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Sarjakuvan nonverbaalien viestien valittyminen
kédannoksessa
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Kieli-, kdannos- ja kirjallisuustieteiden yksikko
Tampereen yliopisto

A comic book is a publication in the form of sequential juxtaposed panels which combine both verbal and
visual expression in a variety of ways. The sequence of drawings includes not only images and written
texts but also many graphic signs such as speech bubbles, speed lines, sound effects as well as graphic
and pictorial symbols, all of which reinforce the joint effect of the words and images. The reader thus
receives an even stronger message. Through the overall multimodal effect of comics, the reader may feel
the speed, hear the sounds, smell the aromas and even taste the flavours. The many effects and pictorial
symbols used in comics are culture-specific. This challenges the translator, especially if there is no possi-
bility to make any change in the graphic features of the panel. When translating the entire multimodality
of comics, the translator has the challenging task of transferring the written text as well as the nonverbal
messages of comics from one language and cultural environment to another. In this article, | examine
some of the nonverbal features that comics can transmit.

Avainsanat: multimodaalisuus, sarjakuvan efektit, sarjakuvan kaantdminen

1 Johdanto

Sarjakuvatutkija Scott McCloudin (1994: 9) mukaan sarjakuva on ”[h]arkitussa jar-
jestyksessé olevia rinnakkaisia kuvallisia tai muita ilmaisuja, joiden tarkoituksena on
valittdd informaatiota tai saada lukijassa aikaan esteettinen vaikutelma”. Sarjakuva ra-
kentuu siis toisiaan seuraavista ruuduista ja mahdollisesti my6s teksteistd, kuvasymbo-
leista sekd &ani- ja muista efekteistd, jotka on liitetty kuviin eri tavoin. McCloudin mai-
nitsema esteettinen vaikutelma syntyy, kun lukija lukee sarjakuvan — sarjakuvastripin,
sarjakuvanovellin tai -romaanin — ndiden eri osien kokonaisuutena.

Sarjakuva on monipuolinen taidemuoto, jossa yhdistyvat kaunokirjallisuuden, kuvatai-
teen ja elokuvan keinot, ja sitd voidaan esittéda vaikkapa performanssin osana tai vélittaa
eri viestintavalineiden kautta (esimerkiksi online-sarjakuvat). Sarjakuvan tutkimiseen
voidaankin kaytta eri taidelajien tutkimusarsenaalia. Sarjakuvaa voidaan tutkia ker-
tomuksen- ja tekstintutkimuksen sek& kuvien ja merkkien tutkimuksen valinein. Pysay-
tetyt kuvat, kuvien sommittelu ja eri efektit viestivat sarjakuvan elokuvamaisuudesta, ja
niiden tutkimiseen voikin soveltaa elokuvantutkimuksen vélineitd. (Vrt. Herkman 1998:
94-95.) Puhekuplissa puolestaan esitetdan yleensa sarjakuvan dialogi ja hahmojen muut
repliikit (Herkman 1998: 42), joten puhekuplien siséltd voi tarjota aineistoa esimerkiksi
keskusteluntutkimukseen aivan samalla tavalla kuin kaunokirjallisuudessa esitettya dia-
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logia voidaan tutkia keskusteluntutkimuksen keinoin, vaikka kaunokirjallinen puhe on-
Kin tiivistettyd puhetta, vain illuusio puheesta (vrt. Tiittula & Nuolijarvi 2013).

Tassa artikkelissani tarkastelen sarjakuvan k&antdmisen erityislaatuisuutta. Erityiseksi
sarjakuvan tekee sen esitystavan multimodaalisuus: kuva ja sana, nonverbaalinen ja ver-
baalinen rakentuvat yhdessa viestiksi, joka valittyy sarjakuvan lukijalle. Kuvan ja sanan
lisdksi sarjakuvassa on myos viittauksia muihin merkkijarjestelmiin. Sarjakuvan ruu-
duissa kaytetadédn tekstin ja kuvan liséksi erilaisia erityisesti sarjakuvalle tyypillisia ker-
ronnan keinoja: puhekuplia, kuvasymboleja (esimerkiksi hehkulamppu idean kuvaami-
seen) seka &ani- ja muita efekteja (muun muassa vauhtiviivoja ja 4&nen onomatopoeet-
tisuutta kuvaavia kirjainyhdistelmid). Sarjakuvan tila tayttyy toisin sanoen erilaisista ku-
van ja tekstin valimuodoista, joilla kuvataan esimerkiksi &&ntd, aikaa, liiketta ja tunne-
tiloja (Manninen 1995: 38). Kuvaa, kirjoitettua tekstid ja erilaisia muita, esimerkiksi
aanta ja eleitd kuvaavia graafisia merkkejd yhdistdvan multimodaalisen tekstin k&&anta-
jalla on kielellisen osaamisen liséksi oltava myds muita taitoja: h&dnen on paitsi tunnet-
tava sarjakuvan kielen konventiot mygs osattava analysoida ja tulkita kuvien ja muun
visuaalisen aineksen sisaltdmié kulttuurisidonnaisia elementteja ja osattava siirtda niiden
valittdmia merkityksia toiseen kieli- ja kulttuuriymparistéon. Sarjakuvatutkija Federico
Zanettin (2010: 39) huomauttaa sarjakuvan kaantamistd ja huumoria tarkastelevassa
artikkelissaan, etté jos lukija ei tunne kuvan valittdmia kulttuurisia viittauksia, sarjakuva
ei toimi humoristisessa tarkoituksessaan eli se ei naurata, vaikka sanat olisikin kaannetty
oikein. Tama patee myds muiden kuin humorististen sarjakuvien k&&ntamiseen. Kaan-
tdjan on siis hyva olla tietoinen myos niistd aistimuksista, joita sarjakuvan reaali-
maailmaan viittaava kuvallisuus herattaa lukijassa.

Tarkastelen tassa artikkelissani sitd, millaisin keinoin sarjakuva vélittd4 lukijalle koke-
muksen maisemasta, tuntemuksista ja tilanteista ja miten néit4 kokemuksia ja aistimuk-
sia voidaan vélitta4 toiseen kieli- ja kulttuuriympéristoon.

Artikkelissa kayttamani esimerkit ovat sarjakuvaromaanista Sarasvatin hiekkaa (2008)
ja siitd vuonna 2010 ilmestyneestd unkarinnoksesta Elsodort vilagok. Sarjakuvan kaansi
Debrecenin yliopiston opiskelija Bella Lerch kd&nndsprojektissa, jonka vetéjana toimin.
Petri Tolppasen ja Jussi Kaakisen valmistama sarjakuvaromaani perustuu Risto Isoméen
vuonna 2005 ilmestyneeseen samannimiseen ekotrilleriin. Sarjakuvaromaani Sarasvatin
hiekkaa esittelee joukon tiedemiehid ja -naisia, jotka tutkivat maailman eri kolkissa ve-
den ja hiekan olomuotojen muutoksia: venaldiset valtamerentutkijat tarkkailevat Norjan-
meren pohjassa tapahtuneita muutoksia, intialainen arkeologiryhma tutkii Cambay-
lahden pohjan raunioita, jaatikkotutkija Susan Cheng tarkkailee Grénlannissa manner-
jaatikoiden tilassa tapahtuvia muutoksia ja suomalainen tutkija Kari Alanen etsii Suo-
men eteldrannikolla ratkaisua, jolla saada mannerjaatikdiden sulaminen pysdhtymaan.
Romaanin loppua kohden ndmé& toisistaan ndenndisesti riippumattomat 16ydot
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kietoutuvat toisiinsa ja vahitellen alkaa muotoutua pelottava kuva siitd, mik& ihmiskun-
taa saattaa lahitulevaisuudessa odottaa.

2 Sarjakuva kertomuksena

Sarjakuvan muodosta, tekstistd, kuvasta ja efekteistd puhutaan usein sarjakuvan kieliop-
pina (Herkman 1998: 68), mutta kaikki sarjakuvan osat yhdessa muodostavat kertomuk-
sen, joka voi olla puhtaasti fiktiivinen tai jossa fiktiiviseen kerrontaan on upotettu fak-
tatietoja. Isomé@en romaani, johon tarkastelemani sarjakuvaromaani perustuu, pohjautuu
pitkalti faktatietoon, ja siind kaytetdan yleisesti runsaasti tieteellistd jargonia, mika on
tutkija Markku Soikkelin (2015: 10) mé&&ritelmédn mukaan tieteisfiktiolle tyypillista.
Soikkelin méaritelman mukaan kasitteen ensimmaisen osa, tiede tarkoittaa tdssa yhtey-
dessa “tutkimuspohjaista esitystd, jossa viittaussuhteet rakentuvat tekstin edetessa” ja/tai
“tiedon Kriittista esitystd, jopa vertauskuvien johdonmukaista k&ytto6d”. Tosin tieteisfik-
tion tiede on popularisoitua ja se voi olla myds kuvitteellista. (Emt. 10, 13.) Sarjakuva
on visuaalisuutensa vuoksi kiitollinen tieteisfiktion esityskanava, koska suuri osa eri-
tyissanastoa vaativasta kuvailusta voidaan yksinkertaisesti esittdd yksittaising kuvina ja
kuvasarjoina, ja monimutkaiset asiat voidaan esittdd nopeasti ja pelkistetysti, mita
McCloud (1994: 42-43) pitaa sarjakuvailmaisun vahvuutena.

Sarjakuvan kerronnallinen perusyksikkd on ruutu, joka jakaa sarjakuvan aikaa ja tilaa
(McCloud 1994: 99). Ruudut puolestaan erotetaan toisista ruuduista palkin avulla. Ruu-
dun muoto on kerronnan kannalta oleellinen. Yleens& ruutu on muodoltaan suorakul-
mainen, joten poikkeavan muodon avulla voidaan painottaa ruudussa kuvaillun tapahtu-
man merkityksid. Ruudun koko ja erityisesti sen leveys kuvaavat yleensa ruudussa esite-
tyn tapahtuman kestoa: korkea ja kapea ruutu kertoo tapahtumien lyhyesté kestosta, le-
ved vaakaruutu puolestaan hidastaa tai jopa pysayttdd tapahtumien kulun (McCloud
1994: 101-102). Esimerkiksi maisemaa kuvaava ruutu on usein jopa koko sivun levyi-
nen ja tarkkuudeltaan valokuvamainen. Koska sarjakuvassa kuva ei yleensa liiku (paitsi
multimediaalisessa sarjakuvassa), siind tapahtuva liike téytyy kuvata toisenlaisin kei-
noin, esimerkiksi vauhtiviivojen avulla tai ruudun reunaviivojen rikkonaisuudella. Myos
aaniefekteilla voidaan saada aikaan liikkeen tuntu. Erilaiset efektit voivat ylittd4 ruu-
tujen rajat ja kuvata siten ruudusta toiseen tapahtuvaa liikettd (ks. Manninen 1995: 38).

Sarjakuvan dialogi ja muu puhe merkitddn puhekupliin, jotka ovat puheen &&nen
voimakkuudesta riippuen erimuotoisia. Aanen voimakkuus osoitetaan myds typografi-
sin keinoin. Normaali puhe kirjoitetaan normaalikokoisella tekstilla pyoredan tai ovaa-
linmuotoiseen, joskus myds nelikulmaiseen puhekuplaan, kova &&ni — esimerkiksi huuto
— merkit&én paksuilla ja suurilla Kirjaimilla, ja kuiskattu puhe on usein kirjasinkooltaan
pientd ja kuiskausta imitoivan puhekuplan reunat merkitdan katkoviivoilla. Pilven muo-
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toisessa puhekuplassa on ajatuksia, ja sahalaitaisella puhekuplalla kuvataan jostain sah-
koisesta viestimesta, esimerkiksi radiosta tulevaa &anta. (Herkman 1998: 44-45.)

Sarjakuvassa on usein my6s muuta danta puheen lisaksi. Kerronnallisena keinona kayte-
taan erilaisia danta kuvaavia efektejd, joita lisatddn ruutuun kuvaamaan esimerkiksi lii-
ketta ja toiminnallisuutta. Tallaisilla efekteilla korostetaan esimerkiksi dramaturgisia
huippukohtia, joissa &&ni tuo kerrontaan elokuvamaista liikkeen tuntua. (Huitula 2000).
Kuvassa 1 aaniefekti kulkee ruutujen yli, mika on yksi sarjakuvan kerronnallisista kei-
noista. Ruutujen yli ulottuvilla efekteilld, esimerkiksi &&niefekteilld paitsi kuvataan liik-
keen tai &4&nen suuntaa, ddnen voimistumista tai haipymistd, myos sidotaan ruutujen ku-
vaamat tapahtumat tiiviimmin yhteen (Herkman 1998: 45-46).

olit
oikeassa...
seoli

vaarallista.

Kuva 1. Isoméki, Tolppanen & Kaakinen 2008: 34
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Adniefektien lisaksi kuvassa 1 on kaytetty myos ruutujen kokoa ja muotoa kuvaamaan
tapahtumien kestoa. Toinen ruutu alhaalta kuvaa tilannetta, jossa tapahtuu jo huomatta-
vasti véhemmaén ja hitaammin kuin esimerkiksi ylarivin ruuduissa. Myos &éniefektin ty-
pografinen merkintd (pienenevat kirjaimet) alemmassa kuvassa osoittaa, ettd suurin vaa-
ra on ohi, ja lukijakin voi hengaht&é. Kuten Huitula (2000) huomauttaa, sarjakuvalle on
tyypillista, ettd nopeat tapahtumat kuvataan korkeissa ja kapeissa ruuduissa, kun taas hi-
taat tapahtumat kuvataan leveissd ruuduissa. Huitulan mukaan td&mé& johtunee ennen
kaikkea psykologisesta tulkitsemisprosessista: lukijan katse ohittaa kapeat ruudut no-
peammin kuin leveét. Toisaalta kuvan 1 ruudut suorastaan vaativat lukijaa katsomaan
koko sivun ruudut yhdell& kerralla. Ruudut tosin jakavat tilan, mutta yksittdinen ruutu ei
vastaa selkeésti yhtd tapahtumahetked, kuten McCloud (1994: 99) huomauttaa. Myos
aaniefektin sommittelu graafisesti ruutujen yli ohjaa lukijaa tulkitsemaan koko sivua yh-
tend tapahtumana, lahes koko sivun mittaisena yhtéjaksoisena liikkeena.

3 Sarjakuvan multimodaalisuuden merkitys kddnndsprosessissa

Sarjakuvan visuaaliset sommitelmat ja kerronnassa kéytetyt erilaiset graafiset merkit
herattavat lukijassaan erilaisia aistimuksia: lukukokemuksessa syntyy liikkeen tuntu, lu-
kija kuulee efektien &&net tai maistaa kuvasymbolien maut ja kuvan kirkkaus koskee sil-
miin. Efektit ovat aina myos kontekstisidonnaisia: toisessa yhteydessa pilvi pdan paalla
voi kertoa kylmésta ulkoilmasta, toisessa yhteydessd se voi kuvata vasymystd (ilmat
l&htevat pihisten pois) tai olla esimerkiksi hajuefekti. Lisaksi erilaisilla kuvasymboleilla
voidaan kuvata erilaisia tiloja (esimerkiksi unta, suuttumusta tai neronleimausta)
(Herkman 1998: 46). Lukija tulkitsee n&it4 kuvasymboleja oman kielens ja kulttuurinsa
lapi. K&&nnettdessa onkin erityisen tarkedd huomata, ettd suoraan reaalimaailmaan viit-
taavat efektit ja keinotekoiset, sovitut symbolit merkitddn eri kieli- ja kulttuuri-
ympaérist0issé eri tavoin (Fiske 2000: 70-72).

Sarjakuvan kaantéjan on siis otettava huomioon myos tulokulttuurin merkkikieli, koska
merkitykset ovat opittuja — kulttuurisia ja kulttuurisidonnaisia. Lehtonen (1998: 33)
kutsuu niitd maailmallisiksi, eli historiallisiksi, aikaan ja paikkaan sidotuiksi ja ajasta ja
paikasta toiseen muuttuviksi seka sosiaalisiksi merkityksiksi. Klaus Kaindl (2004: 177—
178) tarkastelee artikkelissaan kuvan ja sanan suhdetta nimenomaan kuvassa esitetyn
merkkikielen — esimerkiksi elekielen — ja sanaleikkien suhteen ndkdkulmasta. Han tar-
kastelee sarjakuvan huumorin valittymistd, mutta sitd voi soveltaa myds muiden mer-
kitysten siirtymisen tarkasteluun. Esimerkiksi kuvasymbolien tai kuvissa esitettyjen
eleiden nonverbaalit viestit eivat automaattisesti vélity tulokieliseen tekstiin, jos niitd ei
tunneta tulokulttuurissa. Useimmiten k&ant4ja ei voi kajota kuvaan, vaan héan saa val-
miin pohjan, johon voi lis4t4 ainoastaan kaannetyn tekstin. Jos ruudussa on sellaisia
kulttuurisidonnaisia viesteja, joita k&annoksen lukija ei ymmarra nonverbaalissa muo-
dossa, kaantgjan on pystyttava siirtdmaén ruudussa kuvattu siséltd toiseen Kieli- ja
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kulttuuriympéristdon sanojen avulla. Useimmiten sanat eivat kuitenkaan riita valitta-
maan kuvan ja tekstin vélisen multimodaalisen yhteisvaikutuksen sisélt6d, vaan kuvan
sisaltdaman merkityksen puuttuessa vélitetty viesti ei siirry — tai ainakin se latistuu.

Samoin voi kdyda luonnollisesti myds tieteisfiktiota edustavalle sarjakuvalle, jos lukija
el esimerkiksi tunnista kertomuksen kannalta oleellista laitetta kuvan perusteella. Téllai-
set kuvat voivat olla Kaindlin (2004: 185-186) tarkastelemissa tapauksissa
intertekstuaalisia viittauksia, alluusioita johonkin sellaiseen kulttuuriseen tietoon, joka
lahtokieliselld yleisolla oletetaan olevan. Tallaisessa tapauksessa on suotavaa, ettd kaan-
t4ja auttaa lukijaa lisadmalla tekstiin tiedon, jota pelkka kuva ei tulokieliselle yleisolle
tarjoa. Tieteisfiktiossa kuvattujen tapahtumien vaikutus on nimittdin lukijaan sita suu-
rempi, mitd tarkemmin ja siten myos uskottavammin yksityiskohdat on kerrottu.

Tarkastelemani sarjakuvan kaantamisessa hankaluuksia tuottivat tieteellisen kielen tai
muun jargonin lisdksi myds sanojen monet merkitykset, puheen illuusion luominen va-
hin sanoin ja puhekuplan pienessa tilassa, danien ja muiden efektien kulttuurisidonnai-
suus, sekd kuvan, sanan, efektien ja symboleiden vuorovaikutus. Efektien — esimerkiksi
aaniefektien — graafinen ilmiasu yhdistad sanan, kuvan ja efektin, jolloin siitd tulee ku-
vallista ilmaisua (Herkman 1998: 43). Kaantgjalle efektien merkitysten siirtdminen toi-
seen kieleen tuottaa hankaluuksia, jos merkitys ei ole siirrettavissa kadnndkseen ilman
selityksid. Suurimman ongelman aiheuttaa sanalliselle ilmaisulle jétetty tila, jota on vain
vahan kaytettdvana, jos sarjakuvan visuaaliset efektit tai daniefektit eivat sellaisenaan
avaudu lukijalle.

Parhaassa tapauksessa ruutuun lisatyt efektit ovat niin yleismaailmallisia, ettd niiden
merkitysta ei tarvitse avata. Kuva 2 ja sen unkarinnos kuva 3 osoittavat, miten aaniefek-
teja kaytetddn tarkentamaan kuvan merkitystd. Ensimmaisessé ruudussa jaélohkare ir-
toaa (KRAKI!), kolmannessa ruudussa jaaseindmat alkavat liikkua toisiaan kohti
(RRRRR). Téassé esimerkissé nakyy, miten myds k&&dnndsprosessissa voi syntya tarve
tarkennukselle: kuvan 3 viimeiseen ruutuun on lisatty &&niefekti (FOOOSHH), jota
lahtokielisessa ruudussa ei ole.
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No vor
helvetin
HEWVETTY

Kuva 3. Isoméki, Tolppanen & Kaakinen 2010: 33
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Kuvasarjassa jaatikkotutkija Susan Cheng on laskeutunut jadjarven pohjassa olevasta
aukosta jaatikkoluolaan tutkimaan, minne ja&jarven vesi on kadonnut. Hanen roikkues-
saan kdyden varassa jaéluolan seindméé vasten hénen ylapuoleltaan lohkeaa valtavan
suuri jaélohkare, joka uhkaa murskata hanet. Lohkare kuitenkin ohittaa hanet hiuksen-
hienosti ja putoaa kaukana h&nen alapuolellaan olevaan veteen. LahtOkielisen kuvasar-
jan viimeisessa ruudussa ei ole daniefektid, joka on lisatty unkarinkieliseen k&&annok-
seen. Kuva eittdméattd kaipaa tarkennukseksi graafisesti loiskahduksen &&ntd ja sen
suuntaa (alaspdin) kuvaavaa efektid. Lahtokieliseen tekstiin verrattuna (Kuva 2) tulo-
kielisen tekstin (Kuva 3) syvyysvaikutus kasvaa ja lukija kuulee valtavan loiskahduk-
sen, joka syntyy, kun pienen talon kokoinen jadlohkare putoaa syvalla olevaan veteen.
Tallainen efektien lisaédminen kuvamateriaaliin lienee melko harvinaista, koska sarja-
kuvan graafiseen muotoon pystytddn tekem&&n muutoksia vain rajoitetusti (Diadori
2012: 181). Tassa tapauksessa ruutuun lisatty d&niefekti on toimituksellinen muutos.

Onomatopoeiaan perustuvat daniefektit ovat illuusio danestd. Adniefektit ovat valtta-
mattomia ymmartadmisen kannalta esimerkiksi silloin, kun &anilahde on kuvan ulko-
puolella, eikd mikadn muu ruudussa kerro kuvassa kuuluvasta adnestd. Kuvan 4
ensimmaisessa ruudussa on neliskulmainen puhekupla, jossa on kaksi daaniefektia
(KRAKS ja KILING). Suomeksi nama &aniefektit kertovat, etta jotain rikkoutuu. Seu-
raavasta ruudusta ilmenee, ettd suorakulmion muotoinen puhekupla on merkki skype-
yhteyden kautta tulevasta &anestd. Susan Cheng kertoo Sergeille, ettd haneltda putosi
muki.

Muki putosi...
Jaatikks taitaa
lilkahdella.

Pientd uhkailuakin
taidettiin tosin
. kayttaa..

Sergei, pysy
kuulolla. Soitan
sinulle muutaman
tunnin paasta.

Kuva 4. Isoméki, Tolppanen & Kaakinen 2008: 58
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Leesett
2 bogrém...
biztosan mozog
2 jégmezd.

Egy Kis
fenyegetést is
be kellett...

Fig»{e\j, Szergej,
par ora milva
visszahiviak!

Kuva 5. Isoméki, Tolppanen & Kaakinen 2010: 58

K&annoksesséd (Kuva 5) putoavasta mukista kuuluu suomalaiseen korvaan yllattavia
aania (CSATT ja PUFF). Téassa minun oli luotettava unkarilaiseen kaantajaan, joka sa-
noi, ettd nama efektit kuvaavat hdnen mielestadn parhaiten mukin putoamisen &ant.
Kuva 4 ja kuva 5 ovat hyva esimerkki sellaisesta tapauksesta, jolloin kaantgjalla on
mahdollisuus kayttdd omaa onomatopoeettista &anikorvaansa nimenomaan siksi, etta
aaniefektit on siséllytetty puhekuplaan, johon kaantgjan on helppo kajota — ja johon
hanen odotetaankin kajoavan. Sarjakuvalle ominainen piirre on, kuten Pekka A. Manni-
nen (1995: 38) vditOskirjassaan toteaa, etta vaikka efektit ovatkin usein vakiintuneita,
nithin voi tehdd vapaasti muutoksia. Tdmén perusteella myos kaantajalla pitéisi olla
mahdollisuus muokata efektejd, mutta useimmiten paatos efektien muokkaamisesta tai
muokkaamatta jattamisestd on toimituksellinen, kuten Pierangela Diadori (2012: 182)
huomauttaa. Kun kaantaja pystyy vaikuttamaan &aniefektiin, han voi samalla varmistaa,
ettd efektin alitajuinen aistikokemus valittyy myos kadnnetyn sarjakuvan lukijalle.

4 Lopuksi

Erilaisten multimodaalisten tekstien, kuten sarjakuvien, k&&ntdmisessé kokonaisuuden
huomioiminen on tarke&d, jotta lopullisesta kd&nnetysta tuotteesta tulisi ymmarrettavé ja
nautinnollinen kokemus yleisolleen. Sarjakuvan danta ja liikettd kuvaavat efektit, kuva-
symbolit ja muut graafiset merkit ja ruutujen sommittelu vaikuttavat suoraan lukukoke-
mukseen, joten on erityisen tarkead, ettd kdantdja ottaa tydssdédn huomioon sanan, kuvan
ja efektien yhteisvaikutuksen, ja tekee tarpeen tullen rohkeitakin valintoja. Tarkaste-
lemassani sarjakuvassa nonverbaalit viestit ovat siirtyneet kadnnokseen, ja yhdessa esi-
merkissé jopa vahvistuneet. Kaantaja ei ole voinut vaikuttaa ruuduissa oleviin graafisiin
merkkeihin, mutta yhdessé esimerkissé (Kuva 3) toimituksessa on tehty kiinnostava rat-
kaisu: putoavan jéajarkaleen &&nta on voimistettu lisadmalla kuvaan &éniefekti.
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Huolimatta sarjakuvan moninaisesta ja taiderajoja rikkovasta luonteesta sarjakuvan
kaantamisessa vallitsevat kuitenkin samat lainalaisuudet kuin kaantdmisessé yleensa.
Kéantdja tulkitsee sarjakuvaa kokonaisuutena ja tekee k&anndsstrategisia valintoja ko-
konaisuuden perusteella. Sarjakuvan kaantdja on itse samanaikaisesti myos lukija, joka
tulkitsee tekstia ja tekee valintoja, jotka vaikuttavat tulokielistd teosta lukevan lukuko-
kemukseen. Ké&éantdjan nékokulmasta sarjakuva on multimodaalisena kokonaisuutena
erityisen kiinnostava, koska sarjakuva voi toisaalta visuaalisena, toisaalta verbaalista ja
nonverbaalista ilmaisua yhdistdvana taidelajina herattéa lukijassaan voimakkaitakin tun-
teita, kuten esimerkkieni kuvasarjat tekevat. Esimerkkikuvien kerronnan vahvuus perus-
tuu paitsi sarjakuvan kuvallisen ja sanallisen viestin yhteisvaikutukseen myos siihen ko-
kemukseen ja tietoon, joka lukijalla on maailmasta.
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