnnosprosessissa kokonaan, silld
sanasanainen kdidnnds tuottaa vain harvoin humoristisen lopputuloksen kohdetekstiin. Toiseksi,
lahdetekstin kielellinen leikittely saatetaan poistaa ja korvata toisella, kohdekieliselld
leikittelylld. Né&in kielellinen huumori séilytetddn kayttdméilld jotain tilanteeseen sopivaa
kohdekielistd leikittelykeinoa. Kolmanneksi, 1dhdetekstin kielellinen leikittely voidaan poistaa
ja korvata kohdekielen idiomaattisella ilmauksella. T&lloin tekstin leikittelevd sdvy siilyy,
vaikka kielellisestd leikistd luovutaan. Viimeiseksi, ldhdetekstin kielellinen leikittely saatetaan
jattad kokonaan huomiotta. Ndissd tapauksissa on vaikeaa todeta, johtuuko poisto kééntédjan
tietoisesta strategiasta vai onko sanaleikki jadnyt kdantdjalta kokonaan huomaamatta. (Mts. 11—
12.) Kédéntéjit saattavat kohdekielesti ja -kulttuurista riippuen myds sensuroida vastaanottajien
ndkOkulmasta liian hédvytontd huumoria. Ajoittain kéddntdjat myos korvaavat toisaalla
kddnnoksessd menetetyn kielellisen leikittelyn lisddmalld kohdetekstiin kompensoivan

leikittelyn kohtaan, jossa sitd ei lahdetekstisséd ole. (Mts. 9.)

Kuten edellisessd alaluvussa kerrottiin, Chiaro (2010, 21; 1992, 95) pitdd suositeltavampana
sitd, ettd kdantdjd korvaa vaikeasti kddntyvin vitsin jollakin kohdekielessd ja -kulttuurissa
toimivalla humoristisella elementilld, vaikka lopputulos poikkeaisi tdysin vitsin alkuperdisesti
muodosta ja merkityssisdllostd, kuin sitd, ettd kdantdja jattdd vitsin kokonaan kaéntamétta tai
kadntda sen vikisin alkuperdisessd muodossaan. Chiaron (1992, 90) mukaan tiettyjen kulttuuri-
ja  kielisidonnaisten  vitsien k#dntdminen on mahdotonta menettdmattd niiden
kokonaismerkitystd. Kddnnos vaatisi tidlloin monimutkaisen selityksen siitd, miksi kyseinen
vitsi on hauska ja ndin ollen lopputulos ei endd olisi hauska. Chiaro (mts. 87) pitaa kielellista

leikittelyd ja sosiokulttuurista tietdmystéd yhdistelevid vitsejd kaikkein vaikeimpina kddntaa.

Delabastitan (1996, 133) mukaan tekstin kokonaisuuden kannalta epdolennainen tai tahaton

sanaleikki on yleensd hyvi poistaa kddnnoksestd. Humoristisessa strippisarjakuvassa kielellisen
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leikittelyn on kuitenkin perusteltua olettaa olevan tarkoituksellista ja térkedd myos

kaannoksessd. Delabastita (1996, 134) esittelee kahdeksan kddnndsmenetelméd kaannettavan

tekstin kannalta tirkeiden sanaleikkien kddntdmiseen. Menetelmit eividt ole toisiaan

poissulkevia ja niitd saatetaankin kayttda erilaisina yhdistelmina.

1)

2)

3)

4)

S)

Sanaleikki — sanaleikki: Sanaleikki kddnnetddn kohdekieliseksi sanaleikiksi, joka
saattaa poiketa alkuperdisestd sanaleikisti rakenteellisesti, semanttisesti tai
tekstuaaliselta funktioltaan (mts. 134). Ajoittain menetelmd saattaa vaatia myds
sanaleikin tekstuaalisen ympériston muokkaamista, jotta kohdetekstin sanaleikille
saadaan luotua konteksti, jossa se padsee oikeuksiinsa (mts. 135).

Sanaleikki — ei-sanaleikki: Sanaleikki kddnnetdin lauseeksi, joka eiole kohdekielessi
sanaleikki. Talloin molemmat alkuperdisen sanaleikin merkityksistd saattavat vélittya
kohdetekstiin, mutta ndmid eivdt kuitenkaan muodosta varsinaista sanaleikkid
kohdekielessd. Kohdetekstiin saattaa myos siirtyd vain toinen alkuperdisen sanaleikin
merkityksistd, jolloin toinen merkitys jdd vélittyméttd, tai vaihtoehtoisesti sanaleikin
molemmat merkitysvariantit saattavat muuttua tunnistamattomiksi kdanndsprosessissa.
(Mts. 134.)

Sanaleikki — vastaava retorinen Kkeino: Sanaleikki korvataan jollakin muulla
kielelliseen leikittelyyn liittyvalld retorisella leikittelykeinolla, kuten allitteraatiolla,
toistolla, viittaussuhteen epdmaddrdisyydelld tai ironialla. Talld strategialla pyritddn
sdilyttdimddn ldhdetekstin sanaleikin luoma humoristinen vaikutus. (Mts. 134.)
Huomionarvoista tdssd menetelmdvaihtoehdossa on se, ettd Chiarosta (1992; 2010)
poiketen Delabastita (1996; 1997) kéyttdd termejd pun ja wordplay synonyymisesti
tarkoittamaan samanmuotoisuuteen ja erimerkityksisyyteen perustuvia sanaleikkeja.
Téstd johtuen esimerkiksi Chiaron kielelliseksi leikittelyksi (wordplay) luokittelema
allitteraatio kuuluu Delabastitan mukaan sanaleikittelyn sijaan ”muihin samankaltaisiin
retorisiin keinoihin”, kun taas Chiaron (2010, 2) kielenkdytossd wordplay on kattotermi
kaikelle kieleen perustuvalle leikittelylle, ja punm on yksi kielellisen leikittelyn
muodoista, joka perustuu samanmuotoisuuteen ja erimerkityksisyyteen.

Sanaleikki — nolla: Sanaleikin siséltdvd osuus poistetaan kokonaisuudessaan
kohdetekstistd (Delabastita 1996, 134).

Léihdetekstin sanaleikki = kohdetekstin sanaleikki: Kééntdjd tuottaa ldhdetekstin

sanaleikin ja mahdollisesti myds sitd ympardivéin kielellisen aineksen alkuperdisessd
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muodossaan kohdetekstiin, eikd varsinaisesti “kddnnd” sitd (mts. 134). Delabastita ei
selitd kyseistd menetelmdd tdméin tarkemmin ja hieman epdselvédksi jadkin,
tarkoitetaanko télld sitd, ettd kohdekielestd 10ytyy ldhdekieliselle sanaleikille
tdydellinen vastine sekd muodoltaan ettd merkityssisidlloltddn vai sitd, ettd kdantdja
siirtdd sanaleikin sellaisenaan kohdetekstiin véalittiméttd siitd, tuottaako menetelméi
toimivan sanaleikin kohdetekstiin. Oletan Delabastitan tarkoittavan ensimméisté
tulkintavaihtoehtoa, silld menetelmén nimityksessé esiintyva yhtédldisyysmerkki viittaa
lahde- ja kohdetekstin sanaleikkien identtisyyteen, vaikka menetelmén kuvaus onkin
hieman epitarkka.

6) Ei-sanaleikki — sanaleikki: Kompensoidakseen muualla tekstissié menetettyd
sanaleikittelyd tai muusta syystd kddntdjad muodostaa kohdetekstiin sanaleikin kohtaan,
jossa sitd ei ldhdetekstissd ole (mts. 134).

7) Nolla — sanaleikki: Kohdetekstiin lisdtddn tdysin uutta sanaleikin sisdltdvid ainesta,
jolle ei 10ydy alkuperdd tai muuta syytd ldhdetekstistd, kuin jonkin aiemmin menetetyn
aineksen kompensoiminen (mts. 134).

8) Toimitukselliset keinot: Talldi menetelmélld tarkoitetaan kééntdjan lisddmid
huomautuksia, kuten ala- tai loppuviitteitd, esipuheita tai muita toimituksellisia
merkintdjd, joilla kddntdja voi selittdd tai tarjota vaihtoehtoisia kédnndsratkaisuja

lahdetekstin sanaleikille (mts. 134).

Tietynlaiset sanaleikit saattavat Delabastitan (1996, 135-136) mukaan kéédntyd toisia
vaivattomammin. Homonymiaan perustuvat sanaleikit kddntyvit yleensd suhteellisen pienin
muutoksin sukulaiskielten valilld. Polysemia taas perustuu tavallaan kielenulkoiseen
maailmaan ja on niin ollen ajoittain helpostikin toistettavissa jopa sellaisten kielten vililld,
jotka eivit ole sukua toisilleen. Néiden liséksi sanaleikit, jotka hyddyntavit sekd lihde- ettd
kohdekielelle yhteisid lainoja toisista kielistd, kddntyvédt usein hyvin sanaleikin tyypisti

riippumatta.

Delabastitan (1996, 135) mielestd kadidntdja on uskollinen alkuperdisen tekstin kielellisesti
leikittelevdd luonnetta kohtaan olemalla “uskoton™ ldhdetekstin sanastolle ja kieliopille.
Kééntdjdn on nidin ollen uskallettava irrottautua lihdekielisen sanaleikin muodosta, jotta hin
pystyisin tarjoamaan kddannoksen kohdeyleis6lle samankaltaisen humoristisen elimyksen kuin
lahdeteksti on tarjonnut alkuperdiselle kohdeyleisolleen. Ajatuksessa on havaittavissa samaa

ideologiaa kuin Nidan (1969) dynaamisen ekvivalenssin ihanteessa vuosikymmenid aiemmin.
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Delabastita (1996, 135) kuitenkin toteaa, ettd aikarajoitteista johtuen kdéntdjit padtyvit usein
ensimmaisend mieleen juolahtavaan kddnndsratkaisuun ja ajoittain ldhdetekstin liian rohkea
sanaleikittely —saatetaan vaimentaa turvautumalla ajatukseen kielellisen leikittelyn

kéantyméattomyydesta.

Ritva Leppihalme (1996; 1997b) kiyttdd omassa sanaleikkiteoriassaan Delabastitan (1996,
128) sanaleikkiméaritelmid, vaikka heidén tapansa jaotella sanaleikkien tyyppejd eroavatkin
hieman toisistaan (ks. tarkemmin alaluku 3.3). My6s Leppihalmeen (1997b, 145-148)
kddnnosstrategiajaottelu perustuu Delabastitan (1996) jaotteluun, mutta Leppihalme on
tiivistdnyt valikoiman kolmeen vaihtoehtoiseen menetelméan. Ensinnékin, sanaleikki voidaan
kadntaa sanaleikilld, jolloin ldhdekielen sanaleikin vastineena toimii kohdekielen sanaleikki.
Sanaleikki voidaan Leppihalmeen (1997b, 146—147) mukaan muodostaa “ikddn kuin paélle
kirjoitettua”, kuten Leppihalmeen esimerkissd: Mickey Moose — Mikki Hirvi. Kadnnoksen
sanaleikki voi kuitenkin poiketa lahdekielisestd leikistd monella eri tavalla ja eroavaisuudet
riippuvat sekd kieliparista ettd kddntdjien luovista ratkaisuista. Menetelmé voidaan toteuttaa
my0s kompensoimalla menetetty sanaleikki toisaalla tekstissd. Toiseksi, sanaleikki voidaan
korvata muulla tehokeinolla (mts. 147). Tamd menetelmd vastaa Delabastitan (1996, 134)
kolmatta menetelmaa sanaleikki — vastaava retorinen keino. Kolmanneksi, sanaleikki voidaan
jattaa kaantdméttd joko poistamalla se kokonaan tai luopumalla luovasta kddnnoksestd ja
selittimalld ratkaisu joko tekstissad tai muilla toimituksellisilla keinoilla (Leppihalme 1997b,
147-148). Leppihalmeen (1997b, 149) mukaan eri kddntdjat saattavat paédtya hyvinkin erilaisiin
ratkaisuihin, mutta huomioon tulisi ottaa erityisesti sanaleikin merkitys ja funktio tekstissa,

kohdekielen ja -kulttuurin tavat leikitelld kielelld sekd vastaanottajien odotukset.

Henrik Gottlieb (1997) on tarkastellut kielellisen leikittelyn kaéntdmistd tekstittdmisen
ndkokulmasta, mutta hinen huomionsa ovat mielestdni soveltuvin osin kiyttokelpoisia myds
sarjakuvakdintdmisen kontekstissa. Av-kddntdmistd ja sarjakuvakddntdmistd yhdistdd muun
muassa kddnnoksen esittdmisen tiukasti rajattu tila sekd se, ettd ldhdetekstin kanssa yhteinen
kuvamateriaali on koko ajan kohdekielisen vastaanottajan ndhtavilld, mika osaltaan méérittaa
tekstin muokkaamisen tai poistojen mahdollisuuksia. Molemmat kédntdmisen tyypit
edustavatkin multimodaalista kddntdmistd. Gottliebin (1997, 210) mukaan kdintdjad voi: 1)
kdantdd sanaleikin sanasta sanaan, jolloin humoristinen efekti saattaa sdilya tai sitten ei; 2)
muokata sanaleikin sopimaan kohdekontekstiin, jotta humoristinen efekti sdilyisi; 3) korvata

sanaleikin leikitteleméttomélla tekstipatkdlld; 4) jattdd sanaleikin kdantdmatta ja kayttdd tilan
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ympérdivan dialogin kddntdmiseen tai 5) siirtdd sanaleikin kohtaan, johon se istuu
kohdetekstissd paremmin. Neljés strategia ei kuitenkaan tule kysymykseen sarjakuvassa, jossa
ei ole tekstityksen puhutun ldhdeaineiston tavoin ”yliméérdistd” dialogia, josta vain osa valitaan
kéannettavaksi. Gottliebin (1997, 216) mukaan sanaleikin poistaminen johtaa usein huumorin
poistamiseen kokonaisuudessaan. Sen sijaan sanaleikin kddntdminen ei-kielelliseksi vitsiksi
saattaa pelastaa tekstin humoristisuuden, eli sdilyttdd sen alkuperdisen funktion. Tosin
Gottliebin (mts. 216) mielestd mikddn ei korvaa ldhdetekstin kielellistd leikittelyd yhtd hyvin
kohdekielinen kielellinen leikittely.

Gottliebin (1997) omassa tutkimuksessa noin puolet englanninkielisen ldhdeaineiston
kielellisestd leikittelystd on kadonnut kddnndsprosessin aikana. Tutkimuksen kohdekielend oli
tanska. Hanen mukaansa leikittelyjen poistot tutkimusaineistossa johtuvat kieli- ja
ilmaisumuotosidonnaisista tekijoistd ja kohdekulttuurin normeista, mutta myos inhimillisistad
rajoituksista (mts. 216—221). Niitd ovat esimerkiksi kdéntédjan taitojen, mielenkiinnon, ajan tai
kokemuksen puute (mts. 220-221). Gottliebin (mts. 226) mielestd lihes kaikki kielellinen
leikittely on mahdollista kdantdd, vaikka néin ei usein tapahdukaan ja kdantamisen ongelmat
kumpuavat yleensd kielen ulkopuolelta. Tosin hidn tarkentaa vield, ettd kielten sukulaisuus

helpottaa kdédnnosprosessia.

Thorsten Schroter (2004) on tutkinut kielellisen leikittelyn kaddntdmistd monikielisessé
tutkimuksessaan, jossa hidn vertaa seitsemdn englanninkielisen komediaelokuvan sisdltdmaa
kielellistd leikittelyd niiden k&&nndksiin. Hanen havaintojensa mukaan merkittivd osa
kielellisestd leikittelystd on kadonnut kddnnoksissa, silld sekéd kielellisen leikittelyn esiintymat
ettd kiytettyjen leikittelystrategioiden mééra kidédnnoksissd on vdahentynyt noin kolmanneksen
verran. (Mts. 164-167.) Schroter (mts. 166) toteaa havaintojensa perusteella, ettd kidntd;jille on
ollut tdrkedmpdd siséllyttdd jonkinlaista kielellistd leikittelyd kddnnokseensd kuin kéyttda
alkutekstin kanssa identtistd leikittelystrategiaa. Schroterin (mts. 165) mukaan leikittelyn
sdilyttiminen kdannoksessd on tarkedd, mikili silldi on merkittdvd rooli karakterisaation
kannalta, kuten komedioiden tapauksessa usein on. Ajoittain kielellisen leikittelyn kdéntamisen
haastavuus ja sithen vaadittava tyd saatetaan kuitenkin nihdd liian suurena kédntdmisen
tarkeyteen verrattuna. Hinen mukaansa, mitd kompleksisempi tai kielikohtaisempi leikki on,
sitd todenndkdisimmin se yksinkertaistetaan, korvataan tai poistetaan kdénnoksestd (mts. 167).
Tosin yksinkertainenkin sanaleikki saattaa toimia kohdetekstissd yhtd hyvin kuin useampaa

strategiaa hyodyntéva alkutekstin leikki (mts. 166).
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5 Aineisto ja menetelmai

Léhtiessédni tyostdmain tétd pro gradu -tydtd minulle oli selvdi, ettd halusin tavalla tai toisella
tarkastella lithemmin huumorin kdantdmisti, koska omien kokemusteni ja opintojeni perusteella
tiesin sen olevan yksi kdéntdjin suurimmista haasteista. Mielesséni ei kuitenkaan ollut tiettya
teoriaa, jota tahtoisin testata, vaan halusin ldhted liikkkeelle mahdollisimman mielenkiintoisen
aineiston loytdmisestd. Toivoin aineiston heréttdvin minussa kysymyksid, joihin tahtoisin
16ytad vastauksia. Ndin kévi, kun sain késiini strippisarjakuva Fingerporin ensimmaiisen
englanniksi kddnnettynd julkaistun kokoomateoksen, Fingerpori from Finlandin. Sarja oli
minulle entuudestaan tuttu ja tiesin sen sisédltdvédn runsaasti kielellisté leikittelyd, joten halusin
ehdottomasti  selvittdd, minkélaisia ratkaisuja sarjan kddntdjdt olivat haastavassa

kddnnostyossddn tehneet.

Tassd luvussa esittelen kdyttdméni tutkimusaineiston ja -menetelmén. Alaluvussa 5.1 kerron
lyhyesti Fingerpori-sarjakuvasta, sen erityispiirteistd sekéd lyhyesti myos sarjan tekijéstd Pertti
Jarlasta ja esittelen tarkemmin tdhdn tyohon valitun aineiston ja sen rajaukset. Toisessa
alaluvussa 5.2 kuvailen analyysissd hyodynnettyd tutkimusmenetelméd ja kerron tarkemmin

tutkimusprosessista ja prosessin vaikutuksesta tutkimuskysymysten tarkentumiseen.

5.1 Pertti Jarlan Fingerpori

Analyysini aineistoksi valikoitui englanninkielinen kokoomateos Fingerpori from Finland,
teokseen valittujen strippien suomenkieliset ldhdestripit sekd vertailuaineistoksi
suomenkielinen kokoomateos Fingerporin koko kuva 5. Vuonna 2014 julkaistu Fingerpori
from Finland sisdltdd 279 englanniksi kddnnettyd Fingerpori-sarjakuvastrippid, jotka on
valikoitu kddnnostéd varten vuosien 2007-2014 vililld julkaistuista suomenkielisistd stripeista.
Englanninkielisen teoksen kddnndkset ovat tehneet Fingerpori-sarjan piirtdj ja késikirjoittaja
Pertti Jarla sekd kustannusyhtid Arktisen Banaanin toimittaja Vesa Kataisto. Kéddnnoksen on
tarkistanut Stuart Allt. Vertailuaineistona toimiva suomenkielinen Fingerporin koko kuva 5
sisdltdd 348  strippid vuosilta 2011-2012  Helsingin ~ Sanomien  alkuperdisessd
julkaisujérjestyksessd. Fingerpori from Finland -kokoelmaan valituista stripeistd 39 kpl
esiintyy my0s teoksessa Fingerporin koko kuva 5. Kuten jo johdannossa kerroin, alkujaan tdssa
tutkimuksessa oli tarkoitus kasitelld ainoastaan Fingerpori from Finland -teosta ja sen

lahdetekstejd, mutta tutkimusprosessin edetessd paétin kuitenkin lisdtd tarkastelun kohteeksi
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my0s yhden suomenkielisen alkuperdisteoksen. Selitin tdhdn johtaneita syitd

menetelmaluvussa 5.2.

Syntyjddn nimelld Karl-Barks-Stadt kulkenut Pertti Jarlan piirtdimd ja késikirjoittama
strippisarjakuva tuli tutuksi suurelle yleisdlle vuonna 2007 sen siirryttyd [lta-Sanomista
Helsingin Sanomien sivuille uudella nimelld: Fingerpori. Ronskista huumoristaan ja
kekseliddstd kielellisestd leikittelystddn tunnettu sarja on ihastuttanut ja vihastuttanut
lukijoitaan nyt jo yli vuosikymmenen ja sarjan kymmenvuotista taivalta juhlistettiinkin
ndyttdvasti vuonna 2017. Tand pdivind Fingerpori ilmestyy useassa muussakin painetussa
lehdessid, verkkolehdessd sekd sosiaalisessa mediassa. Sarjasta on painettu useita kokoelma-
albumeita, joita on myyty yli puoli miljoonaa kappaletta ja tdlld hetkelld tekeilld on myos
Fingerpori-elokuva, jonka on mddrd saada ensi-iltansa syksylld 2019 (HS 5.2.2017.)
Juhlavuotensa aikana Fingerpori nautti suuresta suosiosta myyntitilastojen valossa, silld
vuoden 2017 myydyimpien kotimaisten sarjakuvien kahdenkymmenen kirkeen mahtui
yhdeksdn Fingerpori-teosta, joista kirkisijalle ylsi Fingerpori 10 perdti 12 100 myydylld
kappaleella. Hyvdna vertailukohtana voidaan pitdd sitd, ettd myyntiluku yltdisi esimerkiksi
vuoden 2017 myydyimpien Kkotimaisten kaunokirjojen listalle sijalle 14. (Suomen

Kustannusyhdistys 2019.)

Myo6s tdmédn vuoden (2019) tammi-helmikuussa sarjan tuorein kokoelma, Fingerpori 12,
komeili myydyimpien kotimaisten kaunokirjojen ensimmadiselld sijalla Kirjakauppaliiton
ylldpitdmassd “"Mitd Suomi lukee?”’-tilastossa, joka perustuu laajan valikoiman kirjakauppojen,
verkkokauppojen ja Lehtipisteen kirjamyyntiin (Kirjakauppaliitto ry 2019). Huomionarvoista
on myos se, ettei kyseiselld listalla sarjakuvia tilastoida erikseen, vaan ne lasketaan osaksi
kotimaista kaunokirjallisuutta. Fingerporilla on uskollinen fanikuntansa myos sosiaalisessa
mediassa, jossa muun muassa “Fingerporin ymmartijit” -nimelld kulkeva Facebook-ryhmé on
kerdnnyt tdimédn tutkielman kirjoittamishetkelld jo yli 130 000 jésentd, jotka julkaisevat sivuilla
omia suosikkistrippejdén tai hakevat vertaistukea strippien ymmaértdmiseksi. Kuten faniryhmén
nimestdkin on pdaéateltdvissd, Fingerporin huumori tarjoaa usein haastetta vastaanottajalleen,
eikd vitsejd kirjoiteta ldhes koskaan stripeissd “auki”. Osa Fingerporin viehidtysvoimasta
perustuukin varmasti sen synnyttdmille oivaltamisen ilolle, silld sarjassa kéytetyt
monitulkintaisuudet eivdt useinkaan ole vakiintuneita molemmilta potentiaalisilta
merkityksiltdén ja piillevd monimerkityksisyys paljastetaan lukijalle yleensd vasta viimeisen

ruudun yllattavissd kddnteessa.
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Kuten sanottua, kielellisen leikittelyn lisdksi Fingerpori on tunnettu ronskista, ajoittain jopa
mauttomasta tai “mustasta” huumoristaan. Kyseinen mielikuva vahvistui myos tété tutkimusta
tehdessd, silld suosituimpia vitsien aiheita aineiston stripeissd ovat seksi, seksuaalinen
suuntautuminen tai alastomuus, joka oli teemana 91:ssd Fingerporin koko kuva 5 -teoksen
stripissd ja 56:ssa Fingerpori from Finland -teoksen stripissd, muu “alapddhuumori”, kuten
ulostaminen, virtsaaminen, oksentaminen ja ilmavaivat (20/31 stripissd), sekéd uskonto (34/31
stripissd). Néiden liséksi péihteet, poliisi ja natsit esiintyivét teosten sivuilla useaan otteeseen.
Erityisesti uskonnolliset aiheet aiheuttivat sarjan alkutaipaleella niarkéstyneitd lukijapalautteita,
mutta Jarlan mukaan huomauttelu on sittemmin loppunut (HS 5.2.2017). Jarla oli mukana
Vihreiden Pekka Haaviston vaalikampanjassa vuonna 2012 ja tunnustautuu ajatusmaailmaltaan
suvakiksi'” miké paljastuu ajoittain strippien vitseistikin (Kataisto 2017, 6; HS 5.2.2017). Héin
kieltaytyy piirtimastd edes tilauksesta sellaisiin aatteellisiin tarkoituksiin, joita ei itse kannata

(Kataisto 2017, 6). Osa strippien ideoista tulee sarjan lukijoilta, joille Jarla antaa aina kunnian

kyseisen stripin signeerauksessa (HS 5.2.2017).

Fingerporin visuaalinen maailma hyodyntdd péadsddntdisesti minimalistista, karikatyyristd
hahmokatalogia, mutta realistisempia hahmoja kdytetdan satunnaisena tehokeinona. Hahmojen
toimintaymparistd on Fingerporin kuvitteellinen kaupunki, joka kuitenkin muistuttaa
huomattavasti perinteisti suomalaista pikkukaupunkia tai -kuntaa. Ajoittain strippien
tapahtumat sijoittuvat muihin maisemiin, kuten vaikkapa avaruuteen tai toisen maailmansodan
aikaiseen Saksaan. Osa Fingerporin huumorista ja viehdtyksestd pohjautuu eittdmétta
vakiohahmojen karakterisaatioon, eli hahmoille sarjakuvan keinoin luotuihin luonteisiin ja
tunnettuihin toimintatapoihin sekd tiettyjen tapahtumasarjojen toisteisuuteen. Nama luovat

sarjaan Rasilan (1996, 72—73) termein luonnekomiikkaa ja draamallista ironiaa.

Sarjan padhenkilond voisi pitdd Heimo Vesaa, toistaitoista tiedemiestd, joka ajautuu jatkuvasti
kiusallisiin tilanteisiin. Muita merkittdvid hahmoja ovat muun muassa Allan Kurma, Heimon
paras ystdvd, Rivo-Riitta, jonka ldhes kaikki tokaisut on tarkoitus tulkita kaksimielisesti seka
kaupunginjohtaja Homelius, joka joutuu jatkuvasti hankaluuksiin ja median hampaisiin

monitulkintaisten lausuntojensa vuoksi. Vakiohahmojen lisdksi sarjassa ndhddén usein muista

Y ark., halv. ihmisesti, joka suhtautuu eri kulttuureihin, uskontoihin ja etnisiin ryhmiin (liian) suvaitsevaisesti.”

(KS)
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sarjakuvista, TV:std, populaarikulttuurista tai muualta tunnettuja hahmoja, kuten esimerkiksi

Mustanaamio, Paavi, Juhani Palmu, Jeesus ja Hitler.

Mikédli Fingerpori from Finland -teoksen kohdeyleisoksi ajatellaan heterogeeninen
englannintaitajien joukko, joka ei ole pddssyt tutustumaan sarjan vakiohahmoihin etukéteen,
jaa strippien vilille vaistimattd aukkoja ja osa luonnekomiikasta ja draamallisesta ironiasta
saattaa jddda kidnnoksen kohdeyleison tavoittamattomiin. Aukkoja on pyritty tdyttimédn
teoksen alusta 16ytyvélld lyhyelld hahmoesittelylld, jossa parilla lauseella kuvaillaan sarjan
keskeisid hahmoja. Tdmén esittelyosuuden voidaan katsoa auttavan lukijaa ainakin joidenkin
strippien tulkinnassa. Esittelytekstit ja hahmojen tai visuaalisen tekstin intertekstuaalisuuden
syvillisempi pohdinta jddviat tdmdn tutkimuksen rajauksen ulkopuolelle. Tarkastelen
intertekstuaalisuutta kuitenkin verbaalisen tekstin tasolla kielellisen leikittelyn analyysin
yhteydessi. Visuaalinen teksti kulkee mukana analyysissa niiltd osin, kun se vaikuttaa stripissa

esiintyvén kielellisen leikittelyn tulkintaan.

Valitsemani aineisto on kddnnostieteellisestd nikokulmasta erityisen mielenkiintoinen, koska
huumoria ei kéytetd siind ainoastaan lisimausteena tai tyylikeinona. Fingerporin jokainen
strippi tarjoaa itsendisen vitsin, joka on viistimatti vilitettdvd myos kohdetekstiin, vaikka sen
kddntdminen olisikin hankalaa. My6s kddnndssuunta suomen kaltaisesta pienestd kielestd
englannin valtakielelle on harvinaisempi kuin péinvastainen kddnnossuunta. Suomalaisen
kulttuurin erikoisuudet ja kielten merkittdvat rakenteelliset erot johtavat erilaisiin tapoihin
leikitelld kielelld, mikd puolestaan luo lisdhaasteita kielellisen leikittelyn kddntdmiselle (ks.

esim. Karlsson 2008, 27; Leppihalme 1997b, 142).

Tadmédn lisdksi sarjakuva esitysmuotona tuo mukanaan rajoituksia sen suhteen, miten teksti
muotoillaan rajattuun tilaan sopivaksi ja miten paljon alkuperiisestd sanomasta on mahdollista
poiketa, silld visuaalinen teksti seuraa luonnollisesti mukana myds kéddnnokseen, eikd
verbaalisen tekstin kddnnds voi ndin ollen olla tahattomassa ristiriidassa kuvallisen tekstin
kanssa (esim. Hyyppd 2005, 126). Jarla itse suhtautuu varovaisesti strippiensa
kdannettdvyyteen, silldi hdnen mukaansa vain noin kolmasosa Fingerporin stripeistd on
kdannettavissd (Kataisto 2017, 8). Helsingin Sanomien Fingerporin juhlavuosihaastattelussa
2017 Jarla totesi: ”En tiedd, mitd teen kahdenkymmenen vuoden kuluttua. Mutta olisi kylla
kivaa, jos pystyisi Fingerporien ohella tekemédn jotakin sellaista, jota voi myydd ulkomaille.

Silloin siind ei siis olisi pelkkid sanaleikkejd, eikd pelkkdd huumoria.” (HS 5.2.2017).
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Toteamuksesta on pédteltavisséd, ettei tekijakddn pidd huumorin tai kielellisen leikittelyn

kadntamistd helppona.

5.2 Tutkimusmenetelmi ja -kysymykset

Kéayttimani tutkimusmenetelmid on laadullinen vertaileva tekstianalyysi, jossa yhdistyy
lahdestrippien ja niiden kohdekielisten kddnndsten vertailu seka 1ahdestrippien ja alkuperiisten,
noin vuoden aikana suomeksi julkaistujen strippien vertailu lingvistisid ja kdannostieteellisid
ndkokulmia hyodyntden. Analyysissi on hydodynnetty myds jonkin verran mééréllisid
elementtejd, kuten kielellisen ja ei-kielellisen huumorin osuuksien seké eri leikittelytyyppien
yleisyyksien esittdmisessd ja vertailussa, mutta padpaino on kuitenkin havaintojen laadullisessa
analyysissd. Aineiston analyysi on suoritettu syklisesti useammalla analyysikierroksella

samalla tutkimuskysymyksié ja aineistosta nousevia havaintoja tarkentaen.

Kuten jo mainitsin, 1&hdin liikkkeelle aineistoldhtdisesti mielenkiintoisen aineiston etsimisesti
ilman valmiiksi mietittyd teoriakehystd. Ensiksi valitsin aineistokseni Fingerpori from
Finlandin ja sen 279 englanniksi kddnnettyd sarjakuvastrippid. Stripit on valittu varta vasten
kyseistd kadnnostd ajatellen, joten teos ei ole kddnnds mistddn aiemmasta Fingerpori-
kokoelmasta. Ensimmdinen haasteeni olikin 10ytda teokseen valituille stripeille alkuperiiset
lahdestripit, mikd osoittautui varsin tyolddksi projektiksi Fingerporin laajasta tuotannosta
johtuen. Suomenkielisen ldhdeaineiston 10ydyttyd ryhdyin lukemaan sekd kddnnoksid ettd
lahdestrippeja 1dhilukuna ja poimimaan sieltd nousevia kysymyksid ja mielenkiinnonkohteita.
Kuten jo kyseiseen teokseen tOrméitessdni aavistelinkin, mielenkiintoisimmiksi aiheiksi
nousivat kielellinen leikittely ja sen kéddntdmiseen kidytetyt strategiat. Halusin ndin ollen
selvittdd strippisarjakuvassa esiintyvian kielellisen leikittelyn kédnnettdvyyttd suomesta

englantiin. Tastd muodostuivat ensimmaiset tutkimuskysymykseni:

1. Miten paljon ja minkétyyppisté kielellisté leikittelyd on valikoitunut kddnnettiaviksi?

2. Millaisia kddnnosstrategioita kielelliseen leikittelyyn perustuvien strippien
kdantdmiseen on kaytetty?

Ensimmadisten kysymysten muodostuttua otin prosessiin mukaan luvuissa 3 ja 4 esiteltyd
teoriakirjallisuutta, joka auttoi ohjaamaan tarkempia havaintoja ja tulevaa tyypittelyd, sitd
kuitenkaan tiukasti rajaamatta. Samalla 16ysin Vileniuksen (2010) suomen kielen pro gradu -

tutkielman Fingerporin kielellisesta leikittelystd. En kuitenkaan halunnut vielé tdssé vaiheessa
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tutkimusprosessia tutustua hanen muodostamiinsa leikittelytyyppeihin tarkemmin, silld halusin

tehdd omat havaintoni aineistoni perusteella.

Teorialuvussa 3.2 kerroin tutkijoiden erilaisista nikemyksistd kielellisen leikittelyn ja
sanaleikkien méadritelmistd. Aineistoni pohjalta sekd kyseisessd luvussa mainittujen tutkijoiden
ajatuksia soveltaen tissd tutkimuksessa kielelliseen leikittelyyn perustuviksi sarjakuvastripeiksi
on luokiteltu sellaiset humoristiset Fingerpori-stripit, joissa vitsin ydin tai “punchline” on
rakennettu hyddyntdmaélld kielen monitulkintaisuutta tai joiden komiikan ydin perustuu muulla
tavoin vitsin kielelliseen muotoon joko yksittdisen sanan, rakenteen tai koko ilmauksen tasolla.
Kaytdnnossd ldhes kaikki aineistossa esiintyvd kielellinen leikittely perustuu kielen
monitulkintaisuuteen. Kerron aineistosta 16ytyneestd kielellisesté ja ei-kielellisestd komiikasta

tarkemmin ensimmaéisessd analyysiluvussa 6.1.

Analyysin ensimméisen vaiheen, eli kielellisen ja ei-kielellisen komiikan luokittelun jilkeen
kielelliseen leikittelyyn pohjautuviksi stripeiksi valikoitui 147 Fingerpori from Finland -
teokseen kddnnettdviksi valittua suomenkielistd alkuperdisstrippid. Karsittuani ei-kielelliset
stripit  jatkoanalyysistd, siirryin tarkastelemaan kielelliseen leikittelyyn perustuvien
lahdestrippien yhtéldisyyksid ja eroavaisuuksia. Aineistosta nousevia havaintoja sekd
alaluvussa 3.3 esiteltyjd kielellisen leikittelyn tyypittelyjd yhdistelemélld ja soveltamalla
muodostui neljd kielellisen leikittelyn tyyppid ja nididen lisdksi ryhmd satunnaisia

leikittelykeinoja. Leikittelytyypeiksi muodostuivat:

1) homonymia/polysemia

2) sananmuotohomonymia?

3) leksikaalistuneet syntagmat
4) syntaktinen monitulkintaisuus
5) satunnaiset leikittelykeinot

Satunnaisiksi leikittelykeinoiksi lukeutuvat keinot, joita on kédytetty teoksessa harvemmin kuin
kymmenen kertaa. Esittelen kielellisen leikittelyn eri tyyppien analyysia tarkemmin

analyysiluvussa 6.2.

Seuraavaksi siirryin vertailemaan keskenddn Fingerpori from Finland -teokseen tehtyjd

kdannoksid ja kielelliseen leikittelyyn perustuvia ldhdestrippejd alaluvussa 4.3 esiteltyjen

2 sananmuotohomonymia poistui myéhemmin useamman analyysikierroksen jilkeen kdidnnokseen valittujen
strippien kielellisen leikittelyn tyyppien joukosta, mutta se esiintyy teoksessa Fingerporin koko kuva 5 (ks.
alaluku 6.2.6)
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kielellisen leikittelyn kd&nndsstrategioiden perusteella ja merkitsin alustavia tulkintoja siitd,
mihin kddnndsstrategiaan kukin strippi mielestdni sopisi. Kéddnndsstrategioiden analyysissa
nojasin eniten Delabastitan (1996) luokitteluun, mutten kokenut tarkasteltavan aineiston
kannalta hedelmaélliseksi kéyttdd olemassa olevaa teoriaa sellaisenaan, vaan annoin
alkuperdisten havaintojen nousta suoraan aineistosta ja tarkensin luokitteluani vield
esittelemini teoriataustan avulla. Lopullisiksi strategiakategorioiksi ldahdekirjallisuuden ja

aineistosta nousseiden havaintojen pohjalta muodostuivat:

1) kielellinen leikittely = kielellinen leikittely: identtinen kddnnds

2) kielellinen leikittely = kielellinen leikittely: 1dhes identtinen kddnnos
3) kielellinen leikittely — toinen kielellisen leikittelyn tyyppi

4) kielellinen leikittely — sanasanainen kdénnds

5) kielellinen leikittely — leikittelyn poisto

Analyysin  perustella muodostetuista  kddnnosstrategialuokista  kerron  tarkemmin
analyysiluvussa 6.3. Kdidnnosstrategioiden analyysi oli suhteellisen nopea ja suoraviivainen
vaithe tutkimusprosessissa, silld jo ensimmadisen ldhiluvun jdlkeen huomasin, ettéd
suomenkielisten ldhdestrippien kielelliseen leikittelyyn on tehty erittdin vdhdn muutoksia
kddnnosprosessissa. Fingerpori from Finland -teos sisdltid huomattavan paljon sellaisia
kielelliseen leikittelyyn perustuvia strippejd, joille 16ytyy melko vaivattomasti vastine sekd
suomen ettd englannin kielestd. Téstd huomiosta herésikin kolmas ja lopulta mielenkiintoisin

tutkimuskysymykseni:

3. Eroaako Fingerpori from Finland -teokseen valikoitu kielellinen leikittely
madrallisesti tai leikittelytyypeiltddn suomenkielisessa Fingerporissa tyypillisesti
esiintyvésté kielellisesta leikittelysta?

Kysymykseen vastatakseni otin mukaan vertailuun edellisessd alaluvussa 5.1 esittelemini
Fingerporin koko kuva 5 -teoksen, jonka analyysissé toistin edelld mainitut kielellisen ja ei-
kielellisen komiikan jaottelun seki kielelliseen leikittelyyn perustuvien strippien tyypittelyn
leikittelykeinoittain. Esittelen sekd kddnndkseen valittujen strippien ettd Fingerporin koko kova
5 -teoksen kielellisen ja ei-kielellisen komiikan sekd leikittelykategoriat samanaikaisesti
alaluvuissa 6.1 ja 6.2. Fingerporin koko kuva 5 toiseksiuusin osa vuonna 2015 aloitettua sarjaa,
jossa on tarkoitus julkaista kaikki julkaistut Fingerpori-stripit sarjan syntyvuosista tdhidn
pdivddn asti julkaisujdrjestyksessd. Mikili olisin verrannut kdfnnokseen valittuja strippeji
kaikkiin niiden valintavélilld (vuodet 2007-2014) julkaistuihin Fingerpori-strippeihin, olisi

vertailuaineistoni kasvanut suhteettoman suureksi tdmédn tyon laajuutta ajatellen, joten rajasin
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valintani yhteen néistd albumeista. Noin vuoden ajalta (348 strippid) on mielestdni mahdollista

saada edustava otos Fingerporille tyypillisestd tyylista.

Fingerporin koko kuva 5 -teoksessa esiintyviét stripit istuivat Fingerpori from Finland -teokseen
valittujen ldhdestrippien analyysistd muodostuneisiin kielellisen leikittelyn tyyppeihin, joten
uusien tyyppien luomiseen ei ollut tarvetta, vaikka myohemmin useamman tarkistuskierroksen
jalkeen sananmuotohomonymiaan perustuva kielellisen leikittelyn tyyppi poistuikin lopulta
kokonaisuudessaan kiddnnetyn teoksen leikittelytyypeistd (ks. alaluku 6.2.6). Kategorisoinnin
jalkeen vertasin Fingerporin tyypillistd valikoimaa (Fingerporin koko kuva 5) kddnnettiaviksi
valittuihin strippeihin kielellisen ja ei-kielellisen komiikan méérien seké leikittelytyyppien ja

niiden suhteellisten osuuksien suhteen.
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6 Kielellinen leikittely ja sen kidantaminen Fingerporissa

Aineiston analyysiraportti jakautuu kolmeen osaan. Ensimméisessd alaluvussa 6.1 kuvailen
analyysin ensimmadistd osaa, eli kielellisen ja ei-kielellisen huumorin osuutta suomenkielisessé
aineistossa, eli teokseen Fingerpori from Finland kaannettaviksi valituissa suomenkielisissi
lahdestripeissd sekd suomenkielisessd kokoomateoksessa Fingerporin koko kuva 5. Toisessa
alaluvussa 6.2 kerron suomenkielisen aineiston analyysissa 10ytyneistd kielellisen leikittelyn
tyypeistd sekd vertailen teoksia keskenddn. Kahden ensimmaéisen alaluvun aikana vastaan siis
ensimmadiseen ja kolmanteen tutkimuskysymykseeni: 1) Miten paljon ja minkétyyppistd
kielellista leikittelyd on valikoitunut kdénnettaviksi? ja 3) Eroaako Fingerpori from Finland -
teokseen valikoitu kielellinen leikittely madrallisesti tai leikittelytyypeiltidn suomenkielisessa
Fingerporissa tyypillisesti esiintyvistd kielellisestd leikittelystd? Kolmannessa alaluvussa 6.3
esittelen tiivistetysti analyysini Fingerpori from Finland teokseen valittujen kielellista
leikittelyd sisdltdvien strippien kéddntdmisessd kdytetyistd strategioista, eli vastaan toiseen
tutkimuskysymykseeni: 2) Millaisia kddnndsstrategioita kielelliseen leikittelyyn perustuvien

strippien kddntdmiseen on kaytetty?

Analyysin raportointitapa ei ole kronologinen, silld kuten menetelmiluvussa kerroin, lisdsin
analyysiini vertailun suomenkieliseen kokoomateokseen vasta kddnndsanalyysin jilkeen
suomenkielisten ldhdetekstien ja kddnndksen vertailussa ilmenneiden tulosten seurauksena.
Tiiviyden ja selkeyden vuoksi esitdn kuitenkin molempien teosten kielellisen ja ei-kielellisen
komiikan sekd kielellisen leikittelyn tyyppien analyysin samassa alaluvussa, jotta analyysia
olisi helpompi seurata ja vilttddkseni turhaa toisteisuutta. Kédnndsstrategioiden esittely
puolestaan vaatii aineistossa esiintyneiden kielellisen leikittelyn méérén ja tyyppien esittelya
ennen varsinaista strategialuokittelua, joten sen vuoro on raportissa viimeisend. Viittaan
analyysissa teokseen Fingerpori from Finland ja sithen kéénnettavdksi valittuihin
suomenkielisiin strippeihin lyhenteelld FfF ja suomenkieliseen teokseen Fingerporin koko kuva

5 lyhenteelld FkkS.
6.1 Kielellinen ja ei-kielellinen komiikka suomenkielisessé aineistossa

Erittdin tirkedksi ja haastavaksi osaksi aineiston analyysia muodostui hieman yllittdenkin
kielellisen ja ei-kielellisen komiikan erottaminen toisistaan, joka oli luonnollisesti tehtdva

ennen kuin on mahdollista siirtyé tarkempaa leikittelykeinojen tyypittelyyn. Tutkimusprosessin
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aikana suoritin kielellisen ja ei-kielellisen komiikan erottelun seka leikittelykeinojen tyypittelyn
ensin Fingerpori from Finland -teokseen valituille suomenkielisille ldhdestripeille ja sen
jalkeen siirryin vertailemaan niitd kd&nnettyihin strippeihin. Vasta tdmén jdlkeen, kolmannen
tutkimuskysymyksen muodostuttua, toistin saman kielellisen komiikan erottelu- ja
tyypittelyprosessin myos vertailuaineistona toimivalle Fingerporin koko kuva 5 -teokselle.
Kuten tdmén luvun alussa kerroin, vélttddkseni turhaa toisteisuutta ja sddstadkseni tilaa esittelen
tdstd huolimatta alaluvuissa 6.1 ja 6.2 molempien suomenkielisten aineistojen (ldhdestripit ja
Fkk5) analyysin yhdessd. Molempien teosten erillisen tarkastelun jilkeen kdvin koko aineistoa
lapi syklisesti havaintojani hioen ja tarkentaen, jotta pystyin varmistamaan analyysin
johdonmukaisuuden. Analyysin ensimmaéinen vaihe, kielelliseen leikittelyyn ja ei-kielelliseen
komiikkaan perustuvien strippien erottelu, vaatikin useamman analysointikierroksen, silld

Fingerporin komiikka osoittautui erittdin moniulotteiseksi.

Lahes kaikissa Fingerpori-stripeissd kieli toimii vdhintddnkin vitsin valittdjand, silld tdysin
kuvallisia strippeja 10ytyy FfF -teoksesta vain 13 kappaletta (3,6 % stripeistd) ja Fkk5 -teoksesta
ainoastaan 5 (1,4 % stripeistd). Kaikki alaluvussa 2.3 esitetyt Rasilan (1996) luokittelemat
sarjakuvakomiikan keinot esiintyvit aineistossa. Useassa stripissd hyddynnetddn useampaa
kuin yhtd keinoa samanaikaisesti. Sarjakuvatekniset keinot toimivat kielellisen leikittelyn
tukena ja aineiston analyysin ensimmdiisessd osassa karsitut ei-kielelliset stripit ammentavat
huumorinsa pitkalti ndiden keinojen avulla. Sarjakuvan juonen ja tarinan komiikan tekniikoista
draamallinen ironia, eli lukijan etumatka hahmoihin ndhden, pidinvastainen mysteerio, eli
kertojan ja hahmojen etumatka lukijaan nédhden, ftdyskddnnos, eli molempien kannalta
odottamaton kddnne, paradoksi, eli ristiriita (usein visuaalisen ja verbaalisen tekstin vélilld),
absurdi, toisto, metafiktiivisyys ja luonnekomiikka toimivat tehostajina seka kielellisissé ettd ei-
kielellisissd stripeissd. Sen sijaan avainsanat ja vddrinymmdrrys tai -tulkinta toteutuvat

useimmiten kielelliseen leikittelyyn perustuvassa stripissa.

Keskeiseksi kriteeriksi strippien kategorisoinnissa nousi kielellisen leikittelyn maéritelma tassi
tutkimuksessa, jota pohjustin jo alaluvussa 3.2. Ensimmaiiseksi ohjenuoraksi otin Gottliebin
(1997, 208-209) tiivistyksen, jonka mukaan kielellisessd leikittelyssd sanat eivét toimi
ainoastaan kommunikaation vilineind, vaan muuttuvat osaksi kommunikaation kohdetta. Ndin
pystytddn erottamaan toisistaan kieleen ja sen rakenteisiin perustuvat vitsit (/inguistic jokes) ja
kielenulkoiseen maailmaan perustuvat vitsit, joissa kieli toimii vain vélittdjdnd (referential

jokes) (Chiaro 2010, 6). Kuten Gottlieb (1997, 209-210) huomauttaa, kielelliseen leikittelyyn
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perustuva vitsailu voi kohdistua tekstinsiséisiin tai -ulkoisiin aiheisiin ja tekstinulkoisillakin
aihepiireilld leikittelevd vitsi on kielellinen, mikdli vitsin ydin piilee sen lingvistisessi

muodossa.

En siis ole tdssa tutkimuksessa rajannut kielelliseen leikittelyyn perustuvia strippejé tiukasti sen
mukaan, perustuvatko ne monitulkintaisiin sanoihin tai ilmauksiin, kuten esimerkiksi
Delabastita (1996) ja Leppihalme (1997b) tekevit, vaan olennaisinta on se, ettd vitsin
kielellinen muoto, edusti se sitten esimerkiksi homonymiaa, sanapainoja tai sananmuodostusta,
muodostaa stripissd esiintyvén vitsin ytimen. Vaikka en halunnutkaan rajata muunlaista kuin
monitulkintaisuuksiin perustuvaa kielella leikkimista analyysin ulkopuolelle, kiytanndssa lahes
kaikki aineistossa esiintyvit kielelliseen leikittelyyn perustuvat stripit pohjautuvat juuri sanojen

tai ilmausten monitulkintaisuuteen.

Kaindlin (2004, 176) multimodaalisessa huumorissa esiintyvin kuvan ja sanan suhteen
tyypeistd kaksi ensimmaistd; sanaleikit, jotka koostuvat padosin lingvistisistd merkeistd seka
sanaleikit, joita nonverbaaliset merkit vahvistavat, edustavat aineistoni kielelliseen leikittelyyn
perustuvaa osuutta. Kaksi viimeistd tyyppid: nonverbaaliset leikit, joita verbaaliset merkit
vahvistavat ja ainoastaan nonverbaalisista elementeistd koostuvat leikit edustavat sen sijaan ei-
kielellistd osuutta aineistosta. Viliin jddva kolmas luokka, multimodaalista yhteispelid vaativat
leikit, voi edustaa kumpaa tahansa, kielellistd tai ei-kielellistd huumoria. Ehdoton valtaosa
Fingerpori-aineiston stripeistd edustaa multimodaalista yhteispelid vaativaa leikittelyé.
Erityisesti paradoksi, eli kuvan ja sanan ristiriita, joka vaatii visuaalisen ja verbaalisen
ilmaisumuodon tiivistd yhteistyotd, on erityisen suosittu aineistossa (Herkman 1998, 55-57;
Laakso 2014, 99—-101; Rasila 1996, 71). Lukijan rooli ironian ja huumorin tulkitsijana korostuu
tutkimassani aineistossa, silld Jarlan tyylille on ominaista jittdd sanotun ja sanomattoman seka
sanotun ja kuvatun vilille jannitteitd, joita lukijan on aktiivisesti tdydennettdvd (McCloud 1994,

63—-65, 86; Romu 2014, 132).

Jotkin aineiston stripeistd 10ysivdt oman kategoriansa vaivattomasti, silld strippien joukossa

esiintyy joitakin vitsejd, jotka ovat ilmiselvésti ei-kielellisid, kuten:
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EsimerkKi 1 heittoistuin. (1&hdestrippi Fingerporin koko kuva 3 s. 80; kddnnos FfF
s. 132)

Tassa stripissd huumori pohjustetaan kielellisesti, mutta komiikka rakennetaan kuitenkin kielen
sijasta tilanteen ironialla. Heimo Vesa, Fingerporissa useimmin esiintyvd hahmo, kuvittelee,
ettd hinen tilaamansa tyStuoli on toimitettu, mutta paikalle onkin laskettu heittoistuin. Lukijan
mielikuvituksen varaan jdd, mitd Heimolle tapahtuu hinen painellessaan heittoistuimen
nappeja. Vaikkei vitsissd olekaan minkddnlaista kielellistd leikittelyd, sitd ei voida pitdd
puhtaasti kuvallisena, koska stripin visuaalinen teksti vaatii vdistdmétta seurakseen verbaalisen
tekstin tarjoaman kontekstin, jotta multimodaalinen kokonaisuus on mahdollista tulkita

humoristisesti. Pelkkd visuaalinen teksti ei tdhdn yksin pystyisi.

Aineistossa esiintyy lisdksi strippejd, joiden kielellinen leikittely on suhteellisen helposti
tunnistettavissa, jolloin niiden luokittelu on melko yksiselitteistd, kuten seuraava strippi, joka

leikittelee sanan vasikoida polyseemisyydella:

EsimerkKi 2 vasikka. (Fkk5 s. 24)

Maatilan eldmin kontekstissa vasikoida merkitsee tavallisesti ’poikia’ (naudasta) ja
ensimmaisessd kahdessa stripissd lukija huijataan uskomaan, ettd miehet ryntdévét navettaan
auttamaan lehmaa poikimisessa. Viimeisessd ruudussa tapahtuva ylléttava kddnne osoittaakin,
ettd kyseessd on vasikoida-verbin sekundaarinen kuvaannollinen denotaatio ’ilmiantaa jtak
poliisille, toimia ilmiantajana’(KS). Strippi on edustava esimerkki Fingerporille tyypillisestid
ronskista mustasta huumorista, jossa kielellistd leikittelyd tehostetaan sopimattomilla”

aihepiireilld, kuten seksilld ja pdihtymykselld, jotka ovat suosittuja vitsien aihepiirejd
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linsimaisessa vitsailukulttuurissa (Chiaro 1992, 8-9). Puhuva lehmai lisdé vitsiin huvittavaa

absurdiutta (mts. 9).

Huomattavasti mutkikkaammin kategorisoitavia ovat seuraavanlaiset ei-kielellisen vitsin

siséltivat stripit:

. MUTTA SITTER) MindA |
o TAAS ORSENIW 3A )
\ Pesrean e

Esimerkki 3 kitilo. (1&hdestrippi Fingerporin koko kuva 3 s. 40; kddnnos FfF's.
113)

Kyseinen strippi on kiistatta kielellisesti painottunut ja toimisi ldhestulkoon identtisesti myos
ilman visuaalista tekstid — sanon [ldhestulkoon identtisesti, koska sarjakuvan kontekstissa
visuaalinen teksti tuo aina jotain merkittdvaid mukanaan stripin multimodaalisen kokonaisuuden
tulkintaan (esim. Tuominen ym. 2016, 11; Manninen 1996, 46—47). Tastd huolimatta stripin
huumori ei rakennu kielensisdisistd tekijoistd kdsin, vaan komiikka luodaan hyodyntamailla
lukijan kielenulkoisia oletuksia. Strippi on rakennettu niin, ettd lukijan tulisi kahden
ensimmaéisen stripin ajan olettaa puhujan olevan lapsen isd. Hauskan stripistd tekee viimeisen
ruudun ylldttdvd kddnne, “punchline”, jossa kdy ilmi, ettd puhuja onkin ammatiltaan kétilo.
Kyseisessd ammatissa toimivan ei uskoisi kammoavan synnytykseen luonnollisesti kuuluvia

1lmiditd ja tapahtumia.

Rasilan (1996, 68—69) termein mysteeriossa hyddynnetdén sitd, ettd kertoja ja hahmot ovat
lukijaa edelld tarinassa. Lukija osaa odottaa ratkaisua ja tietdd, ettd hineltd pimitetdédn jotain.
Jannite laukeaa, kun pimitetty ratkaisu paljastetaan lukijalle ja hdnen odotuksensa pyritdin
rikkomaan yllattavilld tavalla. Vitsi ei siis ole kielessd, vaan lukijan odotuksissa ja oletusten
rikkoutumisessa. Lukijat, joille Fingerpori on entuudestaan tuttu, osaavat odottaa viimeisessa
ruudussa tapahtuvaa kéddnnettd, joten aiempi tuntemus sarjasta pohjustaa tulevaa huumoria.

Samankaltainen tilanne on myds seuraavassa esimerkkistripissa:
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Esimerkki 4 huonoa seksié. (lahdestrippi Fingerporin koko kuva 2 s. 117,
kaannds FfF s. 87)

Téassd esimerkkistripissd lukijan on ensimméisen kahden ruudun ajan tarkoitus kuvitella, ettd
Heimon vaimo Irma puhuu Heimon ndkemien painajaisten aiheuttamista huonoista younista,
kunnes viimeisen ruudun “punchlinessa” paljastetaankin, ettd kyse on seksistd. Vaikka vitsi
valitetddn tissdkin stripissd lihes yksinomaan kielen vilitykselld, eikd visuaalinen teksti ilmeita
ja eleitd lukuun ottamatta juurikaan tuo vitsiin lisétietoa, strippi ei midritelméani mukaan sisilla
kielellista leikittelyd. Vitsin ytimeni ei tdssidkéédn tapauksessa ole itse kieli tai sen muoto, vaan
lukijan odotusten rikkominen ja tilanteen huvittavuus. My0s tdssd esimerkissd vitsid on

tehostettu suositulla komiikan teemalla, seksilla.

Kielelliseen leikittelyyn perustuvien strippien osuus on merkittdvd molemmissa teoksissa.
Madritelmani mukaisesti FfF -kokoelman 279:std suomenkielisestd ldhdestripistd 147, eli ndin
ollen hieman yli puolet (52,7 %) kadnnettavéksi valituista stripeistd, pohjautuu kielelliseen
leikittelyyn. Suomenkielisen Fkk5 -kokoelman 348:sta stripistd 278, eli perdti 79,9 % lukeutuu
kielelliseen leikittelyyn perustuviin strippeihin. Tulokseni poikkeaa melko merkittavasti
Vileniuksen (2010) suomen kielen pro gradu -tutkielmassa ilmoitetusta tuloksesta, silld
Vileniuksen mukaan 61 % héinen tarkastelemastaan suomenkielisestd Fingerpori-aineistosta
perustui kielelliseen leikittelyyn. Poikkeama tuloksissa voi johtua siité, ettd Vileniuksen tapa
kategorisoida kielellisté ja ei-kielellistd komiikkaa poikkeaa jonkin verran omastani tai on myds
mahdollista, ettd verrokiksi valitsemani Fkk5 -teoksen ajanjaksolla 2011-2012 Jarla on
kasikirjoittanut poikkeuksellisen paljon kielelliseen leikittelyyn pohjautuvia strippeja.

Vileniuksen (2010) tutkimusaineistossa oli aluksi mukana Helsingin Sanomien verkkosivuilla
julkaistut stripit aikavaliltd 5.2.2007-5.8.2009 (748 kpl), joista hdnen mukaansa 455 strippid
(61 %) sisdlsi kielellistd leikittelyd. Tarkempaan analyysiin valikoitui 122 kielenaineksilla
leikittelyd sisdltdvad strippid ja osa kielellistd leikittelyd sisdltdvistd stripeistd karsiutui pois
lopullisesta analyysistd. (Mts. 15-16.) Vileniuksen (mts. 16) mukaan hidn karsi ensimmaiseksi

pois kuvallisiin vitseihin perustuvat stripit ”vaikka osassa niistékin vitsi on kielellinen”. Hénen
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mukaansa (t)dllaisissa stripeissd kielellinen leikittely tulee kuitenkin esille ainoastaan

viitteellisesti lukijan padssd” (mts. 16).

Vileniuksesta poiketen tdssd tutkimuksessa myos kuvallisesti painottuneet stripit lasketaan
mukaan kielelliseen komiikkaan perustuviin vitseihin, mikali vitsin ydin perustuu tavalla tai
toisella kielen monitulkintaisuuteen tai muuhun kielelliseen ilmioon, vaikkei ydinta olisikaan
eksplisiittisesti ilmaistu verbaalisessa tekstissd. Esimerkkina tdsté toimii seuraava strippi, jonka
visuaalinen teksti pohjustaa kielellistd vitsid. Strippi ndyttdd yksinkertaiselta ja siind on hyvin

vahin verbaalista tekstid:

KEVAT SAAPUU:

EsimerkKi 5 karhukirjeitd. (1ahdestrippi Fingerporin koko kuva 4 s. 92; kaannos
FfF's. 195)

Stripissd karhu herdd talviuniltaan ja pitkien unien jilkeen luolan suulle on kasaantunut suuri
madrd kirjeitd, mikd ndyttdd drsyttdvan vastaherdnnyttid kontiota. Vitsin ydin piilee kuitenkin
lukijan pddssd muodostuvassa monitulkintaisuudessa; kirjekuorissa ndkyy otsikoita, kuten
”vero” ja “lasku”, eli kirjeet ovat niin kutsuttuja karhukirjeitdi. Konventionaalistuneessa
merkityksessddn karhukirjeet ovat ’velkomiskirjeitd’ (KS), mutta visuaalisen tekstin tarjoaman
kontekstin vuoksi karhukirjeet voivatkin olla kirjaimellisesti ’kirjeitd karhulle’. Piilovitsid ei
ole kirjoitettu nékyviin kyseiseen strippiin, mutta siitd huolimatta vitsi on mielesténi kielellinen.
Karhukirjeiden lisdksi kuva saattaa nostaa lukijan mieleen veroviranomaisen kansankielisen
nimityksen, verokarhun. Tdma strippi on hyvi esimerkki Herkmanin (1998, 76) mainitsemasta
monitulkintaisuudesta, jossa lukijan esitiedot kielen tulkintamalleista ovat ehdottomia, silld
konventionaalistunutta ilmausta ei ilmaista sanallisesti ollenkaan, vaan lukijan péiteltdva

viittaus visuaalisessa muodossa esitetysté tekstista.

6.2 Kielellisen leikittelyn tyypit suomenkielisessi aineistossa

Kuten edellisestd alaluvusta kdy ilmi, kielelliseen leikittelyyn perustuvia strippejd 16ytyy
molemmista tutkimistani teoksista runsaasti. Seuraavissa alaluvuissa kerron Fingerpori from

Finland -teokseen valittujen suomenkielisten 1dhdestrippien sekéd teoksen Fingerporin koko
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kuva 5 analyysissd 10ytyneisté kielellisen leikittelyn #yypeistd seké vertailen teoksia keskendén.
Esittelen kunkin kielellisen leikittelyn tyypin yhteydessd havainnolliset esimerkkistripit ja

ndiden lisdksi mainintoja muista esiintymistd aineistossa.

6.2.1 Homonymia/polysemia

Ensimmaiinen ja molemmissa teoksissa yleisin leikittelykeino on homonymiaan tai polysemiaan
perustuva kielellinen leikittely, jossa leikitellddn monimerkityksisilld yksittdisilld lekseemeilld,
yhdyssanoilla tai kiinteilld sanapareilla (kuten ennustava tekstinsyétto), joita ei kuitenkaan
voida pitdd leksikaalistuneina syntagmoina. Ndméd monimerkityksisyyden muodot edustavat
Laalon (1990, 25) termein leksikaalista monitulkintaisuutta, jonka olen analyysissa erottanut
rakenteellisesta monitulkintaisuudesta, jota edustavat jidljempdnd tarkastelussa olevat

sananmuotohomymia ja syntaktinen monitulkintaisuus.

Karlssonin (2008, 213) mukaan polysemia, eli lekseemi, jolla on vdhintddn kaksi eri
denotaatiota eli merkitystd, tulee erottaa homonymiasta, eli keskenddn erillisistd, mutta
samanasuisista lekseemeistd. Lahdekirjallisuudestani sekd Vileniuksesta (2010) poiketen en ole
tdssd tyoOssd eritellyt toisistaan (tdydellistd) homonymiaa ja polysemiaa. Péaddyin tdhdn
ratkaisuun, koska kuten alaluvussa 3.2 mainittiin, joissakin tapauksissa saman lekseemin eri
merkitykset ovat karanneet jo niin kauaksi alkuperdisestd yhteismerkityksestéén, ettd niiden
tulkitseminen saman sanan eri merkitysvaihtoehdoiksi vaatisi etymologista tutkimusta tai
vaihtoehtoisesti kahden eri lekseemin merkitykset ovat niin 1dhelld toisiaan, ettd niiden voisi
kuvitella olevan samaa sukua, mutta etymologisesti ne tulevatkin eri ldhteistd (Delabastita
1997, 5-6). En koe tdllaisen tarkastelun olevan tutkimuksen kannalta oleellista tai tarkeéa, silla
polysemiaan ja homonymiaan perustuvien leikkien ydin on kuitenkin sama; sana, joka voidaan
ymmirtdd useammalla tavalla, joten niiden jakaminen kahdeksi erilliseksi kategoriaksi ei

palvelisi timén tutkimuksen tarkoituksia.

Laalon (1990, 12) mukaan leikittelemattomassé kielenkdytossd monimerkityksisen ilmauksen
oikea tulkintavaihtoehto on tyypillisesti loydettidvissd ongelmitta kontekstin perusteella.
Sanaston polyseemisyyden kanssa leikittelevissd vitseissd konteksti valitaan kuitenkin usein
niin, ettd aluksi itsestddn selvéltd vaikuttava merkitys onkin lopulta vadrd (Chiaro 1992, 37).
Tadma tosin pitee ldhes kaikkiin kielelliseen leikittelyyn perustuviin strippeihin, ei ainoastaan
homonymian ja polysemian leikittelytyyppiin. Jarlalla on tapana hyddyntdd sanojen ja

ilmauksien potentiaalista merkitysskaalaa piittaamatta siitd, onko vaihtoehtoinen tulkinta
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kaytossd tai ylipdédtddn jarkevd, mikdli se on morfologisesti tai syntaktisesti mahdollinen
muodostaa. Vaikka osa strippien polyseemiaan ja homonymiaan perustuvista vitseistd
koostuukin aidosti polyseemisistéd tai homonyymisistd sanoista, joiden tulkintavaihtoehdot on
mahdollista paitelld kontekstin perusteella, useat Fingerpori-stripit siséltdvit myos keksittyja
monimerkityksisyyksid. Ensimmaiisessd esimerkissé kielellinen leikittely perustuu aidossakin

kielenkdytOssa esiintyvaan homonymiaan:

]‘g m MinusTa AUTOS AT
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EsimerkKi 6 spoileri. (I&hdestrippi Fingerporin koko kuva 2 s. 69; kdannos FfF
s. 60)

Kielitoimiston sanakirjan (KS) mukaan sanat spoileri ’lentokoneen siiven t. autonkorin
aerodynaamisia ominaisuuksia mdiédrdtavalla muuttava rakenne, ilmanohjain’ ja spoileri
’slg. katselu- t. lukukokemuksen pilaavasta juonipaljastuksesta’ ovat identtisestd asustaan ja
morfologisesta kayttdytymisestddan huolimatta erillisid lekseemejd, jotka eivit ole etymologista
sukua toisilleen. Ndin ollen kyseessd on erillisten lekseemien tdydellinen homonymia (Laalo
1990, 18). Téssd esiintymasséd lekseemien merkitysero on niin suuri, ettd strippi olisi helppo
luokitella erilleen polysemiaan pohjautuvista leikittelyistd, mutta ldheskddn kaikki aineiston
esiintymaét eivdt ole nédin yksiselitteisid. Stripin valinta englanniksi kddnnettdvain teokseen ei
ole erityisen ylléttava, silld molemmat suomenkieliset lekseemit ovat 1dht6isin juuri englannin
kielestd, jonka spoiler saa identtiset merkitykset suomenkielisten vastineidensa kanssa. Lisdksi
elokuvasarja Tdhtien Sota (Star Wars), johon vitsissd intertekstuaalisesti viitataan, on

yhdysvaltalainen ja todenndkdisesti kansainviliselle yleisolle tuttu.

Esimerkki 6:ssa sckd verbaalinen ettd visuaalinen teksti tukevat kumpaakin spoilerin
tulkintavaihtoehtoa; Heimon autoon on asennettu ilmanohjain (spoileri), johon on kirjoitettu
katselukokemuksen pilaava juonipaljastus (spoileri) Tcdhtien Sodasta. Allan saattaa pitdd
kumpaa tahansa tai molempia néistd huonoina lisdyksind Heimon autoon. Kyseinen strippi
toimii my0ds esimerkkind Fingerporissa esiintyvistd yksiruutuisista stripeistd. Kolmiruutuiset
stripit ovat aineistossani yleisimpid, mutta yksiruutuisiakin strippejd 10ytyy molemmista

teoksista 49 kpl (17,6 % FfF stripeistd ja 14,1 % Fkk5 stripeistd). Kuten mainittua, McCloudin
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(1994, 20) méidritelmdn mukaan yksiruutuiset stripit eivdt ole sarjakuvia. Mielestini ei
kuitenkaan ole perusteltua erotella samaan sarjaan kuuluvia yksiruutuisia strippejd kaksi-,
kolmi- tai neliruutuisista stripeistd. Kaikki Fingerporin stripit ovat osa Fingerporia ja ndin ollen
sarjakuvia, jotka saavat merkityksensd yhteistyossd Ilukijan kanssa, joka tdydentid
yksiruutuisten strippien tarinaa tiedoilla hahmoista, tapahtumaympéristostd ja tarinasta

(Herkman 1998, 105).

Keksityt monimerkityksisyydet ovat aineistossani erityisen suosittuja yhdyssanojen
yhteydessd. Kytomden (1986, 56) kieliakanoissa yhdyssana-akanat on jaettu kahteen
padryhmiin: kokonaan keksityt, vakiintumattomat yhdyssanat sekd leksikaalistuneet
yhdyssanat, joita on kaytetty leksikaalistumattomassa merkityksessi. Molempia
yhdyssanatyyppejd esiintyy tutkimassani aineistossa. Homonymian ja polysemian
muodostamaan leikittelytyyppiin olen luokitellut viimeksi mainitun kaltaiset stripit, joissa
yhdyssanalla on valmiiksi olemassa leksikaalistunut tai ainakin jokseenkin kdytossd oleva
merkitys. Leksikaalistuneiden yhdyssanojen tapauksessa lukijan tiedossa on stripin alussa
yleensd vain sanan leksikaalistunut primaarinen denotaatio ja toinen, kokonaan uusi
tulkintavaihtoehto tuodaan lukijan tietoon vasta vitsin “punchlinessa”. Kokonaan keksityt
yhdyssanat sen sijaan kuuluvat sananmuodostuksen leikittelytyyppiin, jonka esittelen
alaluvussa 6.2.5. Seuraavassa esimerkkistripissd leikitellddn dieettitrendi karppaukseen

liittyvalla sanastolla:

VAIMO KYLLAKIN (AIHDUTTAA,
YO VAN KARPPIRUODICIA
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Esimerkki 7 karppaus. (Fkk5 s. 25)
Muutama vuosi sitten laihduttajien, tai ainakin painonpudotuksesta kirjoitettujen artikkelien,
mukaan paras tapa laihduttaa oli karpata, eli ’noudattaa ruokavaliota, joka siséltdaa
mahdollisimman niukasti hiilihydraatteja’ (KS). Trendin my6td nousi esille myds arkisia
uudissanoja, kuten seitseminnessd esimerkissé leikittelyn kohteena oleva karppiruokia, jolla
siis viitataan karpatessa sallittuihin védhdhiilihydraattisiin ruokiin. Heimon ruokailemaan
kutsuma vieras varoittelee hdntd vaimonsa védhéhiilihydraattisesta ruokavaliosta, mutta Heimo

tulkitsee toiveen viirin ja tarjoaa vierailleen karppikalasta loihditun ruoka-annoksen.
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Esimerkki 7 kuvastaa hyvin Fingerporille tyypillistd verbaalisen ja visuaalisen tekstin tiivistd
yhteistyotd ja on oiva esimerkki Kaindlin (2004, 176) multimodaalista yhteispelid vaativasta
leikistd. Vitsi pohjustetaan kielellisesti ja sen ytimessd on sanan karppi monitulkintaisuus,
mutta stripin varsinainen “punchline” esitetddn viimeisessd ruudussa ainoastaan visuaalisessa
muodossa. Vasta viimeisen ruudun visuaalinen yllatys tuo esille verbaalisen ilmauksen
potentiaalisen monitulkintaisuuden. Stripin komiikkaa tehostaa Rasilan (1996, 73) teoriassa
esitelty luonnekomiikka, sillda Heimo ei tyypillisesti ole aivan ajan tasalla tuoreimpien trendien

suhteen ja hinelld on taipumusta ymmartdd pyyntd kuin pyyntd véarin.

Muita aineistossa esiintyvid keksittyjda yhdyssanaleikkejd ovat esimerkiksi yhdyssanojen
ristikuulustella, palautusjuoma, vakosametti ja ravintoterapeutti keksityt
monimerkityksisyydet. Oikeudenkdynnin aikana on tavan toimittaa ristikuulustelu, eli
’todistajien yhtdaikainen kuulustelu’ (KS), mutta Fingerpori-stripisséd todistaja ripustetaankin
roikkumaan raamatullisesti ristille samalla kun asianajaja tai syyttdjd uhkaa tdtd keihdilla
kuulustelun aikana (FfF s. 200°). Palautusjuoman leksikaalistunut merkitys on
‘urheilusuorituksen tms. jdlkeen nautittava juoma, joka auttaa elimistod palautumaan
rasituksesta, palautumisjuoma’ (KS), mutta Fingerporissa se voi tarkoittaa myos juomaa, joka
aitheuttaa palautumisen ennen treenid vallinneeseen tilaan, eli lihavuuteen (Fkk5 s. 12).
Vakosametti tunnetaan tekstiilialan termind, joka tarkoittaa ’samettia, jonka nukkapinnassa on
vakoja’ (KS), mutta kaksimielisesti sen voidaan ajatella olevan myos takapuolen “vakoon”
rypistyvdd kangasta (Fkk5 s. 20). Ravintoterapeutti taas tyypillisesti neuvoo asiakkaitaan
oikeanlaisiin ruokailutottumuksiin, mutta Fingerpori-stripissa terapiaa annetaankin ravinnolle;

tdssd tapauksessa mielensd pahoittaneelle makkaralle (FfF s. 182%).

Vilenius (2010, 66-67) pitdd tdmdntyyppisid leikittelyjd jokseenkin keinotekoisina ja
vihemmaén onnistuneina kuin Esimerkki 2:n ja Esimerkki 6:n kaltaisia aitoja homonymia- tai
polysemiatapauksia. Vaikka olenkin samaa mieltd siitd, ettd keksittyjen yhdyssanaleikkien
esiintyminen normaalissa kielenkédytdssd on epatodennékdistd, mielestdni Fingerporin huumori
pyrkii hyvin harvoin jdljittelemdén aitoja kielenkéyttotilanteita ja kaikki sarjassa esiintyvét
kielelliset leikittelyt ovat tavalla tai toisella keinotekoisia ja varta vasten vitsin tarkoituksiin
luotuja. Henkilokohtaisesti piddn kyseisenlaisia yhdyssanaleikkejd ilahduttavina, silld toisin

kuin aidosti polyseemisiin sanoihin perustuvissa vitseissd, leksikaalistumattomassa muodossa

% suomenkielinen ldhdestrippi Fingerporin koko kuva 4, s. 103
4 suomenkielinen ldhdestrippi Fingerporin koko kuva 4, s. 74
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kéytettyihin yhdyssanoihin perustuvissa vitseissd vitsin huipennus on usein sellainen, jota lukija
ei ole tullut ajatelleeksikaan — néin ollen vitsin “punchline” on entistdkin yllattavampi. En
kuitenkaan nde tarpeelliseksi laittaa erilaisia leikittelykeinoja arvojirjestykseen, silld kaikille

on paikkansa sarjassa.

6.2.2 Sananmuotohomonymia

Tassd kategoriassa esiintyvit kielelliseen leikittelyyn perustuvat stripit leikittelevédt sanan
muodon  monitulkintaisuudella. =~ Kuten  mainittua, kyseessi on  rakenteellinen
monitulkintaisuuden muoto, (tdydellisen) homonymian ja polysemian ollessa leksikaalisia
monitulkintaisuuden tyyppeja (Laalo 1990, 25). Kategoria perustuu alaluvussa 3.3 esiteltyyn
Laalon (1990) sananmuotohomonymiaan, joka voi olla joko paradigmansisdistd (saman
lekseemin eri muodot saavat saman asun, kuten sananmuoto opin = verbin oppia
persoonamuotoinen preesens tai imperfekti), muotoryhmdn sisdistd (eri lekseemit lankeavat
yhteen samassa muodossa, kuten sananmuoto furvassa = substantiivien turpa ja turva inessiivi)
tai eri muotoryhmien vdlistd (eri lekseemien eri muodot saavat saman asun, kuten sananmuoto
lainasi = substantiivin /aina omistusliitteinen muoto ja verbin /ainata persoonamuotoinen

imperfekti) (Laalo 1990, 41-42).

Molemmat téssd alaluvussa esiteltdvit esimerkkistripit hyddyntidvit komiikan luomisessa
kielellisen leikittelyn lisdksi intertekstuaalisuutta, eli viittauksia toisaalta tunnettuihin
hahmoihin (Herkman 1998, 187—189). Hahmon tuominen toisesta sarjakuvasta, elokuvasta tai
historiasta osaksi Fingerpori-strippid ei ole mitenkéddn poikkeuksellista, silld Jarla leikittelee
tdmankaltaisilla intertekstuaalisilla viittauksilla suhteellisen usein. Seuraava strippi on edustava

esimerkki sananmuodoilla leikittelystd Fingerporissa:

¥ CnGiN HAYDSL AVTO, N
A\ TIETOUDONE ' s

Esimerkki 8 karjua. (Fkk5 s. 69)

Esimerkki 8 leikittelee sananmuodon karjua monitulkintaisuudella. Ensimméisessd ruudussa
Heimo on hermostunut péivinsd kulkuun ja parahtaa tuskastuneen nékdisend: “Tekisi mieli

karjua!”. Sekd verbaalinen ettd visuaalinen konteksti tukevat ensimmaéisessd ruudussa
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sananmuodon karjua tulkintaa verbin karjua infinitiivind, merkityksessd “huutaa kovalla,
karkealla ddnell4, us. suuttuneena, drjya’ (KS). Toisen ruudun sanattomassa kdanteessda Heimon
viereen ilmestyykin Viivi ja Wagner -sarjakuvasta tuttu Wagner-sika jokseenkin jarkyttynyt
ilme kasvoillaan. Toisen ruudun ”punchlinessa” kéy siis ilmi, ettd Heimon parahduksen karjua
saattaa olla my0s substantiivin karju ’(kuohitsematon) urossika’ (KS) yksikon partitiivi
karju+a. Wagnerin kauhistunut ilme johtuu niin ollen siité, ettd hin tulkitsee Heimon tekevin
mieli sikaa, eli hiantd. Se, tulkitseeko Wagner, ettd Heimon tekee mieli sikaa syoddkseen vai
seksuaalisessa mielessd, jatetddn lukijan mielikuvituksen varaan. Koska stripissé leikitellddn eri
lekseemien eri muotojen yhteenlankeamisella, kyseessd on Laalon (1990, 42) termein eri

muotoryhmien vélinen sananmuotohomonymia.

Fingerpori-stripit sijoittuvat ajoittain muuallekin kuin Fingerporin kuvitteelliseen kaupunkiin
ja silloin tdlloin strippien teemana saattaa olla jokin historiallinen tapahtuma tai aikakausi.

Seuraavassa esimerkkistripissd palataan vuoteen 1846 ja Berliinin panttitoimistoon:

Esimerkki 9 Siemensin veljekset. (Fkk5 s. 316)

Esimerkki 9:n vitsin ytimessd on sananmuodon Siemensin tulkinnanvarainen kaksoismerkitys,
joka Esimerkki 8:n tavoin edustaa eri muotoryhmien vélistd sananmuotohomonymiaa, joka
onkin yleisin aineistosta l6ytyvd sananmuotohomonymian muoto. Tdssé tapauksessa ytimessi
oleva sananmuoto Siemensin on lauseessa ensimméiisend sanana, joten se saisi molemmissa
merkityksissddn ison alkukirjaimen, mutta Fingerporissa verbaalinen teksti on kirjoitettu
kokonaisuudessaan kapiteeleilla, mikd mahdollistaa erisnimien samanmuotoisuuden muiden
lekseemien kanssa myds muualla kuin lauseen alussa. Ensimmaisessé ruudussa tapahtuva vitsin
pohjustus tarjoaa kontekstin seuraavissa ruuduissa sattuvalle vddrinymmarrykselle, silld
etualalla istuva mies kysyy samanaikaisesti kaksi kysymysté: ”Missé kavit?” ja "Oliko ovella
joku?”. Viimeisessd ruudussa kysymykset kysynyt mies piittelee ovella seisovan miehen
vastanneen kysymyksistd ensimmdiseen, vaikka tosiasiassa vastaus onkin tarkoitettu

jalkimmaiseen kysymykseen. Ilman tétd pohjustusta vitsi ei toimisi.
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Ovella seisova mies vastaa siis kysymykseen ”Oliko ovella joku?” kertomalla, ettd Siemensin
veljekset odottavat oven takana. Stripissd viitataan intertekstuaalisesti Siemens-yhtion
perustajaan Werner von Siemensiin ja hiinen veljeensi’, jotka ovat stripissi hakemassa patenttia
keksinndlleen vuosi ennen yhtion perustamista. Istuva mies kuitenkin olettaa ovella seisovan
michen vastaavan jalkimméiiseen kysymykseen “Missd kévit?”, jolloin vastaus “siemensin
veljekset” on mahdollista tulkita kaksimielisesti verbin siementdd persoonamuotoisena
imperfektind. Kielitoimiston sanakirja antaa siementdd-verbille kaksi merkitysté: ’1. kylvaa t.
varistaa siemenid maahan (itdmddn ja kasvamaan) ja 2. vars.maat. keinosiementdd’ (KS).
Ihmisestd siementdmassa toista ihmistd ei ole Kielitoimiston sanakirjassa mainintaa, mutta
arkikielisesti ilmaus on kuitenkin kéytossi. Stripin vitsid voidaan pitdd suhteellisen haastavana
ymmartdd, silld se yhdistelee komiikassaan mielikuvituksellista kielellistd leikittelyd ja

sosiokulttuurista tuntemusta.

Muita sananmuotohomonymiaan perustuvissa kielellisissd  leikittelyissd  esiintyvid
monitulkintaisia sananmuotoja ovat muiden muassa: kaivosta = sanojen kaivo ja kaivos elatiivi
(Fkk5 s. 101); Salosta = paikannimen Salo elatiivi ja sukunimen Salonen partitiivi (FkkS s.
138); aidoilta = sanojen aito ja aita monikon ablatiivi (Fkk5 s. 141) sekd kannusta = sanan

kannu elatiivi ja verbin kannustaa persoonamuotoinen imperatiivi (Fkk5 s.199).

6.2.3 Leksikaalistuneet syntagmat

Termi leksikaalistuneet syntagmat on perdisin Karlssonilta (2008, 194) ja tdhdn tyyppiin
kuuluvat stripit, joiden kielellinen leikittely perustuu yhtd sanaa, kiintedd termid tai
vakiintunutta sanaliittoa pidempdin kiintedén ilmaukseen, jonka kokonaismerkitys poikkeaa
sen yksittdisten osien tavanomaisista merkityksistd. Téllaisia ovat erilaiset sanonnat, idiomit,
metaforat, kiertoilmaukset ja myds konventionaalistuneet kollokaatiot. Leikittelytyyppi vastaa
ndin ollen osittain Delabastitan (1996, 130) sanontoihin ja idiomeihin perustuvia sanaleikkeja,
joissa leikitelldin konventionaalisen ja kirjaimellisen tulkinnan eroilla, mutta en ole rajannut

leikittelytyyppid koskemaan vain néitéd kahta leksikaalistuneen syntagman muotoa.

® kyseessi saattaa olla joko William Siemens tai Carl von Siemens, jotka olivat molemmat Werner von
Siemensin veljié ja mukana yhtion toiminnassa ja laajentamisessa 1850-luvulta ldhtien, mutta kumpikaan heisté
ei ollut mukana perustamassa Siemens-yhtioté, joka oli alkujaan nimeltéén Siemens & Halske, toisen
perustajajasenen Johann Georg Halsken mukaan (Siemens.com. “Founders”. Saatavilla:
https://new.siemens.com/global/en/company/about/history/people/founders.html [Luettu 21.1.2019])
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Sarjakuva tarjoaa erityisen hedelmaillisen alustan kirjaimellisen ja konventionaalisen tulkinnan
viliselld jdnnitteelld leikkimiseen sen multimodaalisesta luonteesta johtuen. Valtaosa
leksikaalistuneilla syntagmoilla leikittelevistd stripeistd osuukin Kaindlin (2004, 176)
multimodaalista yhteispelid vaativiin leikkeihin, joiden merkitys jdisi kokonaan pimentoon, jos
visuaalinen tai verbaalinen teksti poistettaisiin kokonaisuudesta. Tadméntyyppiset kielelliset
leikittelyt vaativat vastaanottajalta aktiivista osallistumista merkitysten luomisessa, silld vitsin
ymmairtdmiseen vaadittava kaksoismerkitys on usein piilotettu sanattomasti verbaalisen ja
visuaalisen tekstin yhteispeliin tai sanotun ja kuvallisesti esitetyn véliseen ristiriitaan (esim.
Romu 2014, 132). Seuraava esimerkki kuvaa osuvasti Fingerporissa esiintyvad leksikaalisten
syntagmojen konventionaalisen ja kirjaimellisen tulkinnan erolla leikittelyd, mutta stripissd

hyddynnetdin jdlleen muitakin komiikan rakentamisen keinoja huumorin synnyttdmiseen:

MO! HEIMD, OLEN LANDBSSA o |---VoITKo icaTsoa (aPsta SIlH]

PAIVAKS! TALUINNAAN... 57 SILLA AIKAAZ

Esimerkki 10 lastenkatsoja. (I&hdestrippi Fingerporin koko kuva 6 s. 68;
kaannds FfF s. 265)

Tasséd esimerkkistripissd toinen Fingerporin vakiohahmo, viimeisessd ruudussa esiintyva Asko
Vilenius soittaa Heimolle pyytddkseen palvelusta. Strippi vaikuttaa nopealla vilkaisulla melko
viattomalta. Myos Heimo ndyttdd ilmeestddn ja vastauksestaan pédtellen pitdvin Askon
pyyntdd tdysin normaalina. Kielellisen leikittelyn ytimend on tdssd stripissd ilmaus katsoa
lapsia, joka voidaan ymmairtdd ainakin kahdella tavalla. Verbilld katsoa on Kielitoimiston
sanakirjan (KS) mukaan useita kdyttoyhteyksid, joista yksi on Esimerkki 10:ssi Heimon
tulkitsema ’pitdd silmdlla, pitdd huolta, huolehtia jstak, hoitaa, valvoa. esim. Katsoa lasta.’
Askon kysymys " Voitko katsoa lapsia?” voidaan siis konventionaalisesti tulkita merkityksessi

’voitko huolehtia lapsista?’, johon Heimo mielelldén suostuukin.

Verbin katsoa primaarinen merkitys on kuitenkin ’tarkata silmilld, suunnata katseensa jhk,
katsella’ (KS). Viimeisen ruudun visuaalisesta tekstistd, jossa Asko istuu puussa tai piileskelee
pensaassa kiikarit kddessddn ja hikipisara ohimollaan, on mahdollista tulkita kirjaimellisen

tulkinnan ’katsella lapsia’ olevan Askon perimméinen ajatus, vaikkei tdtd eksplisiittisesti
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verbaalisessa tekstissd ilmaistakaan. Fingerporille tyypillisesti kaksimielinen tulkinta on

lukijan harteilla, mutta ilman sitd stripissé ei olisi vitsid.

Merkittdvin komiikan keino tdménkaltaisissa stripeissd on kirjaimellisen tulkinnan yllattavyys,
jolla pyritdén synnyttdimdin huumoria (Herkman 1998, 75). Esimerkki 10 hyodyntdé tdaman
lisdksi suosittuja ja aiemmistakin esimerkeista tuttuja tabuaihepiireji, tdssa tapauksessa jilleen
seksuaalisuutta. Télld kertaa huumori sijoittuu mauttomuuden ja mustan huumorin rajamaille,
silld vitsailun aiheena kyseisessa stripissd on pedofilia. Rajojen koetteleminen ei kuitenkaan ole
mitenkddn harvinaista Fingerporissa ja sarjan lukijat osaavat odottaa ronskejakin vitseja.
Rasilan (1996, 73) luonnekomiikalla voidaan ndhdé olevan suuri rooli tassdkin vitsissd, silld
Asko Vilenius on tunnettu kaupungin perverssind, joka fantasioi milloin mistdkin. Lukijoiden
tuntemus hahmosta saattaa lieventdd muuten melko riskialtista vitsailunaihetta — lukijat tietévit,
mitd kyseiseltd hahmolta voi odottaa, joten lasten kiikaroiminen ei ehkd tulekaan sarjan

tuntevalle lukijalle jarkytyksena.

Kyseinen strippi on kuitenkin valikoitunut kéddnnettdvédksi FfF-teokseen, eikd kddnndksen
kansainvéliselld kohdeyleis6lld todenndkdisesti ole aiempaa kokemusta Fingerporin
komiikasta tai sen hahmoista. Yksi mielenkiintoinen pohdinnanaihe onkin tdménkaltaisten
tabuaiheilla leikittelevien strippien hyvéksyttdvyys kohdeyleison keskuudessa, silld mustaa
huumoria on valikoitunut kiénnettiviksirunsaasti. Tadhdn mielenkiintoiseen aiheeseen ei tdmén
tutkielman laajuus kuitenkaan riitd. Satunnaisesti Jarla hyodyntdd  stripeissddn
luonnekomiikkaa my0s pdinvastaisesti. Talloin Askon tai Rivo-Riitan potentiaalisesti
kaksimielisesti tulkittavissa oleva tokaisu onkin odotustenvastaisesti tarkoitus tulkita tiysin
viattomasti. Ylldttdvd poikkeaminen totutuista kéyttdytymismalleista onkin tehokas

luonnekomiikan keino (Rasila 1996, 72).

Valtaosa aineiston leksikaalistuneisiin syntagmoihin perustuvista stripeistd leikittelee erilaisilla
idiomeilla, fraaseilla, metaforilla tai kiertoilmauksilla, kuten kddric hihat (FfF s. 43%),
hyvinéljytty tiimi (FfF s. 447) ja kylped hiessi (FfF s. 20%), jotka ovat sarjakuvan visuaalisen
tekstin avulla suhteellisen helposti esitettidvissd kirjaimellisessa merkityksessddn. Varsinaisia

sananlaskuja esiintyy vain muutamia. Yksi esimerkki 10ytyy teokseen FfF' kddnnettdviksi

& suomenkielinen ldhdestrippi Fingerporin koko kuva 2, s.51
7 suomenkielinen 1dhdestrippi Fingerporin koko kuva 2, s.52
8 suomenkielinen l1dhdestrippi Fingerporin koko kuva 1, s. 80
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valituista stripeistd, jossa leikitellddn englanninkielisen sananlaskun “curiosity killed the cat”

osittaisella suomenkieliselld kdanndksella:

TINGERPORIN
SE

Esimerkki 11 kuriositeetti. (Idhdestrippi Fingerporin koko kuva 2 s. 117,
kaannds FfF s. 88)

Esimerkki 11 on siind mielessd erikoistapaus, ettd siind esiintyvd sananlasku “kuriositeetti
tappoi kissan” ei ole suomalainen. Englannin kielestd sovellettu sanonta “curiosity killed the
cat’, jolla yleensa varoitellaan henkildd, joka kyselee litkaa (Cambridge Dictionary), kdéntyisi
suomeksi oikeammin muotoon “uteliaisuus tappoi kissan” tai suomalaisille sananlaskuille
perinteisempdin sanajdrjestykseen uteliaisuus kissan tappoi”. Uteliaisuus-sanalla ei
kuitenkaan ole sellaista kaksoismerkitystd, jota tdminkaltaisessa leikittelyssd voitaisiin
hyodyntdd. Ei tosin ole virallisesti sanalla kuriositeettikaan. Kielitoimiston sanakirjan mukaan
kuriositeetti on ’erikoisuus, kummallisuus, harvinaisuus’ (KS), jokin tavanomaisesta poikkeava
esine tai ilmi6. Englanninkieliseltd sanalta curiosity sen sijaan 10ytyy molemmat
merkitysvaihtoehdot: 1) ’desire to know’ / *inquisitive interest in others’ concerns (nosiness)’ /
“interest leading to inquiry’ sekd 2) ’one that arouses interest especially for uncommon or exotic
characteristics’ / ‘an unusual knickknack’ / ‘a curious trait or aspect’ (Merriam-Webster).
Englanninkielisen curiosity-sanan merkitysvaihtoehdoista ensimmaéinen vastaa suomenkielista
uteliaisuutta ja toinen kuriositeettia. Jotta stripissd esiintyvé vitsi toimisi, Jarlan on niin ollen
pitdnyt luottaa sithen, ettd englanninkielinen sanonta on tuttu suomalaisillekin lukijoille.
Kyseinen strippi on valittu kddnnettiviksi FfF-teokseen ja se toimiikin kddnnettynd vdhintddn

yhtd hyvin kuin alkuperdinen suomenkielinen strippi.

Useissa leksikaalistuneilla syntagmoilla leikittelevissd stripeissd syntagmaa ympiardivalla
kontekstilla on merkittiva vaikutus sen tulkintaan. Kuten edelld todettiin, suurimmassa osassa
stripeistd monitulkintaisuuden mahdollistava konteksti on luotu multimodaalisesti visuaalisen

ja verbaalisen tekstin yhteisty0lld. Seuraavassa esimerkissd Heimon kasvoilta tulkittavissa
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oleva paniikki johtuu metaforisen “olemme liekeissd” -huudahduksen kirjaimellisesta

tulkintavaihtoehdosta, joka ymmarrettivisti peldstyttad lentokoneella matkustavan matkailijan:

KAPPAS, OLLAAN

PODL VHTEISTYS PELAA OLEMME LIEKEISSA!
AIRATAULUSTA - . -

€l LAIKaAw TURBULENSsIA) | | IS B0 |

Esimerkki 12 lickeissa. (Fkk5 s. 63)

Esimerkki 12:ssa lentokoneen ohjaamossa juhlistetaan sitd, ettd matka on sujunut ongelmitta
ja ilman turbulenssia. Olla liekeissd on arkipuheessa usein kéytetty ilmaus sille, kun asiat
sujuvat tai joku suoriutuu tehtavastdan todella hyvin tai jopa odotettua paremmin. Kuten stripin
visuaalisesta tekstistd on tulkittavissa, lentdja kuuluttaa matkustamoon ainoastaan viimeisen
huudahduksen “olemme liekeissd!”, joten Heimo ja muut matkustajat, jotka eivit kuulleet
ohjaamossa kdydyn keskustelun alkua, joutuvat tulkitsemaan huudahduksen ilman verbaalista
kontekstia. Tilanteisen kontekstin ollessa ilmassa oleva lentokone, kuulostaa lentdjan
huudahdus pahaenteiseltd. Lampotilaan liittyvat metaforiset ilmaukset ovat suomen kielessa
erittdin  yleisid, kuten voidaan paételld esimerkiksi Riikka Klemettisen (2009)
kielenhuoltojulkaisu Kielikelloon kirjoittamasta artikkelista ”Katsomo liekeissd . Artikkelissa
mainitaan yleisesti kdytossd olevia kuumaan ja kylmaan liittyviad kielikuvia, kuten hiillostaa
kuumakallea”, “murtaa jad”, hornankattila kiehuu”, “kdydd kuumana” ja “kylmd suihku

niskaan”.

Esimerkkien kaltaiset kielelliset leikittelyt vaativat lukijalta ennakkotietoa syntagman
konventionaalisesta tulkintatavasta, silld ilman sitd stripin huumori jd3 vastaanottajan
tavoittamattomiin. Kuten mainittua, esitiedot kielen tulkintamalleista ovat erityisen
merkityksellisid tapauksissa, joissa konventionaalistunutta ilmausta ei ilmaista sanallisesti
ollenkaan, vaan lukijan paételtidvi viittaus stripin visuaalisesta tekstistd. (Herkman 1998, 76.)
Tutkimastani aineistosta 16ytyi muutamia leksikaalistuneilla syntagmoilla leikittelevid
strippejd, joissa syntagma on tarkoitus tulkita verbaalisen vihjeen perusteella visuaalisesta
tekstistd. Yksi tdllainen oli Fkk5- kokoelmassa esiintyvé strippi (FkkS5, s.127), jossa Heimo
kaataa hengityssuojain kasvoillaan jotakin @mpdristd myllyyn ja ympérilld porrdd kirpisia.
Paikalle saapunut Allan pitdd pyykkipoikaa nendssddn ja toteaa: ”Luulin, ettd pyysit minut

Juttelemaan”. Stripissd on vain yksi ruutu ja muuta verbaalista kontekstia ei anneta. Stripissi
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viitataan kuitenkin idiomaattiseen ilmaukseen jauhaa paskaa, joka on arkikielessi esiintyva
alatyylinen ilmaus turhanpéiviisistd asioista jutustelemiselle. Toisessa vastaavalla tavalla
rakennetussa stripissd (Fkk5, s. 14) mies seisoo kojulla, jonka yldpuolella on kyltti
”voidemyymaild”. Tarjolla on erilaisia tuubeja ja purnukoita, joiden etiketissd lukee “vesi”.
Naéiden lisdksi tulkintaa helpottamassa on ainoastaan vasemmassa yldkulmassa mainittu
tapahtuma-ajankohta ”2500 eKr”. Stripin vitsi piilee vanhassa sananlaskussa “vesi vanhin
voitehista”, silld kojun myyja pyrkii ndhtdvisti myyméaén vettd voiteena. Mikali sananlasku ei

ole lukijalle tuttu, on stripistd l1dhes mahdotonta 16ytda huumoria.

6.2.4 Syntaktinen monitulkintaisuus

Tassé tutkielmassa syntaktiseksi monitulkintaisuudeksi on laskettu kaikki sellainen useamman
kuin yhden sanan monitulkintaisuuteen perustuva kielellinen leikittely, joka ei perustu
edellisessd alaluvussa 6.2.3 esiteltyihin leksikaalistuneisiin syntagmoihin. Osassa syntaktiseen
monitulkintaisuuteen perustuvista stripeistd on hyddynnetty myods muita leikittelykeinoja,
kuten yksittdisen sanan polysemiaa tai sananmuotojen monitulkintaisuutta, mutta stripit
lukeutuvat syntaktisen monitulkintaisuuden leikittelytyyppiin, mikali niissd esiintyvan leikin
ydin perustuu yksittdisen sanan tai sananmuodon sijaan koko lauseen tai yksittdistd sanaa
pidemmaén ilmauksen rakenteelliseen monitulkintaisuuteen. Syntaktinen monitulkintaisuus on
mainittu kaikissa alaluvussa 3.3 esitellyissd kielellisen leikittelyn luokitteluissa, mutta oman
analyysini kannalta Laalon (1990) luokittelu ja Kytoméen (1986) akanat auttoivat eniten tdhin
tyyppiin lukeutuvien strippien tulkitsemisessa. Monitulkintaisuutta esiintyy esimerkiksi
lauseyhteydessd monitulkintaisen sijamuodon (aineistossa usein genetiivin), sanajirjestyksen,

operaattorin vaikutusalan ja elliptisen, tiiviin ilmaisutavan vuoksi (Laalo 1990, 31; Kytoméki

1986, 66).

Seuraava esimerkki vitsailee poliisien kustannuksella. Fingerporin poliisivoimat esiintyvét

suhteellisen usein sarjan stripeissa.

L : : LEYTYYHO SE MEIDEN
Poliisi etsii ouflostn ARVI VARMAST, nOIN?
kadonnutta miesta. l

EsimerkKi 13 outoa. (FkkS5 s. 65)
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Esimerkki 13:ssa kéytetty syntaktinen monitulkintaisuus olisi hyvin saattanut esiintyd myos
Kytohalmeen (1986) kieliakanoissa, silld stripin ensimmdiinen ruutu edustaa tyypillistd
sanomalehtikieltd. Monitulkintaisuus syntyy lauseenjasenten epamaiiriisestd suhteesta, koska

lehtiotsikossa “Poliisi etsii oudosti kadonnutta miestd.” adverbiaali oudosti voi kuvailla joko

sitd edeltdvad poliisin kdyttdmii etsimisen tapaa tai sitd seuraavaa michen katoamisen tapaa.
Tosieldmaissé jalkimmaiinen tulkintavaihtoehto olisi todenndkdisempi, eli ’poliisi etsii miesta,

joka on kadonnut oudolla tavalla’, mutta koska kyseessd on humoristinen strippisarjakuva,

lukija ylldtetdédn jilleen toisessa ruudussa, jossa alaston ’poliisi kdyttdd outoa tapaa tai metodia

16ytadkseen kadonneen miehen.

Sanajérjestysti on hyOdynnetty useassa syntaktiseen monitulkintaisuuteen perustuvassa
leikittelyssd. Kytomden (1986, 69) esimerkin "En juhli vaimoni sairauden vuoksi. Vihtori
Pihlaja. SK 14/85.” tapaan sanajdrjestys mahdollistaa monitulkintaisuuden Fingerpori-
stripissé, jos mies toteaa: ”En nauti alkoholia uskonnollisista syisti” (FfF, s. 36°). Kytomien
esimerkistd poiketen fingerporilainen mies kuitenkin jatkaa vield toisessa ruudussa: ”...vaan
ihan muista syistd”. Kytomden esimerkissd sanajirjestyksen takia tahattomasti syntynyt
monitulkintaisuus toimiikin ndin ollen Fingerporissa tarkoituksellisen kielellisen leikittelyn

keinona. Sanajérjestyksen muuttaminen poistaisi toteamuksen monitulkintaisuuden.

Ellipsid, eli tekstin tiivistimisen tapaa, jossa sanoman tekstiyhteydestd jatetddn jotain pois
olettaen, ettd vastaanottaja osaa tdydentdd poistetut osiot, kéytetdén Fingerporissa laajalti
hyodyksi kielellisen leikittelyn rakentamisessa, silld mahdollisimman tiiviiksi pakattu
verbaalinen konteksti tarjoaa usein hedelmaéllisen pohjan monitulkintaisuuden syntymiselle.
Kytomiki (1986) luokittelee ellipsin omaksi akanaluokakseen, mutta koska kyseinen ilmid
atheuttaa lausetason monitulkintaisuutta, olen luokitellut sen kuuluvaksi syntaktisen
monitulkintaisuuden piiriin. Seuraavassa stripissd lehden sivuilta saadun vinkin elliptisyys

aiheuttaa kiusallisen tilanteen ladkéarin vastaanotolla:

ONKO ETUVEITIKKANME
TOIMINUT KUNNOLLA?

Kysy |akariltdsi rohkeasti |
erektio-ongelmista.

Esimerkki 14 erektio-ongelmia. (Idhdestrippi Fkk5 s. 11; kdannos FfF's. 215)

? suomenkielinen 1dhdestrippi Fingerporin koko kuva 2, s. 37
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Esimerkissi ollaan jélleen tutun teeman, eli seksuaalisuuden parissa. Heimo lueskelee vessassa
lehted, jossa annetaan neuvo: “Kysy lddkdriltdsi rohkeasti erektio-ongelmista.”. Avoimeksi jia
kuitenkin se, kenen erektio-ongelmista Heimon pitiisi kyselld. Lehden neuvo voidaan tulkita
kolmella tapaa: 1) lauseessa ei ole ellipsid ’kysy ladkériltdsi (yleisesti) erektio-ongelmista (ja
nithin liittyvistd asioista)’; 2) elliptisesti tulkittuna ’kysy lddkaristdsi omista/sinun erektio-

ongelmistasi’; tai 3) elliptisesti tulkittuna ’kysy ladkariltdsi hdnen erektio-ongelmistaan’.

Toisesta ruudusta kidy ilmi, ettdi Heimo on tulkinnut lehden neuvon jilkimmaiselld
tulkintatavalla ja kyseleekin ladkériltd tdmédn mieskunnosta. Komiikkaa on tehostettu

kayttdmalld miehen elimesta leikittelevad lempinimed “etuveitikka”.

My0s seuraavassa esimerkissa leikitelldédn sanomalehtikielelld:

Perussuomalaisia uhkaillaan tyopaikoilla.

{ l PUHEET EWAT LOPU,
i : | | JARECTAMME, SINUUE
— 5 TYOPAIKAN!

Jarhs Rytinanan 11

Esimerkki 15 tyopaikkauhkailua. (Fkk5 s. 15)

Esimerkki 15:ssd monitulkintainen virke on jidlleen sanomalehden otsikko, joka esitellddn
stripin ensimmadisessd ruudussa: Perussuomalaisia uhkaillaan tyopaikoilla.”. Kielellisen
leikittelyn mahdollistaa sijamuodon monitulkintaisuus kyseisessd kielellisessd kontekstissa.
Adessiivimuoto tyopaikoilla voidaan téssa yhteydessi tulkita joko niin, ettd perussuomalaisia
uhkaillaan ’jossakin paikassa’ (perussuomalaiset ovat joutuneet uhkailun kohteeksi
tyopaikoillaan) tai vaihtoehtoisesti heitd uhkaillaan ’jollakin asialla’ (perussuomalaiset ovat
vaarassa joutua toihin). Kuten Esimerkki 13:ssa, tdllikin kertaa ensimmdiinen
tulkintavaihtoehto olisi tosielaméssa todenndkoisemmin lehtiotsikon tarkoitettu tulkinta, mutta
toisen ruudun “punchline” paljastaa stripin ohjaavan lukijaa jalkimméiiseen tulkintaan. Myos
sana perussuomalainen on mahdollista ymmaértdd kahdella tavalla; joko ’tyypillisen
suomalainen; tavallinen suomalainen, keskivertosuomalainen’ tai ’pol. Perussuomalaiset rp:n
jasen t. kannattaja’ (KS), mutta tissid yhteydessd sarjan tekijd viittaa mitd todenndkodisimmin

poliittiseen kannattajaan.

Toisessa vastaavanlaisessa stripissd mies surmataan Tampereella (Fkk5, s. 22). Oletuksen

vastaisesti surma ei tapahdu Tampereen kaupungissa, vaan miehen surmaamiseen ja
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kiduttamiseen kéytetddn yliannostusta tamperelaisia tunnettuja asioita, kuten Tapparaa,

Popedaa ja mustaamakkaraa. Mies siis surmataan "kédyttden Tamperetta surmavilineend’.

Esimerkki 15:n tapaiset kulttuurisia viittauksia ja kielellista leikittelyd yhdistelevét stripit ovat
Chiaron (1992, 87) mukaan vaikeimpia kaddntii. Vitsailun kohteena oleva perussuomalaisten
kannattajan stereotyyppi on luultavimmin tuttu kaikille suomalaisille, vaikkeivat he olisikaan
yhtd mieltd karrikoidun esityksen paikkansapitdvyydestd. Kyseessd on melko tyypillinen
halventava vitsi, jossa naureskellaan stereotyyppiselle kérjistetylle nidkemykselle tietystd
ihmisryhmistd (mts. 7-8). Sen sijaan Suomen ulkopuolella kyseinen stereotyyppi on
oletettavasti yleisolle tuntematon ja kddnnoksessa se pitdisikin todennikoisesti vaihtaa johonkin
kohdeyleisolle tuttuun kulttuuriseen stereotyyppiin. Kun samaan strippiin yhdistetdin vield
kielellinen leikittely, vaatisi stripin kddntdminen toiseen kieleen ja kulttuuriin merkittavia
muokkaamista sekd muodon ettd merkityssisdllon osalta. Ehképa juuri tdstd syystd FfF-
kokoelmaan ei ole valittu kuin muutamia suomalaiseen kulttuuriin yhteyksissa olevia strippeja
(9 kpl). Kansainvilisesti tunnettuja henkilitd ja ilmioitd esiintyy sen sijaan 61:ssd

kddnnettavaksi valitussa stripissé.

6.2.5 Satunnaiset leikittelykeinot

FfF- ja Fkk5-kokoelmista 16ytyy muutamia strippejd, joiden komiikka perustuu kielelliseen
leikittelyyn, mutta jotka eivit sovi yhteenkédén edelld mainituista neljisté kielellisen leikittelyn
paatyypistd. Satunnaisiksi leikittelykeinoiksi olen luokitellut kielelliset leikittelyn keinot, joita
on kiytetty alle kymmenen kertaa kussakin teoksessa. Molemmille teoksille yhteisid
satunnaisia leikittelykeinoja olivat viittaussuhteen lipsahdus, sananmuodostus ja lukusuunta.
Suomenkielisessd kokoomateoksessa esiintyi ndiden liséksi yksi sanapainoihin perustuva

leikittely.

Seuraava strippi on esimerkki Kytomden (1986, 68) esittelemdstd viittaussuhteen

lipsahduksesta:

VAALIKAMPANJOINTIA: | | TASSA PUOLEEMME
] PAIKALLISCSASTOLTA
VIMAPATIA

TALLE Ouriad 2]
WAWTTEA PATGIYALLAY |3

Esimerkki 16 tille on kayttoad. (1ahdestrippi Fingerporin koko kuva 2 s. 56;
kaadnnds FfF s. 48)
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Demonstratiivipronominit se ja fdmd aiheuttavat helposti véérinkdsityksid, mikdli niiden
viittaussuhde ei ole riittdvin selkeésti ilmaistu. Esimerkki 16:ssa Fingerporin kaupunginjohtaja
joutuu Fingerporille tyypilliseen tapaan median ajojahdin kohteeksi, kun hinen lausahduksensa
yhdistetiddn lehtiloopissé tdysin vadrdn kuvan yhteyteen. Stripissd vitsaillaan talldkin kerralla
riskialttiilla aihepiirilld, silld lehden otsikko viimeisessd ruudussa ohjaa tulkitsemaan, ettd
kaupunginjohtajan ~ mielestd  pienelle  tytolle  “onkin  kdyttod”  lomareissulla.
Demonstratiivipronominien se ja tdmd lisdksi pronominin kaikki viittaussuhdetta on

hyddynnetty tarkastelemissani stripeissa.

Sananmuodostus on tutkimassani aineistossa harvakseltaan kaytetty kielellisen leikittelyn
keino. Chiaro (1992, 36) mainitsee kielellisen leikittelyn tyypittelyssddn keksityt sanat ja
Leppihalmeen (1997b, 142) luokittelussa keksityt sanat kuuluvat sanastoon perustuviin
leikittelyihin. Uusia potentiaalisia lekseemejd voidaan luoda johtamalla, yhdistdmalla,
lyhentdmalld, lainaamalla, konversiolla tai keksimilld tdysin uusia sanoja, mikd on kuitenkin
muita keinoja harvinaisempaa (Karlsson 2008, 196—197). Seuraava strippi on esimerkki

yhdistaimalld muodostetusta uudissanasta:

Esimerkki 17 hevoshuutaja. (1ahdestrippi Fingerpori 8 s. 22; kddnnds FfF s.
283)

Téssd esimerkissd vakiintuneelle nimitykselle hevoskuiskaaja on yhdistdmisen avulla
rakennettu humoristinen vastine hevos+huutaja. Kielitoimiston sanakirja (KS) ei tunnista sanaa
hevoskuiskaaja, se on kuitenkin arkikielestd tuttu nimitys taitavalle hevostenkisittelijélle ja
wikisanakirjan mukaisesti: ’ammatinharjoittaja, joka pyrkii vihentimdin hevosten kokemaa
stressid ja saamaan niihin psyykkisen kontaktin kiiyttimilli apuna niiden omaa elekielti’!°.
Hevoskuiskaaja ei siis kirjaimellisesti kuiskaa hevoselle, mutta stripissi nimityksen

kirjaimellista merkitystd on hyddynnetty muodostamalla kuiskaamisen vastakohdasta eli

huutamisesta uusi ammattinimike. Muita keksittyjd sanoja ovat esimerkiksi BlackDonalds, eli

10 https://fi.wiktionary.org/wiki/hevoskuiskaaja
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saatananpalvojille suunnattu McDonalds (FfF s. 95!, jumalanpalvojat saatananpalvojien
vastakohtana (FfF s. 148!%) ja ADHD TV kuvastamaan television kehitystd TV:sti ensin HD
TV:hen ja sitten nykyaikaan (FfF s. 122'%).

Molemmissa teoksissa esiintyy sama rajatapausta edustava strippi, jonka kuitenkin luokittelin
kielelliseksi komiikaksi — lukusuunta. Stripin luokitteleminen oli vaikeaa, koska stripissid on
verbaalista tekstid erittdin vihdn, mutta sen vitsi perustuu tistd huolimatta yksinomaan yhden

yksittdisen sanan lukemiseen ikkunan heijastuksen kautta:

Esimerkki 18 Omon. (Idhdestrippi Fkk5 s. 65; kdannos FfF's. 234)

Stripissd vendldiset Omon-joukot ryntddvit vikijoukkoon yhden sotilaan jaddessi peilailemaan
takkiaan ikkunalasiin. Joukkojen nimitys Omon on kyrillisilla aakkosilla kirjoitettuna OMOH
joka puolestaan on takaperin luettuna HOMO. Strippi ei edusta Fingerporin kekselidintd
kielellista leikittelyd, mutta sen ydin on kaikesta huolimatta kielellinen. Vastaavaa esimerkkia
el loytynyt lahdekirjallisuudestani, mutta Chiaron (1992, 28, 38) kielellisen leikittelyn tyypeissd
on mainittu muiden muassa hieman samantyyliset kieliasun kanssa leikittely, palindromit ja

anagrammit, mikd puoltaa stripin luokittelua kielelliseksi komiikaksi.

Viimeisend satunnaisena leikittelykeinona on Chiarolta (1992, 33) tuttu sanapainon kanssa

leikittely, jota on hyddynnetty yhdessd Fkk5-kokoelman stripissa:

Esimerkki 19 nippu siteitd (Fkk5 5.68)

! suomenkielinen 1&hdestrippi Fingerporin koko kuva 3, s. 12
12 suomenkielinen lihdestrippi Fingerporin koko kuva 3, s. 148
13 suomenkielinen 1&hdestrippi Fingerporin koko kuva 3, s. 54
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Téssd stripistd on hyodynnetty sité, ettd sarjakuvien puhekuplien kieli jéljittelee puhuttua kielta,
vaikka se onkin kirjoitetussa muodossa (Tolvanen 1996, 207). Kyseisestd syystd stripeissa
voidaan kayttdd my0s puhutussa kielessd syntyvid monitulkintaisuuksia. Epéselvyyttd tdssa
tapauksessa aiheuttaa ilmausten nippusiteitd ja nippu siteitd vilinen merkitysero. Mikali
Allanin oletetaan osaavan yhdyssanojen kirjoitussdannot, kyseistd vaarinymmarrysti ei olisi

padssyt sattumaan vaikkapa tekstiviestilld lahetetyssd pyynnossa.

6.2.6 Kielellisen leikittelyn tyyppien vertailua teoksissa

Edelld on esitelty kaikki teoksessa Fingerporin koko kuva 5 sekd teokseen Fingerpori from
Finland kéaannettaviksi valituissa stripeissé esiintyvat kielellisen leikittelyn tyypit. Alaluvussa
6.1 kasittelin kielellisen ja ei-kielellisen komiikan osuutta suomenkielisessd aineistossa ja kuten
todettua, kielelliselld leikittelylld on merkittdvd rooli kummassakin teoksessa, vaikkakin sen
osuus teoksen kaikista stripeistd on tutkimani aineiston perusteella huomattavasti suurempi
alkuperdisessd suomalaisessa tuotannossa (Fkk5 79,9 % ja FfF 52,7 %). Tassd alaluvussa
tarkastelen tarkemmin teoksissa esiintyvien kielellisen leikittelyn tyyppien jakautumista,
yhtdldisyyksid ja eroavaisuuksia. Oheisessa kaaviossa ndkyvdt analyysini tulokset
leikittelytyyppien jakautumisen suhteen:

Kaavio 1 Eri leikittelytyyppien osuus kaikista kielelliseen leikittelyyn perustuvista suomenkielisisti stripeista
molemmissa tarkastelluissa teoksissa.

Fingerporin koko kuva 5 Fingerpori from Finland

1. homonymia,/polysemia
2. sananmuotchomonymia
W 3. leksikaalinen syntagma
m 4. syntaktinen monitulkintaisuus

51,4 % m 5. satunnaiset leikittelykeinot

Kuten Kaavio 1:std on tulkittavissa, (tdydelliseen) homonymiaan ja polysemiaan perustuvat
kielelliset leikittelyt ovat yleisimpid kummassakin tarkastelemassani teoksessa. Alkuperdisessi
Fingerpori-tuotannossa, jota tdssd tydssd edustaa Fkk5 -kokoelma, homonymiaan tai

polysemiaan perustuvia strippejd on 143 kpl, eli yli puolet (51,4 %) kaikista teoksen kielelliseen
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leikittelyyn perustuvista stripeistd. FfF -teokseen valituista stripeistd 60 kpl, eli 40,8 %
kielellistd leikittelyéd siséltdvistd stripeistd, perustuu homonymiaan tai polysemiaan. Kuten
aiemmin alaluvussa 6.2.1 perustelin, olen luokitellut tdhdn kategoriaan kuuluviksi molemmat
monimerkityksisyyden lajit, homonymian ja polysemian, silldi niiden vilinen ero ei ole
merkityksellinen aineiston analyysissa. Erityishuomiona on mainittava, ettd Fkk5-teoksen
homonymiaan ja polysemiaan perustuvista leikittelyistd perdti 63 kpl (44,1 % kyseisen
leikittelytyypin stripeistd) on rakennettu yhdyssanoja hyddyntden. Yhdyssanat ndyttavitkin
luovan runsaasti mahdollisuuksia kielelliselle leikittelylle. Myo6s kédnnettdviksi on
valikoitunut 20 kpl homonymialla tai polysemialla leikittelevdd yhdyssanaa, eli kolmasosa

kyseiseen tyyppiin kuuluvista stripeista.

Kummassakaan teoksessa ei esiinny paronymiaan, homofoniaan tai homografiaan perustuvia
strippejd, mikd ei ole erityisen yllattdvaa, silli ndmid kielellisen leikittelyn keinot ovat
harvinaisia suomen kielessé (Leppihalme 1997a, 3; 1997b, 142; Karlsson 2008, 88—89). Kaikki
molemmissa teoksissa esiintyvdat monitulkintaisuuteen perustuvat kielellisen leikittelyn
esiintymat leikittelevit kielelld Delabastitan (1996, 128) termein vertikaalisesti, eli molemmat
samanasuiset elementit esiintyvat yhdessa ja samassa esiintyméssd, jonka monitulkintaisuus on

paateltidvissd kontekstista.

Kéaadnnettdaviksi valitut stripit ndyttdvat poikkeavan kielellisen leikittelyn tyypeiltdén jonkin
verran Fkk5-teoksessa esiintyvistd leikittelyisti. Ehkd hieman ylldttden homonymiaan ja
polysemiaan perustuvia leikittelyjd esiintyy FfF-teoksen ldhdestripeissd yli kymmenen
prosenttiyksikkod vdhemmén kuin alun perin suomeksi julkaistussa strippivalikoimassa.
Suomen ja englannin kielen merkittdvien rakenteellisten eroavaisuuksien vuoksi oletin
ensimmadisen tyypin olevan yleisempi kddnnettiviksi valituissa stripeissd kuin alkuperdisessi
tuotannossa. Yksittdisen sanan monitulkintaisuuteen perustuvan kielellisen leikittelyn voisi
ajatella olevan yksinkertaisempi kddntdd kuin leikittelyn, joka perustuu kokonaisen lauseen
syntaktiseen, rakenteelliseen monitulkintaisuuteen tai esimerkiksi usein erittdin kulttuuri- ja

kielisidonnaisiin sanontoihin tai muihin leksikaalisiin syntagmoihin perustuvan leikittelyn.

Sananmuotohomonymia sijoittuu niukasti toiselle sijalle Fkk5 -teoksen kielelliseen leikittelyyn
perustuvissa stripeissd, mutta kolmanneksi ja neljdnneksi yleisimmat tyypit, leksikaalisiin
syntagmoihin ja syntaktiseen monitulkintaisuuteen perustuvat kielelliset leikittelyt, niyttévat

aineiston analyysin perusteella olevan alun perin suomeksi julkaistuissa Fingerpori-stripeissé
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lahes yhtd yleisid. Sananmuotohomonymialla leikittelevid strippejd 10ytyy Fkk5 -teoksesta 45
kpl (16,2 % kielelliseen leikittelyyn perustuvista stripeistd), leksikaalisiin syntagmoihin
perustuvia strippeja 43 kpl (15,5 %) ja syntaktiseen monitulkintaisuuteen lukeutuvia strippeja

40 kpl (14,4 %).

Kéaannettaviksi valittujen strippien joukossa esiintyy yhta paljon leksikaalisilla syntagmoilla ja
syntaktisella monitulkintaisuudella leikittelevié strippejd. Molempia 10ytyy FfF-aineistosta 37
kpl, eli molemmat edustavat noin neljdsosaa (25,2 %) kielelliseen leikittelyyn perustuvista
stripeistd. Kummankin leikittelytyypin prosentuaalinen osuus on merkittdvasti, ldhes
kymmenen prosenttiyksikkdd, suurempi kuin vastaavien tyyppien osuus Fkk5-teoksessa. Kuten
edelli mainitsin, tdtd voidaan mielestdni pitdd yllattdvand tuloksena. Ehdottomasti
mielenkiintoisin ja yllattdvin tulos kielellisen leikittelyn tyyppien analyysissa on kuitenkin se,
ettei Fkk5-teoksessa toiseksi yleisintd sananmuotohomonymiaan perustuvien leikittelyjen
tyyppid 10ydy kddnnokseen valituista stripeistd ollenkaan. Niinkin yleisen leikittelytyypin
puuttuminen kokonaan kéddnnettdvistd teoksesta vaikuttaa viistdmittd kddnnetyn teoksen
kokonaisvaikutelmaan. Fingerporia usein ennen timéan pro gradu -tyon tekemistékin lukeneena
osasin odottaa suomen kielen taivutusmuodoilla leikittelevien strippien olevan erityisen
haastavia kddnnettivid. Kddntdmisen haastavuus on todennidkoisesti vaikuttanut ratkaisuun

sananmuotohomonymiaan perustuvien strippien poisjattamisesta.

Sananmuotohomonymiaan perustuva kielellisen leikittelyn tyyppi osoittautui myos
vaikeimmin kategorisoitavaksi ja jouduinkin tekemiin sithen muutoksia vield aivan viime
metreilld. Olin aluksi luokitellun sananmuotohomonymiaan kuuluviksi seuraavanlaiset
tapaukset, joissa vitsissd esiintyvin lekseemin sijamuoto voidaan tulkita kahdella eri tavalla

kontekstista johtuen:

resmmELE -

NN ! LIHASOPPA L
AMMITTEA OvIHOLEALLA

Esimerkki 20 hirvisoppaa. (Fkk5 s. 23)

Esimerkki 20 huijaa lukijaa ensin uskomaan, ettd Heimo puhuu hirvestd lihasopan raaka-

aineena. Toisen ruudun huipentuma paljastaa kuitenkin, ettd ensimmdiisen ruudun
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elatitvimuotoinen hirvestd on tarkoitus tulkita merkityksessd “hirven mielestd’. Kyseessd on
ehdottomasti sijamuodon monitulkintaisuuteen perustuva leikittely ja ndin ollen sen voisi
helposti mieltdd kuuluvan sananmuotohomonymiaan perustuviin kielellisiin leikittelyihin.
Viimeistd analyysin tarkastuskierrosta tehdessdni muutin kuitenkin mieleni tdmén tyypin
suhteen. Kuten alaluvussa 6.2.2 kerroin, sananmuotohomonymiaan perustuvat stripit on
luokiteltu Laalon (1990) samannimisen kategorian perusteella. Esimerkki 20:n tyyppinen
monitulkintaisuus ei kuitenkaan istu yhteenkdan sananmuotohomonymian kolmesta muodosta:
paradigmansisdiseen, muotoryhménsisdiseen tai eri muotoryhmien véliseen homonymiaan (ks.
tarkemmin alaluku 3.3 tai 6.2.2), silld kyseessd on saman lekseemin (4irvi) sama muoto —
elatiivi (hirvestd). Lisdksi tarkastellessani Laalon (1990) esimerkkejd, huomasin, ettd hédn oli
luokitellut kyseisenlaiset monitulkintaisuudet syntaktisen monitulkintaisuuden piiriin.
Esimerkiksi alaluvussa 3.3 mainittu “aikuisen hirven luvalla saa kaataa vasankin” perustuu

syntaktisesta kontekstista syntyvddn genetiivimuodon monitulkintaisuuteen (Laalo 1990, 33).

Péddyin siis tekemiddn vield viimeisen korjauksen luokitteluihini ja siirsin tdméantyyppiset
syntaktisesta kontekstista johtuvat sijamuodon monitulkintaisuuteen perustuvat stripit
syntaktisen monitulkintaisuuden tyyppiin. Esimerkin kaltaisia esiintymid on myo0s
kddnnettdvdksi valittujen strippien joukossa 5 kpl, joten tdmidn tutkielman kirjoittamisen
loppumetreille asti sananmuotohomonymian kategoria 10ytyi myds FfF-teoksesta, mutta kuten
Kaavio 1:stidkin on ndhtdvilld, korjaus johti sithen, ettei sananmuotohomonymiaan perustuvia
strippejd esiinny teokseen FfF-teokseen valituissa stripeissé ollenkaan. Korjauksen jalkeenkin

ne pysyivit toiseksi yleisimpané keinona Fkk5 -teoksessa.

Varsinaisten leikittelytyyppien lisdksi molemmissa teoksissa esiintyy muutamia satunnaisia
leikittelykeinoja, joita on kiytetty teoksessa alle kymmenen kertaa. Molemmille teoksille
yhteisid satunnaisia leikittelykeinoja olivat viittaussuhteen lipsahdus (FfF 8 kpl, Fkk5 3 kpl),
sananmuodostus (FfF 4 kpl, Fkk5 2 kpl) ja lukusuunta (FfF 1 kpl, Fkk5 1 kpl).
Suomenkielisessd kokoomateoksessa esiintyi ndiden lisdksi yksi samapainoon perustuva

kielelliseen leikittelyyn perustuva strippi.

6.3 Kainnosstrategiat teoksessa Fingerpori from Finland

Téssd alaluvussa esittelen kadnndsstrategia-analyysin ja sen tulokset ja analyysissa muodostetut
kddnnosstrategioiden luokat. Kéddnndsprosessissa tehdyt muutokset tutkimassani aineistossa

ovat niin vidhdisid, ettd olen tarkentanut strategialuokkia kuvaamaan myoskin pienemmit
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kiddnnokseen tehdyt muutokset ja olen korostanut lopullisen kohdetekstin synnyttimia
vaikutusta ja vastaavuutta ldhdetekstiin nihden erottamalla toisistaan strategiat, joissa
lahdetekstid on muokattu tai joiden seurauksena kdanndksen luoma vaikutelma poikkeaa
lihdetekstin luomasta vaikutelmasta. Annan kdfinndsanalyysissa yhden kuvallisen esimerkin'*
kutakin kddnndsstrategiaa kohden. Strategioiden luokat ovat nousseet aineiston analyysista
kéisin ilman alustavia teoriarajoituksia, mutta olen tarkentanut ja kielellistinyt havaintojani
alaluvussa 4.3 esiteltyjen kddnndsstrategialuokittelujen perusteella. Oma luokitteluni nojaa
eniten Delabastitan (1996, 134) sanaleikkien kdantamisstrategioihin, vaikka eroavaisuuksiakin

16ytyy. Kéddnndsanalyysissa esiin nousseet strategialuokat ovat:

1) kielellinen leikittely = kielellinen leikittely: identtinen kddnnds

2) kielellinen leikittely = kielellinen leikittely: ldhes identtinen kd&nnds
3) kielellinen leikittely — toinen kielellisen leikittelyn tyyppi

4) kielellinen leikittely — sanasanainen kdannds

5) kielellinen leikittely — leikittelyn poisto

Kerron jokaisen strategian esittelyn yhteydessd, mitd Delabastitan (1996, 134) strategioista

kyseinen luokka edustaa ja mitd mahdollisia muutoksia olen tehnyt luokkaan.

6.3.1 kielellinen leikittely = Kielellinen leikittely: identtinen kiannos

Ensimmadinen strategialuokka vastaa Delabastitan viidettd strategiaa ldhdetekstin sanaleikki =
kohdetekstin sanaleikki silla varauksella, ettd tulkintani luokasta on oikea. Kuten alaluvussa 4.3
kerroin, Delabastitan (mts. 134) kuvauksen mukaan kyseessa on strategia, jossa kdéntiji tuottaa
lahdetekstin sanaleikin ja mahdollisesti myods sitd ympdrdivdan kielellisen aineksen
alkuperdisessd muodossaan kohdetekstiin, eikd varsinaisesti “kédnnd” sitd. Epdselviksi jaa,
tarkoittaako Delabastita tallad sitd, ettd kohdekielestd 10ytyy tdydellisesti sekd muodon ettd
merkityksen tasolla ldhdekielistd sanaleikkid vastaava leikki vai sitd, ettd kadntdja siirtdd leikin
sellaisenaan kohdekieliseen tekstiin vélittdméttd lopputuloksen toimivuudesta. Oletan
Delabastitan tarkoittavan ensimmaista tulkintavaihtoehtoa. Delabastita (mts. 134) ensimmaisen
strategian, sanaleikki — sanaleikki, kuvauksessa kerrotaan, ettd kohdekielinen leikki voi

poiketa ldhdekielen leikittelystd muodoltaan, semanttiselta rakenteeltaan tai funktioltaan, kun

14 Fingerpori from Finland -kokoelman stripit ovat mustavalkoisia kuten Helsingin Sanomissa julkaistut
alkuperiisstripitkin ja teoksessa ne on aseteltu strippi per sivu, ruudut ylhéilté alaspédin (sama asettelu on
kéytdssd myos joissakin suomenkielisissd kokoelmissa). Tassd tutkimuksessa kdannoksen lahdeteksteind on
kéytetty Fingerporin koko kuva -kokoelmasarjaan koottuja, véreissé julkaistuja strippejé, jotka on aseteltu ruudut
vierekkdin, vasemmalta oikealle. Tila- ja muista asettelusyistd johtuen myos kadnnoksen stripit esitetddn téssé
tutkielmassa vasemmalta oikealle aseteltuina.
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taas oman médritelmiani mukaan ensimmadiselld strategialla, kielellinen leikittely — kielellinen
leikittely: identtinen kddnnds viittaa kddnnokseen, jossa ldhdestripin kielellinen leikittely on
tuotettu uudelleen kohdetekstissd tavalla, jossa leikittely: a) sdilyy myds kohdetekstissd; b)
edustaa samaa leikittelytyyppid kuin ldahdestrippi; ja c) on rakennettu samoista kielellisista
aineksista kuin ldhdestrippi. Toisin sanoen, kielellinen leikittely on néissé stripeissd sellainen,
joka toimii sellaisenaan myos kohdekielessa stripissd ilman ettd verbaalisen tekstin muotoa tai
merkityssisdltod pitdd muokata. Otan tdssd huomioon ainoastaan kielellisen leikittelyn kannalta
relevantin verbaalisen tekstiosuuden stripissd, joten jos kadnnoOsprosessissa ruuduissa
esiintyvdd visuaalista tai verbaalista tekstid on muokattu muilta osin kuin leikittelyn osalta,

jatén sen huomiotta.

Seuraava esimerkki kuvastaa kdanndsstrategiaa kielellinen leikittely = kielellinen leikittely:

identtinen kddnnos.:

I Woulh LIKE To
CROLE-ExAMINE
THE WITNESS

Esimerkki 21 ristikuulustelu. (1&hdestrippi Fingerporin koko kuva 4 s. 103; kdannos
FfF's. 200)

Esimerkki 21 edustaa ensimmdiistd leikittelytyyppid eli homonymiaan tai polysemiaan
perustuvia kielellisid leikittelyjd, jossa hyddynnetddn verbin ristikuulustella keksittya
monitulkintaisuutta. Kielitoimiston sanakirjan mééritelmé 'vars. oik. suorittaa ristikuulustelu’
(KS) ei juurikaan avaa verbin merkitystd. Ristikuulustelu taas madritelldin seuraavasti: ’oik.
todistajien yhtdaikainen kuulustelu’ (KS). Toisessa ruudussa toiminnalle keksitddn kuitenkin
toinen, hauskempi tulkinta ja todistaja tai kuulusteltava joutuukin raamatullisesti ristille
sidottuna (yleisemmin naulittuna) kuulusteltavaksi. Téaminkaltaisen stripin kielellisen

leikittelyn kdéntaminen sujuu mutkitta, silld verbin ristikuulustella englanninkielinen vastine fo
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cross-examine ’to ask detailed questions of someone, especially a witness in a trial, in order to
discover if they have been telling the truth’ (Cambridge Dictionary) rakentuu samalla tavalla
kuin suomenkielinen sana ja siindkin verbin ensimmaéisen osan cross- (suom. risti-/ristiin-)

polysemiaa voidaan hyddyntéa tdysin vastaavalla tavalla kuin alkuperéisessakin leikittelyssa.

6.3.2 kielellinen leikittely = Kkielellinen leikittely: lihes identtinen kéfinnos

Toinen strategialuokka kielellinen liekittely = kielellinen leikittely: lihes identtinen kddnnos
eroaa ensimmadisestd luokasta vain hienokseltaan. Ldhes identtiselld kddnnokselld tarkoitan
kaddnnostd, jossa kielellinen leikittely: a) sdilyy myOs kohdetekstissd; b) edustaa samaa
leikittelytyyppid kuin ldhdestrippi; mutta b) poikkeaa kddnnettynd esimerkiksi sdvyltdén tai
muulla tavoin hienokseltaan ldhdetekstin luomasta vaikutuksesta. Vastaavaa kategoriaa ei
16ydy lahdekirjallisuudestani. Koin kategorian luomisen tarpeelliseksi ensinndkin sen vuoksi,
ettd kddnnoksiin tehdyt muutokset ovat niin vidhdisid, ettd pienikin muutos on tutkimisen
mielekkyyden kannalta merkityksellinen, sekd siksi ettd mielestdni sdvyltdédn tai esimerkiksi
assosiatiiviselta merkitykseltddn alkuperdisesta kielellisestd leikittelystd poikkeavaa kdédnnosta
ei voi perustellusti laskea mukaan ensimmaiseen kategoriaan. Kategoriaan kuuluvat stripit on
kddnnetty suhteellisen tarkasti seuraten ldhdetekstin muotoa ja sisdltod, mutta lopputuleman
luoma vaikutus on tavalla tai toisella hieman ldhdetekstistd poikkeava. Toisin kuin
ensimmadisessd kategoriassa, kdannds ei ndin ollen ole tdysin dynaamisesti ekvivalentti

suhteessa ldhdestrippiin (vrt. alaluku 4.2).

Esimerkki 22 tuhkakuppiko? (1ahdestrippi Fingerporin koko kuva 4 s. 12; kdannos
FfF's. 155)
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Tassd esimerkissd kielellinen leikittely toistaa samaa kaavaa sekd ldhdestripissd, ettd
kddnnoksessd. Kielellisen leikittelyn ytimend on demonstratiivipronomi fuon tai that
epamddrdinen viittaussuhde. Strippi kuuluu ndin ollen satunnaisiin leikittelykeinoihin ja
tarkemmin viittaussuhteen lipsahduksen tyyppiin. Stripissd Heimon poydalld on tuhkakuppi ja
ruoka-annos. Vieressd istuvan miehen kysyessd “Anteeksi, saanko tuon?” Heimo olettaa
michen tarkoittavan tuhkakuppia. Oletus perustuu sekd visuaaliseen kontekstiin, silld vieressa
istuva mies polttaa juuri tupakkaa, eiki tdmén poydalla ndytd olevan tuhkakuppia ettd ennakko-
odotukseen siitd, ettd vierustoveri noudattaa yleisid sosiaalisen kayttdytymisen
kirjoittamattomia sdéntdja. Tavallisessa sosiaalisessa kanssakdymisessd ei ole kovin

oletettavaa, ettd vierustoverilta pyydetidin hinen ruoka-annostaan.

Strippi on luokiteltu ldhes identtisen kddnnoksen strategiaan, koska leikittely sdilyy myos
kddnnoksessd ja se edustaa samaa leikittelytyyppid kuin kohdekielinen leikittely, mutta
leikittelyn sisdltivdn kysymyksen sanamuotoa on muutettu hieman. Suomenkielisessd
lahdestripissd kysytddn “saanko tuon?” englanninkielisen vastineen ollessa “could I borrow
that?”. Englanninkielinen kidinndés on aavistuksen suomenkielistd kohteliaampi, mutta
molemmista vaihtoehdoista on tulkittavissa vierustoverin pyytdvdn Heimolta jotain ja
demonstratiivipronominin monitulkintaisuus sdilyy my0s kéddnnoksessd. Merkityksellisin
muutos on kuitenkin siind, ettd toisin kuin suomenkielinen “saanko tuon?” -kysymys,
englanninkielinen “could I borrow that?” viittaa sithen, ettd vierustoveri pyytdd jotakin
’lainaksi’, eli oletuksena on, ettd hdn aikoo antaa lainaamansa asian vield takaisin. On
mahdollista ajatella, ettd leikittely on ndin ollen hieman epdonnistunut, koska ruokaa tuskin

lainataan tai vaihtoehtoisesti vitsi on absurdiudessaan entistdkin hauskempi tdssd muodossa.

6.3.3 kielellinen leikittely — toinen kielellisen leikittelyn tyyppi

Tdhan kategoriaan lukeutuvissa stripeissd ldhdestripin kielellinen leikittely on kd&dnnoksessé
korvattu jollakin toisella luvussa 6.2 mainitulla leikittelykeinolla. Luokka on yhdistelma
Delabastitan (1996, 134) ensimmdisestd ja kolmannesta strategiasta: sanaleikki — sanaleikki
(koska tédssd strategiassa ldhdestripin leikittely muokataan kohdekielen leikittelyksi) ja
sanaleikki — vastaava retorinen keino. Pédadyin yhdistimdin Delabastitan strategiat, koska en
ole tdssd tutkielmassa rajannut kielellistd leikittelyd ainoastaan Delabastitan tarkoittamien
sanaleikkien (ks. tarkemmin alaluku 3.2) muodossa tapahtuvaan kielelld leikkimiseen, vaan

kolmannen strategian “retoriset keinot” kuuluvat tissd tutkielmassa Delabastitan sanaleikkien
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médritelmdd laajemman kielellisen leikittelyn mééritelmédn alle. Yksinkertaistetusti, téssd
kadnnosstrategiassa lihdestripin kielellinen leikittely: a) sdilyy myds kohdestripissi, mutta b)

edustaa eri leikittelytyyppid kuin alkuperdinen strippi.

T—
OHHOH, ML

KATION METISTA, OnHO O SINNE
MULLA MIBSULLE PORTTIHIELTO !
ML A TTA- ACWICASET UL I "

RANINTOLA FINGERHOWMIN?

HEIME AND 1RMA ARE =
GOING To A RESTAURANT:

1 LL CHECK THEIR
REGULAR
? CUSTOMERS SAFERS l
a7 )

/ L
o)
o

Esimerkki 23 porttikielto. (1dhdestrippi Fingerporin koko kuva 3 s. 29; kdannds FfF
s. 108)

Esimerkki 23 hyodyntdd suomenkielisessd alkuperdisstripissd jilleen viittaussuhteen
lipsahdusta. Heimo ja hdnen vaimonsa Irma ovat menossa ravintola Fingerhoviin ja Heimo
tokaisee: ”Katson netistd, onko niilld minulle kanta-asiakasetuja...”. Keskimmaiisessd ruudussa
rakennetaan monitulkintainen konteksti: “minulla on sinne porttikielto!”. Kahden ensimmaéisen
ruudun perusteella oletettavampaa olisi, ettd Heimolla on porttikielto ravintola Fingerhoviin,
eli demonstratiivipronomini sinne viittaisi ensimmdiisen ruudun sanaan niilld. Viimeisen

ruudun huvittavassa kéddnteessd kuitenkin paljastuu, ettd porttikielto onkin internettiin.

Kéinnetyn stripin ensimmaisen ruudun pohjustus on hieman alkuperdistd kevyempi, silld siind
el mainita internettid verbaalisesti ollenkaan. Lukijan on péételtdvd Heimon puhuvan netisté
visuaalisen kontekstin ja yleistiedon (mistd asioita yleensd tarkistetaan?) perusteella timin
todetessa: “I’ll check their regular customer offers”. Toisessa ruudussa esitetty
monitulkintaisuus ei tédlld kertaa sisélld demonstratiivipronomia, jonka viittaussuhde on
epaselvd, vaan Heimon elliptisestd tokaisusta “ohh, I seem to be banned!” on poistettu
kokonaan se, mité kielto koskee. Lopputulema on kuitenkin sama, silld viimeisessd ruudussa

kédy edelleen ilmi, ettei Heimolla ole paésya nettiin.
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Stripistd voi myos huomata, ettd vaikka Heimon ja Irman nimet on pidetty kdfdnnoksessikin
ennallaan, ravintola Fingerhovin nimi on muuntunut muotoon Fingerhof. Sarjan yleisimmin
esiintyvat hahmot, kuten Heimo, Allan, Asko ja Irma ovat Rivo-Riittaa (Naughty Rita) lukuun
ottamatta saancet sdilyttdd omat alkuperdiset nimensd kddnnetyssd teoksessa. Jotkin
pienemmissd osissa esiintyvit sivuhahmot ovat saaneet uudet nimet, kuten Gootti-Kustaa,

jonka nimi on muuntautunut muotoon Gustav the Goth.

6.3.4 kielellinen leikittely — sanasanainen kiinnos

Sanasanaiseksi kddnnokseksi kutsun kddnnosstrategiaa, jossa lahdestripin kielellisen leikittelyn
perustana oleva sanonta tai lauserakenne on kédnnetty englanniksi sanasta sanaan
suomenkielistd muotoa seuraten, mutta kdannos ei tuota idiomaattista ilmausta kohdekielella.
Tata strategiaa kayttdmilld alkuperdinen kielellinen leikittely on haluttu tuoda myds
kohdeyleison nautittavaksi, vaikkei sen kielellinen muoto olekaan kohdekielelle ennestdin
tuttu. Tavoitteena on varmastikin humoristisen vaikutelman séilyttiminen ja todennédkdoisesti
kddntdjien toivomuksena on, ettd kohdeyleis6 ymmartdisi vitsin kddnnettynd muun verbaalisen
ja visuaalisen kontekstin perusteella. Vitsin ydin saattaa kuitenkin leikittelyn keskiossd olevan
ilmauksen vieraudesta johtuen jdddd kohdeyleison tavoittamattomiin. Strategia vastaa osittain
Delabastitan (1996, 134) toista luokkaa sanaleikki — ei-sanaleikki, sillda ei ole selvida,
valittyyko kielellinen leikittely kddnnoksen vastaanottajalle vai ei. Strategian voidaan ndhda
vastaavan myods Delabastitan (ibid. 134) viidettd stratetegiaa, [ldhdetekstin sanaleikki =
kohdetekstin sanaleikki, mikéli strategian esittelyn yhteydessd mainittu vaihtoehtoinen tulkinta
strategiasta onkin oikea, eli leikittely kdénnetddn sanasta sanaan riippumatta siitd, tuottaako

kaannos toimivan sanaleikin kohdekielessa.

Esimerkki 24:n (seuraavalla sivulla) suomenkielinen Ildhdestrippi leikittelee fraasin
“kohdella/kdsitelld silkkihansikkain™ kirjaimellisen ja konventionaalisen tulkinnan kanssa.
Kielitoimiston sanakirja antaa hakusanalla “’silkkihansikas” seuraavan tuloksen: ’Kdsitelld jtak
silkkihansikkain. kuv. varovasti’ (KS). Toisin sanoen, kaupunginjohtaja Homelius pyytda
tullimiehid kohtelemaan arvokkaita vieraitaan erityiselld varovaisuudella. Tullimies tulkitsee
pyynndn kuitenkin kirjaimellisesti ja vaihtaa viimeisessd ruudussa perinteiset kumihanskat
silkkihanskoiksi suorittaessaan vieraille perusteellisen ruumiintarkastuksen. Hanskojen

materiaali on luettavissa pakkauksen “silkki”-tekstist.
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My GUELTS ARE
IR LLE MTIAL
BULinELS
EXECUTIVES

1 TREAT THEM WITH
Sk GLoVES!

Esimerkki 24 silkkihansikkain. (1ahdestrippi Fingerporin koko kuva 4 s. 57,
kaannds FfF's. 178)

Kéaannoksessd on pédddytty sanasanaiseen ratkaisuun ja fraasi on kéddnnetty suomalaisittain
muotoon “treat them with silk gloves”. Englannin kielessd on olemassa vastaava varovaisuuteen
kehottava fraasi: “treat someone with kid gloves”. llmauksen kid gloves viittaa Merriam-
Websterin mukaan nuoren vuohen (tai edullisemmin lampaan) nahasta tehtyihin hansikkaisiin,
joita kayttivit esimerkiksi palvelijat ja myohemmin myos aristokraatit. Ajoittain fraasiin
saatetaan viitata pienennysmuodossa kiddie gloves viitaten lasten kidyttdmiin hanskoihin, mutta
tdma ei ole ilmauksen alkuperdinen merkitys. (Merriam-Webster.) Stripin kielellinen leikittely
on kuitenkin paitetty muokata suomenkielistd fraasia vastaavaan muotoon ja myos tullimiehen
hanskapaketin teksti on kddnnetty englanniksi muotoon silk”. Saattaa olla, etteivét Jarla ja
Kataisto pitdneet todenndkoisend, ettd englanninkielisen fraasin alkupera olisi tuttu kddnnoksen
kohdeyleisolle ja ilman fraasin kirjaimellista tulkintaa jdisi myds kielellinen leikittely joka
tapauksessa puuttumaan kaddnnoksestd. Sanasanaisella kddnnokselld on ehkd parempi
mahdollisuus herdttdd huumoria my6s kohdeyleison keskuudessa, vaikkei se idiomaattinen

olekaan.

6.3.5 Kkielellinen leikittely — leikittelyn poisto

Kaikki Fingerpori from Finland -teoksessa esiintyvét stripit on varta vasten valittu kyseistad
kddnnostyota varten, joten poisto ei tdssd yhteydessd tarkoita Delabastitan (1996, 134)
esittelemad sanaleikki — nolla -strategiaa, jossa kielellisen leikittelyn sisdltdmé tekstipétka
poistetaan kokonaisuudessaan kddnnoksestd. Delabastitan kyseiseen kategoriaan lukeutuva

poisto on periaatteessa suoritettu jo strippien valintaprosessissa, jolloin tietyt vaikeasti
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kéantyvit kielelliseen leikittelyyn perustuvat stripit on karsittu pois kddnnettdvastéd teoksesta.
Sen sijaan kyseessd on kielellisen leikittelyn poistaminen stripistd, jolloin alkuperdisen
leikittelyn monimerkityksisyyttd ei edes pyritd luomaan uudelleen ja kddnnetty strippi vitsailee
ei-kielellisesti esimerkiksi ironian keinoin. Kuten identtisen ja ldhes identtisen kddnnoksen
kohdalla, my0s [eikittelyn poiston ja sanasanaisen kdidnnoksen strategioiden vililld on
ainoastaan hienoinen ero. Merkityksellisin ero viimeksi mainittujen vélilld on se, ettd tdssd
tutkimuksessa tarkoitetussa sanasanaisessa kddnnoksessd leikittelyn kielellinen luonne on
pyritty tuomaan mukaan myods kddnnokseen, vaikkei kddnnoksessd kiytetty ilmaus olekaan
luonteva tai tuttu kohdekielelld, kun taas leikittelyn poistossa kielellisestd vitsistd luovutaan
kokonaan ja sama vitsi tuodaan kohdetekstin yleison nautittavaksi ei-kielellisen vitsin
muodossa. Nédin ollen strategia vastaa sanasanaisen kddnnoksen tavoin Delabastitan (1996,
134) strategiaa, sanaleikki — ei-sanaleikki, mutta toisin kuin sanasanaisessa kddnnoksessd,
leikittelyn poistossa ei edes pyrité vélittdmain leikittelyn kielellisyyttd kd&nndkseen (kielellisen

ja ei-kielellisen komiikan eroista ks. tarkemmin alaluku 6.1).

Viimeisessd esimerkkistripissad leikitellddn suomeksi sanan palava kontekstista riippuvaisilla

merkityseroilla:

88| ULLAKKO - [

B KAYTAVILLA

Bl SAA

B SAILYTTAA

| PALAVAA |&

S MATERIAALIARE
— i3 dnngit

STORE
FLAMMABLE
MATERIAL
IN BASEMENT

Esimerkki 25 palavaa. (lahdestrippi Fingerporin koko kuva 4 s. 50; kdénnos FfF
s. 17)

Esimerkki 25:ssd Heimo lukee isdnnditsijdn ullakon oveen kiinnittdmaé kieltolappua, jonka
mukaan " Ullakkokdytdvilld ei saa sdilyttdd palavaa materiaalia”. Suomen kielessd adjektiivilla
palava voidaan viitata joko ’syttymisherkkdin’ materiaaliin tai ’juuri tdlld hetkelld liekeissd

olevaan’ materiaaliin. Oven lappu on hyvin tyypilliseen tapaan kirjoitettu ja tdménkaltaisiin
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monitulkintaisuuden mahdollistaviin kirjoitusasuihin tormii vastaavissa yhteyksissd tuon
tuosta. Normaalissa kielenkéyttotilanteessa lappu on kuitenkin helposti tulkittavissa oikein.
Toisen ruudun ”punchline” on helposti arvattavissa jo ensimmaéisestd ruudusta, mutta Heimon
tokaisema huvittavan lakoninen ”No johan on helvetin tarkkaa™ hanen juostessaan ilmilickeissa

roihuava nojatuoli patakintaissaan tehostaa entisestdan kielellisen leikittelyn tehoa.

Kéaadnnoksessd ullakko on muuttunut kellariksi ja toisen ruudun kiroilu poistettu. Muuten idea
on kadnnetyssd stripissd sama; Heimo nédkee lapun ja puhahtaa isdnnéitsijin nipottamiselle
kantaessaan palavaa nojatuolia pois kellarista. Erona strippien vitseissd on se, ettd kidnnoksessi
kéytetty flammable ei saa samanlaista kaksoismerkitystd kuin suomen kielen palava, silla sitd
kdytetddn ainoastaan merkityksessd *syttymisherkka, helposti syttyva’. Néin ollen kddnnettyyn
stripissd ei endd ole kielellista leikkid, vaan komiikka rakennetaan puhtaasti tilanteesta syntyvén
huvittavan ristiriidan varaan. Kielellisen leikittelyn poistaminen saattaa Gottliebin (1997, 216)
mukaan helposti johtaa huumorin katoamiseen kokonaisuudessaan, mutta sen kdintdminen ei-

kielelliseksi vitsiksi saattaa sdilyttda leikittelyn alkuperdisen funktion eli humoristisuuden.

6.3.6 Kaannosstrategioiden kiytto teoksessa Fingerpori from Finland

Edelld olen esitellyt kaikki Fingerpori from Finland -teokseen valittujen kielelliseen
leikittelyyn perustuvien lihdestrippien kdadntdmisessd kaytetyt kddnnosstrategiat. Alla olevasta
kaaviosta ilmenee kunkin strategian kayttd suhteessa kaikkiin teokseen valittuihin kielelliseen
leikittelyyn perustuviin ldhdestrippeihin (yhteensd 147 kielelliseen leikittelyyn perustuvaa
strippid).

Kaavio 2 Teoksen Fingerpori from Finland kdidntamisessi kdytetyt kielellisen leikittelyn kdantdmisen strategiat.

4 5
K&dnndsstrategiat teoksessa
— Fingerpori from Finland
1. kielellinen leikittely = kielellinen leikittely: identtinen
2. kielellinen leikittely = kielellinen leikittely: Idhes identtinen
m 3. kielellinen leikittely = toinen kielellisen leikittelyn tyyppi

m 4. kielellinen leikittely = sanasanainen

m 5. kielellinen leikittely = leikittelyn poisto

]
=
L
o=
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Kuten Kaavio 2:sta kdy ilmi, peréti 80,3 % (118 kpl) kielelliseen leikittelyyn perustuvista
lahdestripeistd on kdinnetty kéyttden strategiaa kielellinen leikittely = kielellinen leikittely:
identtinen kddnnos. ldenttiseksi kddnnokseksi luokittelen siis stripit, joissa ldhdestripin
kielellinen leikittely on tuotettu uudelleen kohdetekstissé tavalla, jossa leikittely a) sdilyy myds
kohdetekstissd; b) edustaa samaa leikittelytyyppid kuin ldahdestrippi sekd ¢) on rakennettu
samoista kielellisistd aineksista kuin ldhdestrippi. Ndin ollen reilulle 80 % alkustrippien
suomenkielisestd kielellisestd leikittelystd on 10ytynyt tdysin vastaava vastine englannin
kielestd ilman, ettd verbaalisen tekstin muotoa tai merkityssisdltéd on pitdnyt muokata

kielellisen leikittelyn osalta.

Prosenttiluku on hdmmaistyttivan suuri ja ldhdekirjallisuuteeni verraten poikkeuksellinen.
Kuten luvussa 4 kerrottiin, kielellistd leikittelyd pidetddn yhtend kéédntdjan suurimmista
haasteista ja kielellisen leikittelyn kddannettdvyys onkin usein kyseenalaistettu (Chiaro 2010, 5;
Delabastita 1997, 9). Gottliebin (1997, 226) mielestd ldhes kaikki kielellinen leikittely on
mahdollista kddntds, mutta ndin ei usein tapahdu ja kdéntdmisen ongelmat kumpuavat usein
kielen ulkopuolelta. Hinen omassa tutkimuksessaan noin puolet englanninkielisen
lahdeaineiston kielellisestd leikittelystd katosi kdannOsprosessin aikana. Schroterin (2014)
tutkimuksessa noin kolmasosa kielellisen leikittelyn esiintymisté katosi kdédnnoksestd ja lisdksi

leikittelykeinojen méard vihentyi noin kolmanneksen.

Kun tdmin lisdksi otetaan huomioon se, ettd myds toiseen kategoriaan, kielellinen leikittely =
kielellinen leikittely: ldhes identtinen kddnnds, sijoitetut kddnnokset toteuttavat madritelmani
mukaisesti kaksi ensimmaéistd ehtoa, mutta poikkeavat kddannettynd savyltddn tai muulla tavoin
hienokseltaan ldhdetekstin luomasta vaikutuksesta, Fingerpori from Finland -teokseen
kdannetyistd kielellisistd leikittelyistd yhteensd periti 89,8 % (ensimmadisen strategian 80,3 %
ja toisen strategian 9,5 %) sdilyy kddnnoksessé ja edustaa samaa kielellisen leikittelyn tyyppia
kuin ldhdestripeissd. Tulosta voidaan pitdd véhintddnkin yll4ttavinid. Lédhes identtisen

kddnnoksen strategiaa on kiytetty 14 stripin kdéntdmisessa.

Kolmea viimeiseksi mainittua strategiaa on kdytetty hyvin harvakseltaan. Kielellinen leikittely
— toinen kielellisen leikittelyn tyyppi -strategia on kdytdssd viiden stripin kdédnnoksessa (3,4 %
kielelliseen leikittelyyn perustuvista ldhdestripeistd). Kielellinen leikittely — sanasanainen
kddnnds -strategiaa esiintyy kuuden stripin kddnnoksessd (4,1 %). Kielellinen leikittely —

leikittelyn poisto taas toteutuu ainoastaan neljdssd kielelliseen leikittelyyn perustuvan stripin

94



kadnnoksessd (2,7 %). Niistd strategioista ainoastaan viimeinen (leikittelyn poisto) tuottaa
yksiselitteisen ei-kielellisen lopputuloksen. Eli ainoastaan neljd kéénnettdviksi valittua
kielelliseen leikittelyyn perustuvaa strippid menettdd varmasti kielellisen leikittelynsé

kidnnetyssi teoksessa.

Kolmanteen kategoriaan (foinen kielellisen leikittelyn tyyppi) lukeutuvat stripit edustavat
luonnollisesti kielelliseen leikittelyyn perustuvia strippejd myos kddnnetyssa teoksessa, niissd
hyodynnetty leikittelytyyppi vain muuttuu. Sanasanaisen kddnnoksen kategoriaan lukeutuvan
stripit sen sijaan ovat rajatapauksia, koska niissd esiintyva suomenkielinen kielellinen leikittely
on siirretty sellaisenaan englanninkieliseen strippiin, joten kdanndksen vitsin ydin on edelleen
sama kielellinen leikittely kuin alkuperdisessd stripissdkin, mutta sen tunnistettavuus on
alkuperdistd heikompi. Kuten esimerkiksi Chiarokin (2010, 12) toteaa, sanasanaisesti
kadnnetylld leikittelylld saavutetaan vain harvoin humoristinen lopputulos, mutta sithen on tilla
strategialla kuitenkin pyritty. Mikédli sanasanaiset kddnnoksetkin hyviksytddn kielelliseksi
leikittelyksi, yhteensd 97,3 % kédénnetyisté kielelliseen leikittelyyn perustuvista stripeistd pysyy

my0s kddnnoksessi kielelliseen leikittelyyn perustuvina strippeina.

Delabastitan (1996, 134) strategialuokittelusta seuraavia strategioita ei kdytetty FfF-kokoelman
kddnnoksessd ollenkaan: 4) sanaleikki — nolla; 6) ei-sanaleikki — sanaleikki; 7) nolla —
sanaleikki ja 8) toimitukselliset keinot. Toisin sanoen, kielelliseen leikittelyyn perustuvaa
tekstipatkdd ei ole poistettu kokonaisuudessaan kddannOksestd, eikd yhtdkadn ei-kielellistd
kddnnokseen wvalittua strippid ole kéénnetty kielelliseen leikittelyyn perustuvaksi, eli
menetettyjd leikittelyjd ei ole korvattu lisddmalla kielellistd leikittelyd toisiin strippeihin.
Kéaintdjat eivdt myoskddn ole turvautuneet toimituksellisiin keinoihin tai k&édntdjan
huomautuksiin strippien komiikan selittdmiseksi, vaikka se Zanettinin (2010, 47—48) mukaan
saattaakin strippisarjakuvissa olla esimerkiksi sarjakuvakirjoja yleisempdd. Huomionarvoista
on myos se, ettei strippien kddnnoksissd mydskidn ole hyddynnetty englannin kielessé yleisia
paronymiaa, homografiaa tai homofoniaa (ks. Leppihalme 1997b, 142; Karlsson 2008, 88 —
89).

Taulukko 1:een olen vield kerdnnyt kdédnndksen valittuihin kielelliseen leikittelyyn perustuviin
strippeihin kdinndsprosessissa tehdyt muutokset leikittelytyypeittdin. Koska muutoksia on
kddnnoksessd ylipdédtddn niin vahdn, eivdt muutokset leikittelytyyppienkéén tasolla ole kovin

suuria.
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Taulukko 1 Kéidnnosprosessissa tehdyt muutokset leikittelytyypeittdin

Kidnnosstrategiat Sama leikittelytyyppi Muutos kidinnoksen
leikittelytyypeittiin kadinnoksessi leikittelytyypissi / leikittelyn
(kpl lihdestripeiss:) poisto
homonymia/polysemia (60) | 51 kpl identtinen 2 kpl sanasanainen
5 kpl ldhes identtinen 2 kpl ei-kielellinen
leksikaalinen syntagma (37) | 27 kpl identtinen 2 kpl syntaktinen monitulk.
3 kpl ldhes identtinen 4 kpl sanasanainen
1 kpl ei-kielellinen
syntaktinen 30 kpl identtinen 1 kpl leksikaalinen syntagma
monitulkintaisuus (37) 5 kpl lahes identtinen 1 kpl ei-kielellinen
satunnaiset:
- viittaussuht. lipsahdus (8) | 5 kpl identtinen 2 kpl syntaktinen monitulk.
1 kpl 1dhes identtinen
- sananmuodostus (4) 4 kpl identtinen -
- lukusuunta (1) 1 kpl identtinen —
Yhteensa 118 kpl identtinen 5 kpl leikittelytyypin vaihdos
14 kpl ldhes identtinen 6 kpl sanasanainen kaannos
4 kpl leikittelyn poisto
= 132 strippid, joissa sama = 15 strippid, joiden
leikittelytyyppi lahdestripissd ja | leikittelytyyppi on vaihdettu tai
kddnnoksessa poistettu

Leikittelytyyppi on vaihtunut kahdessa leksikaaliseen syntagmaan, yhdessd syntaktiseen
monitulkintaisuuteen ja kahdessa viittaussuhteen lipsahdukseen perustuvassa stripissd. Neljad
ndistd stripeistd on muutettu kddnnoksessd syntaktiseen monitulkintaisuuteen perustuviksi
leikittelyiksi ja yksi leksikaaliseen syntagmaan perustuvaksi leikittelyksi. Sanasanaista
kddnnosstrategiaa noudattavien strippien kohdalla en ole maéritellyt kddnnoksen
leikittelykategoriaa. Ei-kielellisiksi vitseiksi on muutettu kaksi homonymiaan/polysemiaan,
yksi leksikaaliseen syntagmaan ja yksi syntaktiseen monitulkintaisuuteen perustuvaa strippia.
Eniten muutoksia on tapahtunut alun perin leksikaaliseen syntagmaan perustuvissa
leikittelyissd, silld seitsemddn kyseiseen kategoriaan lukeutuvaan ldhdestrippiin on tehty

muutoksia kddnnosprosessissa.

96



7 Yhteenveto ja paatelmiit

Tassd tutkimuksessa olen tutkinut kielellisen leikittelyn ké&nnettdvyyttd humoristisessa
strippisarjakuvassa. Luvussa 6 esitellyn analyysin avulla olen etsinyt vastauksia
tutkimuskysymyksiini, joihin pureudun kokoavasti téssd luvussa. Luvun lopussa vedén vield

tutkielman langat yhteen ja ehdotan mahdollisia jatkotutkimuskohteita.

Ensimmaéinen tutkimuskysymykseni oli:

1. Miten paljon ja minkityyppistd kielellistd leikittelyd on valikoitunut kdédnnettavaksi
englanninkieliseen Fingerpori from Finland -teokseen?

Vastatakseni tdhdn kysymykseen tarkastelin kddnnokseen valittuja suomenkielisid
lahdestrippejd, joita on 279 kpl. Tarkastelin strippejd ensin aineistoldhtdisesti ja vasta sen
jilkeen otin mukaan aiheeseen liittyvdd teoriakirjallisuutta. Ensimméiseksi jaottelin
kddnnokseen valitut stripit kielelliseen ja ei-kielelliseen komiikkaan perustuviin strippeihin.
Tassd tehtdvissd hyodynsin alaluvussa 3.2 esiteltyjd kielellisen leikittelyn ja sanaleikkien
madritelmid ja kuvauksia. Lopullisen analyysin tuloksena sain selville, ettd kdénnettdvaksi
valituista stripeistd hieman yli puolet (52,7 %), eli 147 kpl perustuu kielelliseen leikittelyyn,

jolloin ei-kielelliseen komiikkaan perustuvia strippejd on mukana 132 kpl.

Seuraavaksi tyypittelin kielelliseen leikittelyyn perustuvat stripit leikittelykeinojen perusteella
erillisiksi leikittelytyypeiksi. Alustavan tyypittelyn tein aineistosta nousevien havaintojen
perusteella. Sen jdlkeen tarkensin ja kielellistin havaintojani useammalla analyysikierroksella
ja otin mukaan alaluvussa 3.3 esiteltyjd kielellisen leikittelyn tyypittelyitd. Lopulliset
leikittelytyypit varmistuivat vasta suomenkielisen vertailuaineiston, Fingerporin koko kuva 5 -
teoksen, mukaan ottamisen jilkeen, silld vertailin teoksia keskenéén ja tein viimeiset muutokset
tyypittelyithin ~ tarkastelemalla =~ molempia  teoksia ~ samanaikaisesti.  Lopullisiksi
leikittelytyypeiksi teokseen Fingerpori from Finland kéannettaviksi valituissa ldhdestripeissa
muodostuivat: homonymiaan/polysemiaan, leksikaalistuneisiin syntagmoihin, syntaktiseen
monitulkintaisuuteen ja satunnaisiin leikittelykeinoihin lukeutuvat tyypit. Satunnaisia, alle
kymmenen kertaa teoksessa esiintyvid leikittelytyyppejd ovat viittaussuhteen lipsahdus,

sananmuodostus ja lukusuunta.
Toinen tutkimuskysymykseni oli:
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2. Millaisia kddnndsstrategioita kielelliseen leikittelyyn perustuvien strippien
kadntamiseen on kiytetty?

Tdhin kysymykseen vastatakseni vertailin keskenddn kddnnokseen valittuja suomenkielisid
lahdestrippejd ja kyseisten strippien teosta Fingerpori from Finland varten tehtyja
englanninkielisid kdfdnnoksid. Otin kd&nnoksissd huomioon ainoastaan kielellisen leikittelyn
kannalta merkityksellisen osan verbaalisesta tekstistd. Tarkastelin kddnnosstrategioita ensin
aineistosta nousevien havaintojen perusteella ja sen jilkeen tarkensin ja muokkasin
havaintojani alaluvussa 4.3 esiteltyjen kiddnnosstrategialuokittelujen perusteella. Vertasin
lopulta omia  havaintojani  péddsddntoisesti  Delabastitan  (1996)  sanaleikkien
kddnnosstrategioihin. Teoksen kielelliseen leikittelyyn perustuvien strippien kéddntdmisessa

kéaytetyiksi kddnnosstrategioiksi muodostuivat:

1) kielellinen leikittely = kielellinen leikittely: identtinen k&énnos (80,3 % stripeistd)

2) kielellinen leikittely = kielellinen leikittely: ldhes identtinen kdénnds (9,5 % stripeistd)
3) kielellinen leikittely — toinen kielellisen leikittelyn tyyppi (3,4 % stripeistd)

4) kielellinen leikittely — sanasanainen kdannos (4,1 % stripeistd)

5) kielellinen leikittely — leikittelyn poisto (2,7 % stripeistd)

Kaantdjat eivit kiyttdneet toimituksellisia keinoja tai kddntdjin huomautuksia, eikd kielellistd
leikittelya lisdtty kddnnoksessé strippeihin, joissa sitd ei alkuperdisissé stripeissd ollut. Myds
leikittelytyyppeihin tehdyt muutokset ovat véhiisid. Suurimmat muutokset koskevat
leksikaalisilla syntagmoilla leikittelevid strippejd, joista 37:std ldhdestripistd kaksi on
muuttunut kddnnosprosessissa syntaktisella monitulkintaisuudella leikittelevéksi stripiksi, nelja
on kidnnetty sanasanaista kddnndsstrategiaa hyddyntden ja yksi on muutettu ei-kielelliseksi

vitsiksi.

Kielellisen leikittelyn ja saman leikittelytyypin sdilymisen prosentti (89,8 %) kddnnoksessd on
poikkeuksellisuudessaan merkittévé, koska kielellisen leikittelyn kééntamistd pidetdéin yhtend
kddntdjdn haastavimmista tehtévistd. Analyysin perusteella ndyttdisi siltd, ettd joko kielellisen
leikittelyn kddntdminen on oletettua helpompaa suomesta englanniksi tai kddnnettdvien
strippien valinta on tehty niin, ettd vaikeasti kddnnettdvissid olevat kielelliseen leikittelyyn

perustuvat stripit on karsittu kdannettivien strippien joukosta jo ennen kdédnndstyota.

Téstd syystd muutin alkuperdistd suunnitelmaani, enkd halunnutkaan lopettaa tutkimista

kahteen ensimmadiseen kysymykseen, vaan paétin perehtyd kdanndkseen valittuihin strippeihin
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tarkemmin. Halusin selvittdd poikkeavatko kédnnokseen wvalitut stripit merkittévésti
tyypillisestd suomeksi julkaistusta Fingerpori-valikoimasta. Mikéli kédnnettdviksi olisi
valikoitunut huomattavasti tavallista vihemmaén tai tdysin eri tyyppistd kielellistd leikittelya
kuin alun perin suomeksi julkaistussa tuotannossa, voisi vertailusta nousta vastauksia teoksen
kiddntdmisen ndenndisen helppouden herdttdmiin  kysymyksiin. Kolmas ja lopulta

mielenkiintoisin tutkimuskysymykseni oli siis:

3. Eroaako Fingerpori from Finland -teokseen valikoitu kielellinen leikittely
maédréllisesti tai leikittelytyypeiltddn suomenkielisessd Fingerporissa tyypillisesti
esiintyvistd kielellisestd leikittelysta?

Tyypillistd Fingerpori-tuotantoa edustamaan valitsin analysoitavaksi Fingerporin koko kuva 5
-kokoomateoksen, joka sisdltdd 348 vuosien 20112012 vélilld julkaistua Fingerpori-strippid
niidden alkuperdisessd Helsingin Sanomien julkaisujirjestyksessd. Teoksen aikavililld
ilmestyneistd stripeistd 39 kpl on valikoitunut kéddnnettaviksi Fingerpori from Finland -
teokseen. Vertasin teoksen strippejd kédnnettyyn teokseen valittuihin suomenkielisiin

lahdestrippethin.

Aloitin analyysin jdlleen kielellisen ja ei-kielellisen komiikan erottelulla, jossa selvisi, ettd
Fingerporin koko kuva 5 -kokoelman stripeistd perdti 79,9 % (278 strippid) perustuu
médritelmani mukaisesti kielelliseen leikittelyyn. Néin ollen vain 20,1 % (70 strippid) vitsailee
ei-kielellisesti esimerkiksi ironian keinoin. Kuten mainittua, Fingerpori from Finland -
kokoelman stripeistd hieman yli puolet (52,7 % / 147 strippid) lukeutuu kielelliseen leikittelyyn
perustuviksi stripeiksi. Kédnnokseen on siis valittu melko paljon kielelliseen leikittelyyn
perustuvaa komiikkaa, mutta ero alun perin suomeksi julkaistuun valikoimaan on siitid
huolimatta suuri. Kédnnetyn teoksen kielelliseen leikittelyyn perustuvien strippien osuus on yli
27 prosenttiyksikkdd pienempi kuin kielellisen leikittelyn osuus teoksessa Fingerporin koko
kuva 5. Kaikesta huolimatta kielelliseen leikittelyyn perustuvien strippien osuus kddnnettdvaan
teokseen valituista stripeistdi on suurempi kuin olisin niiden kdidntdmisen haastavuuden

perusteella olettanut.

Seuraavaksi siirryin tyypittelemddn vertailuaineiston kielellisen leikittelyn tyyppejd ja
vertaamaan niitd kdannettyyn teokseen valittuihin strippeihin. Analyysikierrosten ja muutamien

muutosten (ks. tarkemmin luku 6.2.6) jidlkeen lopullisiksi kielellisen leikittelyn tyypeiksi
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teoksessa  Fingerporin  koko kuva 5 muodostuivat:  homonymiaan/polysemiaan,
sananmuotohomonymiaan, leksikaalistuneisiin syntagmoihin, syntaktiseen
monitulkintaisuuteen ja satunnaisiin leikittelykeinoihin lukeutuvat tyypit. Satunnaisia
leikittelykeinoja, joita oli kdytetty teoksessa vdhemmidn kuin kymmenen kertaa olivat:

viittaussuhteen lipsahdus, sananmuodostus, lukusuunta ja sanapaino.

Leikittelytyyppien analyysin mielenkiintoisin tulos oli se, ettei Fingerporin koko kuva 5 -
teoksen toiseksi yleisintd leikittelykeinoa, sananmuotohomonymiaan perustuvaa leikittelya,
16ydy kddnnettyyn teokseen valituista stripeistd ollenkaan. Leikittelytyyppien yleisyydessé oli
muutenkin jonkin verran vaihtelua teosten vililli. Homonymiaan tai polysemiaan perustuvat
leikittelyt olivat yleisimpid molemmissa teoksissa (51,4 % / 143 kpl Fkk5 -teoksen kielelliseen
leikittelyyn perustuvista stripeistd ja 40,8 % / 60 kpl FfF -teoksen kielelliseen leikittelyyn
perustuvista ldhdestripeistd). Fingerporin koko kuva 5 -teoksen muut leikittelytyypit
(poislukien satunnaiset leikittelykeinot) edustivat lihes samansuuruisia osia kielelliseen
leikittelyyn perustuvista stripeistd: sananmuotohomonymia 16,2 % (45 kpl), leksikaalinen
syntagma 15,5 % (43 kpl) ja syntaktinen monitulkintaisuus 14,4 % (40 kpl). Kdénnettyyn
teokseen valituissa stripeissi leksikaalisilla syntagmoilla ja syntaktisella monitulkintaisuudella
leikittelevdt stripit edustivat molemmat noin neljannestd (25,2 % / 37 kpl) kielelliseen
leikittelyyn perustuvista stripeistd. Satunnaisia leikittelykeinoja kéytettiin Fingerporin koko

kuva 5 -kokoelmassa 7 kertaa ja Fingerpori from Finland -kokoelmassa 13 kertaa.

Yleistettivissd olevia padtelmi eri leikittelytyyppien kdénnettdvyydesté ei toki ole mahdollista
yksittdisen sarjakuvan tarkastelun perusteella tehda, vaikka kddnnettyjd kielellisen leikittelyn
esiintymid onkin aineistossa runsaasti. Lisdksi kdfnnettdvien strippien valintaan on varmastikin
vaikuttanut leikittelyn kddnnettdvyyden lisdksi muitakin tekijoitd, kuten stripin aihepiiri ja
sisdltd, muu kuin kielelliseen leikittelyyn liittyvd kulttuurisidonnaisuus ja kééntédjien
henkilokohtaiset mieltymykset. Téstd huolimatta aineiston laajuus on mielestdni riittdva
luomaan johtopditoksen siitd, ettd Fingerpori from Finland -kokoelman kadintéjat ovat pitdneet
sananmuotohomonymiaan perustuvia strippejd mahdottomina tai ainakin muita kielellisen
leikittelyn tyyppejd hankalampina kdénnettivini. Pelkéstdén aihepiiriin tai muihin tekijoihin
perustuvat syyt strippien poisjattdmiselle eivét yksin riitd perustelemaan sitd, miksi ndinkin
yleisesti tyypillisessd suomenkielisessd Fingerpori-valikoimassa esiintyva leikittelykeino

puuttuu kokonaan kaénnoksesta.
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Sananmuotohomonymiaan perustuvan kielellisen leikittelyn kdantdmisen vaikeus ei toki ole
erityisen yllattavid, koska leikittelytyyppi pohjautuu suomen kielen taivutussiéntoihin, jotka
eroavat merkittidvisti englannin kielestd. Muiden leikittelykeinojen kédnnettivyydestd ei
juurikaan voida tehdd perusteltuja pédidtelmid aineiston perusteella, silld syntaktisen
monitulkintaisuuteen ja leksikaalisiin syntagmoihin perustuvien strippien suurempi osuus
kadnnettdvassi teoksessa selittyy ainakin osin sananmuotohomonymiaan perustuvien strippien
puuttumisella. Sen sijaan homonymiaan ja polysemiaan perustuvien strippien olisi voinut
olettaa edustavan vieldkin suurempaa osuutta kddnndksen stripeistd, silld yksittdisen sanan
monitulkintaisuuteen perustuvalle leikittelylle voisi olettaa 10ytyvdn helpommin vastine
kohdekielestd kuin kokonaisen lauseen tai konventionaalistuneen ilmauksen tasolla

leikitteleville kielelliselle leikittelylle.

Edelld mainitut muutokset vaikuttavat luonnollisesti sithen, ettd kédénnetty teos poikkeaa
kokonaisuutena jokseenkin tyypillisestd suomenkielisestd Fingerporista. Kaiken kaikkiaan
kielellista leikittelyd on kuitenkin ennakko-oletusteni vastaisesti sekd valittu kidnnettiaviksi ettd
onnistuttu tuottamaan kddnndkseen ilahduttavan paljon. Ottaen huomioon aiemmin mainitut
sarjan tekijin Pertti Jarlan kommentit Fingerpori-strippien ja erityisesti huumorin
kddnnettdvyydestd (ks. alaluku 5.1), on erityisen ylldttavaa, ettd yli puolet kddnnettivadn
teokseen valituista stripeistd perustuu kielelliseen leikittelyyn. Fingerpori from Finland -
teoksen kédntdjat ovat mielestini kddnndstyollddn osoittaneet, ettd jopa haastavan
multimodaalisen ldhdetekstin, kuten humoristisen strippisarjakuvan, kielellinen leikittely
voidaan suurilta osin luoda onnistuneesti uudelleen uuteen kieleen ja kulttuuriseen kontekstiin

sovitettuna.

Tutkimusprosessi on ollut pitkd, mutta antoisa ja olen tyytyvéinen, etten tyytynyt pelkidn
kddnnosstrategia-analyysin perusteella saamiini tuloksiin. Pidin aineistovalintaani aluksi
epdonnistuneena, koska kidnnettdvaan teokseen valittuihin strippeihin tehdyt muutokset olivat
niin védhiisid, etten kokenut niistd tehdyn analyysin tuottavan juuri ollenkaan mielenkiintoisia
tuloksia. En kuitenkaan lannistunut, vaan jatkoin kéddnndsstrategia-analyysin perusteella
herdnneiden kysymysten innoittamana aineistoon tutustumista syvemmin. Kéainnettdvéksi
valittujen strippien vertaaminen alkuperdiseen Fingerpori-tuotantoon oli mielesténi tiarked lisd
tutkimuksen kokonaisuuteen, silld sen avulla sain merkityksellisté lisdtietoa tarkastelemastani

aineistosta.
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Fingerporissa esiintyvd kielellinen leikittely oli lopulta odotettuakin runsaampaa,
kekseliddmpéd ja ronskimpaa, mika teki strippien tarkastelusta hauskaa, mutta haasteellista.
Stripeissd esiintyvédn kielellisen leikittelyn tyypittely olikin ajoittain haastavaa ja tiedostan
tdménkaltaiseen laadulliseen tutkimukseen véistamattd liittyvin subjektiivisen ulottuvuuden.
Sama koskee my0s sarjakuvan tulkintaa yleiselld tasolla. Kuten Herkmankin (1998, 15) toteaa,
sarjakuvaa tutkiessa tutkijan oma tulkinta vaikuttaa aina tutkimusprosessiin, jolloin
perusteellisellakaan analyysilla ei pystytd 10ytdmddn yhtd oikeaa totuutta ja vaihtoehtoiset
tulkinnat ovat aina mahdollisia. Tutkimuksen analyysi on kuitenkin suoritettu perusteellisesti
ja syklisesti, useammalla analyysikierroksella havaintoja seké aineiston etté lihdekirjallisuuden
perusteella tarkastaen, hioen ja tarkentaen ja olen tyytyvdinen lopullisen analyysini

tarkkuuteen.

Vaikka kielellistd leikittelyd ja sanaleikkejd onkin tutkittu jo paljon, on tutkimuksellani
mielestdni annettavaa kaddnnostieteelliseen keskusteluun. Humoristinen strippisarjakuva on
kddnnostieteen kannalta erityisen mielenkiintoinen tutkimuskohde sen multimodaalisuudesta,
tiiviistd ilmaisutavasta ja jokaisessa stripissd esiintyvistd vitsistd johtuen. Strippisarjakuvan
kddntdmisen kiehtova maailma onkin selvésti aliedustettu huumorin kéidntdmisen
tutkimuksessa. Lisdksi kielellisen leikittelyn kddntdmisen tutkimus suomesta muihin kieliin on
toistaiseksi ldhes kartoittamatonta aluetta. Tédhdn tosin vaikuttaa todenndkoisesti myos se, ettd

kyseinen kddnndssuunta on harvinaisempi kuin muista kielistd suomeen kééntdminen.

Fingerpori from Finland -teos olisi taipunut useaan muuhunkin mielenkiintoiseen
tutkimussuuntaan. Rinne (2012) tarkasteli pro gradussaan kuvan ja sanan yhteispelin vaikutusta
Fingerporin kdannettdvyyteen ennen kuin sarjasta oli ilmestynyt kddnnetty kokoelma. Kuten
Kaindl (2004, 173) mainitsee, sarjakuvakaintdmisen tutkimuksessa tarkastelu rajoittuu yleensi
ainoastaan sarjakuvan verbaaliseen tekstiin. Tdssd tutkimuksessa sarjakuvan visuaalinen teksti
on huomioitu niiltd osin kuin se vaikuttaa kielellisen leikittelyn tulkintaan. Olisi kuitenkin ollut
erittdin kiinnostavaa tutkia tarkemmin kuvan ja sanan suhdetta ja painotuksia kielellisen ja ei-
kielellisen komiikan rakentamisessa ja erityisesti suhteen sdilymistd tai muuttumista
kadnnosprosessissa esimerkiksi Kaindlin (2014) multimodaalisen kdéntdmisen strategioiden
pohjalta. Olisi myos mielenkiintoista tarttua Fingerpori-kddnnoksen vastaanottoon esimerkiksi

reseptiotutkimuksen avustuksella.
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English Summary

Studying the Translability of Wordplay from Finnish into English in the

Comic Series Fingerpori
Introduction

In this master’s thesis, I have examined the translability of wordplay in one of the most
successful comics in Finland, the humorous comic strip series Fingerpori by comic artist Pertti
Jarla. The comic is particularly known for its imaginative use of the Finnish language and the
inventive and often suggestive (or even blatantly offensive) wordplay used to create humor in
the strips. As is customary in humorous comic strips, each individual strip in the series, ranging
from one to four panels per strip, presents an independent joke that climaxes in a surprising
twist that is in one way or another in contradiction with its linquistic or semantic context, called

a punchline (Herkman 1998, 105; Chiaro 1992, 48).

Translating humorous comic strips is a fascinating yet challenging task. First of all, translating
humor, especially humor based on the linquistic features of a language or verbal humor, is
generally considered to be one of the most challenging types of translation due to its language-
and culture-specific nature (Chiaro 2010, 5). Second, comics are multimodal source texts, and
the relationship and co-operation between the verbal and visual elements in the text is a
substantial factor in interpreting the overall meaning of the comic. (Tuominen et al. 2016, 11).
Consequently, the translator’s task is not only to interpret and understand but also to recreate
this unique relationship in his or her translation. The space in which the translator must fit his
or her translation is also strictly limited in the picture — the translation often needs to fit a small

drawn speech bubble.

During the search for a topic for my master’s thesis, I came across the comic album Fingerpori
from Finland, which is a collection of selected Fingerpori strips translated into English. The
album immediately piqued my interest, and I wanted to examine it further. I was familiar with
the comic beforehand and knew most of its strips included one form or another of playing with
language. Therefore, studying the translation of wordplay in the comic seemed like an
interesting research subject. The aim of this study was to find out how much and what types of

wordplay have been selected to be translated for the English comic album, which translation



strategies were employed in the translation of the strips based on wordplay, and if the strips
based on wordplay chosen for the translation represent the typical wordplay-based strips

published in the Fingerpori series.
Comics, Wordplay and the Translation of Humorous Comic Strips

Comics and Multimodality

The most significant feature of comics is that they derive their meaning from the interplay of
word and image — in other words, they are multimodal texts (Tuominen et al. 2016, 11).
Throughout the history of the art form, comics have suffered from a lack of appreciation both
in the field of arts as well as in research. This outlook stems partly from the perception of comics
as a “mundane, entertaining and even childish medium”. (Herkman 1998, 11.) Scott McCloud
(1990, 140) states that as children, we are usually expected to start reading with “easy-to-read”
books with few words and plenty of pictures and gradually advance to reading “real” literature,
in which there is no room for pictures. Lindman, Manninen and Krook (1992, 47) suggest that
in Western cultures the verbal, written text is often considered of higher value than visual text,
which might be one of the reasons for the underappreciation of comics. Moreover, comics are
often assessed solely based on their verbal component, while the rich multimodal nature of the
text is disregarded. In recent years, however, the attitude towards popular culture and comics
has become more favorable in universities and in research, and different comic contests and

awards have become more common (Herkman 1996, 22, 34).

Contrary to popular belief, observational studies have shown that the interpretation of even a
short comic strip requires a highly complex process of reading (Lindman et al. 1992, 11). The
contexts for words are formed through a combination of the surrounding verbal context and the
visual context provided by the drawn pictures and elements. The visual text limits the
interpretations of an ambiguous verbal text, and the verbal text, in turn, guides the interpretation
of the visual text. (Oittinen & Ketola 2014, 113.) Additionally, comics are always interpreted
in a certain context, which is a blend of the subjective characteristics of the reader and external

factors, such as time, place, and culture (Herkman 1996, 32; 1998, 10).

The multimodal nature of comics can be utilized in creating humor and emphasizing the
polysemous nature of words or other expressions (Delabastita 1996, 129). According to Kaindl

(2004, 176) humor in comics can be either multimodal or monomodal. He categorizes five



distinct relationships between the verbal and visual texts in comics for creating humor: 1)
wordplay based mainly on linguistic elements; 2) wordplay enforced by nonverbal elements; 3)
plays requiring multimodal co-operation; 4) nonverbal plays enforced by verbal elements and
5) plays based solely on nonverbal elements. The translator has a choice of rendering the
multimodal humor multi- or monomodally into the target text or adapting a monomodal

humorous part of the text into a multimodal play in the translation (Zanettin 2010, 45).

Regardless of the fact, that the translator’s task usually involves only the translation of the
verbal component of the text and he or she rarely has the opportunity to modify the visual text,
the translator must take the visual context and its effect on the interpretation of the verbal text
into consideration (ibid. 40). The same visual text is also present in the target text, and therefore,
the verbal translation should not cause an unintentional confrontation between the verbal and

visual texts (Hyyppa 2005, 126).
Humor and the Definition and Types of Wordplay

Laughter is universal and people all over the world share the ability and tendency to laugh.
Nevertheless, the motivation or stimulus for laughter is highly culture-specific — what a person
finds funny, is relative to their linguistic, geographic, diachronic, and sociocultural
surroundings, as well as personal preferences. (Chiaro 1992, 2—3.) Wordplay and puns are tools
for creating humor, but the definitions and classifications of the phenomena appear to vary
scholar to scholar. According to Leppihalme (1997b, 142), the term wordplay is generally used
as an umbrella concept of plays on words, while pun refers to wordplay based on words that
have a similar form (written or spoken) but differ in meaning. It should be noted, however, that
some scholars, such as Delabastita (1996) and Gottlieb (1997) seem to use the terms wordplay

and pun interchangeably.

Leppihalme (1997a, 3) states that the varying definitions of wordplay are caused by the
subjective views of scholars and their differing needs regarding research. Gottlieb’s (1997,
208-209) statement “in wordplay the words involved no longer merely serve the function of
communication, but also become part of the object of communication” provides the most
relevant description of wordplay for this thesis. This general idea functions as the distinguishing
characteristic between /linguistic jokes playing with language and its structure and referential
jokes, in which language functions as the means for communicating a joke based on the

language-external world (Chiaro 2010, 6).



Delabastita (1996, 128) defines wordplay as “the general name for the various fextual
phenomena in which structural features of the language(s) used are exploited in order to bring
about a communicatively significant confrontation of two (or more) linguistic structures with
more or less similar forms and more or less different meanings”. His definition excludes other
types of plays on language, such as alliteration, word formation or referential vagueness. While
Chiaro (2010, 3), for example, states that the traditional definition of puns (which is used
interchangeably with wordplay in Delabastita’s theory) disregards multiple more subtle ways
of playing with language. She proposes that wordplay should be understood as a play on the
ambiguity of any and all features of language. In this thesis, the broader Finnish term kielellinen
leikittely, which can be translated into wordplay or language-play (e.g. Schroter 2004), is used
instead of sanaleikki (literally ‘play on words’), which is commonly used as an equivalent to
the English wordplay, to emphasize the decision to include all the ways of creating humor, in

which linguistic structure forms the core of the joke.

The various definitions of wordplay lead to several ways of classifying the types of wordplay.
Delabastita (1997, 3—4) considers all the categorizations more less imperfect, because either the
descriptive force of the classification is reduced because of the need to keep the number of
categories manageable, or the similarities between different types are obscured because of the
desire to describe even the minute features of each type. The classification of the types of
wordplay used in the research material of this thesis, introduced in the chapter “Analysis and
Results”, was formed based on observations of the material itself with the help of a combination
of typologies presented by Chiaro (1992), Leppihalme (1996, 1997b) and Delabastita (1996)
from the point of view of translation, as well as Laalo (1990) and Kytéhalme (1986) from the

point of view of Finnish language.
Translating Humor and Wordplay

According to Tolvanen (1996, 204-205), the translation of a humorous comic strip may demand
a substantial amount of adaptation in order to make the punchline comprehensible for the target
text recipient. Sometimes the entire joke needs to be rewritten to fit the visual context of the
strip. In his opinion, the receiving language and culture set the conditions for the translation
process, and therefore, heavy editing is acceptable. Chiaro (1992, 95) agrees, stating that it is

better to use a target language joke, or some other humorous element for the translation, even



if it bears no resemblance to the source text joke, than omit the joke altogether or to force the

translation of a joke that does not translate well.

The translability of humor, and wordplay in particular, has been a matter of debate in
Translation Studies, and wordplay has often been deemed untranslatable (Chiaro 2010, 5;
Delabastita 1997, 9). Although Delabastita (1997, 9-10) rejects the suggestion of the
untranslability of wordplay, he admits that wordplay tends to resist translation — some types of
wordplay more than others. A polysemous word in one language is not likely to be polysemous
in another. Moreover, the counterpart of a source language word may carry a completely
different connotation in the target language or represent a different style than the source text
word (Alexieva 1997, 140-141.) Chiaro (1992, 87) considers jokes based on both, wordplay

and sociocultural knowledge, the most difficult to translate.

Delabastita (1996, 134-135) explains that the question of translability is actually a matter of
the demands set for the equivalence of the translation. Translating wordplay can be considered
impossible if the translation is assessed based on its formal word-for-word equivalence to the
source text (Chiaro 2010, 8). According to the well-known theory of dynamic equivalence by
Eugene A. Nida, however, aiming for precise formal equivalence inevitably leads to infidelity
towards the content and effect of the text. Therefore, translators should strive for dynamic
equivalence between the source and target texts, which is assessed by the similar reactions by
the recipients of both texts (Nida & Taber 1969, 13, 22—-24). Delabastita (1996, 135) repeats the
central idea of Nida’s dynamic equivalence by stating, that “(t)he only way to be faithful to the
original text (i.e. to its verbal playfulness) is paradoxically to be unfaithful to it (i.e. to its

vocabulary and grammar)”.

In addition to definitions, typologies and general reflection on the translability of wordplay,
several scholars have suggested practical methods for translating them. The translation
strategies found in the research material of this study were first examined on the basis of
observation and then compared to Delabastita’s (1996, 134) categorization. The classifications
by Chiaro (1992; 2010), Leppihalme (1997b) and Gottlieb (1997) were also used to refine and
review the preliminary observations made from the research material. Delabastita (1996, 134)
suggests a number of possible strategies for translating wordplay, some of which are

overlapping and can be used in different combinations:



1) pun — pun: the original pun is translated into a pun in the target language, which may
deviate from the original in its form, semantic structure or function.

2) pun — non-pun: the original pun is translated into a phrase, that can relay one, both,
or neither of the senses of the original pun, but the wordplay is lost.

3) pun — related rhetorical device: the original pun is lost, but compensated with other
types of playing with language, such as alliteration, rhyme or referential vagueness, in
order to maintain the playfulness of the original pun.

4) pun — zero: the part of the text containing the original pun is cut out altogether

5) pun ST = pun TT: “the translator reproduces the source-text pun and possibly its
immediate environment in its original formulation, i.e. without actually ‘translating’ it”
(ibid. 134) Delabastita’s explanation of this method is repeated verbatim, because of its
vagueness. Whether he refers to a situation where a perfect equivalent both in form and
semantic content can be found in both languages, or to a method of rendering the
message word-for-word, disregarding the functionality of the outcome, or both, is left
open to interpretation. Presumably, the first interpretation is the correct one.

6) non-pun — pun: a pun is created from non-punning text material in the source text.
This strategy can be used to compensate for lost puns elsewhere in the translation.

7) zero — pun: a compensation method, where a completely new wordplay with no textual
source in the source text is inserted in the translation.

8) editorial techniques: explanations or alternative translation solutions provided by the
translator in forewords, footnotes and other editorial techniques.

Research Material and Method Used

The humorous comic strip series Fingerpori by comic artist Pertti Jarla has been published in
the Finnish newspaper Helsingin Sanomat since 2007. At the time of writing, the series has
spread to several other printed and online publications and strips in the series have been
compiled into more than forty comic albums and collections. The series is directed towards an
adult audience and is especially known for its witty wordplay and often vulgar humor.
Fingerpori is one of the most successful comic series in Finland. Last year (2018) ten of the
twenty best sold comic albums in Finland were Fingerpori collections (Suomen

Kustannusyhdistys 2019).

The research material for this study includes 279 Finnish source strips from the years 2007 to
2014 chosen to be translated into English for the comic album Fingerpori from Finland, their
English translations, and the Finnish collection Fingerporin koko kuva 5, which represents the
comic strips typically published in the Fingerpori series. The Finnish collection includes 348

comic strips from the years 2011 to 2012 in their original order of publication.
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The method used for analyzing the research material was qualitative comparative text analysis
supported by quantitative data of the percentages of the wordplay-based strips and the
frequencies of the types of wordplay in the texts, as well as the frequencies of the translation
strategies employed in the translation process. All the observations made in the analysis process
originally stemmed from the research data itself without the restrictions of a fixed theoretical
framework and were later refined and reviewed with the help of theories presented in the
theoretical background. A further explanation of the methods used for answering each research
question is presented in connection with the results of the analysis in the next chapter of this

summary. The research questions examined in this thesis can be summarized as follows:

1. How much and what types of wordplay have been chosen to be translated into English
for the comic album Fingerpori from Finland?

2. What are the translation strategies employed in the translation of the wordplay-based
comic strips?

3. Does the percentage of wordplay-based strips or the types of wordplay chosen to be
translated for Fingerpori from Finland differ from the ones typically published in the

Fingerpori series?
Analysis and Results

How much and what types of wordplay have been chosen to be translated into English for

the comic album Fingerpori from Finland?

In order to answer the first research question, the 279 original Finnish source strips chosen to
be translated into English for the album Fingerpori from Finland were first divided into strips
based on wordplay and strips based on other types of humor (e.g. situational irony). This
division was primarily founded on the definition of wordplay in this thesis (see p. iii—iv of the
Summary). According to the analysis of the original source strips, 147 strips, which compose a
little over half (52.7%) of the strips chosen for the translated album, were based on wordplay.

Thus, 132 strips were based on non-linguistic or referential jokes.

After the division, the strips based on wordplay were further analyzed and classified into types
of wordplay. The preliminary types, formed based on observation of the research material, were

reviewed and refined with the help of wordplay classifications presented by Chiaro (1992),
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Leppihalme (1996; 1997b), Delabastita (1996), Laalo (1990) and Kytoméki (1986). The final

wordplay types found in the Finnish source strips were wordplay based on:

1) homonymy or polysemy

2) lexical syntagmas

3) syntactic ambivalence

4) other (infrequently used plays on language that do not fit the primary categories, less
than 10 occurrences per type)

The first type, homonymy or polysemy, consists of wordplay based on the ambiguity of a single
word, an established compound (such as keinutuoli ‘rocking chair’) or a fixed term. For example
the noun spoileri ‘spoiler’ is used in a strip in the reseach material to refer to both a) ‘a long
narrow plate along the upper surface of an airplane wing that may be raised for reducing lift
and increasing drag’ and b) information about the plot of a motion picture or TV program that
can spoil a viewer's sense of surprise or suspense’ (Merriam-Webster) (see Esimerkki 6 for the

strip).

The second type, lexical syntagmas, includes strips playing with different types of fixed word
combinations of two words or more, such as idioms, sayings, periphrases and fixed collocations
that have a conventional meaning as a whole, separate from the individual parts of which they
consist. The wordplay is created by utilizing the contrast between the literal and conventional
interpretations of the word combinations. One example of this type in the research material (see
Esimerkki 12 for the strip) is a strip, where the flight captain announces Olemme liekeissd!
‘We’re on fire’ to the passengers in a plane. The passengers are horrified, because there is no
context for the captain’s announcement, which understandably leads them to the literal
interpretation of the expression ‘the plane has caught fire’. The “high-five” given in the cockpit
(seen in the first panel of the strip), however, suggests that the conventional interpretation

‘everything is going beyond all expectations’ is what was actually meant by the captain.

The third type, syntactic ambivalence, is often combined with ellipsis. Ellipsis is a way of
compressing a message and avoiding repetition by omitting words, which involves the writer’s
assumption of the capability of the recipients to fill in the gaps. A concise verbal context,
however, often presents a fertile ground for miscommunication or deliberate play on language.
Syntactic ambivalence can also include other types of wordplay, such as polysemy of a single
word, but the core of the wordplay lies in the structural ambivalence of the entire sentence or

expression. In addition to ellipsis, some of the causes for syntactic ambivalence in the research
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material are word order, ambiguous attribution relation and the multiple meanings of a
grammatical case in certain verbal contexts (Laalo 1990, 31; Kytomédki 1986, 66). An example

in the research material is the newspaper headline Poliisi etsii oudosti kadonnutta miestd, which

evokes a primary interpretation ‘the police are searching for a man that has mysteriously
disappeared’. In Finnish, however, the word order and ambiguous relationships between the
sentence constituents in the headline result in the word oudosti ‘mysteriously, in a strange
fashion’ possibly qualifying either the verb phrase poliisi etsii ‘the police are searching for’ or
the noun phrase kadonnutta miesti ‘a man that has disappeared’. This ambiguity is taken
advantage of in the strip, where a naked policeman with a willow twig in his hands is searching

for a missing man (see Esimerkki 13 for the strip).

What are the translation strategies employed in the translation of the wordplay-based

comic strips?

Answering the second research question involved comparing the 147 original wordplay-based
source strips chosen for the translated album to their English translations in the album
Fingerpori from Finland. The examination of the verbal text was restricted to the material
significant in terms of the wordplay. The analysis of the translation strategies was carried out
with the same approach as the categorization of the types of wordplay in the research material;
the preliminary classification of the translation strategies used in the translation of the strips
was formed based on observation of the research material, and later reviewed and refined with
the help of classifications presented by scholars. The before-mentioned classification of
strategies for translating wordplay by Delabastita (1996) functioned as the main point of
reference for the final categorization of translation strategies in the research material, although
it had to be modified in order to suit the needs of this study. The works of Chiaro (1992; 2010),
Leppihalme (1997b) and Gottlieb (1997) were also helpful in the data analysis process. The
strategies for translating wordplay employed in the translation of Fingerpori from Finland and

the frequencies of their use in the translation process is presented in Diagram 1:



Diagram 1 The translation strategies employed in the translation of the Finnish wordplay-based
source strips into English for the album Fingerpori from Finland.
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3 1.1% e . . .
- . Translation strategles In
Fingerpori from Finland
1. wordplay = wordplay: identical translation
2
ﬂ 2. wordplay = wordplay: near-identical translation
m 3. wordplay = another type of wordplay
m 4. wordplay 2 word-for-word translation

m 5. wordplay - erasing the wordplay

The first strategy, wordplay = wordplay: identical translation, corresponds to Delabastita’s
(1996, 134) fifth strategy pun ST = pun TT, insofar as the latter interpretation of the strategy is
correct (see p. vi of the Summary). In Delabastita’s (ibid.) first strategy, pun — pun, the target
language pun may deviate from the original in its form, semantic structure or function, whereas
in this thesis, an identical translation refers to a reproduction of the source text wordplay in the
target text in a way in which the wordplay a) survives the translation and is maintained in the
target text; b) represents the same type of wordplay as the source strip; and c) is produced using
the same verbal material as the source strip. In other words, the wordplay can be translated into
the target language without changing the formal or semantic structure of the original wordplay.
Surprisingly, a staggering 80.3 percent (118 strips) of the 147 strips based on wordplay were

translated using this strategy.

The second strategy, wordplay = wordplay: near-identical translation, meets the first two
conditions set for the strategy of identical translation, but differs slightly from the original
wordplay in terms of tone or effect. That is to say, despite preserving the wordplay, the
translated strip is not fully dynamically equivalent to the source strip. This category was created,
because as is evident from the distribution of translation strategies in the research material (in
Diagram 1), the alterations made to the wordplay of the source strips in the translation process
are so scarce that the slightest changes can be considered significant in this study. Fourteen
strips (9.5%) were translated using this strategy, which means that a remarkable 89.8 percent

(80.3% identical + 9.5% near-identical) of the wordplay-based strips chosen for the translation



are reproduced in a way in which the wordplay survives the translation and represents the same

type of wordplay as the original strip.

The three other strategies were used only sporadically. In the third strategy, wordplay —
another type of wordplay, the original wordplay is switched to another type of wordplay
classified in this thesis. None of the strips were translated into wordplay types that are not
present in the source strips, such as paronymy or homophony, which are more common in
English wordplay (Leppihalme 1997a, 3; 1997b, 142; Karlsson 2008, 88—89). This strategy is
a combination of the first and third strategies by Delabastita (1996, 134): pun — pun and pun
— related rhetorical device. These strategies were combined, because the definition of
wordplay in this thesis is broader than that of Delabastita, and the “rhetorical devices”
mentioned in his classification are included in the definition of wordplay in this thesis. In short,
by using this strategy, the wordplay a) survives the translation and is maintained in the target
strip, but b) represents another type of wordplay than the original strip. The translators have

resulted in this strategy in the translation of five strips (3.4%)

The fourth strategy, wordplay — word-for-word translation, describes the translations in which
the Finnish wordplay is translated into English word-for-word, following the structure of the
Finnish source text, but the outcome of the translation does not produce an idiomatic expression
in English. The incentive for employing this strategy is most likely the desire to convey the
playfulness of the original wordplay to the target audience despite the lack of a natural
equivalent in the target language. The verbal and especially visual contexts may be of assistance
in interpreting the strip, but the unfamiliarity of the expression may still cause the wordplay to
get lost in translation. The strategy corresponds partly to Delabastita’s (1996, 134) second
strategy, pun — non-pun, since it is not clear whether the original wordplay remains
comprehensible for the target audience or not. This strategy may also be equivalent to
Delabastita’s fifth strategy, pun ST = pun TT, provided that the latter interpretation is, after all,
the correct interpretation of the strategy (i.e. the wordplay is translated word-for-word
disregarding the functionality of the outcome). Six strips (4.1%) in Fingerpori from Finland

were rendered using the strategy of word-for-word translation.

Since all of the strips translated into English for the album Fingerpori from Finland have been
selected from an ample selection of Fingerpori strips throughout the years, it was highly

unlikely to find an instance of Delabastita’s (1996, 134) fourth strategy, pun — zero, in which
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the verbal material containing the wordplay is omitted altogether. In the context of translating
comics, this strategy is rare in any case, since there is no “extra” linquistic material at the
translator’s disposal in the concise verbal text of a comic strip. The fifth and last strategy
employed in the translation of Fingerpori from Finland, wordplay — erasing the wordplay,
involves erasing the verbal humor and replacing it with non-verbal humor, such as situational
irony. Hence, it corresponds to Delabastita’s (1996, 134) pun — non-pun, but forms a separate
category from the strategy of word-for-word translation in this study, because with this
strategy, the objective is not to relay the verbal humor of the source strip, but to create humor
with non-linguistic techniques. Only four occurrences (2.7%) of erasing the wordplay can be

found in the research material.

In addition to the fourth strategy, pun — zero, Delabastita’s (1996, 134) sixth, seventh and
eighth strategies, non-pun — pun, zero — pun and editorial techniques, were not used in the
research material. As expected based on the number of strips rendered using the strategy
wordplay=wordplay: identical translation, the alterations made regarding the types of
wordplay were also minor. The most changes were made to the category of wordplay based on
lexical syntagmas (37 strips in total), of which two were translated into wordplay based on

syntactic ambivalence, four word-for-word and two into non-verbal jokes.

The percentage of the strips maintaining the wordplay as well as the same type of wordplay as
the source text is surprising, to say the least. The results of the analysis of the translation
strategies used in Fingerpori from Finland are exceptional compared to results presented in
earlier master’s theses, as well as the theoretical background presented in this study. As stated
earlier, translating wordplay is considered one of the most challenging tasks a translator is set
to face, and the translability of wordplay has been a matter of dispute in Translation Studies
(Chiaro 2010, 5; Delabastita 1997, 9). Even though Gottlieb (1997, 226) believes that almost
all wordplay is translatable, in his own study, only approximately half of the original wordplay
made its way to the translation. In Schréter’s (2014) study roughly one third of the wordplay
was lost and the types of wordplay were reduced by a third.

The analysis of the translation strategies suggests that either the translation of wordplay from
Finnish to English is significantly easier than expected, or alternatively, the translators of

Fingerpori from Finland have eliminated the wordplay that is most challenging to translate
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before the actual translation process — in the selection of the strips for the translated album.

Thus, the results of the second research question resulted in the third and final research question.

Does the percentage of wordplay-based strips or the types of wordplay chosen to be
translated for Fingerpori from Finland differ from the ones typically published in the

Fingerpori series?

For the purpose of answering this question, the steps conducted in the analysis of the Finnish
source strips chosen for the translation, i.e. division of strips based on wordplay and other types
of humor and classification of types of humor, were executed for the Finnish comic album
Fingerporin koko kuva 5, which includes 348 Finnish Fingerpori strips from the years 2011 to
2012 in their original order of publication. The results were then compared to the corresponding

results of the analysis of the source strips.

According to the analysis of as much as 79.9 percent of the strips (278 strips) in the Finnish
album Fingerporin koko kuva 5 were based on wordplay. Even though the percentage of
wordplay-based strips is high in the Finnish source strips for Fingerpori from Finland as well
(52.7% of the strips), the percentage of wordplay-based strips is more than 27 percentage points
higher in the strips typically published in the Finnish Fingerpori series. The number of strips
based on wordplay chosen for the translation is, nevertheless, higher than expected, given the

challenging nature of translating wordplay.

The following Diagram 2 presents the distribution of different types of wordplay in the Finnish

album and the source strips chosen for the translation:

Diagram 2 The distribution of different types of wordplay relative to all wordplay-based strips in the
collection Fingerporin koko kuva 5 and the Finnish source strips for the English Fingerpori from Finland.

Fingerporin koko kuva 5 Fingerpori from Finland

1. homornymyy polysemy
2_ homonymy of word form

W 3 lexical syntagmas

W 4. syntactic ambivalence

B 5. other {less than 10
instances per type)
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The diagram presents a new type of wordplay found in Fingerporin koko kuva 5 that is not
present in the source strips of the English album: homonymy of word form
(sananmuotohomonymia). This finding is probably the most interesting result of the analysis,
since with 45 strips (16.2% of the wordplay-based strips in Fingerporin koko kuva 5), this
particular wordplay type is the second most common type in the strips typically published in
the Fingerpori series. It is interesting, though not very surprising, because of its language-
specificness, that a type of wordplay so commonly used in the series has been completely

omitted from the translated album.

The ambiguity of certain word forms, and consequently, wordplay based on this ambiguity, is
inherent to the Finnish language, which as an inflected language uses a vast variety of different
word forms and endings. Unlike (perfect) homonymy, homonymy of word form only occurs
between certain forms of words. Homonymy of word form can occur between different forms
of the same lexeme, the same form of different lexemes or different forms of different lexemes,
causing potential ambiguity depending on the context (Laalo 1990, 41-42). In an example from
Fingerporin koko kuva 5 (see Esimerkki 8 for the strip), the exclamation tekisi mieli karjua!
can be interpreted in two ways resulting from the homonymy of the word forms karjua
(infinitive form of the verb karjua ‘to shout/scream’) and karju+a (partitive inflection of the
noun karju ‘hog, swine’). Thus, the exclamation can either be interpreted as ‘I feel like
screaming’ or ‘I’m in the mood for a hog’. Whether the latter potential interpretation implies a
desire for pork or for a sexual encounter, is left for the reader to decide — both alternatives are
possible because this type of vulgar humor is typical for Fingerpori. There is also an intertextual
reference in the strip, as the pig drawn in the second panel is a character from another Finnish

comic Viivi ja Wagner, which adds to the comic effect of the strip.

Wordplay based on homony or polysemy was the most popular type of wordplay in both
albums, accounting for roughly half of the wordplay in the strips typically published in
Fingerpori (51.4% / 143 strips) and 40.8 percent (60 strips) of the wordplay-based strips in
Fingerpori from Finland. The two remaining types of wordplay in Fingerporin koko kuva 5,
lexical syntagmas and syntactic ambivalence, accounted for 15.5 percentage (43 strips) and
14.4 percentage (40 strips) of the wordplay-based strips, respectively. These wordplay types
were more frequent in the translated album, with approximately one fourth (25.2% / 37 strips)
of the wordplay-based strips representing each type. The greater proportion of wordplay based

on lexical syntagmas and syntactic ambivalence can be at least partly explained by the omission
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of the wordplay based on homonymy of word form in the translation. Whereas, I would have
expected occurrences of wordplay based on homonymy or polysemy to be the same or even
more frequent in the source strips for the translation than in the strips typically published in the
Finnish Fingerpori, because it seems more likely to find an equivalent in the target language

for a play on a single word rather than a play on syntactic structure or conventional expressions.

In Conclusion

The changes made in translation process of Fingerpori from Finland, especially the elimination
of the wordplay based on homonymy of word form from the translated album, inevitably lead
to the fact that the translation as a whole is not perfectly equivalent to the comic strips typically
published in the comic series Fingerpori. Although there are several other possible factors
contributing to the selection of certain strips for the English translation, such as personal
preferences of the translators and culture-specific content of the strips, the results of the analysis
and the omission of an entire wordplay type strongly suggest that the translators have

considered wordplay based on homonymy of word form especially difficult to translate.

Universally applicable conclusions regarding the translability of different types of wordplay
cannot be made based on the examination of a single comic series, but for the purposes of this
study, I am pleased with the research material I chose. The wordplay used in Fingerpori proved
to be even richer, more inventive and more obscene than I expected, which made the strips in
the series exceptionally fruitful material to examine from the point of view of Translation
Studies. Overall, I was pleasantly surprised by the number of wordplay-based Finnish source
strips chosen for the translation as well as the unexpectedly high percentage of the wordplay
that made its way into the translated album. The translators of the English album Fingerpori
from Finland have, in my opinion, proven that even in a challenging multimodal source text,

such as a humorous strip comic, wordplay can be recreated successfully.

In this study, the visual text of the comic strip was taken into consideration if it had an effect
on the interpretation of the wordplay. The limits of the thesis did not allow for a more in-depth
examination of the multimodal interplay of word and image in the creation of humor. The
fascinating world of multimodal texts, especially comics, deserves more attention in further

research.
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