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Uvod

Komiksova literatura, jak ji zname dnes, je vnimana jako pomérn¢ mlada
vyjadfovaci forma, i kdyz v pracech Steva McClouda (2008) a Thieriho
Gronsteena (2005) zjistime, ze jeji poCatky mizeme mapovat az tisice let zpét.
V poslednich né¢kolika desetiletich se komiksu z akademické obce dostalo
mnohem vice pozornosti, nez by bézny ctenar ¢ekal. Vzdyt komiks je obycejna
smésice obrazki, ktera je nc¢kdy doplnéna textem, nejcCastéji vyobrazuje
superhrdiny ve smésnych kostymech, ktefi svadi souboj se superpadouchy, ktefi
radkou udert a kopancti. A prave zde je vefejny konsenzus na omylu. Komiksova
tvorba ukazala, ze muze zprostfedkovat naro¢nd témata stejné¢ dobie, nékdy

dokonce i Iépe, nez knihy.

Tato prace si klade za cil prozkoumat, jak jsou v odborné literatufe vnimany
onomatopoie a dalsi interjekce a jaké pfistupy jsou zvoleny pii piekladu
onomatopoii a dalSich interjekci v bublindich a ve zvukovych efektech ve
vybranych komiksech série TOP 10 Alana Moora.

V teoretické casti je v prvni kapitole zevrubné ptedstaven komiks, jeho teorie,

dualezité historické milniky a zdkladni pojmy.

Druha kapitola je rozdélena na dva vétsi celky, v prvnim je fesen komiks
z pohledu translatologie, zde je Cerpano z praci Reissové, Gambiera, Zanettinam
Igaredové a dalSich. Druhym celkem je popis praktickych problému a skute¢nosti

ptekladu komiksu, kde je primarné Cerpano z prace Federica Zenettina (2014) .

Tteti kapitola se zaméiuje na lingvistickou teorii onomatopoii a dalSich interjekei

v Ceském jazyce a v mezinarodnim prostiedi.

V praktické ¢asti je na zdklad¢ kvantitativni analyzy porovnano Sest origindlnich
komikst série TOP 10 Alana Moora. Analyzovany jsou veskeré onomatopoie
a interjekce a to na zéklad¢ kategorii, které ve své praci popsala Paula Igaredova
(2017). Na zaklad¢ této analyzy budeme schopni urcit, ktera z kategorii, které
podrobnéji popisSeme ve tieti kapitole, se v komiksech TOP 10 vyskytuje



nejcastéji a také ktery ze Sesti prekladatelskych postupti, které vytycila Hiroko
Inosova ve své praci La traduccion de onomatopoeyas y mimesis japonesa al
espanol y al inglés: los casos de la novela y el manga (2009), a které jsou blize

popsané ve tfeti kapitole, je uzit nejcast&ji."

! Jelikoz jeji prace nebyla prelozena do anglictiny, budeme vychazet z prekladu, ktery ve své praci
uvedla Paula Igaredova
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1 Strué¢né o komiksu

1.1 Co je to komiks?

V prvé fadé bychom si méli uvést nekolik zakladnich informaci, které nam
pomohou Iépe porozumét hlavnimu tématu této prace. V pribéhu déjin se
o definici komiksu pokusilo mnoho teoretikii, nékteré z nich uvadi renomovany
francouzsky teoretik komiksu Thierry Groensteen ve své knize Stavba komiksu
(2005). Prvni definici, kterou Groensteen zmiiuje, je definice od amerického
spisovatele a komiksového teoretika Billa Blackbearda. Dle n¢j je komiks:
,dramatické vypravéni nebo série vzajemné propojenych kratkych ptibéht
o vracejicich se a rozeznatelnych postavach, pravidelné¢ vydavané po epizodach
s otevienym koncem a vypravéné ve formé po sob¢ jdoucich obrazki, které ¢asto
obsahuji dialogy uzaviené¢ v bublindich nebo jejich ekvivalentech s vétSinou

s minimalnim narativnim textem* (Groensteen 2005 s. 26).

David Kunzle zase ve svém dile The Early Comic Strip tvrdi, ze komiks:

»~musi respektovat ¢tyfi zékladni podminky 1) musi se prezentovat jako sekvence
oddé€lenych obrazi 2) obraz v ném musi prevladat nad textem 3) komiks musi byt
vytvofen se zamérem reprodukovani a objevit se na tisténém nosici, tedy na nosici
ur¢eném pro masové Sifeni 4) sekvence musi vypravét piibéh soucasné mysleny

1 aktudlni“ (Groensteen 2005 s. 27).

Groensteen nasledn¢ ob¢é definice odsuzuje stim, Ze: ,jsou stejnou meérou
normativni i zaujaté, vysoustruZzené na miru, aby podpofily arbitrarni vysec

historie* (Groensteen 2005 s. 27).

Vseobecné mnohem Iépe piijimanou definici nabidl Scott McCloud ve svém
teoretickém dile, jez ma podobu komiksu, Jak rozumeét komiksu (2008).

,»Komiks je zdmérné juxtaponovana sekvence kreslenych a jinych obrazli, ur¢ena
ke sd€lovani informaci nebo k vyvolani estetického prozitku“ (McCloud 2008,
s.9). Z prekladatelského a lingvistického pohledu je dutlezitda definice, ktera

vychazi z vySe zminéné definice McClouda a definice Willa Eisnera, tedy, zZe
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»komiks je narativn€é vizudlni text, ktery muize byt doprovdzen verbalnim

obsahem® (Zanettin 2014, s.1).

1.2 Strucna historie komiksu

Samotna historie komiksu je stejné jako samotna definice slozitd, vétSina knih
uvadi, ze pocatky komiksu se objevuji na konci 19. stoleti (McCloud 2008, s. 9).
McCloud ale tvrdi, Ze prapocatky komiksu mizeme spattit naptiklad v chramové
kresbé z Jizni Ameriky z roku 1049, nebo v egyptskych kresbach ze 13. stoleti
pfed nasim letopoctem a nebo na tapisérii z Bayeux, ktera nejspiSe pochazi z roku
1077, ale jeji pfesny €as vzniku neni znam. Samotny McCloud ftika: ,,milerad

pfiznam, ze nemam ani paru, kde a kdy komiks vznikl (McCloud 2008, s. 15).*

V historii komiksu si ovS§em muzeme vytyC€it dva mezniky. Prvnim je vynalez
tisku. To byl mimo jiné jeden z faktl, ktery utvéiel definici Billa Blackbearda.
Diky tisku se mohly umélecké formy, které do té doby byly vysadou bohatych
a mocnych, mohly najednou dostat ke kazdému (McCloud 2008, s. 16).

Za druhym meznikem stoji Richard Felton Outcault, ktery v 90. letech 19. stoleti
vytvarel kresby pro New York Times. Timto meznikem je prvni dolozené uziti
bubliny v fijnu roku 1896, které popisuje Kratochvil. Outcalt se zajimal o Zivot
newyorské chudiny, zvlasté potom o déti, které bezcilné béhaly po Spinavych
ulicich. Z toho prostfedi pochazi i postava Yellow Kid. Pouli¢ni dité, které
na sobé mélo nadmérné vytahané triko, které spiSe ptsobilo jako Saty. Na tomto
triku se objevovaly jednotlivé texty, které komiks doprovazely. V fijnu roku 1896
se postava Yellow Kid setkdva s Edisonovym fonografem. V tomto vydani
se slova zchlapcova trika postupné ptremistuji do dnes jiz zndmych bublin.
To pivodné mélo symbolizovat nepfirozeny strojovy hlas, pozdé¢ji se ale uziti
bublin rozsitilo a upravilo mluvenou fe¢ (Kratochvil, 27.3.2019).

A prave textova bublina, téz oznaCovana jako speech bubble, se stala jednim

z ikonickych prvkl komiksu, ktery pro mnohé definuje komiksovou literaturu.

1.3 Zakladni pojmy
V predeslé podkapitole byla zminéna tzv. textova bublina, coz je jeden

ze stavebnich kament komiksu, ov§em nemusi byt, existuji celé komiksy, kde
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neni pouzito jediného slova. Skromny vycet uspésnych ,némych® komikst

muzeme najit v knize Stavba komiksu (Groensteen 2007, s. 28).

Slozkou komiksu, kterd se velice podoba bubline, je tzv. textové pole. Toto pole
vétSinou obsahuje informace sdélené vypravécem, zeméepisné a Casové udaje
a nebo poznamku autora, nebo piekladatele. Veskeré rysy, které jsou popsany nize
ke vztahu k bublinam, 1ze aplikovat i na textova pole.

Text v bublinach je tvoren tzv. letteringem, Cili ruénim vypisovanim textu do
bublin, v dnesni dobé uz je mozné cely text vkladat pocitatové, ovSem pokud
chce komiks pulsobit autentickym dojmem, je text vpisovan ruéné. Krom
textovych bublin tvoti komiks nékolik dalSich zakladnich elementt.

VétsSina obsahu se v komiksu nachazi v tzv. panelech, Groensteen (2005) je
oznacuje jako vinety. Ty byvaji ohraniCeny rdmem. Bily prostor mezi
jednotlivymi panely je oznacovan jako tzv. mezera, anglicky gutter. V ¢eském
piekladu Jak rozumét komiksu (McCloud, 2008) je gutter ptelozen jako Skarpa
(Koftinek, 2015, s. 390 — 392).

McCloud popisuje mezeru, jako misto, kde se odehrava velka ¢ast déje komiksu,
na rozdil od filmu, nebo literatury pracuje autor i ¢tendi s pouhymi vysecemi déje

a bilé mezery si zapliiuje vlastni piedstavivosti (viz obr. 1).

SICE JSEM NA TOMHLE PRIKLADU
NAKRESLIL SEKYRU NAPRAZENOU
K RANE, ALE JA USEM JI NENECHAL
DOPADNOUT A TAKY JSEM NEROZHODL,
JUAK BUDE RANA SILNA, KDO TO
VYKRIKL A PROC.

_ TIMTO ZLOCINEM SES, MUJ DRAHY
CTENARI, PROVINIL TY. KAZDY CTENAR
SPACHAL ZLOCIN PODLE SVEHO GUSTA.

Obrazek 1:Steve McCloud: Jak rozumét komiksu s. 68
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Dalsi dulezitou slozkou komiksu jsou zvukove efekty, tzv. SFX (z anglického
special sound effects), také mylné¢ oznaCovany jako onomatopoie, k této
problematice se dostaneme v pozd¢;si kapitole, jelikoz SFX jsou pro onomatopoie

a dalsi interjekce velice dulezité (Kofinek, 2015, s. 390 — 392).

McCloud (2008, s. 26) jako zékladni jednotku komiksu oznacuje jako tzv. ikon
(skute¢né rodu muzského) a definuje jej jako jakékoliv zobrazeni, které ma
znazornovat osobu, misto, véc nebo myslenku. Za ikony bychom tedy mohli krom
samotnych ilustraci oznacit i panely, ramy, SFX, textové bubliny, textova pole

a mezery, protoZe stejn¢ jako ilustrace vyjadiuji mySlenku a zdmér autora.

1.4 Sémiotika a komiks

Vychazime z teorie amerického filozofa Peirce, ktery zalozil disciplinu sémiotiky,
tedy nauky o znacich. Znaky rozliSuje do tii kategorii — ikony, indexy a symboly.
Pro nase ucely je diilezity rozdil mezi ikonem a symbolem.

V Peircové pojeti se ikony vyznacuji ,,podobnosti oznacujicitho a oznacovaného
(...) takovym znakem mulze byt obraz, socha, fotografie, graficky znak,
piktogram, v jazyce z€asti obrazkové pismo nebo onomatopoia® (Karlik 2002, s.
176).

Symbol funguje ,,na zékladé¢ konvencné stanovené, naucené souvislosti mezi
znakem a designovanym objektem“ (Cejka 1996, s. 7). Slovo voda, jakozto
spojeni grafémd V O D A nema nic spolecného s pojmovym obsahem (nebo-li je
konven¢ni dohodou spojeno s vyznamem ktery tento slovo nese).

Na zaklad¢ vyse uvedené definice spada jazyk do kategorie symbolu.

Oproti tomu je komiks médiem ze své podstaty ikonickym, €ili to co je v komiksu
zobrazeno, je zobrazeni reality. Podstata zobrazeni v komiksu neni fotorealisticka,
ale jednd se o karikaturu. McCloud tvrdi, Ze skrze zjednoduSeni reality
karikaturou dochdzi k zesileni vyznamu (McCloud, 2008, s. 30).

Z tohoto divodu musi pirekladatel pii procesu pievodu komiksu z jazyka
do jazyka, pfihliZet k ikoni¢nosti a ne pouze k samotnym jazykovym symbolim

a textu. Praktickymi ptiklady se budeme zabyvat v paté kapitole.
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1.5 Kdo komiks tvori?

Ackoliv je u kazdého komiksu uveden jeho autor, neni zdaleka jedinou osobou,
ktera se na jeho tvorbé podilela. Na obalce vétSinou najdeme i1 vytvarnika.
V procesu tvorby komiksu je zapojeno hned nékolik vytvarnych roli, ptehledné
tyto role popisuje kniha V panelech a bublinach (Kotinek 2015):

»Autor vytvarné podoby komiksu, obvykle tvofici na zadkladé¢ podkladu
od scénaristy; podoba spoluprace se vSak lisi podle dané¢ produkéni metody.
V tradi¢ni (zejména americké) mainstreamové produkci je prvnim vytvarnikem
penciller, ktery tuzkou rozkresluje kompozici stranky, jednotlivé panely, zahlavi
atd. (...). Jeho praci déale upravuje inker, ktery pomoci pera, nebo Stétce (Ci
pocitatového programu) vytahuje obrysy a dokoncuje finalni vzhled stranky.
Tu poté predava dal§im pracovnikiim na kolloring a lettering. (Kotinek 2015,
s. 397).

Vsechny vySe popsané role samoziejm¢ miize zastavat 1 jedna osoba, jako
napftiklad Craigh Thompson v jeho komiksu Space Dumplins (2015), ktery u nas
vysel v roce 2019 pod nakladatelstvim Paseka.

Dilezitost téchto roli pro prekladatele bude popsana v podkapitole 2.3, vénujici se

praktickym aspektiim ptrekladu komiksu.

1.6 Soucasna komiksova literatura a Alan Moore

Obecné je za soucasnou komiksovou literaturu povazovéna veskera komiksova
literatura, ktera byla publikovana v 80. letech minulého stoleti az do soucasnosti.
Mark Voger ve své knize The Dark Age (2006) popisuje 80. l1éta jako obdobi, kdy
se komiksova tvorba ubird spiSe zddumcivym a temnym smérem a samotni
hrdinové nejsou pouze ernobili (Voger 2006, s. 6).

V 80. letech 20. stoleti také vychazi stéZejni dila Alana Moora, jehoz komiksy
TOP 10 budou analyzovany v praktické ¢asti. Mezi tato dila patii V jako Vendeta
(1982-1985) a Watchem: Strazci (1986-1987). Druhda zminénd série je doposud

jedinym komiksovym dilem, které ziskalo mezindrodni cenu Hugo Award, ktera
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je ud€lovana nejlepsim literarnim diliim v oblasti science fiction. Zaroven je tato
série jedinou komiksovou sérii, ktera byla zahrnuta do Time Magazine's 2005 list
of "the 100 best English-language novels.

Pivodnich dvanact vytiski série TOP 10 vyslo mezi lety 1999 az 2001. Série byla
v roce 2003 doplnéna minisérii Smax a v roce 2005 vychazi posledni komiks série
TOP 10, na kterém se podilel Alan Moore TOP 10: The Forty-Niners. Na dalSich
pokraCovanich uz se Moore nepodilel. Na piavodnich dvanacti vytiscich

spolupracoval Alan Moore s vytvarnikem Gene Ha (Ray, 2011).

16



2  Preklad komiksu

V poslednich nékolika desetiletich se komiksem zabyvalo mnoho teoretikii a bylo
publikovéano velké mnozstvi knih pojednavajicich o teorii komiksu, o jeho tvorb¢,
a nebo o tom, jak je ¢tenafem vniman. Naptiklad v knize The Visual Language of
Comics: Introduction to the Structure and Cognition of Sequential Images (2013)
Neila Chonyho se do poptedi dostava sémiotika a dokonce i psychologie, ktera
zkouma tzv. synestézii, coz je jev, pii kterém je pomoci vjemu jednoho smyslu
vyvolan podmét pro dal$i smysl. Pfi ¢teni komiksu je totiz ¢tenaf stimulovan
vyhradné vizualn¢, avSak miize citit pach namalované krve, nebo slySet

namalované vybuchy.

Ovsem z translatologické obce se komiksu oproti jinym typtim literatury mnoho
pozornosti nedostalo. Autorem jedné z prvnich zminek je Roman Jakobson, ktery
pii své definici funkcénich styld uvadi, Ze je zcela mozné pievést Illias
do komiksové podoby. Vétsi zdjem o teorii prekladu komiksu muzeme
zaznamenat v 70. letech 20. stoleti, ale i tak se spiSen vzdy jednalo o rozbory
jevi, které se vyskytuji i vjinych typech literatury, naptiklad slovni hticky
a podobné. (Vyhnalova 2013, s. 9 — 10).

V soucasnosti se teorii piekladu komiksu vénuji napiiklad Federicco Zanettin,
nebo Nadin Celotti, ktefi spolecné s dal$imi teoretiky jako jsou naptiklad Adele
D'Arcangelova, nebo Jehan Zitawi vydali knihu Comics in Translation (2008).
Tato kniha se vénuje predevSim prevodu komikst do romanskych jazyka, jako

jsou Italitina, nebo Spanélitina.

2.1 Komiks, médium prekladané, nebo transadaptované?

Z pohledu typologie piekladu se komiks nachazi ve sféfe audiovizualniho
prekladu. Jak uvadi Gambier, Reissova oznacuje audiovizudlni text jako tzv.
audiomedialni a dle ni se pfi jeho pfevodu nejednd o pieklad, ale o pouhou
adaptaci. Tuto definici se pokusil upravit Yves Gambier, ktery pievod
audiovizualniho textu oznacil jako tzv. transadaptaci, ¢ili hybrid mezi ptekladem
a adaptaci. Dle néj jsou totiz pojmy audiovizudlni nebo audiomedialni preklad

zavadéjici a mylné, jelikoZ jsou pfili§ spojené s médiem televize, potazmo filmu,
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ty jsou dnes ovSem pouhou casti audiovizualniho ptekladu vedle naptiklad
lokalizace pocitacovych her, prekladu muzikali a nebo komikst (Gambier 2014,

s. 171 - 173).

Transadaptaci proto miizeme definovat jako pteklad, ktery je nasledn¢ adaptovany
na zaklad¢ socio-kulturnich norem (Sdobnikov 2018, s. 1496).

V komiksu dle McClouda (2008) totiz dochéazi k syntéze vizudlni a verbalni
slozky a ty od sebe nemohou byt oddéleny. Komiks je viceslozZkové medium
a musi k nému byt tak pfistupovano. Pfevod komiksu je stejné jako naptiklad
titulkovani omezen technickymi parametry, napiiklad velikosti bublin, nebo

panelt.

Altenberg a Owen (2015) tvrdi, Ze ptfevod komiksu je velice podobny prevodu
muzikéalu, jelikoz dochazi k piekladu textu a adaptaci vizualni slozky,
a ze prekladatel komiksu kvili mylné¢ vykladané povaze komiksu neni bran

jakozto ,,opravdovy‘ piekladatel. (Comics and Translation 2015).

Na pfevod komiksu miize byt nahlizeno i jako na lokalizaci, ktera je obecné vzato
brana jako podkategorie audiovizualniho piekladu. Zanettin (2014) pouziva
lokalizaci jakozto souhrnny termin pro pteklad psaného textu a adaptaci vizualni
slozky komiksu, panely mohou byt zvétSeny, nebo zmenseny, stejné jako bubliny.
Nedochazi pouze k piekladu textu v bublinach, ale i piekladu zvukovych efektt,
nebo napist na budovach a predmétech, Cili slozek, které¢ jsou pevné ukotveny

v grafické vrstvé komiksu (Zanettin 2014, s. 1 —2).

Na zaklad¢ vySe zminénych argumentl tedy mizeme fict, Ze pojem transadaptace

vystihuje pievod komiksu z jednoho jazyka do druhého nejlépe.

2.2.1 Transadaptace komiksu a teorie skoposu

Vermeer, ktery je spoleéné¢ s Reissovou spoluzakladatelem teorie skoposu,
povazuje pieklad za typ prevodu, pii kterém jsou komunikacni znaky, at’ uz
verbalni, nebo neverbalni (v naSem piipadé¢ graficka slozka komiksu), pfevadény

z jednoho jazyka do druhého. Pteklad tudiZz povazuje za lidskou c¢innost, kterou

18



definuje jakozto volni a védomé konani ¢lovéka, které se odehrava v dané situaci,
do stejné miry je ovliviiovano situaci, tak jako jej situace ovliviiuje. Kazda
takovato situace je zakotvena v dané kultufe a ta ovliviiuje, jak bude nalozeno
s verbalnimi 1 nonverbalnimi komunika¢nimi znaky. (Nord 1997, s. 11)

Z tohoto ditvodu nemiize byt pteklad povazovan za pouhou vyménu slov za slova.
Tato definice je jednim ze zékladl teorie skoposu, kterd byva oznacCovéana jako
teorie védomého konani, nebo védomé akce.

Dilezitou slozkou skoposu je zamysleny piijemce textu. Kazdy pteklad vznika
pro urcitou skupinu piijemct. Proto by mél piekladatel brat v potaz jejich
sociokulturni a lingvisticky kontext.

Vermeer ovSem v teorii skoposu zminuje vychozi text piekladu pouze jako
,habidku informaci“pro ¢tenaie vychoziho jazyka, kterou piekladatel pietvori do
,»habidky informaci* pro ¢tenafe cilového jazyka.

Pro pieklad komiksu je ovSem tento pohled na zdrojovy material nedostacujici,

jelikoz ptvodni graficka slozka hraje v médiu komiksu velkou roli.

2.3 Praktické aspekty transdapatce komiksu

V souborném dile, které editoval Federico Zanettin Comics in Translation (2008)
muzeme najit kapitolu Nadina Celottiho, kterd nese nazev The Translator of
Comics as a Semiotic Investigator (2008). Tento ndzev pln¢ vystihuje podstatu
praktické slozky transadaptace komiksu. Piekladatel zkouma jednotlivé slozky

komiksu a snazi se zjistit, jaky sémioticky vyznam jim pivodni autor pfisoudil.

Nekteré z praktickych problémt jsme jiz nastinili v predeslych podkapitolach.

Pfi transadaptaci komiksu do ciziho jazyka muze dojit ke zméné fyzickych
aspektti komiksu. Naptiklad ke zméné formatu a tim padem i ke zméné velikosti
jednotlivych paneli a bublin v nich obsazenych. Casto je také vytvofena zcela
nova obalka, aby zaujala zahrani¢niho ctenaife a 1épe cilila na tamni trh.
Musi byt ovSem bran zietel na to, Ze nez Ctenar zacne Cist jednotlivé panely a
jejich textové prvky, vnima vSechny slozky stranky jako celek a i tim je docilena
narace. Jednotlivé slozky spolu koexistuji a tim plsobi na ¢tenafe. Proto by
nemélo dochéazet napiiklad k rozd€leni obsahu strany na vice stran (Zanettin 2014,

s. 2).
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2.3.1 Zména velikosti panelu a rozloZeni strany

Skrze zménu formatu je zména rozlozeni strany mnohdy nevyhnutelnd. Zanettin
tuto skutecnost ilustruje na komiksu La ballata del mare salto, ktery je soucasti
komiksové série Corto Maltese (1967-1992). Prvni dil série La ballata del mare
salto pivodné vysel v Cernobilém provedeni a v ukézkové ilustraci je na jedné
stran¢ Sest paneld. V pozdéjsim americkém vydani, které vychdzi z italského
vydani z roku 1999, je komiks pieveden do barevného provedeni a skrze zménu
formatu je pivodni jednostrana rozdélena na dvoustranu, pficemz panel, ktery
uzaviral plivodni jednostranu, stoji na dvoustrané uprostied druhé strany a je
nasledovan panely, které jiz souvisi s dalsi scénou, tedy dal$im nara¢nim blokem.
Toto rozhodnuti neni dobré jelikoz juxtaponovana narace je zde roztfiSténa
a Ctenafi nemusi byt zcela jasné, Ze se jednd o dvé nesouvisejici scény a tim

padem dochézi ke ¢tenarskému nepohodli (Zanettin 2014, s. 6 — 7).

2.3.2 Zmény v oblasti bublin

Krom zmény formatu komiksu miize dochazet i ke zméné, odebrani, nebo naopak
pridani bublin a textovych polic¢ek. Pokud je naptiklad originalni véta ptelozena
pouze jako jedno slovo, stdva se bublina oproti origindlu prazdnéj$i. ZvétSeni
letteringu by ovSem mohlo u ¢tenafe vytvorit dojem, Ze je dané slovo vysloveno
nahlas, nebo ze je dokonce vykiiknuto. Bublina mize byt tedy v transadaptaci
zmens$ena, to ovSem znamend, Ze musi byt dokreslen prostor za bublinou.
To nemusi byt problém, pokud je za bublinou modré nebe, komplikace ovsem
nastava, pokud bublina zakryva postavu nebo predmét. I to mize byt jeden
z problémti, ke kterym musi piekladatel ptihlédnout, stejné jako u titulkovani je
omezen prostorem. Pokud postava ve filmu fekne oh my god, coz jsou tfi otevieni
pusy, neni zadouci, aby se v titulcich objevilo pouhé boZe.

Pokud je to nezbytné nutné, mize prekladatel do panelu vlozit textovy box, ktery
napiiklad vysvétluje kulturni referenci nebo nepielozitelnou slovni hiicku. Opét se
ovSem jedna o zasazeni do grafické roviny komiksu, které mize narusit narativni

ramec (Zanettin 2014, s. 5).
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2.3.3 Zména letteringu

V podkapitole vénujici se sémiotice komiksu jsme uvedli, Ze ikoni¢nosti mohou
nabyvat mimo jiné okrasnéd pisma, nebo onomatopoie (s prihlédnutim ke kapitole
3.3. zabyvajici se definici SFX sem miizeme pfidat i zbylé slozky obsazené

v definici).

Lettering tedy pfispiva k ikoni¢nosti komiksu, pokud je naptiklad slovo BOOM
napsano pies polovinu strany, znamena to, Ze se jedna o opravdu hlasity a velky
vybuch. Pokud je pismo roztfesené, znamend to, Ze postava se boji, pokud

k rozttesenosti piidame krystalky ledu, je postavé zima.

Celotti (2008, s. 33-49) uvadi, ze preklad komiksu probihd na ¢tyfech tirovnich
(loci) — v bublinach, textovych oknech, nadpisech a lingvistickych paratextech
(SFX, napisy na predmétech). Pro zménu textu v téchto Ctyfech urovnich je
potieba zdsahu vytvarnika (viz. podkapitola 1.5). Tento zasah miize byt rozdélen
na dv¢ kategorie — nahrazeni obyc¢ejného pisma v textovych bublindch a polich a

na pretvofeni lingvistickych paratextd. Druhy zminény proces zahrnuje véEtsi

vvvvvv

wewvr

2.4 Moderni technologie a transadaptace komiksu
Nastup modernich technologii proces transadaptace komiksu zna¢né€ uleh¢il, diive
byly veskeré slozky komiksu obsazeny v jedné vrstvé, proto bylo pro vytvarniky

obtizné ménit velikosti bublin, nebo ptekreslovat lingvisticky paratext.

V soucasnosti jsou komiksy prevadény do digitdlni podoby vrstvu po vrstve,
a vytvarnik mezi nimi mtZze libovolné pfechazet. Mlze napiiklad skryt vrstvu
bublin, nebo naopak zobrazit pouze bubliny (Podany, 2020). Text do bublin jiz
nemusi vpisovat ruéné, ale mize zvolit font z knihovny fontd. I samotné¢ SFX
mohou byt nahrazeny jinym, pfistupnéjSim fontem. To ovSem muze ubrat na

ptivodnim dojmu.
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Casto k této praxi dochdzi u spotfebnich komiksti, které vychazi v tzv. koedici.
Proces koedice spociva v tom, Ze se vytvoii komiks, ktery je urcen pro vydani
v nékolika zemich, napiiklad v Ceské republice, Polsku a Slovensku. JelikoZ bude
veskery text otisknut Cerné, staci aby v tiskarné vymeénili tiskovy Stocek (tiskova
deska, na které je vyryt tisknuty text), za Stoc¢ek v jiném jazykovém provedeni.
Tim padem je snizen vyrobni ndklad na minimum. Timto zpisobem jsou ale
tvofeny spiSe komiksy pro déti (Kopl 2018, s. 108). Klasickym komikstim se na
Ceském trhu nastésti dostava vice péce viz. naptiklad nakladatelstvi CREW, BB

art, nebo vydavatelstvi Comics Centrum.

2.5 Finan¢ni a ¢asova slozka transadapatce komiksu

Finan¢ni slozka hraje pti prekladu komiksu dulezitou roli. Naklady na vytvarna
a sazebni studia jsou oproti ndkladim na pieklad a redakci mnohondsobné vyssi
(Podany 2020). Hodinova sazba grafika se pohybuje zhruba kolem 500 korun
na hodinu. Casto tedy zalezi na rozhodnuti nakladatele. Bézné byva uvadén
pozadavek, aby byly lokalizovany pouze lingvistické paratexty, které jsou dulezité
pro d&j (Janis§ 2020).

Pokud je vytvarnik placen pausalné, ztraci se u néj motivace prekreslovat kazdy
paratext, ktery je v komiksu obsazen. (Jani§ 2020).

Z tohoto diivodu je diilezita spoluprace prekladatele a vytvarnika.

Kromé finan¢ni stranky je dilezitd také Casova narocnost. Na ilustraci vyjmuté
z komiksu Sin City: The Hard Goodbye (2010) niZe (viz obr. 2) miizeme vidét, ze
v originalu je grafickd stranka obsaZena v samotné onomatopoii vystielu BLAM.
Véclav Dort, S§éfredaktor vydavatelstvi Comics Centrum, se rozhodl,
ze pripravovana publikace Sin City: Drsny sbohem (2020) bude pln¢ lokalizovana
a to vcetné vSech SFX. Grafické zpracovani transadaptace této stranky (viz obr. 3)

zabralo dvéma lidem dva dny préace.
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Obrazek 2: Frank Miller: Sin City The Hard Goodbye Obrdazek 3: Frank Miller: Sin City 1: Drsny sbohe
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3 Onomatopoie a dalsi interjekce ve vztahu ke komiksu a SFX
3.1 Interjekce v ¢eském prostredi

Mluvnice soucasné cestiny (Cvréek 2015) definuje interjekce jako neohebny
slovni druh, ktery slouzi k vyjadfeni emoci a postoji mluvéiho. V mensi mife
slouzi v béZné konverzaci k napodobeni zvuki. Casto mohou vychazet z jinych
slovnich druhti, naptiklad z podstatnych jmen napt. pardda!. Interjekce casto
nevstupuji do syntaktickych vazeb a sama o sobé plni funkci plnohodnotné
vypovédi, je pro n¢€ piiznacéna i vysoka expresivita a ptiznakova struktura hlasek

a mén¢ obvyklé samohlasky 6000 (Cvréek 2015, s. 351-352).

Citoslovce jsou podle Mluvnice soucasné cestiny déleny na citoslovce
fakultativni, které vyjadiuji postoj mluvciho k pravdépodobnosti, nebo
nepravdépodobnosti informace obsazené ve vypovédi. Déle se déli na citoslovce
volni, vyjadiujici vali mluvciho, rozkazy a vybidnuti, citoslovce emocionalni,
citoslovce kontaktova, kterd slouzi k udrzeni, nebo zahajeni konverzace napi.
hele, hej, halo a v neposledni tad¢ také na citoslovce onomatopoicka, ¢ili

zvukomalebna (Cvrcek 2015, s. 352-353).

V Ceském prostiedi jsou interjekce oproti ostatnim slovnim druhiim zmapovany
malo. V knize Co nového v lingvistice (Faltynek 2017) byl proveden rozbor
nékolika soucasnych a byvalych ceskych autorii beletrie a bylo zjiSténo, Ze
interjekce jsou, co se poctu tyCe, nejméné¢ zastoupenym slovnim druhem,
vyjimkou je tvorba Karafiata, kde jsou na poslednim misté Cislovky a tvorba
Vancury, kde jsou na poslednim misté Castice.

Nizké zastoupeni interjekci v psaném jazyce miiZze byt jednim z divodd, pro¢ jim
v Ceském akademickém prostfedi nebylo a neni vénovano tolik pozornosti

(Faltynek 2017, s. 50).

3.2 Interjekce vs. Onomatopoie

Onomatopoie jsou ceskymi lingvisty vnimany spiSe okrajoveé, nejnovejsi
podrobné pojednani o interjekcich pochazi zroku 1986, kdy se jimi zabyval
Oldftich Uli¢ny. Na mezinarodni akademické ptide¢ jim bylo vénovano o néco vice

pozornosti, obzvlasté se onomatopoiemi zabyvaji japonsti teoretikové, napiiklad
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Ryoko Sasamotovd se onomatopoiemi zabyva ve své knize Onomatopoeia and

Relevance Communication of Impressions via Sound (2019).

Dalsi teoretickou, kterd se o onomatopoie a interjekce zajima je Maruszka Eve
Marie Meinardova. Ta ve své praci Distinguishing onomatopoeias from
interjections (2015) hleda rozdily mezi interjekcemi a onomatopoiemi. Dle ni se
totiz jednd o dva naprosto rozdilné slovni druhy, které jsou mylné spojovany

a zaménovany.

Interjekce dle jejiho nazoru vyjadiuji mentdlni nebo emociondlni postoj jejich
producenta. Kdezto onomatopoie slouzi k popisu zvuku. Dalsi vlastnosti, kterd od
sebe rozliSuje interjekce a onomatopoie, je fakt, ze onomatopoie jakozto volna
(wild forms) slova, mohou tvofit slova bézna (tame forms), jinymi slovy mohou
tvofit podstatnd jména, nebo slovesa — napiiklad z budiui vznikéd buceni, a ze
Splouch vznika Splouchani. U interjekci tomu tak neni a napiiklad z interjekce
udivu juiii, nevznika jiudni a z interjekce strachu daddad, nevzniké aadani. Zde se
Ceska tradice rozchazi s teorii Meinardové, dle Mluvnice soucasné cestiny (Cvréek
2015) jsou totiz interjekce neohebnym slovnim druhem.

Meinardova tvrdi, Ze interjekce jsou projevem myslenkového aktu (mental act),
¢ili vyjadiuji vnitini pocit producenta, kdezto onomatopoie jsou projevem aktu

jazykového (langure act), jelikoZ popisuji externi zvuky.

Dale uvadi, ze interjekce maji dvé tirovné — ta prvni slouzi k zobrazeni informace,
ta druha slouzi k vyjadfeni toho, Ze S§lo o zobrazeni informace. Onomatopoie
obsahuji pouze prvni troven — tedy poukazuji na informaci.

Zvlastni uroven ziskavaji dle Meindardové onomatopoie v komiksu, kde kromé
prvni Urovné zastavaji i Groven metalingvistickou. S ¢imz se dé& s pfihlédnutim

k Peircové teorii sémiotiky souhlasit. (Meinardova 2015, s. 150-168).

Ackoliv se Meinardova ve své praci snazi dokazat, Ze onomatopoie nejsou
podkategorii interjekci, dovolime si s ni nesouhlasit a onomatopoie s piihlédnutim
k tradici Ceského jazyka budeme nadale povazovat za podkategorii interjekci.
Ovsem je zcela zasadni tyto dva pojmy nezaméiovat a vnimat jejich rozdilné

povahy.
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3.3 Onomatopoie, dalsi interjekce a SFX

Definice SFX v knize V panelech a bubliniach uvadi, ze SFX jsou tvofeny
onomatopoiemi (Kofinek, 2015). Onomatopoie jsou dle Crvcka podkategorie
citoslovci, které napodobuji redlné zvuky a to zvuky tvofené lidmi, zvifaty,
predméty, ¢i jinak (Cvréek 2015, s. 353). Zékladem onomatopoii je tzv. pfima
fonologickd ikoni¢nost, ta muize byt dale délena na lexikalni a nelexikalni
fonologickou ikoni¢nost. Onomatopoie vznikaji za ucelem napodobeni zvuku
pomoci charakteristickych fonetickych znaki dané¢ho jazyka. Vysledkem jsou
lexikélni a nelexikalni onomatopoie. Nelexikdlni onomatopoie vznikaji, aniz by
bylo pouzito rozpoznatelné verbalni struktury, napt. blblblbl. Naproti nim stoji
onomatopoie lexikalni, napt. blublublu (Tabakowska 2007, s. 58-59). Lexikalnost
a nelexikdlnost onomatopoii hraje pii piekladu roli, protoze stejné¢ jako dalsi

slozky komiksu i lexikalnost nese sématickou informaci.

Nyni se mtizeme vratit k obecné definici komiksovych SFX dle Kotfinka (2015).
S pfihlédnutim k tomu, co bylo uvedeno vySe, nemlZeme s touto definici
souhlasit. Onomatopoie jsou mezi SFX hojné zastoupeny, avSak nejsou v nich
obsazeny pouze ony, pokud se podivime na obrazek nize, mizeme vidét, ze
postava kii¢i MY CAR (viz obr. 4), MOJE AUTO (viz obr. 5), tedy vyjadiuje

vnitini emoci a vykiik je vysledkem myslenkového aktu.

LISTEN TLL BE HONEE T O o HELEEITE, POCTIVE RECEND SEM SE
TWICE,.ONCE OR TWICE, MIND...T MAY JEDNOU NEBO CMAKRAT... VICKRAT NA SETON NE..
D mlorle TR i AT IE A g P e B e

HONI\' NONE T AcTuALLY!::I:( Ut NIKDY JSEM TO NEVDEL.
VIF A TREE FnLLs INA -

FOREST" Y'KNOW?

Obrazek 4Alan Moore: TOP 10, Book One Obrazek 5Alan Moore: TOP 10, kniha prvni
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Na jiném panelu vidime, ze nestvira ktici / KKKIILLL YUUUUHHRRUUUU (viz
obr. 6), ZAAAABIIIJUUUUUUUUUU (viz obr. 7), jelikoz se jedna o vétu, které

byl pfisouzen status interjekce a to hlavné skrze jeji ortogratickou podobu.

Obrazek 6: Alan Moore: TOP 10 Book 2 Obrazek 7: Alan Moore: TOP 10 Book

Cili jiz ted mizeme definici z knihy V panelech a bublinach oznacit za netiplnou.
Dal§im pfikladem neonomatopoického zvukového efektu milzeme vidét
na obrazku 8, zde je text pisné¢ vepsan piimo do obrazu a uvozen notami, mimo

klasickou bublinu.

Obrazek 8: Alan Moore: TOP 10 Book 2

Pteklad pisiiovych textil je ovSem mimo vyzkumny ramec této prace a bezesporu
by bylo mozné vénovat tomuto téma samostatnou praci. Pro potieby této prace

z definice SFX tedy vynechame pisiiové texty zasazené v grafické roving.

Navrhuji  proto, abychom si pro SFX wvytvorili definici novou:
SFX je vyjadreni zvukové informace pomoci verbalni slozky obsazené v graficke
vrstvé komiksu mimo fyzickou realitu prostredi vyobrazeného v komiksu (tedy ne

napisy na predmeétech, cedule apod.), nejcastéji nabyvaji podobu onomatopoii,
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ovSem miuize se jednat i o dalsi slovni druhy obsazené v interjekcich, slovesa,

podstatnad jména, nebo véty.

3.4 Kategorizace onomatopoii a dalSich interjekci v komiksu
Interjekce se v komiksu ovSem nevyskytuji pouze jako SFX, byvaji obsazeny
1 v bublinach, tedy v ptimé feci. Jiz nyni si tedy mizeme vytvofit dvé hlavni
kategorie a to sice interjekce a onomatopoie obsazené v bublinach a interjekce a
onomatopoie obsazené v SFX. Igareda (2017, s. 349) ve svém vyzkumu piekladu
onomatopoii a dalSich interjekci ve Spanélském komiksu zminuje i esej Hiu —
Tung Younga, ktery do problematiky vnasi zésadni rozdé€leni. Stejné jako autor
této prace rozliSuje mezi onomatopoiemi a interjekcemi v bublinach a mimo né
a pro kazdou kategorii navrhuje n¢kolik piekladatelskych postupli. Ty se ve vétsi
mife pro ob¢ kategorie shoduji. Mezi shodné postupy spadaji:

1.Pieklad onomatopoie, nebo interjekce ekvivalentni onomatopoii, nebo

interjekei.
2.Pteklad onomatopoie, nebo interjekce jinym slovnim druhem.

3. Vytvoteni nové onomatopoie, nebo interjekce.

Zvlasni postup Young uvadi v pfipadé onomatopoii a interjekci mimo bublinu,
navrhuje, aby byly pfeloZzeny pomoci neverbalniho ikonu (Igareda 2017, s. 349).

Ty jsou v japonské komiksové kultufe velice oblibené, naptiklad tnava je
u postavy vyobrazena, jako bublina u nosu. Tento typ vyobrazeni emoci je ovSem
vyuzivan v japonském typu komiksu, manga, a v americké, potazmo evropské

Skole komiksu neni vyuzivan a proto se jim nebudeme zabyvat.

Z podstaty interjekci a jim podfizenych onomatopoii nejsou hranice mezi
jednotlivymi kategoriemi zcela jasné a veSkeré kategorie mohou byt rozdéleny
do mnoha podkategorii, napiiklad v ¢lanku Josefa Stepana pro Easopis
Jazykovedné aktuality, ve kterém mapuje uziti onomatopoii a interjekci
v soucasné ¢eské proze, rozd€luje zvuky zvitat na: domdci zvirata — savce, drobné

savce, Selmy, cizokrajna zvirata, domaci ptactvo, polni a lesni ptactvo, polni
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a lesni ptactvo — pévce, vodni ptactvo, lovné ptactvo, dravé ptactvo, obojZivelniky
a ¢lenovee (Stépan 2015, s. 12-15).

Pouze pro jednu kategorii je zde uvedeno celkem dvanact podkategorii a vycet by
samoziejm¢ mohl pokracovat. Kompletni zmapovani vSech interjekci
a onomatopoii v jazyce je skoro nemozné a pro Ucely prace zbyte¢né detailni.
Spokojime se proto s deviti kategoriemi, které budou popsdny v nasledujicim

odstaveci.

Pii vytvéfeni kategorii onomatopoii a dalSich interjekei na zéklad¢ producenta
zvuku a jejich Gcelu budeme vychéazet z prace Pauly Igaredové, ale vzhledem
k definicim onomatopoii a dalSich interjekci, které jsme pftijali v této praci,
nemuzeme s jejim vyctem plné souhlasit. Kategorie, které zde navrhujeme, jsou
oproti Ceské kategorizaci vice zaméfené na producenty a motivace jednotlivych
interjekei a jsou taktéz 1épe pfizpisobeny zkoumanym komikstm. Igaredova
(2017, s. 346-347) totiz navrhuje tyto kategorie jakozto kategorie zvukl. Takova
kategorie v Ceském jazyce ovSem neni, pokud je tedy zvuk zmifovan, jsou tim

mysSleny onomatopoie a dalsi interjekce.

1.Zvuky tvotené biologickymi procesy zivé entity (kychnuti, kasel, fihnuti,
zvraceni...)

2.Zvuky tvotené zivou entitou na zadkladé emoci (smich, pla¢, vykiik bolesti,
vykiiky prekvapeni, hnév, ...)

3.Zvuky tvofené interakci zivé, nebo nezivé entity s predméty, kdy zvuk vyda
samotny predmét (cvaknuti tlacitka, vystiel...)

4.7Zvuky tvoiené interakci zivé, nebo nezivé entity s dalsi zivou, nebo nezivou
entitou, potazmo piedmétem, kdy vydany zvuk vzniké fyzickym dotekem
obou entit (kopnuti, uder, placnuti, polibek...)

5.Zvuky piirody a prostiedi okolo, €ili zvuky environmentalni (foukani vétru,
tekouci voda...)

6.Zvuky tvofené zviraty a nestvirami (buceni, meceni, dusani kopyt, zpev
ptakd...)

7.Hezitace a vycpavky (eeem, ehm, hmm...)

8. Nelexikalni vokalni projevy (mlaskani, hvizdani, chrapani...)
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9.Zvuky netvotfené Zivou entitou, potazmo jeji interakci s okolim a predméty
(zvuk pfistroju, zvuky dopravnich prostredkd...)

10. Sirsi pojeti konvenénich interjekei (interjekce kontaktni a volni)

Z puvodnich kategorii navrzenych Igaredovou je z praktické casti vynechana
kategorie ideofonickych slov, kterd jsou bézna pro japonstinu, ovSem v Cestiné

tato kategorie nefiguruje.

Desata kategorie konvencnich interjekci nebude v praktické Casti zahrnuta, pii
zbézné analyze zkoumanych materidlli jsme totiz zjistili, Ze tato kategorie svou
frekvenci vyskytu mnohondsobné pievysuje frekvenci vyskytu zbylych kategorii.
Dalsim diivodem vynechani kategorie je jeji nulovy vyskyt v grafické vrstvé
v podobé SFX. Z podstaty této kategorie, kdy se interjekcemi mohou stavat i jiné
slovni druhy, by byla analyza jednotlivych instanci zbytecné komplikovana.

(Igareda 2017, s. 346).

3.5 Typologie prevodu onomatopoii a dalSich interjekci
Prekladatelské postupy, které mohou byt pouzity pii piekladu interjekei
a onomatopoii se v podstaté nelisi od béznych postuptli, které stanovili Vinay
a Darbelet (1955). Hiroko Inosové, kterd se vénuje piekladu japonStiny
a Span¢lstiny navrhuje Sest nasledujicich postupti:

1.ekvivalence

2.pouziti originalniho vyrazu jakozto vypujcky

3.uziti transkripce

4.zména vyznamu

5.zména slovniho druhu (napft. na sloveso) s upravenou ortografii

6.vynechani
(Igareda 2017, s. 348-349).
Tato typologie piekladatelskych postupt bude pouzita v praktické ¢asti této prace

k charakterizaci postupti pouzitych pfi prevodu analyzovaného materidlu.
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4  Metodologie

4.1 Analyzovany material

V praktické ¢asti podrobime analyze Sest komikst ze série TOP 10 (1999-2001)
od Alana Moora, které vysly v nakladatelstvi America's Best Comics a na jejichz

grafické podobé pracoval Gene Ha.

Komiksy TOP 10 popisuji bézny zivot policisti z desatého okrsku fiktivniho
mésta Neopolis. Co uz bézné neni, je fakt, ze vSichni obyvatelé mésta, vcetné
policist a krimindlnich zivld ovladaji superschopnosti. V  komiksu jsou
vyobrazeny rasové a spoleCenské stereotypy, které jsou ovSem pieneseny
do prostfedi nejriznéjSich nadpfirozenych a mimozemskych ras. Pravé feSeni
rasovych a spolecenskych stereotypti spojené s nc¢kdy az brutdlnim nasilim
oddéluje tyto komiksy od bézného vniméani komikst jako spotiebni zabavy pro

déti a adolescenty.

Analyzovano bude celkem Sest komikst této série z celkovych dvanacti. Pét
komiksti pochazi z prvniho svazku a Sesty komiks pochazi ze svazku druhého.
Téchto Sest komiksti bylo vybrano z toho diivodu, Ze ve zvySené mife obsahuji
onomatopoie a interjekce obsazené v grafické vrstve, Cili SFX. Tato série vysla
v Ceském prekladu u nakladatelstvi BB art, pteklad vytvofil Richard Podany

a redakci zajistil Viktor Janis.

4.2 Metodika vyzkumu
Nejdiive provedeme analyzu ptvodniho anglického vydani. Pfi analyze bude
spocteno kolik je v komiksech celkem onomatopoii a interjekci zataditelnych

do deviti kategorii, kterd vychazi z prace Pauly Igaredové (2017):

e Kategorie 1. Zvuky tvofené biologickymi procesy zivé entity
e Kategorie 2. Zvuky tvofené Zivou entitou na zadkladé¢ emoci
e Kategorie 3. Zvuky tvofené interakci Zivé, nebo nezivé entity s pfedmeéty,

kdy zvuk vyda samotny predmét
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e Kategorie 4. Zvuky tvofené interakci zivé, nebo nezivé entity s dalsi zivou,
nebo nezivou entitou, potazmo predmétem, kdy vydany zvuk vznika
fyzickym dotekem obou entit

e Kategorie 5. Zvuky ptirody a prosttedi okolo, ¢ili zvuky environmentalni

e Kategorie 6. Zvuky tvoiené zvitraty a nestviirami

e Kategorie 7. Hezitace a vycpavky

o Kategorie 8. Nelexikalni vokalni projevy

e Kategorie 9. Zvuky netvofené Zivou entitou, potazmo jeji interakci s okolim

Jednotlivé interjekce roz¢lenime do téchto deviti kategorii a taktéz vzdy urcime,
zda je interjekce obsazena v bublin€ a nebo v grafické vrstvé v podobé SFX.

Nésledné¢ porovndme kazdou zaznamenanou interjekci s cCeskym prekladem
a urcime, jaky ze Sesti prekladatelskych postupii, které vychazi z prace Hiroko

Inosové (2009), byl pti piekladu pouzit.

Postupy jsou nasledujici:
e Postup 1. ekvivalence
e Postup 2. pouziti originalniho vyrazu jakozto vypijcky
e Postup 3. uziti transkripce
e Postup 4. zména vyznamu
e Postup 5. zména slovniho druhu (napft. na sloveso) s upravenou ortografii

e Postup 6. vynechani

Na zakladé¢ analyzy budeme schopni wurcit, ktera kategorie interjekci je
nejfrekventovanéjsi a jaky postup je u kazdé zkategorii nejpouzivané;si.
Jednotlivé podkapitoly jsou prezentovany v poradi, sjakou frekvenci byly
jednotlivé kategorie ve zkoumaném vzorku zastoupeny. Nasledné budeme moci
vysledky porovnat s informacemi poskytnutymi redaktorem a ptekladatelem série

TOP 10 Viktorem JaniSem a Richardem Podanym.
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5. Prakticka ¢ast: Analyza onomatopoii a jinych interjekei v
komiksu TOP 10

5.1 Zevrubné vysledky analyzy a jejich grafické znazornéni

V plvodnich vydanich Sesti komiksti bylo celkem obsazeno dvé sté jedna
onomatopoii a dalSich interjekci, pficemz v bublindch jich bylo obsazeno sto
padesat devét. Zbylych ctyficet dva onomatopoii a dalSich interjekci bylo
obsazeno v grafické vrstvé v podobé SFX. V nasledujicich podkapitolach
podrobné&ji popiSeme vyskyt jednotlivych kategorii a pro né zvolenych
piekladatelskych postupt. Razeni podkapitol se bude odvijet sestupné dle
frekvence vyskytu kategorii viz Tabulka 1 a Tabulka 2 v pfiloze.

Kategorie onomatopoii a interjekci vychézeji z prace Igaredové (2017)

a prekladatelské postupy vychazeji z prace Inosové (2009), jak bylo uvedeno v

metodologické ¢asti.

Nize jsou zobrazeny dva grafy, prvni mapuje frekvenci vyskytu a uZzité postupy v
bublindch (viz Graf 1). Druhy zobrazuje stejné informace, ovSem pro SFX
obsazen¢ v grafické vrstvé komiksu (viz Graf 2).

Z prvniho grafu lze jasné vycist, Zze nejcastéji byl volen postup ekvivalence.
Druhym nej¢astéjSim postupem v oblasti bublin bylo ponechéani origindlu.Zména
slovniho druhu, nebo vynechani byly zastoupeny pouze minoritné Zmeéna
vyznamu a fonetickd transkripce se v této oblasti neobjevila ani jednou.

Druhy graf ndm ukazuje, Zze v grafické roviné prekladatel nejcastéji volil
ponechani origindlu, to bylo nasledovano ekvivalenci. Tteti uzity pfistup byla

foneticka transkripce, zbylé postupy nebyly pouzity.
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/Wsk jednotlivych kategorii v bublinach a zvolené prekladatelské postupy
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Ekvivalence Ponechani originalu Transkripce Iména vyznamu Iména slovniho druhu Vynechani

W Kategoriel 24 1 0 0 0 0
B Kategorie2 55 3 1 0 1 1
W Kategorie3 0 0 0 0 0 0
W Kategoried 0 0 0 0 0 0
B Kategorie5 0 0 0 0 0 0
1 Kategorieb 3 0 0 0 0 0
1 Kategorie7 40 7 0 0 3 8
1 Kategorie8 1 0 0 0 0 0
Kategorie9 1 3 0 0 0 1

Graf 1Vyskyt jednotlivych kategorii v bublindach a zvolené prekladatelské postupy

Vyskyt jednotlivych kategorii v grafické roviné a zvolené prekladatelské

postupy
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Ekvivalence Ponechani origindlu Transkripce Iména vyznamu | Zmeéna slovniho druhu Vynechéni

¥ Kategoriel 0 0 0 0 0 0
B Kategorie2 3 0 0 0 0 0
¥ Kategorie3 5 10 4 0 0 0
B Kategoried 3 0 0 0 0 0
B KategorieS 0 2 2 0 0 0
¥ Kategorieb 0 3 1 0 0 0
W Kategorie7 0 0 0 0 0 0
1 Kategorie8 0 2 0 0 0 0
Kategorie9 5 2 0 0 0 0

Graf 2Zevrubné vysledky analyzy a jejich grafické zobrazeni
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5.2 Vyskyt jednotlivych kategorii v bublinach a v grafické rovine a volené
prekladatelské postupy

5.2.1 Zvuky tvorené Zivou entitou na zakladé emoci

Nejcastéji zastoupenou kategorii byla kategorie Cislo dva, €ili kategorie sestavajici
ze zvukll tvofenych zivou entitou na zdkladé¢ emoci. Tato kategorie se objevila
celkem Sedesat Ctyrikrat. Nejcastéji se jednalo o smich HEHE, vykiiky bolesti
AAAA naptiklad pti dopravni nehod¢, piekvapeni, nebo vzteku piti soubojich (viz
obr.9,10a11).

e 0 L9~ e HEY ALL DIS TANCE
) L [_;ll-m” p:-} l % AAAGH? 44 87 |5 A5 NOTHING IN THE MIND
B Ry JESL/SY SRS . W
' : me Y N
" A Ay WE'LL BE 0
: ™= { V" THERE IN ABOUIT TEN N9
MINUTES, DEPENDIN'
i ON TRAFFIC.

»

HEH HEH HEH.
YOU sTAY BACK! STAY

BACK OR T'LL K/LL YOu!
I MEANIT!

Obrazek 10: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — interjekce vysméchu, EN.
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Obrazek 11: Alan Moore: TOP 10 Book 2 — interjekce bolesti, EN.
NejcastéjsSim postupem pii piekladu byla ekvivalence, ta byla celkem uzita
padesat Ctyiikrat. Na obrazcich 12 a 13 mzeme vidét anglickou a ¢eskou variantu

emoce bolesti a znechuceni URRRGH, v ¢estiné BRRRR.

HETOVD, WVYPADA... HRUZA. MOZNA
BRERE! SE POPRAL S MEJAKYM
Z TINTOWNG A TeN
_ DOBROTIVY WNLI Ho
DABLE! SYN, TEN Pawﬂ.a:vm..
JE JAKO PYTLIK
CiLk0 oo SKLA-
DAZKY! UPLNE NA
MRAKY!

YOU GOT IT. HE'G... Y° MESSY. COULD BE HE
URRRGH! 4 PICKED A FIGHT WITH SOME
pllgd BIG_TINTOWNER AND GOT
GOOD DEVIL! SYN, N | EAMROLLERED.
HE'G LIKE A SACK OF
J/IGSAW PIECES!
HE'S COMPLETELY
SHATTEREPD...

MAYBE WE \
SHOULD GET SOME
GHY%;FISTO SEARCH

i

SMNAD BYCHOM
SEM MOHLI NEKOHD
ZANOLAT, AT TO TU

FROHLEDA.

HEY, T CAN
DO THAT,

Obrazek 12: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrazek 13: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
interjekce bolesti a znechuceni, EN. interjekce bolesti a znechuceni, CJ.

Vykiiky bolesti a strachu, které mély v anglickém originale nejcastéjsi podobu

AAA v rizném ortografickém provedeni, byly vzdy pievedeny jako 444 v rizném

ortografickém provedeni (viz obr. 14 a 15).
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JA TOTIZ NEVIM

SEE, T DON'T KNOW v,
[ & I paAT ESLI TAHLE POLICEJNT
TEDH JO, ALE RAZI :

WELL, ,
KAY BUTI'P " IF THIS POLICE CRUISER

RA;:;{% }5_ IN o HAS szg!pm NATURE LA i

T

Y JEL VE S x KARA MA BUODHOVSKOU

OH
GOP?! LOOK
ouT?

Obrazek 14: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrazek 15: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —

interjekce strachu, EN. interjekce strachu, CJ.

Pouze tiikrat bylo v této kategorii ponechdno piivodni znéni ve dvou piipadech se
jednalo o interjekci smichu HEHE a jednou o interjekci bolesti
HHRRRRRAAAAAAAGH!!

Jednou doslo k transkripci, zméné slovniho druhu a vynechéni.

Druhd kategorie byla v grafické vrstvé obsazena celkem tfikrat a pokazdé se
jednalo o jiné slovni druhy, kterym byl pfisouzen statut interjekce, konkrétné se
jedna o LOOK OUT! MY CAR! a I KKKIILL YUUUUHHRRUUUU. Dva tyto
vykiiky jsou zahrnuty ve scéné, kde fidi¢ vozidla agresivné projizdi méstskym
provozem, tieti vykiik je vykiikem postavy, kterd se méni na velké zelené
monstrum a snazi se zabit jednu z hlavnich postav. Ve vSech tfech ptipadech byl

zvolen postup ekvivalence (viz obr. 16, 17, 18 a 19).
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LISTEN, I'LL BE HONEST, ONCE OR =
IWIGE .ONGE OR TWICE MING.. MY HOVE RO G0 AR . SCRRAT N BETON N~
BEEN IN A . ALE
I-ION'\ _BUT NONE T ACTUALLY SAW, ZAPLET 0O VAZNEUCH DOPRAVMICH NEHOD, ALE

MIKDPY JSEM TO MEVIDEL.
IT'S LIKE : 2
WF A TREE FALLS IN A rEr
FOREST! Y'KNOWZ 3
{ [

Obrazek 16: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrazek 17: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
interjekce emoci, EN. interjekce emoci, CJ.

Obrazek 18: Alan Moore: TOP 10 Book 2 — vykiik  Oppgzek 19: Alan Moore: TOP 10, kniha druhd —
monstra, EN. vykiik monstra, CJ.

5.2.2 Hezitace a vycpavky

Druhou nejcastéji uzitou kategorii byla kategorie s Cislem sedm, ¢ili hezita¢ni a
vycpavkové interjekce. Celkem se v komiksech vyskytly padesat osmkrat a ve
vSech ptipadech byly obsazeny v bublinach. NejcastéjSimi interjekcemi zde bylo
HUH, UH, AH A HMM (viz obr. 20,21 22 a 23). Tyto scény vétSinou obsahuji

dialog, pfi kterém jedna z postav neznd odpovéd’ na otazku, nebo je otazkou
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zaskocena. Pfi ekvivalenci, kterd byla nejcastéjSim postupem, byly tyto interjekce

nejcastéji narazeny interjekci EEE v raznych ortografickych podobach

THE BIG GUY? £z TEN KLACEKP
THAT'S JEFF SMAX. ML TO JE JEFF SMAX.
HONEY, YOU'RE IN FOR i KOTE, TOS TC TEDA

A WHO‘LIFE MfE.s‘.S‘ * W VYHRALA W LOTERII. 4
O' FUN! -

OKAY, THAT'S A TO JE
ALL, PEOPLE. TAKE | VEECHND, LIDICKY.
IT EASY AND TRY S USMEVEM DO

TO SMILE.

Obrazek 20: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrdzek 21: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
hezitace, EN. hezitace, CJ.

'’ um. WELL, I-T
GUESS MAYBE JUST
ONE MORE, THEN 1
OUGHT TO TAKE THE

EEE. J& TEDA,..
MO JEDNO MOZNA,
ALE PAK STIHAM
YLAK DOMLO,

TH-THERE'S
SOMEBOPDRY. HE'LL
BE WA/TING FOR
ME...IT'6 NOT.., JA JENGH
Obrgzek 22: Alan Moore: TOP 10 Book 1 —  Oppgzek 23: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
hezitace, EN. hezitace, CJ

5.2.3 Zvuky tvorené biologickymi procesy Zivé entity

Tteti nejCastéji zastoupenou kategorii byla kategorie ¢islo jedna, ¢ili zvuky

tvofené biologickymi procesy zivych entit. Tato kategorie se vyskytla celkem
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pctadvacetkrat, pfiCemz ji v hojné mife zastoupily zvuky traviciho ustroji.

Nejcastéji se jednalo o zvuky tihani a zvraceni (viz obr. 24 a 25).

NACT L.Efp

g zl oo Déﬁ
MN& ==Y YL.G os NACT,
FANEVERDQ\M

PORTDILA JSEM SI
SUPERIMUNITNT SYSTEM,

PROS]M, 'szw-
KEJTE ME... MAMU BY TO
ZABILO, ONA TOTIZ.

Obrazek 24: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrazek 25: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
interjekce nevolnosti, EN. interjekce nevolnosti, CJ.

U této kategorie bylo ve dvaceti ¢tyfech piipadech uzito ekvivalence. Jednim z
divodl miize byt ten, ze tyto zvuky jsou pro ¢loveka natolik piirozené, ze pro né
ob¢ kultury maji velkou Skdlu moznych verbalnich vyjadieni. Tyto zvuky také
slouzi k barvitéjSimu prozitku Ctenafe a pokud by nedoslo kjejich ptfevodu
pomoci ekvivalence, nebyl by jejich dopad na ¢tenare ekvivalentni.

Pouze jednou doslo k ponechani plivodniho znéni (viz obr. 26 a 27). Z kontextu
lze vycist, Ze se jednd o interjekci Skytnuti. Piekladatel tedy mohl interjekci
prelozit jako skyt. OvSem pokud se zaméfime na fonetickou formu této interjekce

a kontext, ve kterém je pouzita, je i Ceskému ¢tenafi jasné, ze se jedna Skytnuti.

N BETTER GIVE
7 ME YOUIR NAME AND AGE,
SWEETHEART, LNLIKE, SAY,
SATAN-WORSHIP PROSTITU-
TION'S STILL /LLEGAL IN
NEOPOLIS.

- RADE| PDM"::'EJ :
¥ uAK SE UMENLIJES A KOLIK
Tl JE. PROST) JE MA ROZ- B
Uil O0... REKNEME OD SATA- 8
NISMU ¥ NECPOLI PORAD .
JESTE TRESTNA. _ 4=

Obrdzek 26: Alan Moore: TOP 10 Book 1 —  Obrdzek 27: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
Skytnuti, EN. Skytnuti, CJ.

Ackoliv nebyla tato kategorie ani jednou obsazena v grafické vrstvé v podobé
SFX na nasledujicich obrdzcich vidime, Ze u fihani nestviiry bylo pouzito jin¢ho
fontu, ktery ma ctendii naznacit, ze vydavany zvuk vychézi z Gtrob gigantického
stvofeni (viz obr. 28, 29). Tato grafickd uprava byla zachovana i v ptelozeném
komiksu. To, Ze se jednd o zvuky nevolnosti a daveni, zjistime z kontextu, jelikoz

na dalsim panelu se nestvira pozvraci, coz je vyjadfeno interjekci
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RHHHUURRRKHH, ktera byla pomoci ekvivalence ptfevedena do podoby
BLEEEEEEEE, tato interjekce byva mezi uZivateli ¢eského jazyka velice &asto

spojovana prave se zvracenim.

WATE T e Y
ZRHESTA A 34 CHEY,
ABYSTE HO PUSTILI,

ASHG FENOM O A
WWIETE
GRLUDY S0...

GOGRO, TAKHLE
E"Vg‘
MOC NEPOMOZES.

A
A KROME TO}
NEMAS PODLE SOUDNTHG

ROZHODNUTT BYT JENOM

7 ALE THLE
{ uLuc: neumz
CHLASTAT 64 10

i
d ’ST ! :
y \ OBHCEINI DAKA!

A POT-HEADST THEY
EY JUST..

Obrdzek 28: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrazek 29: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
zvraceni, EN. zvraceni, CJ.
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5.2.4 Zvuky tvorené interakci Zivé, nebo neZivé entity s predméty, kdy zvuk

vyda samotny piredmét

Ackoliv je série TOP 10 plna souboju a nejruznéjsich akénich scén, je kategorie
zahrnujici vystfely az na ¢tvrtém misté co se frekvence vyskytu tyce s celkovym
poctem devatenacti vyskytii. Dle ocekavani jsou vSechny onomatopoie a dalsi
interjekce této kategorie obsazeny v grafické vrstvé v podobé SFX. Jejich vyskyt
v bublinach by byl zjejich podstaty zvlastni a omezoval by se maximaln¢ na
postavy, které se v pfimé feci snazi napodobit zvuk, ktery slysely.

Nejcastejsi jsou v této kategorii zvuky vystielt BLADAMM a PTAK (viz obr.30,
31, 32 a 33). Vystitely BLADAMM ptitom patii pouze k postavé Duaina Bodina,
ktery stiili z upravenych kovbojskych ,,dvanéctirandka.” Vystiely PTAK patii

1étajicim robotickym drondm, které jsou vybaveny pistolemi.
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DON'T 60 : Sl =P ARAZC z0STAN
SOLI, JACKIE! > ! IRE YOU, NEH  JACKIE!
JUST PON'T 60 2 g W HLAVNE ZOSTAN
SOLID! MEHMCTNA!

8 ¢

P 3 # =
FEEL SlicinG DUl
BETWEEN THE PHOTONS g e A - i
N OF 2 5 K g2 M T PRORE

ME, JA CITTM,
MY LIGHT! MEZI FOTONY!

i e 5 i (W

Obrazek 30: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — vystiely ~ Obrdzek 31: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni 1 —
BLADAMM!, EN. vystiely BLADAMM!, CJ.

r

Obrazek 32: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — vystiely =~ Obrdzek 33: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
PTAK!, EN. vystiely PTAK!, CJ.

Tato kategorie byla desetkrat z devatenacti pripadii ponechdna v ptivodnim znéni
a jednd se pravé o BLADAM a PTAK (viz obr.30,21,32 a 33). Diivodl pro¢ byly
ponechany v ptivodnim znéni miize byt vicero, ¢tenafi je na prvni pohled jasné, ze
se jedna o vystrely a neni tieba jim hledat ceské ekvivalenty,mize se také jednat o
ikoni¢nost a jedine¢nost zbrani, ze kterych je stfileno, revolver s dvanacti ranami
neni zcela b&ny a pokud by byl zvuk pieveden tfeba na generické PRASK!,
nebylo docileno stejného originalniho vyznéni.

Pokud se podivame na dalsi SFX obsazené v této kategorii, konkrétné¢ na SFX
vybuchit PDOOM! a POOM! (viz obr. 34 a 36), zjistime, ze bylo pouzito jak
ekvivalentu, tak i fonetické transkripce (viz obr. 35 a 37). Celkoveé v této kategorii
doSlo kuziti ekvivalentu pétkrat a k fonetické transkripci Ctyfikrat. Tudiz se

muzeme domnivat, ze snejveétsi pravdépodobnosti jsou zvuky vystrell
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BLADAMM a PTAK natolik ikonické, Ze by pfi jejich prevodu doslo ke ztraté

ikoni¢nosti.

-
sm—— -

PRO BOHA

K&&&A, HARREY!
DO PRESSE
S TEEOU! MEMUT ME

=" ;5905 you, —
[ HArRY] £6%& You! FOR GOD'S

DON'T MAKE ME DO
LA S e
g BACKUP! - ; POMOCT!

BT ni 1O Moc Y
| LITO. PROSTM,

Obrdzek 34: Alan Moore: TOP 10 Book 2~ gp,-0k 35: Alan Moore: TOP 10, kniha druh4 2 —
vybuchy, EN. vybuchy, CJ.

LI AW L. (T, 8 - g |
TgoraNTLook oo il (8 RO T Er )]
> BE OKAY.. A0 (R * N PR, DOSTANES SE

- S

Obrazek 36: Alan Moore: TOP 10 Book 2 2 — Obrazek 3v7: Alan Moore: TOP 10, kniha druhd —
vybuchy, EN. vybuchy, CJ.

5.2.5 Zvuky netvofené Zivou entitou, potaZzmo jeji interakei s okolim a

predméty — zvuky pristroji a dopravnich prostredku

Tato kategorie byla v analyzovaném materialu zastoupena pouze dvandctkrat.
Primarné¢ se jednalo o zvuky robotil jako napt. TZZZZAK! (viz obr. 38).

Nadpolovi¢ni vétSina byla obsazena v grafické vrstvé v podobé SFX. Piesto byly
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nekolikrdt zvuky robotii obsazeny v bublindch. A pravé v bublin¢ doslo
k jedinému vynechani této kategorie. V origindle je zvuk ZZZT v bublinach

obsazeny tiikrat (viz obr. 40), v ¢eské verzi je zvuk jednou vynechan (viz obr. 41).

Diivodem miize byt zachovani plynulosti dialogu.

Obrazek 38: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — zvuky  Obrazek 39: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
roboti, EN. zvuky robottl, CJ.

OKAY, EVERYBODY, N TAK CO JEP
YOU HEARD WHAT KING 1 NESLYSEL JSTE, CO
§ PEACOCK SA/D LETS AN 7 78 B GiKAL KRAL PAVP
BACK UP.. :

) HE'l' WETWARE!

—

2ZZZe%0U COPS [} RN :7::7: DouFAM, ZE TO
BETTER NOT TRY N a : FOLDOVE NEBUDOU

,_" KZZP:BLAMING e d CHTIT ZAS HODIT NA
| THIS ON US 22K - ¥ \ NAS 3KZZP¢
FERRO-RMERICANS! MECHANDAMERICANY!

e

i

Obrazek 40: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — zvuky Obrazek 41: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
roboti, EN. zvuky robottl, CJ.

Ackoliv by se na zaklad¢ obrazki 38-41mohlo zdat, Ze zvuky zafizeni a robotl
byly viceméné ponechavany v originadlnim znéni, ze sedmi instanci SFX, bylo
ponechani originalu zvoleno pouze dvakrat, pétkrat doslo k pouziti ekvivalentu.

Naptiklad pipnuti zdznamniku (viz obr. 42 a 43), nebo aktivace robota (viz obr. 44

a45).
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DUANE, NOBODY THINKS o DUANE, T
THAT EXCEPT YOU. WHY, EVEN s ALREADY SAIP,..
COMMISSIONER ULTIMA Was || TMFIN Lg'R- SORRY. EXCUSE ME
SURPRISINGLY MELLOW ABOUT REALLY. FOR A SECOND, /o

THE NEWS. NOW, ABOUT THAT WILL You?
COLUNSELING..., < -

—
HELLO,
YOU SURE s i Shon
. AVE
Ay HIM RIGHT HERE. |

WHAT PIP
You,. 2

; DUANE, KROME
TEBE S| TO NIKDO _NEMYSLI. EEE... MNE
DOKONCE | KOMISARKA ULTIMA Y JE FAJN: PANE.
VZALA TU ZPRAVU PREKVAPIVE VAZNE.
BLAHO’J%ﬁm% ;E';F K TOMU e
UREITE ME
NECHCETE DE-
GRADOVAT NEBO
TAK NECOP

Obrazek 44: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrdzek 45: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
aktivace robota, EN. aktivace robota, CJ.
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5.2.6 Nelexikalni vokalni projevy

Osma kategorie byla v komiksech zastoupena celkem devétkrat, sedmkrat byla
obsazena v bublindch a jednalo se o nelexikalni zamruceni NUH-UH jakozto

odpovédi na otazky, které bylo ptrelozeno jako PSSS (viz obr. 46 a 47).

e NUH-LH, THE QUESTION Q) P Pess B naona
/5, WHAT HAVE YOl GOT THAT B e
T HAVEN'T! AND THE ANSWER

JA. A TO NECO Jsou
EATY.

IS, "YOUR CLOTHES ON."

Obrazek 46: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrdzek 47: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
nelexikalni vokalni projev, EN. nelexikalni vokalni projev, CJ.

U této kategorie prekladatel primarné zvolil postup ekvivalence, pouze ve dvou
pripadech doslo k ponechani origindlu, v obou ptipadech se jednalo o mlasknuti
jazyku o zuby TSS-TS a v obou ptipadech bylo toto mlasknuti obsazeno v grafické
vrstvé v podobé SFX (viz obr. 48 a 49). Z kontextu je jasné, ze tento zvuk vysila
rodi¢ ke svému ditéti a snazi se ho napomenout. V této instanci neni zvuk pro d¢j
nijak dulezity a navic je zvuk uzivan i Cestiné, ve které ma ovSem spiSe konotaci
s opovrzenim, nebo pohrdanim. Nedilezitost pro d& je s nejveétsi

pravdépodobnosti hlavni motivaci pro ponechani originalniho znéni.
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Obrazek 48: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrdzek 49: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —
nelexikalni vokalni projev EN. nelexikalni vokélni projev CJ.

5.2.7 Zvuky tvorené zviraty a nestviirami

v .

Ve zkoumanych komiksech je vyskyt zvifat a pfiSer minimalni. Celkem bylo
zaznamenano sedm instanci, ve kterych byl zvuk produkovan zvifetem, nebo
ptiSerou. Pouze tfikrat byl zvifeci zvuk obsazeny v bubliné, jednalo se totiz o
skieky EEP? opi¢iho sluhy, ktery vitd policisty u dvefi. Tyto skieky byly
pielozeny (viz obr. 50 a5S1).

Obrazek 50: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrdzek 51: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni
skiek opice, EN. — sktek opice, CJ.

Kategorie zvifecich zvuka byla ctyfikrat obsazena v grafické vrstvé komiksu
v podobé SFX a jednalo se o zvuk vydavany velkym zelenym monstrem. Jedna se

o razné ortografické variace zvuku AHrRrrUUuUUcCccChHh(viz obr. 52).
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Jelikoz je tento zvuk vydavéan tvorem, ktery se v nasi realit¢ (snad) nenachazi,
muze si kazdy Ctenafr tento zvuk predstavit naprosto jinak. To mize byt jeden
z davodi, pro¢ jej piekladatel tiikrat ponechal v piivodnim znéni. Pouze jednou
doslo k upravé na zakladé fonetického piepisu, kdy je HhHhRrRrUuUuChh
upraveno na HhHhRrRrUuUChCh (viz obr. 53). Pro¢ bylo jedno z U zménéno na

C neni zcela jasné. Zasah do grafické roviny je to ov§em minimalni.

Zajimavou instanci, ktera do stavajici kategorie nebyla zapocitana, byla bublina
v prvnim komiksu, kdy zvuk MHHROOOW vydava stvoteni, které velice
piipomina byka, nebo buvola, ovSem je obleceno v lidském obleceni a zvuk je
v bublin€ nasledovan lidskou fec¢i (viz. obr. 54). Prekladatel proto zvuk pifevedl
jako BUUUUEEE (viz obr. 55), tedy néco mezi vykiikem &lovék a buéenim byka,
nebo buvola. Jelikoz je ale vykiik nasledovan mluvenym slovem a postava se
chova jako clovek, byla tato instance zapocitana do druhé kategorie. DalSim

divodem je i to, ze MHROOOW neni béZnou zvifeci onomatopoii.

. BUOOOEEE!
MAM PRAVO SI_ZAVOLAT/!
NEJSEM ZADNEJ
NOZRALA!

MHHROOOW! N,
i EH, GIMME MA PHONECALL!
AH'M NAE PRUNKY!

b . ;
a: \ ‘_/?J

Obrazek 54: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — vykiik  Obrazek 55: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni
humanoidniho byka, EN. vyk¥ik humanoidniho byka, C1J.
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5.2.8 Zvuky prirody a prostiedi okolo, ¢ili zvuky environmentalni

Environmentdlni zvuky byly co se frekvence vyskytu tyce piedposledni
s pouhymi ¢tyimi vyskyty. VSechny tyto instance jsou obsazeny na jedné strané

(viz obr. 56).

UMMMMMMMMMMMMMMHMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMMM&

WHEN I Lke,
* ng OUTTA
RE He's LIKE,

L T n!’ m’;lﬂs‘?‘ggg ) = - Jes b E ;
f" o ET TO NEOPOLIS CENTRAL
: AP WARKHEAR WP i OKAY? [T'S ONE STOP
4 THE BRVPEE...

Obrazek 56: Alan Moore: TOP 10 Book 1 environmentalni zvuky metra, EN.

Jedna se o zvuky charakteristické pro metro, spojuje se vném zvuk vzduchu,
ktery je tlaCen pred soupravou metra a o zvuk samotné soupravy. O tom, zda ma
byt zvuk uveden v kategorii environmentalnich zvukl, nebo zvukl tvofenych
stroji, by mohlo byt diskutovano, avSak pokud ¢lovek stoji vSe stanici metra, je

pravdépodobné, ze by vnimal spisSe zvuk vzduchu tlacného tunelem, nez zvuk
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samotné soupravy, kterd je ticha. Zminéné zvuky jsou HUMMM a WHOOSH (z
divodu ortografické podoby jsou zde zvuky zkraceny) se vyskytuji dvakrat.
Vsechny tyto zvuky jsou obsazeny v mezefe mezi jednotlivymi panely. HUMMM
bylo v obou pfipadech ponechéno v ptivodnim znéni a WHOOSH bylo v obou
piipadech na zakladd fonetického piepisu pieloZzeny jako VUUUS. Pismeno W
totiz pro CeStinu neni bézné, to mize byt hlavnim divodu fonetického ptepisu.
Vzhledem k tomu, Ze je onomatopoia obsazena v mezefe byla zména grafické
podoby, oproti jinym onomatopoiim a dal§im interjekcim obsazenych v grafické

vrstve, snazsi.

5.2.9 Zvuky tvorené interakci Zivé, nebo nezivé entity s dalsi Zivou, nebo
nezivou entitou, potazmo predmétem, kdy vydany zvuk vznika fyzickym

dotekem obou entit

Ackoliv je zabér této kategorie opravdu Siroky, vyskytla se pouze tfikrat a
vSechny tii instance se nachdzi vjednom panelu. Jednd se o zvuk brzdéni
dopravniho prosttedku SCREECH! A dva zvuky nabourdni vozidel, C¢ili,
KREESH! a TINKLE!. Vsechny tyto zvuky byly pielozeny do CeStiny a to jako
SKRIIP!, KRAAP! a CINK!(viz obr. 57 a 58).

LISTEN, T'LL BE HONEST, ONCE OR T
TWICE..ONCE OR TWICE, MIN. CEONOU NESD EAAREAT . JEEHRAT NA BETON NE..

X MAY HAVE
BEEN INVOLVED IN SERIOUS TRAFFIC ACCIDENTS, ) sl AN oD, ALE
BUT NONE T ACTUALLY SAW. Z-*\P'..ET =] :AE;:{SE ggr}gz”g@'pﬁ _NEH o

IT'S LIKE
“IF A TREE FALLS IN A
FORESTY Y'KNOW?

Obrazek 57: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Obrazek 58: Alan Moore: TOP 10, kniha
zvuk brzdéni a zvuky autonehody, EN. prvni —zvuk brzdéni a zvuky autonehody, CJ.
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5.3 Provnani vysledkii analyzy s rozhovory s Viktorem JaniSem a Richardem
Podanym

Z grafti uvedenych v podkapitole praktické cCasti a tabulek obsazenych v piiloze
muzeme vycist, Ze v oblasti bublin dochazelo primarné k ekvivalenci. V oblasti
SFX byl nejcastéji voleny postup ponechani origindlniho znéni. Ze Ctyficeti dvou
piipadi k nému dosSlo celkem devatendctkrat. Tyto vysledky nyni mutzeme
porovnat s nazory JaniSe a Podaného.

Viktor Jani$ na dotaz, jak postupuje pii piekladu interjekci obsazenych v grafické
vrstvé komiksu, odpovida nasledovné: ,,Na to neni Zadna prekladatelska strategie,
jen ad hoc prekladatelska taktika. Jsem presvedcen o tom, ze anglickych
onomatopoii je nasobné vice, ceska slovni zdasoba je v tomto ohledu bolestné
nedostatecnd. Za idealnich podminek se tedy snaZite najit psychologicky
verohodny ekvivalent, néco, co v daném kontextu bude uvéritelné, nebo aspon
nerusive. “(Janis, 2020)

Zminéna nerusivost a uvéfitelnost by se dala pochopit jako zachovani sémiotické
slozky komiksu, ktera je zminéna v podkapitole 1.4.

Richard Podany dava JaniSovi za pravdu a problematiku rozvadi dale: ,,Glosdar
mam jen nehmotny, takovou tu myslenkovou rutinu, ktera vznikne, kdyz néco resite
posté nebo po tisici a madte pocit, Ze nekteré/a z vyzkouSenych reSeni je/jsou to
pravé a stoji za to je pouzivat ustalenéji. Citoslovci bez automatického,
zavedeného nebo alespon snadného ceského reseni byva v komiksech psanych
anglicky i francouzsky mnoho. Reakce pak podle toho, jak reseni jde nebo nejde
vymyslet, kolisa od spokojeného mruceni az po zoufaly kvil. Potiz byva v tom, Ze
analytické jazyky vyrabéji citoslovce z vétsiny sveho lexikalniho materialu snaz
nez ty flektivni. U Roberta Crumba jsem kdysi resil, Ze u Cervenajici se postavy
kolem hlavy rozvésil drobnd SFX BLUSH. Co s tim? Prece tam neddm CERV jako
Ze se Cervend, natoz pak RD, jako Ze se rdi. Nakonec jsem zvolil drobnd SFX
STUD, coz neni ani citoslovce, ani sloveso, ale jiné reseni patrné nebylo.*

(Podany, 2020)
VEtsi zasoba onomatopoii a dalSich interjekei v anglictin€é mutze byt jednim
zdavodl,, pro¢ bylo nejcastéjSim piekladatelskym postupem ponechani

originalniho znéni.

52



Faktor, ktery ani jeden z ptekladatelii explicitné neuvadi, souvisi se sémiotikou,
kterou jsme popsali v podkapitole 1.4. Ikoni¢nost jednotlivych onomatopoii a
interjekci obsazenych v grafické vrstvé v podobé SFX je mnohonasobné vétsi,
nezli u interjekci obsazenych v bublindch. Samotnd velikost, barva a font
jednotlivych SFX nese informaci, kterou nikdy nelze dokonale pfevést. I
v ptipad€ komiksl tedy plati odv€ké pravidlo, Ze dokonaly preklad neexistuje.
Ptevod interjekci obsazenych v bublinach je jednodussi v tom, Ze jsou obsazeny
v kotextu, ktery pfi pfevodu muze vyjadfit jeji vyznam, aniZz by byla interjekce
obsazena v cilovém textu. Je zde urcitd moznost kompenzace. Ta ovSem u SFX
mozna neni pravé z podstaty jejich ikonicnosti.

Z uvedenych dat tedy muzeme vycist, ze v bublindich nejcastéji dochazi
k ekvivalenci, kdezto v grafické vrstvé SFX nejcastéji prekladatelé ponechavaji

puvodni znéni, coz se slucuje s nazory a popisem praxe JaniSe a Podaného.
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Zavér

Tato bakalarska prace zkoumala onomatopoie a interjekce v obecném pojeti a
v prostiedi soucasného komiksu tak, jak jej vyty€il autor prace. Nejdiive vSak
bylo tfeba osvétlit zdkladni komiksové pojmy a teorie a posléze popsat obecné
prekladatelské teorie ve vztahu ke komiksu. Nejvice je tato problematika
momentalné zkoumana v prosttedi komikst piekladanych do romanskych jazykt
tzn. italStiny, Spané€lStiny a francouzstiny.. Zkoumala jaké kategorie onomatopoii a
interjekci se ve vybranych komiksech nachazi a jaké postupy piekladatelé pii
pfevodu komikstl z anglického jazyka do jazyka ¢eského zvolili.
Translatologickou teoretickou c¢ast nasledovalo obecné teoretické pojednani o
problematice onomatopoii a interjekci. Toto téma je v Ceském prostiedi spiSe
okrajové a vychazi z teorie, ktera pochdzi z 80. Let dvacatého stoleti. Pfi
porovnani této situace se situaci interjekci na mezinarodni tirovni jsme zjistili, Ze
by tato oblast v Ceském prostiedi zasluhovala vice vyzkumu a aktualizaci. Dal§Sim
cilem této prace bylo zmapovat, jak se v soucasnosti akademicka obec divd na
problematiku onomatopoii a dalSich interjekci obecné a v komiksové literatufe.
Kategorie a postupy, které byly vytyCeny v teoretické casti, vychazely z prace
Pauly Igaredové (2017), ktera se zabyva prekladem onomatopoii a interjekci ve
Span¢lském komiksu. S men$i upravou byly tyto kategorie aplikovaly na
zkoumany material v této bakalafské praci. Pii volbé ptekladatelskych postupli
jsme v této praci vychazeli z prace Hiroko Inosové (2009), kterd se zabyva
piekladem japonskych komiksti manga do Spanélstiny. Cilem této prace bylo
osvétlit prekladatelské postupy, které v soucasnosti piekladatelé pii prekladu
komiksu pouzivaji

Nami zvolené kategorie byly aplikovany na komiksovou sérii Alana Moora TOP
10. Nejcastéjsi kategorii byly interjekce doprovazejici emoce a také hezitacni
interjekce. Zvolené prekladatelské postupy se slucovaly s postupy, které
vychazely zprace Inosové — primarné se jednalo o ekvivalenci, néasledné o
ponechani originalniho znéni, dalsi postupy byly zastoupeny pouze minoritn¢.
Tyto kategorie a postupy by mohly byt do vétSi miry aplikovany i na dalsi
komiksy ze soucasné komiksové tvorby. Je pravdépodobné, ze by pii zkoumani

jinych komiksti mohlo dojit k tipravé kategorii i1 pfekladatelskych postupti.
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V budoucnu by mohl byt pro ceské prostiedi vytvoifen univerzalni glosar
obsahujici nejCastéjsi onomatopoie a interjekce obsazené v komiksech. Ze
subjektivni podstaty ikoni¢nosti komiksu by byl tento glosar ovSem pfiliS obsahly,

a nebo naopak nedostacujici.
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Summary

The bachelor's thesis Translation of English Onomatopoeias and Other Interjections
into Czech in Contemporary Comics aims to clarify contemporary approaches to
comics translation as a whole and regarding one of its fundamental part —
onomatopoeia and other interjections. The theoretical part consists of three main
chapters. The first chapter deals with comics on a general level, describing their
history and theoretical approaches. The main sources for this section are Thiery
Groensteen and a Czech translation of his book Systeme de la bande dessinée (1999)
and Steve McCloud’s Understanding Comics (1993). Basic terms for comics are also
described in this chapter.

The second chapter aims to describe comics from the point of translatology. It is split
into two main parts — theoretical approaches towards comics and description of the
most common problems and issues of the translation. In the theoretical part of the
second chapter it is stated that comics falls into the category of transadaptation, which
was proposed by Yves Gambier as a reaction to the category of multimedial
translation set by Katharina Reiis. Works of Federico Zanetti and Nadine Celotti are
cited in this section as they are some of the more prominent theoreticians of
contemporary comics translation.

Third chapter describes the phenomena of interjections and onomatopoeias from the
linguistic point of view, and it compares Czech and English approach towards
interjections. The nine categories of interjections and onomatopoeias based on the
work of Paula Igareda (2017) are described in this chapter. Those categories are:

1. Sounds created by the biological processes in living creatures such as coughing,
burping and sneezing,

2. Sounds created by a living (humanoid) creature based on their emotions,

3. Sounds created by the interaction of an animate entity with an inanimate entity
when the sounds is produced by the inanimate entity such as gunshots or explosions,
4. Sounds created by the interaction of two animate or animate entities where the
sound is produced the physical impact, such as kicks landing and kisses,

5. Environmental sounds such as gusts of wind,

6. Sounds created by animals

7. Hesitation sounds

8. Non-lexical vocal sounds such as clicking tongue

9. Sounds of vehicles or machines
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Six translatology approaches towards interjections in comics are set based on the
work of Hiroko Inose (2009). Those approaches are: equivalence, maintaining the
original as a loan word, transcriptions, changing of the meaning of the word,
changing the word category and omission. Those categories and approaches are the
building blocks for the practical part of this thesis.

In the practical part, six comics from the series TOP 10 (1999-2001) by Allan Moore
are analysed based on the categories and approaches. Results for each category are
then described and discussed by the author. The results are also demonstrated with a
chart showing the trends in contemporary comics translation — showing that the most
used approach towards interjections in speech bubbles is equivalence and for
onomatopoeias and other interjections used in the form of SFX the most common
approach is to leave them in their original form. Results are then discussed in the final
part of the thesis and are put to test with two interviews done with Czech comics
translators Viktor Jani$ and Richard Podany. Both of them worked on the Czech
version of Moore’s TOP 10.

The results show that set categories and approaches are valid from the translatology
stand point and might be applied on other works of contemporary comics. Since the
field of onomatopoeias and other interjections in comics has not been thoroughly
studied and explored in the Czech setting there should be more work of this kind

carried out.

57



Pouzité zdroje

Primarni zdroje:

MOORE, Alan. Top 10 souborné vydani, kniha prvni. Praha: BB art, 2003.
MOORE, Alan. Top 10 souborné vydani, kniha druhd. Praha: BB art, 2004.
MOORE, Alan. Top 10, Book 1. DC Comics, 2000.

MOORE, Alan, Top Ten Book 2. America's Best Comics, 2002.

Sekundarni zdroje:

ALTENBERG, Tilam. Comics and Translation: Introduction. Cardiff University School of
Modern Languages, 2015.

BAKER, Mona. Routledge Encyclopedia of Translation Studies: Third Edition. London:
Routledge,

2019.

CVRCEK, Vaclav. Mluvnice soucasné Cestiny 1. Praha: Karolinum, 2010.

FORET Martin a kol. V panelech a bublindch. Kapitoly z teorie komiksu. Akropolis, 2016.
GROENSTEEN, Thierry. Stavba komiksu. Brno: Host, 2005.

HIROKO, Inose. La traduccion de oonomatopoeyas y mimesis japonesa al etanol y al inglés: los
casos de la novela y el manga.

IGAREDA, Paula. Approach to the translation in comic books. Published online: 03 November
2017.

KOPL, Petr. Komiksovy naértnik. Brno: Zoner Press, 2018.

MCCLOUD, Scot. Jak rozumét komiksu. Praha: BB art, 2008.

MEINARD, Maruzska. Distinguishing onomatopoeias from interjections. Journal of Pragmatics,
vol 76, January 2015. Pages 150-168

MESKIN, Aaron. Comics as Literature? The British Journal of Aesthetics, vol. 49, Issue 3, July
2009.

MILLER, Frank. FRANK MILLER’S SIN CITY® VOLUME 1: THE HARD GOODBYE. Mike
Richardson: 2010.

MILLER, Frank. Sin City 1: Drsny sbohem. Praha: Comics Centrum, 2020. Pieklad Véclav Dort.
NORD, Christiane. Translating as a Purposeful Activity: Functionalist Approaches Explained.
Manchester: St. Jerome Publishing, 1997.

VOGER, Mark. The Dark Age: Grim, Great & Gimmicky Post-Modern Comics. TwoMorrows
Publishing, 2006.

SDOBNIKOV, V. Vadim. Translation vs Localization: What's the Difference?. Journal of
Siberian Federal University. Humanities & Social Sciences 9 (2018 11)

STEPAN, Josef. Onomatopoické interjekce z hlediska jejich produktori

v soucasné ceské préze. Jazykovédné aktuality, Casopis Jazykovédného sdruzeni Ceské republiky,

ro¢. LIIT —2016. ISSN 1212-5326

58



ZANETTIN, Federico. Comics in translation. London: Routledge, 2008.

ZANETTIN, Federico. Visual adaptation in translated comics. inTRAlinea vol. 16, leden 2014.
VERMEER, Hans J. (1983b) Aufsitze zur Translationstheorie. Heidelberg (dotisk clankt
zabyvajicich se teorii skoposu v riznych Casopisech, zahrnuje Vermeer 1978, 1979), pteklad
autora BP

VYHNALOVA, Katetina. Preklad komiksu z francouzstiny. Diplomové préace, univerzita Karlova,
2013.

JAKOBSON, Roman. Essais de linguistique générale 1, Les fondations du langage. Paris: Editions
de Minuit, 1978, s. 210

GAMBIER, Yves. Screen Transadaptation: Perception and Reception. The Translator volume 9,
Number 2 (2003), 171-189

Online Zdroje

RAY, Michael. Alan Moore [online]. 2011. [cit. 10.8.2020]. Dostupné na:
https://www .britannica.com/biography/Alan-Moore

KRATOCHVIL, Matgj. Co vlastné zni na strance? Zvukovy svét komiksu
[online]. [cit. 10.8.2020]. Dotupné na:

https://www .hisvoice.cz/co-vlastne-zni-na-strance-zvukovy-svet-komiksu/

59



Seznam vyobrazeni

Seznam Grafi

Graf 1 Vyskyt jednotlivych kategorii v bublindch a zvolené piekladatelské
POSEUDY 1ttt euitee ettt ettt ettt et ee ettt e sttt e sbteesataeesabeeesnbeeesseeensbeessbeesnnaeesnbeeenaneeeans 34
Graf 2 Zevrubné vysledky analyzy a jejich grafické zobrazeni............................ 34

Seznam obrazku

Obrazek 1:Steve McCloud: Jak rozumét komiksu s. 68 .........coceeverviiriininiennene. 13
Obrazek 2: Frank Miller: Sin City The Hard Goodbye..........ccccvveveiveecnieeniiennee. 23
Obrazek 3: Frank Miller: Sin City 1: Drsny sbohem...........cccceeeveeivviiicieeiiienee, 23
Obrazek 4Alan Moore: TOP 10, BOOK ON€.......ccoovvvvumiiiiiiiiiiieiiiiieeeee e 26
Obrazek 5SAlan Moore: TOP 10, kniha prvni.........cccoecveeiieniiiiienieeiecieeeeee 26
Obrézek 6: Alan Moore: TOP 10 BOOK 2 ....c..ooiiiiiiiiiiieieeeeceeee 27
Obrézek 7: Alan Moore: TOP 10 BOOK ......oocueiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee 27
Obrazek 8: Alan Moore: TOP 10 BOOK 2 .....ooooviiiiiiiiiniiiiiiienieeeeeecee 27
Obrazek 9: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — vykiik prekvapeni, EN..................... 35
Obrazek 10: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — interjekce vysméchu, EN. .............. 35
Obrazek 11: Alan Moore: TOP 10 Book 2 — interjekce bolesti, EN. ................... 36
Obrazek 12: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — interjekce bolesti a znechuceni, EN.
............................................................................................................................... 36
Obrazek 13: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — interjekce bolesti a znechucenti,
Gl e 36
Obrazek 14: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — interjekce strachu, EN.................... 37
Obrazek 15: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — interjekce strachu, CJ. ............ 37
Obrazek 16: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — interjekce emoci, EN. .................... 38
Obréazek 17: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — interjekce emoci, CJ............... 38
Obrazek 18: Alan Moore: TOP 10 Book 2 — vykiik monstra, EN........................ 38
Obrazek 19: Alan Moore: TOP 10, kniha druh4 — vykfik monstra, CJ. ............... 38

60



Obrazek 20:
Obrazek 21:
Obrézek 22:
Obrazek 23:
Obrazek 24:
Obrazek 25:
Obrazek 26:
Obrézek 27:
Obrazek 28:
Obrazek 29:
Obrazek 30:
Obrézek 31:
Obrazek 32:
Obrazek 33:
Obrazek 34:
Obrazek 35:
Obrazek 36:
Obrazek 37:
Obrazek 38:
Obrazek 39:
Obrazek 40:
Obrazek 41:
Obrazek 42:
Obrazek 43:
Obrazek 44:
Obrazek 45:
Obrazek 46:
Obrézek 47:

Obrazek 48:
Obrazek 49:
Obrazek 50:
Obrézek 51:

Alan Moore: TOP 10 Book 1 —hezitace, EN........cccccccovvvvvnnninnnnnnn. 39
Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — hezitace, CJ. .........cccoovveunn.... 39
Alan Moore: TOP 10 Book 1 —hezitace, EN.......ccccccccvvvvnnnvnnnnnnnn. 39
Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — hezitace, (@) S 39
Alan Moore: TOP 10 Book 1 — interjekce nevolnosti, EN. ............. 40
Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — interjekce nevolnosti, CJ........ 40
Alan Moore: TOP 10 Book 1 — Skytnuti, EN......c..ccccvvvviieeieennen. 40
Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — skytnuti, CJ. ......covoeveveeennn.. 40
Alan Moore: TOP 10 Book 1 — zvraceni, EN. ........cccccoovvvininnnnnnn. 41
Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — zvraceni, CJ..........cccoovveunn.... 41
Alan Moore: TOP 10 Book 1 — vystiely BLADAMM!, EN............ 43
Alan Moore: TOP 10, kniha prvni 1 — vysttely BLADAMM!, CI. . 43
Alan Moore: TOP 10 Book 1 — vystiely PTAK!, EN. ..................... 43
Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — vystiely PTAK!, CJ................ 43
Alan Moore: TOP 10 Book 2 — vybuchy, EN. ........ccoevviiieiinnnen. 44
Alan Moore: TOP 10, kniha druha 2 — vybuchy, CJ.....cccovveenene... 44
Alan Moore: TOP 10 Book 2 2 — vybuchy, EN. ......c.cccceeiiiiiennn. 44
Alan Moore: TOP 10, kniha druhd — vybuchy, CJ.......cccovvvveuann.. 44
Alan Moore: TOP 10 Book 1 — zvuky robotti, EN..........c.cccuveennee. 45
Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — zvuky robotd, CJ. ................... 45
Alan Moore: TOP 10 Book 1 — zvuky robotl, EN............ccccvenenn. 45
Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — zvuky roboti, CJ. ................... 45
Alan Moore: TOP 10 Book 1 — pipnuti zdznamniku, EN. ............... 46
: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — pipnuti zdznamniku, CJ........ 46
Alan Moore: TOP 10 Book 1 — aktivace robota, EN. ...................... 46
Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — aktivace robota, CI................ 46
Alan Moore: TOP 10 Book 1 — nelexikalni vokélni projev, EN...... 47

Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — nelexikalni vokalni projev, CJ.

Alan Moore
Alan Moore
Alan Moore
Alan Moore

............................................................................................................................... 47
: TOP 10 Book 1 — nelexikalni vokalni projev EN....... 48
: TOP 10, kniha prvni — nelexikalni vokalni projev CJ. 48
: TOP 10 Book 1 — skiek opice, EN.......ccccceeuvveennennne. 48
: TOP 10, kniha prvni — skiek opice, CJ. .....cocevvvmnec... 48
: TOP 10 Book 1 — zvuk vydany monstrem, EN. ......... 49

Obrazek 52:

Alan Moore

61



Obrazek 53: : Alan Moore: TOP 10, kniha prvni — zvuk vydany monstrem, CJ.. 49
Obrazek 54: Alan Moore: TOP 10 Book 1 — vykiik humanoidniho byka, EN..... 49
Obréazek 55: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni vykiik humanoidniho byka, CJ. 49
Obrazek 56: Alan Moore: TOP 10 Book 1 environmentalni zvuky metra, EN.... 50
Obréazek 57: Alan Moore: TOP 10 Book 1 —zvuk brzdéni a zvuky autonehody,

BN L ettt ettt ettt sttt 51
Obrazek 58: Alan Moore: TOP 10, kniha prvni —zvuk brzdéni a zvuky
AULONECNOAY, CJ. ..ot 51

62



Prilohy

Tabulky pouZité pro vytvoieni grafi

Zména |Zména
Ekvivalenc | Ponechdan | Transkripc |vyznam |slovnih |Vynechan | Celkové zastoupeni
e i originalu | e u odruhu |i kategorie v originale

Kategorie

1 24 1 0 0 0 0 25

Kategorie

2 55 3 1 0 1 1 61

Kategorie

3 0 0 0 0 0 0 0

Kategorie

4 0 0 0 0 0 0 0

Kategorie

5 0 0 0 0 0 0 0

Kategorie

6 3 0 0 0 0 0 3

Kategorie

7 40 7 0 0 3 8 58

Kategorie

8 7 0 0 0 0 0 7

Kategorie

9 1 3 0 0 0 1 5

Celkovy pocet vyskytu vsech kategorii v bublinach: 159

Tabulka 1Vyskyt jednotlivych kategorii v bublinach a zvolené prekladatelské postupy
Zména
Ponechani Zména |slovniho Celkové zastoupeni
Ekvivalence | origindlu | Transkripce | vyznamu | druhu | Vynechani | kategorie v originale

Kategoriel 0 0 0 0 0 0 0
Kategorie2 3 0 0 0 0 0 3
Kategorie3 5 10 4 0 0 0 19
Kategoried 3 0 0 0 0 0 3
Kategorie5 0 2 2 0 0 0 4
Kategorie6 0 3 1 0 0 0 4
Kategorie7 0 0 0 0 0 0 0
Kategorie8 0 2 0 0 0 0 2
Kategorie9 5 2 0 0 0 0 7
Celkovy pocet vyskytu vsech kategorii v grafické vrstvé: 42

Tabulka 2Vyskyt jednotlivych kategorii v grafické vrstvé a zvolené prekladatelské postupy
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Rozhvory s prekladately Viktorem JaniSem a Richardem Podanym

Tyto rozhovory byly poskytnuty v e-mailové korespondenci v ¢ervenci roku 2020
na zadost autora této prace pfimym kontaktem ob&ma piekladateltim. Piekladatelé
souhlasili se zvefejnénim téchto rozhovori v této bakalarské praci. Obéma patii
vdek.

Rozhovor s Viktorem JaniSem

Je u nas publikace, ktera by se onomatopoiemi/interjekcemi zabyvala vice do
hloubky? Nasel jsem jen Mluvnici soucasné cestiny, kde se tim zabyvaji jen na par
strankach.

Pokud existuje, nevim o ni. V komiksu hraji obc¢as velkou roli, ale jinak je to

okrajové téma.

Jak k prekladu onomatopoii/interjekct pristupujete Vy? Mate svuj viastni glosar se
zauzivanymi vyrazy? Co kdyz narazite na zvuk, ktery zauZivany cesky ekvivalent
nema?

Na to neni Zadna prekladatelska strategie, jen ad hoc prekladatelska taktika.
Jsem presvédéen o tom, Ze anglickych onomatopoii je nasobné vice, ¢eska
slovni zasoba je vtomto ohledu bolestné nedostatecna. Za idealnich
podminek se tedy snazite najit psychologicky vérohodny ekvivalent, néco, co

v daném kontextu bude uvéritelné, nebo aspoin nerusivé.

Tkonické BANG prakticky nikdo nepreklada a ponechava ho v origindlnim znéni,
pricemz ale vyraz PRASK pro vystiel béné existuje v mluvené cestiné a miizeme
to slyset pri nejriiznéjsich détskych hrach, kdy si deti hraji na policisty, nebo
vojaky.

Tady hraje roli tradice (jak to resi prekladatelé i nakladatelé) pred vami,
Sikovnost a ochota grafika, stav podkladi, pristup konkrétniho piekladatele
a v neposledni Fadé rozpocet nakladatele — a jeho ochota financovat retuse,

kdyzZ fanouskovska zakladna proti anglickym SFX vlastné nic nema.

Jakou roli hraji v prekladu onomatopoii penize — na rozdil od bezného prekladu
musi byt kazda onomatopoia, ktera je prelozena, premalovana do komiksu znova

— aspon tak to chdpu — to znamend, ze se musi zaplatit umélec/kreslit, ktery ji
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znovu namaluje. Nebo uz je cely trh zase dal a uziva jen pocitacem generované
fonty, které onomatopoie predélaji k obrazu prekladatelovu?

Je to role naprosto zasadni. Neprekresluji se totiz zdaleka jen razné vykriky,
nakladatel si musi rozmyslet, zda a do jaké miry bude predélavat retusovat
dalsi redlie anglosaského svéta — napisy ve vylohiach obchodi, na autech
(POLICE nebo POLICIE?) a podobné. Toto rozhodnuti usnadni ¢i znesnadni
stav podkladii — ty novéjsi prichazeji ,,ve vrstvach®, tedy vrstva bublin a SFX
je oddélena od kresby samotné a lze s ni libovolné manipulovat a kresba se
nemusi dokreslovat (naopak podklady starSich komiksii prichdzeji pouze
v jedné vrstvé a vtom pripadé je uz potieba pocitat pismena vykriku a
zvazovat, zda na§ grafik je s to napodobit kresebny styl autora, nebot’
vyvstane potieba dokreslit volna mista). Hodina prace grafika stoji cca 500
K¢, navic sami grafici mnohdy nehofi ochotou pracovat na nécem, co jim
nepripada zasadni — a tato ochota vyznamné klesa, pokud jsou placeni
pausalem. Je potieba zduraznit, Ze retusérska prace vyZaduje znacné
zkuSenosti a v Zadném pripadé neni mechanicka — pokud ma vysledek za

néco stat.
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Rozhovor s Richardem Podanym

Je u nas publikace, ktera by se onomatopoiemi/interjekcemi zabyvala vice do
hloubky? Nasel jsem jen mluvnici soucasné cestiny, kde se tim zabyvaji jen na par

strankach.

Pokud je, nevim o ni; ale to nemusi znamenat mnoho, nejsem vibec Zadny

znalec jazykovédné literatury.

Jak k prekladu onomatopoii/interjekct pristupujete Vy? Mate svij viastni glosar se
zauzivanymi vyrazy? Co kdyz narazite na zvuk, ktery zauZivany cesky ekvivalent
nema?

Glosal mam jen nehmotny, takovou tu myslenkovou rutinu, ktera vznikne,
kdyZ néco freSite posté nebo po tisici a mate pocit, Ze nékteré/a
z vyzKkouSenych FeSeni je/jsou to pravé a stoji za to je pouzivat ustalenéji.
Citoslovci bez automatického, zavedeného nebo alesporni snadného ceského
FeSeni byva v komiksech psanych anglicky i francouzsky mnoho. Reakce pak
podle toho, jak FeSeni jde nebo nejde vymyslet, kolisi od spokojeného
mruceni az po zoufaly kvil. Potiz byva v tom, Ze analytické jazyky vyrabéji
citoslovce z vétSiny svého lexikdlniho materialu snaz nez ty flektivni. U
Roberta Crumba jsem kdysi FeSil, Ze u €ervenajici se postavy kolem hlavy
rozvésil drobna SFX BLUSH. Co s tim? Piece tam nedam CERYV jako Ze se
Cervena, natoz pak RD, jako Ze se rdi. Nakonec jsem zvolil drobna SFX

STUD, coz neni ani citoslovce, ani sloveso, ale jiné FeSeni patrné nebylo.

lkonické BANG prakticky nikdo nepreklada a ponechava ho v originalnim znéni,
pricemz ale vyraz PRASK pro vystiel bézné existuje v mluvené cestiné a miizeme
to slyset pri nejruznéjsich detskych hrach, kdy si deéti hraji na policisty, nebo
vojaky.

Dost mozZna, Ze pristi generace déti uz vazné budou délat BENG BENG a
PJU PJU, prosté protoZe u $patné pielozenych americkych serialéi stravily
vic ¢asu neZ hranim si na ulici. Ale ja prozatim PRASK pisu vidycky, kdyz

vim, Ze mi to podklady a zvoleny zpiisob sazby a letteringu dovoli.
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Jakou roli hraji v prekladu onomatopoii penize — na rozdil od bézného prekladu
musi byt kazda onomatopoia, ktera je prelozenda, premalovana do komiksu znova
— aspon tak to chapu — to znamend, Ze se musi zaplatit umélec/kreslii, ktery ji
znovu namaluje. Nebo uz je cely trh zase dal a uZiva jen pocitacem generované
fonty, které onomatopoie predélaji k obrazu prekladatelovu?

Zilezi na tom, jak je prekladany komiks stary. U téch starSich se casto
prekresluje, ty soudobé uz nakladatel dostane v nékolika rozebratelnych
digitalnich vrstvach, se kterymi se da dobfe pracovat. Zapadné od nas se
SFX v prekladech predélavaji mnohem méné, protoZze se tam hlavné
americky komiks vydava uZ mnoho desitek let, ty starSi véci byl prevazné
spotiebni Sunt na laciném papire a jakykoli dodate¢ny naklad pro vydavatele
nedaval smysl; ¢asem z toho vznikla prosté tradice, zvyk pivodni SFX azZ na
ta vyslovené vyznamova a nutna pro Kontext ponechavat. U nas se ale
komiksovy trh rozjel aZ po¢atkem nového tisicileti a naskocila do néj rada
prekladatelii vycepovanych vysokymi standardy ceské Skoly prekladu
literarniho, kteri samoziejmé tlacili na to, aby se co nejvic prevadélo, kocky
délaly MNAU a ne MIAOU a podobné. Po ¢ase nas praxe piiméla to omezit,
ne Ze bychom ochabli nebo rezignovali, ale protoZe ¢asto to skute¢né bud’
vibec nejde (kdyZz je SFX ,,prorostlé“ kresbou), anebo jde, ale jen za
neumérnych ekonomickych nakladu. ProtoZe vytvarna a sazebni studia maji
o fady vyssi naklady na pristroje i software nez preklad nebo redakce a
jejich ¢as a prace jsou nasobné drazsi. Vysledkem je jakési SFXkové ,,uméni
moZzného*: prelozit a prekreslit, co realisticky jde, ale nejit hlavou proti zdi,

kdyz to nejde.

Pomohl by podle Vas standardizovany pristup k prekladu onomatopoii?
(samoziejme, Ze kazdy tvirce uzZiva jinych onomatopoii. Jsou ale urcité
onomatopoie, které jsou universalni a uzivany vsemi, treba zminéné BANG).

Ziva profesni praxe, praxe ,,kolektivniho mozku“ komiksové branZe bude
myslim v tomhle pripadé lepsi a dlouhodobé spolehlivéjSi nez néjaky
centralni registr. Navic je komiks porad zcasti subkultura ¢i mimobéZna
kultura, a tak se da rozumné predpokladat, Ze valna cast prekladatelq,
redaktori a nakladateli by podobné snahy viubec ani ve své bubliné

nezaregistrovala. Také je jasné, Ze nic podobného vas tak jako tak neuchrani
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pred tryzni premysleni o tom, jaky zvuk cesky vydava prevrZena michacka
na beton, ostép zabodavajici se do dubovych dvefi nebo paprskomet v kosmu
(kde se zvuk nesiFi vibec...) Naproti tomu jakykoli nezavazny, dobie
vyzdrojovany a tabulkami opatieny elaboratek takového razu, zaméreny na
nejcastéjsi, opakujici se zvuky (zavedené hlasy béZnych zvirat, pady, rany,
seky, tFiSténi, mlaskani, Zvykani, atd. atd. atd.) bych si s nejvyssi radosti
procetl, uchoval a Sifil mezi co nejvice kolegy... kdyby se nékdo ujal

vrazedné prace s excerpci existujicich komiksovych prekladi, jaka by k tomu

byla nevyhnutelné zapotiebi.
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