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Resumen

En el presente Trabajo de Fin de Master hemos abordado los problemas de la traduccion en el
dominio de la traduccion audiovisual. Dado que la traduccion audiovisual comprende un campo
extenso, hemos elegido centrarnos en el género del comic, precisamente en los juegos
lingiiisticos. La primera parte de nuestro trabajo consiste de un marco teorico que trata el comic
en general y sus principales caracteristicas, luego explica los juegos lingiiisticos y sus modos
de creacion. En la segunda parte presentamos el comic traducido en este trabajo, Mafalda del
autor argentino Joaquin Salvador Lavado Tejon. En la tltima parte de nuestro trabajo traemos
una seleccion de 31 vifietas traducidas y el analisis de los juegos lingiiisticos encontrados en el

presente comic basado en las estrategias propuestas por Andrejs Veisbergs (1997).

Palabras claves: traduccion audiovisual, comic, juego lingiiistico, estrategias de traduccion
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1. Introduccion

Ya es conocido que la tarea de traduccion no conlleva solamente trasladar un texto a otro porque
cada texto esta escrito en una lengua particular que pertenece a un pueblo y una cultura propia.
Por lo tanto, la traduccion no es meramente lingiiistica y el traductor “se convierte directamente

en un puente entre ambas culturas” (Caballero Artigas, 2018:48).

El concepto del humor aparece en diferentes esferas de la traduccion audiovisual y es un aspecto
muy complejo para los traductores. Lo que hace reir en una lengua, quizds no tiene ningiin
efecto en otra. Las diferencias lingiiisticas o culturales son el reto principal de todo tipo de
traduccion, pero cuando se trata del humor salen a la luz cada vez mas. Las historietas o comics

tienen mucha fama, debido precisamente a su caracter satirico y caricatural.

En este trabajo, hemos decidido traducir el comic argentino Mafalda porque su humor politico,
satirico y negro revive a esta nifia rebelde incluso 40 afios después de su aparicion. Es fascinante

como dos pueblos lejanos, el croata y el argentino, se puedan conectar mediante el humor.

Intentaremos transmitir el humor argentino a la lengua croata y del mismo modo acercarlo al
pueblo croata. El objeto principal sera analizar los juegos lingiiisticos encontrados y comentar
las diferentes estrategias de traduccion utilizadas para transmitir la vis comica. Comentaremos
también la imagen, las circunstancias de la creaciéon del comic en cuestion y haremos
comparaciones con la lengua croata. Segiin Kaindl (1999: 265), la traduccion de los comics se
aborda generalmente desde un punto de vista en particular (lingiiistico, semiético, pictorico y
tipografico...). Por consiguiente, en este trabajo intentaremos abordar varios temas para
gestionar el problema de la traduccion desde diferentes angulos. Asi, el traductor tendra una

perspectiva abierta sobre la tarea laboriosa de traducir un comic.

VVamos a empezar definiendo el comic y exponiendo la problematica de su traduccion. Luego,
presentaremos coOmo se manifiesta el humor antes de presentar los juegos lingiiisticos, las
técnicas de su creacion y las estrategias de traduccion. Hablaremos también del comic que
hemos traducido y analizado para este trabajo y de sus caracteristicas. Incluiremos la traduccion
del primer volumen del comic para luego analizar los juegos lingiiisticos presentes en este

apartado.



2. El comic

En primer lugar, tenemos que aclarar cual es el término que vamos a adoptar en nuestro trabajo:
comic, historieta, tira comica, tebeo. ;Son sindnimos? Estos términos aparecen en muchos
trabajos y parecen utilizarse como sinénimos. Sin embargo, haremos una breve comparacion

para enterarnos si existe realmente una diferencia.

La palabra comic aparece en cualquier diccionario. Segtn el Diccionario de la lengua espariola
(DLE) es una “serie o secuencia de vifietas que cuenta una historia”. Esta definicion es casi la
misma que la del Diccionario panhispanico de dudas (DPD): “secuencia de vifietas con
desarrollo narrativo”. En ambos casos hablamos de vifietas que cuentan una historia, como una
novela, pero con imagenes. El Diccionario de la lengua espariola de Espasa Calpe (2005),
disponible en la pagina web WordReference, ofrece una definicion mas detallada, pero el
significado es el mismo: “secuencia de vifietas o representaciones graficas que narran una
historia mediante imagenes y texto que aparece encerrado en un globo o bocadillo”. Podriamos,
no obstante, aclarar que el texto no siempre aparece en un globo o bocadillo, sino que puede
ser insertado en cualquier lugar dentro de la vifieta. Estas definiciones son suficientes para ver

que podemos utilizar el término cémic en nuestro trabajo.

En este apartado vamos a analizar otros términos parecidos. Segtn el DLE, la historieta es una
“serie de dibujos que constituye un relato comico, fantastico, de aventuras, etc., con texto o sin
¢l, y que puede ser una simple tira en la prensa, una o varias paginas, o un libro.” Podemos
concluir que historieta es un sinénimo de comic, aunque la definicion anade en qué forma
aparece y se publica. Esto lo encontramos también como segunda acepcion del término cémic
en el DEL y el DPD: “libro o revista que contiene esas vifictas” (DPD). De esta manera no
existe una diferencia crucial entre estos dos términos, solo que la palabra comic es de origen

inglés y de uso mas frecuente.

El término tebeo aparece definido en el diccionario de Espasa Calpe (2005) como una “revista
infantil de historietas cuyo asunto se desarrolla en series de dibujos®. De este punto de vista, no
podriamos decir que es un sindonimo de comic 0 historieta que pueden ser destinados a edades
diferentes. Sin embargo, en el DLE aparece como segunda acepcion: “serie de aventuras
contada en forma de historietas graficas”. Parece ahora que podriamos, de hecho, utilizar este

término también.



En cuanto al término tira comica, el DLE lo utiliza como equivalente de comic e historieta,
pero el diccionario Reverso anade que se trata de algo “corto”. Por lo tanto, adoptaremos el

término comic, que es de uso amplio y que queda claro en otras lenguas igualmente.

En trabajos cientificos sobre nuestro tema, cada autor que estudi6 el comic lo define a su manera
enfatizando las caracteristicas principales desde la perspectiva que toma. Por ejemplo,
Groensteen (1999: 3, en Rodriguez Rodriguez, 2019: 21) apoya que la historieta es una fusion
de la imagen y del texto en la que coinciden dos medios de expresion. Kaindl (1999: 264) detalla
un poco mas diciendo que es una narrativa dividida en vifietas y que contiene signos
lingiiisticos, tipograficos y pictoricos, asi como componentes especificas como bocadillos o
globos, onomatopeyas, etc. que tienen funciones propias. Aflade que todos estos elementos son
regulados por convenciones culturales. Cada cultura tiene su modo de expresion y sus reglas y
las adapta a su lengua, sus costumbres y su gente. Asi, mediante el cOmic se transmiten ciertos
valores culturales de una sociedad, se transmiten la historia, el modo de vivir, los miedos, las
preocupaciones, la tradicion, el humor, etc. El arte siempre ha sido una herramienta potente

para la difusion de una cultura (Brandimonte, 2012: 153).

Lo cultural es un punto significativo de las historietas y se acenttia cada vez mas en el trabajo
de traduccion. Veremos que no podemos siempre aceptar equivalentes que a primera vista

parecen correctos e ideales si no hemos comprobado que el publico meta los entiende y utiliza.

El comic, entendido como fusion del codigo lingiiistico, es decir de los grafemas, con el codigo

iconico (imagenes) contiene elementos propios (Cunarro y Finol, 2013: 269):

e El panel o viiieta es “un recuadro delimitado por lineas negras que representa un
instante de la historia [...] y constituye la unidad minima del montaje del comic” (id.:
276). Podriamos decir que este elemento es obligatorio para que una obra se llame
comic, pero podriamos también dibujar imagenes una tras otra siguiendo la forma del
comic, pero sin vifietas.

e El globo o bocadillo es “un indicador fonético con multiples formas posibles y que
apunta a un personaje determinado” (id.: 271). La emocion no se representa solo con
los dibujos, sino también con el estilo de las letras dentro del globo. (Eisner, 2008: 24,
en Cudarro y Finol, 2013: 272). Este elemento forma también parte obligatoria del
comic, pero un texto sin cuadro puede tener un papel idéntico. Al igual que el estilo de
las letras tienen su papel, la forma del globo expresa a su vez cierta emocion. Por

3



ejemplo, si es redondo puede transmitir ternura y si es rectangular y grueso puede
significar ira.

El cartucho o la didascalia es “un espacio rectangular [...] que generalmente aporta
informacion adicional sobre el contexto” (ibid.). Es generalmente un comentario para
aclarar la situacion o para evocar el paso del tiempo.

La canaleta o la membrana (gutter) se define como el “espacio que separa las vifietas”
(id.: 276). Es muy importante para dar vida a la historia. Este espacio nos hace pasar de
una escena a otra sin que nos demos cuenta de que lo que leemos en realidad no se
mueve. Asimismo, su rol es anunciar el paso del tiempo.

Los simbolos 0 metaforas visuales son convenciones graficas que expresan el “estado
psiquico del personaje”, como por ejemplo “la interrogante para indicar perplejidad, la
bombilla para expresar la idea luminosa, las culebras y signos ilegibles, que designan
palabrotas soeces, etc.” (Gubern, 1974: 148, en Cudarro y Finol, 2013: 274).
Generalmente son aspectos propios de una cultura y hay que adaptarlos para otro
publico. Sin embargo, hoy forman parte de los comics y son adoptados de una cultura a
otra (ibid.). Visto que el estado de animo no se puede siempre transmitir con palabras e
imagen, optamos por complementos que aclaran el tono de la comunicacion.

La onomatopeya es, segiin el DLE “una palabra cuya forma fonica imita el sonido de
aquello que designa”. Segin Cufarro y Finol, tiene una funcion actlstica porque
representa sonidos y una funcion visual porque el tamafio, el color y el tamafio pueden
sefalar la intensidad del sonido (2013: 275). Tiene un papel crucial, ya que este tipo de

obra carece de banda sonora.

Estos son algunos elementos que se repiten en muchos comics de culturas diferentes, pero no

son obligatorios —algunos no utilizan el bocadillo, solo yuxtaponen el texto al dibujo, método

que algunos rechazan porque no forma respeta las convenciones del comic (Dobos, 2015: 668),

otros solo dibujan, sin texto, tal como es la historieta La Mouche de Lewis Trondheim (id. 2015:

Cabe mencionar algunos comics espaiioles famosos como Zipi 'y Zape (Bruguera/Ediciones B,
1947-2002), Mortadelo y Filemén (Bruguer /Ediciones B, 1958), Superlopez (Euredit
/Bruguera /Ediciones B, 1973-2022) y algunos croatas: Maks i Maksi¢ (Kopriva, 1926-1937),
Spiljo i Goljo (Art9, 2013) , Stari Macak (Privlagica, 1994-1995), Lavanderman (Pityeia, 2008-

2021) y por supuesto algunos mas famosos pero que son traducciones como Zagor (Sergio
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Bonelli Editore, 1961, Italia), Garfield (Random House, 1978, EEUU), Dylan Dog (Sergio
Bonelli Editore, 1986, Italia) y Alan Ford (Editoriale Corno/ Max Bunker Press, 1969, Italia).

2.1. Traducir los comics

La traduccion de cémics abarca retos traductologicos con un texto lleno de interjecciones,
onomatopeyas, lenguaje coloquial, frases hechas, satira, pero también aspectos técnicos, con
limitaciones y restricciones en cuando al espacio, al dibujo, al formato y otros fendmenos no
lingiiisticos. Todas estas cosas son estrechamente liadas a la cultura de origen, que es un desafio

adicional para el traductor (Brandimonte, 2012: 151).

Primeramente, cabe diferenciar los elementos que acttian sobre el dibujo y los que acttian sobre
el texto. Entre los primeros se encuentran las metaforas visualizadas que no constituyen un
problema de comprension: el signo de interrogacion que sefiala perplejidad; las estrellas, un
estado de confusion después de un golpe recibido; la bombilla, para sefialar una idea, etc. Por
otra parte, existen recursos graficos que afectan el texto: onomatopeyas, carteles, rétulos,
etiquetas, etc. (id.:155). El traductor tiene que enfrentarse con la tarea de transmitir el texto de
un comic a otra lengua sabiendo que va a afectar los medios de expresion verbales y visuales,
tan como la manera en la que interactiian (Altenberg y Owen, 2015:1). Por tanto, no podemos
separar elementos de una misma vifieta cuando traducimos, sino que debemos juntar todas las

piezas de nuestro rompecabezas para obtener un todo.

2.1.1. El aspecto técnico

La traduccion audiovisual requiere equipamento técnico especial. Para traducir la pelicula, por

ejemplo, necesitamos un programa para insertar los subtitulos o una nueva banda sonora.

En los comics, el soporte grafémico esta representado por los dibujos, asi que se utilizan
programas para dibujar y cambiar las imagenes. NO existe soporte acustico como en las
peliculas, pero tampoco es cierto que los sonidos no existan a la hora de leer un comic. El sonido
esta transmitido, tal como los estados psiquicos, mediante las onomatopeyas, los colores, el

estilo de las letras, etc.

El sonido —Ila onomatopeya— es muy importante porque visualiza la dimension acustica
(Kaindl, 2010: 39) y se convierte en un problema técnico porque es necesario reemplazar las

originales por sus equivalentes en la cultura meta:



“El texto puede invadir también la imagen como suele ocurrir con la representacion de los
sonidos u onomatopeyas, en cuyo caso el traductor debe intervenir en el dibujo y

enfrentarse [...] a problemas de espacio y de los recursos tipograficos”. (Valero Garcés,
1999: 120)

De hecho, los sonidos muy a menudo invaden la imagen y el traductor tiene que aplicarse para
no “contaminar” el mensaje. Santamaria (2001: 162, en Martinez Sierra, 2009: 141) comenta
que, si bien es cierto que en ocasiones el contexto visual (las imagenes en una pelicula, una
serie, etc.) ayudan a entender lo que se esta desarrollando, en otras puede actuar como una
restriccion. Se trata de restricciones relativas al espacio, al dibujo, al formato y de la traduccion
que deberia intentar excluir explicaciones, notas, ampliaciones y actuar cuidadosamente con la

omision de los elementos del texto fuente (Brandimonte, 2012: 151).

Es esencial reconocer la proximidad entre el elemento pictorico y el texto porque la traduccion
va a depender mucho de la relacion de interdependencia entre los dos; la imagen puede jugar
un papel crucial para apoyar o entender un juego de palabras (Kaindl, 2010: 39). Las
inscripciones colocadas en la vifieta describen el contexto de la situacion y su traduccion
depende del modo de insercion en la imagen: sera dificil sustituir las inscripciones mas
conectadas al dibujo (por ejemplo, grafitis en las paredes), pero si forman parte importante para

entender el relato resulta imprescindible traducirlas (id.: 38).

Del mismo modo, cabe tener en cuenta la dimension temporal del relato que es exprimida por
el espacio entre las vifietas. El tiempo también forma parte del comic y estd de algin modo
implicado en la historia, sin texto. Entre dos vifietas, a veces existe un espacio blanco y a veces
no, lo que presupone que cierto tiempo ha pasado, que hay una cierta dimensién temporal entre
las dos acciones. Este aspecto se puede, o no, transmitir lingiiisticamente (Kaindl, 2010: 38), es
decir, podemos dejarlo tal como es o afiadir un comentario explicativo, por ejemplo: “dos horas

mas tarde”.

Como ya hemos mencionado, el espacio es un aspecto esencial en los comics y “el traductor
debe ceiir su traduccion al espacio de que dispone, que es insuficiente por naturaleza” (Castillo
Carellas, 1995: 15). Asimismo, el autor nos propone algunas ideas para afrontar la insuficiencia

de espacio:

e “modificacion considerable de la estructura de la oracion e incluso del significado

e c¢liminacion de redundancias



e uso de deicticos

e omision de los signos de admiracion

e cleccion sistematica de la formula mas breve de las posibles

e climinacion de puntos suspensivos en favor de puntos sencillos

e omision del punto y aparte, cuya ausencia dentro del bocadillo no se acusa gravemente;
e supresion de perifrasis

e representacion de los nimeros en cifras y no en letras

e utilizacion de la variante no pronominal de un verbo cuando éste puede emplearse como

pronominal o no pronominal”. (id.: 17)

Sin embargo, hoy el problema del espacio se arregla con el tamafio de las letras (Kaindl, 2010:
37). Usando este método, tenemos que estar atentos porque el tamano de las letras puede
transmitir muchas informaciones importantes para la lectura del comic. Se puede jugar con las
proporciones, el tamafio o la forma de las letras para intensificar una emocion, un ruido o la
comunicacion. Del mismo modo se puede transmitir el movimiento o la velocidad con los
espacios o la direccion y el ritmo de las letras (cf. Wienhofer 1979: 316-343, en Kaindl 1999:
274).

2.1.2. El aspecto lingiiistico

El comic tiene sus peculiaridades lingiiisticas debido a la coexistencia de imagenes y a su

caracter conciso. Valero Garcés (1999: 122) afirma:

“Con referencia a los problemas lingiiisticos, aparte de los habituales al tratarse de dos
lenguas diferentes, es interesante destacar que habitualmente los comics se consideran
literatura de entretenimiento, lo cual afiade una nueva dimension al mensaje: su funcion
ladica. Y ello conlleva unas caracteristicas especificas del uso de la lengua que se
convierten, en ocasiones, en dificultades de comprension y de traslado a otra lengua. Por
ejemplo, juegos de palabras, dobles sentidos, chistes, uso de jergas, coloquialismos,

lenguaje criptico, etc.”



Caceres Wiirsig (1995, en Brandimonte, 2012: 156-157) resume asi los rasgos puramente

lingiiisticos que suelen conformar el texto del comic:

e ‘“elipsis sintagmatica

e preponderancia de la oracion simple frente a la compuesta
e abundancia de onomatopeyas

e fraseologia y juegos de palabras

e abundancia de interjecciones

e abundancia de oraciones exclamativas

e uso del insulto

e Uuso de la abreviatura

e vocabulario informal

e uso de diminutivos y aumentativos”.

Esto exige unas creatividad e imaginacion fundamentales para percibir y saber transmitir el

elemento humoristico presente en el comic.

Por lo tanto, “cuando a la comunicacion se afiaden rasgos kinésicos y paralingiiisticos,
reflejados en el dibujo, el traductor [...] corre peligro de verse inerme” (Campos Pardillos,
1992: 111). Esto puede ser una obstruccion mayor para el traductor, porque si su texto no es

coherente con otros elementos de la vifieta, puede desconcertar al lector.

2.1.3. El aspecto cultural

Cada texto tiene su soporte cultural. En los comics, la cultura se manifiesta en las palabras y en
la imagen y en la relacion entre las dos. El traductor debe comprender los encantos de la cultura

de origen, sobre todo cuando se trata de traducir el humor. Asi lo describe Valero Garcés (1999:
124):



“Otro problema a tener en cuenta se refiere a las diferencias culturales o de tipo social que
se manifiestan en los dibujos mismos y también en los nombres de comidas o el relato de
costumbres, alusiones a determinados personajes o a acontecimientos historicos, que se
supone que el traductor debe comprender y conocer para evitar tanto la traduccion sin
sentido como la sobretraduccion. Es precisamente esa interrelacion entre el codigo
lingiiistico y los elementos socioculturales lo que, en muchas ocasiones, da forma a una tira
comica o a un chiste y lo que caracteriza a un chiste o una historieta como perteneciente a

una comunidad concreta que requieren una adaptacion cuando se traslada a otra lengua”.

Podemos darnos cuenta de que los ejemplos mencionados forman la mayor parte de los
elementos culturales en los comics. Ahora bien, ;como traducir algo que es propio a un
ambiente y no existe en otro? Valero Garcés (id.: 125) aconseja “evitar la sobretraduccion que
cambiaria el ambiente creado en la version original y romperia el equilibrio entre el dibujo y el

texto™.

La onomatopeya, siendo un reto técnico y lingiiistico, es un aspecto cultural dado que cada
lengua utiliza sus propias representaciones de los sonidos. Como hemos dicho, la onomatopeya
refleja el sonido del relato que no podemos oir. Su traduccion depende del esfuerzo de retoque,
del género literario y del piblico meta. Las estrategias de traduccion utilizadas son el préstamo,

la traduccion literal, el cambio de categoria o la creacion de una nueva onomatopeya (Kaindl,

2010: 39).

2.1.4. El humor

El humor es un aspecto del lenguaje que se utiliza en varias situaciones de la vida cotidiana.
Cada uno tiene su definicidon del humor ya que no nos divierten las mismas cosas a todos. A
alguien le apetece el humor politico, mientras que a otra persona a la que no le interesa politica
no significa nada este tipo de humor. Hay personas que disfrutan del humor negro, con su cara
macabra, a diferencia de otras, que lo consideran ridiculo y demasiado ligubre. Ademas de los
varios tipos de humor, existe la barrera de la cultura, en palabras de Mufoz-Calvo y Buesa-
Gomez: “El humor es —podemos decir— universal, pero al mismo tiempo esta intimamente
ligado a la cultura en que nos desenvolvemos cada uno de nosotros.” (2010: 421). Es muy bien
conocido que las lenguas tienen cada una su propio caracter y la traduccion a veces resulta muy

complicada, independientemente del tipo de texto. Sucede lo mismo al traducir el humor;
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primero, el traductor debe entender lo que le quiere transmitir la cultura de origen y luego crear
el mismo efecto en la cultura meta. A veces cumplird su deber con éxito, a veces tendra que
sacrificar el texto original y traicionar la cultura de origen, en palabras de Umberto Eco,

“Traduttore, tradittore®”.

Traducir el humor toma en cuenta el talento del traductor, que es crucial porque no todos
reconocemos el humor o lo comprendemos y aquellos que lo comprenden, no lo pueden
transmitir. Se trata de una apreciacion individual y es algo que no se puede instruir (Vandaele,

2002: 150). La pregunta eterna yace en la traducibilidad del humor:

“Los chistes son intraducibles, al menos de modo literal: en primer lugar, multitud de ellos
se basan en rasgos lingiiisticos y en juegos 1éxicos que se limitan a un solo coédigo (What's
up? — The Ceiling?); por otra parte, el humor tiene un fuerte caracter «nacional», en el
sentido de que se construye sobre el componente idiosincratico, y requiere un grado de

presuposicion pragmatica muy elevado” (Campos Pardillos, 1992: 104).

Esta afirmacion se puede comparar a la cuestion de traducibilidad de cualquier texto; si se puede
realmente transmitir algo en totalidad a otro universo, sin que pierda su nota de originalidad.
Sin embargo, Campos Pardillos (id: 105) vincula la traducibilidad del humor con el efecto que
produce: “Hemos de convenir en que solo hay una forma de decidir si el humor es traducible:
si el efecto pretendido es la hilaridad, la sonrisa o al menos el agrado en el lector, la version en

el idioma de destino ha de producir el mismo resultado.”

Como hemos visto, cada uno tiene su definicion propia del humor. Asimismo, cada autor tiene
su clasificacion de los tipos de humor. No vamos a hacer un analisis exhaustivo porque nos
centramos en este trabajo en los juegos lingiiisticos en especial. Sin embargo, citaremos la

clasificacion de los chistes segun Zabalbeascoa:

e El chiste internacional es “un chiste o historia divertida” de facil traduccion porque no

implica problemas lingiiisticos o socioculturales.

1 ¢

Traductor, traidor”.
2 Chiste intraducible. “What’s up” significa “qué tal”, pero en el sentido literal se traduce como ,,qué esta arriba”
y la respuesta chistosa es “el techo”.

10



e Los chistes sobre la cultura y las instituciones nacionales “se basan en un aspecto
especifico de una cultura” y hay que adaptarlos para reproducir el mismo efecto en la
cultura meta.

e Los chistes de sentido del humor nacional estan relacionados con la tradicion y otras
particularidades de la cultura, por lo que “diferentes culturas se reiran de distintos
temas”.

e Los chistes dependientes de la lengua “se basan en aspectos lingiiisticos tales como la
polisemia, la homofonia y el zeugma”.

e El chiste visual se basa en “una interaccion de aspectos verbales y no-verbales”.

e El chiste complejo es una combinaciéon de “dos o mas de los tipos mencionados”.

(Zabalbeascoa, 1996: 251-255, en Martinez, 2004: 207-208)

Ya hemos mencionado que los comics son un género interdisciplinario. Esto quiere decir que
el andlisis y la traduccion de este tipo de texto requiere un planteamiento polifacético. La
imagen, que es el complemento indisociable del texto, puede ayudar al traductor a entender el
humor o, al contrario, puede resultar confuso y a veces puede alejarle del verdadero sentido del
chiste. Por otra parte, si el traductor es suficiente habil para descifrar la imagen tal como el

texto, puede recrear juegos de palabras innovativos. (Koponen, 2004, en Zanettin, 2010: 45)

A veces el traductor no puede adaptar su texto en la lengua meta. En este caso, segiin Valero
Garcés (1999: 125), “se debe recurrir a la imaginacion para buscar algo equivalente que se
corresponda con el dibujo o bien traducir literalmente y compensar la pérdida de humor en otro

lugar del texto.”
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3. Los juegos lingiiisticos

Los juegos lingiiisticos son omnipresentes en cada registro lingiiistico. Tienen un caracter
cultural dado que se juega con palabras de una lengua en particular, pero en este trabajo los
hemos analizado aparte para examinar en profundidad los problemas que plantean.

Luque Duran (2007: 92) define el juego lingiiistico como “una manipulacion inteligente de

materiales lingiiisticos con el objetivo de causar sorpresa o risa en el hablante” y afiade que

“se trata del desarrollo individual y colectivo de una conciencia metalingiiistica y una toma
de conciencia del papel del lenguaje con respecto a la realidad y al conocimiento de esta

realidad a través del lenguaje.”

Al crear un juego de palabra, se implica que las personas en su entorno van a entender la
referencia humoristica porque forman parte del mismo ambiente social, o sea de la misma
realidad. Landheer (1969: 81, en Regattin, 2015: 130) habla de conciencia metalingiiistica
definiendo también el juego lingiiistico de la manera siguiente: “Una expresion lingiiistica que
contiene un elemento o mas de forma idéntica cuya bi o plurivalencia semantica ha sido

conscientemente explotada por el usuario”?.

El lenguaje esconde multitudes de plurivalencias semanticas con las que se puede jugar en la
lengua diaria, no necesariamente a través de un lente comico. Thaler (2016: 51) recolecta en su

trabajo algunas funciones del juego lingiiistico. Asi, se puede utilizar para:

e divertir a la gente y conseguir un efecto humoristico (Hausmann 1974: 26; Chiaro 1992;
Thaler 2012: 147-149; Renner 2015: 26, citado en Thaler 2012)

e mostrar la habilidad de uno en usar el lenguaje (p.ej. Kabatek 2015: 220, citado en
Thaler 2012)

e provocar implicacion emocional (p.ej. Janich 2013: 212, citado en Thaler 2012)

e expresar satira (p.ej. Goth 2015, citado en Thaler 2012)

e insinuar cosas que son demasiado indecentes para decirles abiertamente (p.ej.
Hausmann 1974; Tanaka 1994: 76-77, citado en Thaler 2012)

3 [traduccion propia]
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e discutir de tabues sociales (p.ej. Goth 2015: 90, citado en Thaler 2012)

e condensar informacion (p.ej. Hausmann 1974: 9, citado en Thaler 2012)

Los juegos lingiiisticos se forman de maneras distintas, basandose simplemente en la conexion
metalingiiistica de palabras similares o en el contexto, que contiene la comicidad del juego.
Thaler (2016) propone una taxonomia que combina técnicas fonéticas, técnicas lexicales,
técnicas morfoldgicas, técnicas ortograficas y graficas. Vamos a resumir sus ideas para luego

poder categorizar nuestro material traducido.

3.1. Técnicas lingiiisticas del juego lingiiistico

En este apartado indicaremos una lista breve describiendo los diferentes fenomenos lingiiisticos

extraidos principalmente de Thaler (2016) y Quesada (1999).

a) Técnicas fonéticas

e la homofonia: elementos que se pronuncian de la misma manera, pero tienen grafia y
sentido diferente: botar — votar. Un ejemplo croata puede ser Rijeka (la ciudad) y rijeka
(rio)

e la similaridad de pronunciacion: el efecto jocoso se manifiesta al cambiar dos

segmentos: Es tu recto (por Es correcto) [esturékto] vs. [eskorékto].

e la inversion de sonidos: un tipo de lapsus lingiiistico que suele provocar risa, p. €j.

gallete de paquetas por paquete de galletas

e las rimas, la aliteracion y la asonancia: la repeticion del mismo sonido, p. ej. Tres tristes
tigres; —;Como estds, Colas? Muy bien, Rubén. Un ejemplo croata es el trabalenguas

“cvréi cvréak na ¢voru crne smrée” repitiendo el sonido “tch” muchas veces.

b) Técnicas léxicas

e homonimia —palabras que tienen la misma forma y un sentido diferente: vino (el
pasado del verbo venir) y vino (la bebida). Un ejemplo de homonimia en croata es la

palabra lak que significa “sencillo” y “esmalte”.
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polisemia —una misma forma tiene varios significados: carta puede ser un juego, una
correspondencia o el menu de un restaurante. En croata la palabra mis puede ser el
raton como animal y el aparato del ordenador. El espaiiol comparte esta polisemia.
paronimia —palabras similares por su etimologia, forma o sonido: cazar — casar. En

croata muku mucizi significa literalmente ,,penar la pena“.

comparativos —para expresar aumentatividad: ser mas viejo que Matusalén. En croata,
para decir que alguién es feo decimos ruzan kao pono¢, literalmente “feo como la

medianoche”.

cambio del orden de las palabras: No es lo mismo tubérculo que ver tu culo

¢) Técnicas morfologicas

juego de morfemas — se reemplazan o invierten morfemas: Ahorita > horita > orinita

vengo (en vez de ahorita vengo)

palabras compuestas o acronimos — palabra formada de elementos de otras palabras:
girafitti (un grafiti escrito en la parte alta de la pared) o palabra compuesta de dos

palabras, p. €]. telefieco es una combinacion de television Y muiieco

palabras derivadas — palabras formadas con afijos: Avec Carrefour, je positive ‘Con

Carrefour, positivo’ (eslogan publicitario para el supermercado francés Carrefour)

Formas comparativas — Gut, besser, Gdsser ‘Bien, mejor, Gosser’ (eslogan publicitario

para a cerveza alemana Gosser)

d) Técnicas ortograficas y graficas

cambio del limite de las palabras — el juego se produce al cambiar el limite de una
palabra para formas otro sentido: Have an Ice day (en vez de have a nice day) ‘Que
tenga un dia helado’ en vez de ‘Que tenga un buen dia’ (eslogan publicitario para los
cigarrillos West Ice). Un anuncio para la bebida Pipi en Croacia dice “celulito ide mala”.
Es un juego de las palabras celulit (celulita) y lito (verano en el dialecto dalmata) y un

dicho o una cancion que se llama “lito ide mala”. No es traducible.

palindromos — palabras que se leen de la misma manera al revés: Acd va la vaca
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e juego con elementos tipograficos — DURAcell (eslogan para las pilas Duracell)

3.2. Estrategias de traduccion de los juegos lingiiisticos

El juego lingiiistico creado en una lengua en particular pertenece solo a esta lengua y a su
cultura. Teniendo esto en mente, uno puede dudar de la traducibilidad del juego lingiiistico a
otra lengua y de la fidelidad de esta posible traduccion. Existen multiples estrategias de
traduccion para transmitir un juego lingiiistico; unas transmiten perfectamente el sentido y la
estructura, otras sacrifican ciertos aspectos. También se dan casoS en los que se pierde
completamente el juego y se debe sustituir o explicar en la lengua meta. En el presente trabajo
fin de master vamos a retomar las estrategias del trabajo segiin Veisbergs 1997: equivalencia,

calco, extension, analogia, sustitucion, compensacion, omision, comentario metalingiiistico.

3.2.1. La equivalencia

Esta estrategia se basa en buscar un equivalente en la lengua meta. El equivalente tiene la misma
forma que la frase idiomatica o el juego lingliistico original. Es la estrategia de traduccion ideal
ya que transmite el juego lingiiistico lo mas fielmente. Sin embargo, es igual la mas utdpica,
porque se puede llevar a cabo principalmente si los idiomas son relacionados historicamente o
si son culturalmente proximos. Si no se puede traducir con tal exactitud, se debe aplicar otra

estrategia.

3.2.2. El calco

El calco consiste en calcar, es decir copiar exactamente las “componentes” (Veisbergs, 1997:
164) de la frase idiomatica original. Esta estrategia es problemdtica porque muy a menudo
aparecen falsos amigos en la traduccion, o sea el texto traducido no mantiene su significado en
la lengua y cultura meta. Este tipo de traduccion es mas fiel al texto original, pero mas lejano
del publico meta. Del otro lado, el traductor puede elegir esta estrategia si piensa que el publico
meta podréa entender el juego lingiiistico o la frase idiomatica, aunque no exista en su lengua.

Asimismo, el traductor puede introducir nuevas expresiones en la lengua meta.
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3.2.3. La extension

Esta estrategia simplemente acerca la frase idiomatica al lector. El traductor utiliza la extension
para mantener el texto original afiadiendo una componente para aclararle y facilitarle la
comprension al publico meta. Es muy importante que el traductor entienda perfectamente la
frase idiomatica o el juego lingiiistico para incluir explicaciones adicionales en la traduccion.

En caso contrario, podria crear una confusion total o una incoherencia para el publico meta.

3.2.4. La analogia

El traductor puede utilizar esta estrategia cuando no encuentre un equivalente exacto en la
lengua meta, pero si existe una forma semejante de la expresion. Por una parte, la analogia es
una buena estrategia ya que la expresion queda mas o menos intacta, pero por otra parte puede

llevar a incoherencias si el contexto no sigue el mismo razonamiento articulado en la expresion.

3.2.5. La substitucion

Esta estrategia significa sustituir la expresion original por otra solucion totalmente diferente. A
diferencia de la analogia, que se basa en una expresion proxima de la original, la substitucion
elimina la expresion original para crear otra. Esto sucede cuando es imposible para el traductor
mantener el texto original, pero tiene que transmitir el mensaje de cualquier forma. Esta
estrategia sacrifica la frase idiomatica o el juego lingiiistico original, pero no lo omite

completamente, sino que lo recrea de otra forma.

3.2.6. La compensacion

Esta estrategia es también un tipo de recreacion de la expresion original. Se diferencia de la
substitucidon porque se basa en un trozo mas largo del texto. Cuando no se puede traducir la
frase idiomatica, el traductor equilibra esta incapacidad transformando el resto del texto para
mantener el hilo conductor del relato. Eligiendo esta estrategia, el traductor se aleja del texto
original, pero solo para acercarlo atin mas al piiblico meta. Es una tarea delicada y exigente para

el traductor y requiere mucha creatividad.
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3.2.7. La omision

Esta estrategia es la menos conveniente de todas, pero a veces es inevitable. Se trata de suprimir
el juego de palabras original. Segin Veisbergs (1997:169), el juego lingiiistico se puede omitir
de dos maneras: eliminandolo por completo o copiarlo, pero sin mantener el juego. El traductor
optara por la omision cuando le parece que el juego de palabras no tiene un papel crucial;
cuando estima que traducirlo podria contaminar la traduccion en general; por cualquier otra

razon.

3.2.8. El comentario metalingiiistico

El comentario metalingiiistico aparece en forma de nota en pie de pagina o entre paréntesis y
tiene la funcidon de explicar al lector el juego lingiiistico que por una cuestion cultural u otra no
queda claro. No es la estrategia ideal porque distrae al lector en su lectura, pero es un buen

remedio para respetar el texto original y acercarle al publico meta.
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4. Mafalda

Mafalda es un caracter ficticio creado en 1964 por el historietista argentino Joaquin Salvador
Lavado Tejon (1932-2020), mas conocido como Quino. Fue creada para una publicidad y luego
se convirti6 en la heroina de la historieta del mismo nombre. Mafalda es una nifa de seis afios

que refleja la cultura argentina de los anos 60 y 70 y que llega a ser un simbolo del pais:

“Su autor Joaquin Salvador Lavado Tejon alias Quino nos muestra a una nifia de seis afos
de clase media en Argentina de los afios sesenta. Mas adelante, esta pequefia nifia se

transforma en un personaje emblematico en todo el mundo” (Munguia Gonzalez, 2019:75)

En vez de ser como el resto de los nifios, es sincera, rebelde y cargada de amargura hacia este

mundo feo e injusto:

[...] Mafalda la contestataria, bandera del movimiento feminista y respuesta sudamericana
al estadounidense Carlitos (Charlie Brown), que, con sus miedos y sus complejos, a su vez

representaba la universalisima figura del perdedor y la incomunicabilidad contemporanea;
(Brandimonte, 2012:153)

Quino logré implantar una mente de adulto en una nifia que deberia solo disfrutar de su vida
inocente. Este aspecto precisamente es la base del humor en “una historieta tan cargada de

elementos culturales” (Munguia Gonzalez, 2019:74)

4.1. Caracteristicas del comic Mafalda
4.1.1. Laforma del comic

Mafalda es un comic de vifietas breves organizadas en filas, del mismo modo que el comic
estadounidense Garfield. El chiste aparece en la tltima vifieta. Los dibujos son generalmente
simples y de proporciones idénticas. EXisten variaciones cuando el autor implica mas
personajes o inserta mas texto. Las vifietas son compuestas del dibujo y del texto, pero a veces
el autor omite el texto para expresar el paso del tiempo. El comic hizo apariciones en blanco y

negro y de color.
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4.1.2. La historia y los personajes

El universo de Mafalda es especial ya que los personajes principales son nifios que reflexionan
sobre temas de adultos: politica, sistema econdmico, la sociedad, etc. Mediante Mafalda, que
es el caracter principal, nos enfrentamos con una realidad cruda con una nota de inocencia
infantil. El lector entra en su mundo y analiza las cosas desde otra perspectiva, que el autor
transmite de forma comica, aunque a veces se trata de cosas serias, de las que normalmente no
se rie. Es crucial comprender la personalidad de todos los personajes antes de traducir porque
cada uno tiene su vision personal del mismo tema politico, social, etc. Por ejemplo, Mafalda y
su amigo Manolito, hijo de inmigrantes dedicado al comercio familiar, tienen visiones
diferentes de la expresion “al extranjero*: para Manolito se trata de una oportunidad para los
negocios y para Mafalda es lo contrario, no quiere irse de su pais o lejos de su familia porque
su identidad argentina no sobreviviria al extranjero. Conociendo el punto de vista de cada uno,
la ironia de ciertas réplicas no va a pasar desapercibida. Podemos resumir aqui quiénes son los

personajes principales:

- Mafalda es una nifia precoz que siempre reflexiona sobre la politica, el trabajo, el
funcionamiento del mundo en general. Esto quiere decir que siempre habla de temas muy
Serios con sus amigos y sus padres que muchas veces no la entienden y no saben coémo

afrontarla.

- Los padres de Mafalda, Raquel y Abierto, pertenecen a clase media argentina. La madre
de Mafalda abandon6 sus estudios para ser ama de casa, lo que Mafalda critica muy a

menudo, mientras que su padre trabaja en una empresa.
- Guille es el hermano menor de Mafalda. Le gusta la sopa, plato que Mafalda odia.

- Felipe es el chico mas inteligente de la banda. No le gusta la escuela y prefiere jugar al
ajedrez, leer comics y escuchar a los Beatles. El también quiere cambiar el mundo, pero

no tiene ideas tan radicales como Mafalda.

- Manolito es el amigo capitalista. Es hijo de inmigrantes gallegos y trabaja en el almacén

de su padre. Siempre tiene en mente el dinero y los negocios.

- Susanita es la amiga rubia, simbolo de feminidad. Es racista y odia a los pobres. Le

preocupa su imagen, quiere tener muchos hijos y ser de buena clase social.

- Miguelito es también rebelde como Mafalda. Es italiano y tiene cierto orgullo por

Mussolini.
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- Libertad es una nifia muy bajita, que es una ironia con su nombre. Es mas radical que
Mafalda, pero también mas realista. Intenta cambiar el mundo y exponer la situacion en

la que se encuentra el pais.

4.1.3. El trasfondo historico, politico y social

Mafalda surgi6 en la Argentina de los afios sesenta, perteneciente a la clase media. Fue creada
para una publicidad de electrodomésticos de Mansfield de la empresa argentina Siam Di Tella.
En esa época florecian la vida estudiantil y el sector comercial, los servicios publicos se
ampliaban y los electrodomésticos se hacian mas baratos, lo que facilité la llegada de la

tecnologia doméstica a los hogares.

Quino quiso ilustrar la modernizacién social cuyo rol principal tuvo precisamente la clase
media. De este modo, expone los temas de los cambios en las relaciones familiares, la posicion
social de las mujeres y la huella politica. La clase media de entonces vivia todavia bajo la
influencia del peronismo, pero también en transicion hacia el desarrollo y la modernidad.
Mafalda es también la representacion de la juventud de esa época: rebelde, confrontada a la
autoridad, innovativa. Algunos jovenes formaban parte de la resistencia peronista, otros
luchaban contra el monopolio de la ensefianza universitaria dirigido por Arturo Frondizi. La
historieta se enfoca cada vez mas en la vida politica muy agitada con debilidad de la democracia,
el poder militar y la crisis social y econémica. En 1964 asumi6 la presidencia Arturo Illia, quien
no supo mantener el orden interno del pais. Su politica llevo al golpe de estado del general Juan
Carlos Ongania y con ese golpe de estado Mafalda se hizo cada vez mas rebelde hacia la politica
y la dictadura. La clase media universitaria se rebeld contra la dictadura que impidio el
funcionamiento normal de la ensefanza, los artes y la cultura. Quino y Mafalda tuvieron que
luchar contra la censura adoptando formas sutiles para transmitir la ira de oposicion, aqui viene
el rol crucial de los juegos lingiiisticos. Ademads, se desperto el espiritu feminista y en 1970 se
form6 la Union Feminista Argentina. La dictadura estaba debilitando frente a la rebeldia
popular y las acciones de las guerrillas, lo que resulto en la caida de Ongania el 8 de junio de
1970. Sin embargo, el autoritarismo seguia estando en vigor y la economia sufri6 de una

inflacion importante en 1970.

Antes de despedirse del publico el 25 de junio de 1973, Mafalda seguia rebelde contra la

violencia permanente en Argentina.
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Tomando en consideracion este trasfondo politico e historico, fue una tarea sutil para Quino
crear y publicar una historia que lleva temas marginales. Es normal que el lector o el traductor
tengan problemas para descifrar lo que se quiere transmitir. Puede suceder que el traductor vea
un chiste o una insinuaciéon donde no lo hay o que, al contrario, no entiende el humor

perteneciente a la cultura de aquella época.
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5. Metodologia

En este trabajo vamos a analizar el volumen nimero 1 del comic Mafalda, creado por Quino.
Fue publicado en 1966 por las Ediciones de la Flor en Buenos Aires en Argentina. Aparecieron
muchas ediciones de los 11 volimenes y el comic fue traducido a mas de 26 lenguas y publicado
en 50 paises. Es un comic que consta de vifietas repartidas en filas. Cada fila contiene
aproximadamente 4 vinetas, dependiendo del tamafio del dibujo. Cada fila cuenta su historia y
en la ultima vifieta se encuentra generalmente el chiste. Mafalda apareci6 en color y en blanco
y negro. El volumen traducido en este trabajo fin de master es en blanco y negro. Cada volumen

contiene 128 paginas. En este trabajo hemos traducido el primer volumen.

Para convertir la version PDF del documento, hemos utilizado el programa Word, que es
suficiente para cambiar la imagen, borrar elementos para reemplazarlos con sus equivalentes
espanoles y para quitar el texto y sustituirlo por la traduccion. No era necesario traducir algunos
elementos como los puntos de exclamacion e interrogacion, los signos musicales u otros signos

que pueden ser entendidos para el publico croata.
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6. La traduccion

Teniendo en cuenta el tamafio del corpus (128 paginas de coOmic original mas 128 de

traduccion), en este capitulo traemos una seleccion de 31 vifietas traducidas, junto con

el

original. Dicha seleccion representa una muestra de la traduccion del volumen I del comic,

publicado en 1966.

STRIP KOJI CETE NACI U OVOJ KNJIZI
1ZLAZIO JE, OD OZUJKA DO PROSINCA
1965, U LISTU ,,.EL MUNDO* IZ BUENOS
AIRESA 1,,CORDOBA* IZ CORDOBE
(NARAVNO!)

©QUINO

OBJAVILA GA JE IZDAVACKA KUCA

, EDICIONES DE LA FLOR® - CALLAO
449 9° - BUENOS AIRES. — TISKANO U
ARGENTINI PRINTED IN ARGENTINA

U ARDZENTAIN

LAS TIRAS QUE COMPONEN
ESTE LIBRO APARECIERON,DE
MARZO A DICJEMBRE DE 1965,
£N LOS DIARIOS €7 MUNDO™
DE BUENOS AIRES Y “CORDOBA"
DE CORDOBA(JCLARO!)

QUINO .
DiTADO POR *EDICIONES DE

t}\ FLOR™-~CALLAO 449 42

BUENOS AIRES.. IMPRESO
EN LA ARGENTINA . PRINTED

N ARGENTINA
(IN ARYENTAIN )
S’ BT 8

OHD e P D -
Ll ] o

LY

Imagen 1. Introduccion al comic

BUENO, A VER:ESTE LIBRO SE TERMING
DE IMPRIMIR EN LOS TALLERES GRAFICOS
TRAFLAG...NO, FLARGAT..NO, TAMPOCO.. GRAE TAL.
AU,NO, AL REVES: 74/ GRAE..;£50., TALGRAE,

DE TALCAHUAND 638 -PB. %' BUENOS AIRLS,
ENELMESDE MAYO DI 4972

DA VIDIMO: TISKANJE OVE KNJIGE OKONCANO JE
U RADIONICI TRAFLAG...NE, FLARCAT... NE, NIJE
NI TO... GRAFTAL... NE, OBRNUTO JE... TAKO JE:

TALGRAF, NA 638 — PRIZEMLUIE H", ULICA
TALCAHUANO, BUENOS AIRES, U SVIBNJU 1972.

Imagen 2. Fin del comic
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TS HORRIRLE /LA GENTE
ESTUDIATERMINA SU CA-
RRERA V../ZAS/ SEVA AL
EXTRANJERO/

(COMO_SiGAMOS ASi,
ESTE PAIS SE VA IR
A...

.. 7AL EXTRANJERO/
0

4

GACASO CUANDO Mi PAPA
VINO AQUI NO DEJO'SU
DATRIA POR UN PAIS

EXTRANJERO ?

SANOS TE PARECE BIEN L
QUE LA GENTE DEJE EL PAIS
PARA TRABAJAR EN ELEX-

STRASNO! LJUDI ) NASTAVIMO LI OVAKO
STUDIRAJU, ZAVRSE OVA CE DRZAVA OTICI
FARULTET | PUF. A U

ODU U INOZEMSTVO!

N s
JE LI TEBI U REDU DA LJUDI JESI LI GLUF?
ODLAZE IZ DREAVE ZAR MOJ TATA NUE ISTC OVA DRiAVA NUE
KAKO Bl 1£L1 RADIT! NAPUSTIO SVOJU DOMOVINU

'
U INOZEMSTVO? KAKO BI 1340 U INOZEMSTVO? INOZEMSTVO!

NARAVNO!

Imagen 3. Mafalda habla de la gente que se va a trabajar al extranjero
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/POR TINZ..

208 QUE TELEVISOR 6EH?

&Y TE_DEJA VER TELE-
VISION TU PAPA?

... TRATADE NO
DEJARME VER...

DERO EMPLEA
RECURS0S..4COMO
PODRIA DECIRTE ?

INGENUOS.

('Si LE DIGO QUE NO VEA
TANTA TELEVISION VA A
TERMINAR POR ODIARME.
&PORGUE NO LE DECIS VO3?,

MAFALDA,SERIA

QUE ViERas am v v -

(

CONVENIENTE

ZnACI TELEVIZOR, HA?
NAPOKON!

TREBAS
GAVIDJETI!
SIAJAN JE!

SMIJES LI GA

ALl NACIN
KA KOJI TG RADIJE... KAKO
DA TI OBJASNIMG

MALO
NAIVAN....

TATA MI POKUSAVA
TABRANITI DA
CAGLEDAM...

(AKO JOJ KAZEM DA

ME GLEDA TOLIKO
TELEVIZIJU, ZAMRZIT CE ME.
ZASTO JOJ NE RECES TIZ

Imagen 4. Mafalda ha recibido su primer televisor

25



<DONDE ESTAMOS
NOSOTROS 2

PERO ENIONCES...
ANIVIMOS CABEZA

(" /DI08 MIO//CREQ QUE A
PARTIR DE HOY SENTIRE
MAS APEGO POR

ESTE SUELOY!

ESTUPIDE Z 2)\TERRAQUEQ

LOS DEL HEMISFERIO
NORTE VIVEN CABEZA
ARRIBA.Y NOSOTROS
CABEZA- ABAJO

/NOZL.¢NO
S VES QUE LOS
PAISES DESARROLLADOS)
SON JUSTAMENTE 1038
QUE VIVEN CABEZA-ARRIBA?

R

ABAJQ, A NOSOTROS LAS
IDEAS SE NOS CAEN.

GDJESE MI
NALAZIMO?

ALITO ONDA
ZNACL.. DA ZIVIMO
NAOPACKE?

MOJ BOZE! MISLIM

DA CU OD DANAS OSJECATI
VECU PRIVRZENOST
PREMA OVOM TLU.

N

TAGLUPOST?

DA ZIVIMO
NAOPACKE?
ODAKLETI

DOVOLING TI JE|
POGLEDATI
GLOBUS.

ONI SA SJEVERNE POLUTKE
ZIVE USPRAVNO.
A M1, NAOPACKE.

ZAR NE VIDIS
DA SU RAZVIIENE
ZEMLIE UPRAVO ONE

/

KOJE ZIVE USPRAVNO?

DA ZBOG
TOGA3TO
ZIVIMO NAOPACKE NAM
PROPADAJU IDEJE!

Imagen 5. Mafalda habla de la gravitacion
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SAQUE JUEGAN,
CHicOs?

L GORIERNO

Gomn

BUENO,A NO
HACER LIOGEH?

i)

DESCUIDA,NO VAMOS A
HACER ABSOLUTAMENTE

4451 QUE LOS CHICOS HAN
FORMADO UN GOBIERNO?).
\___T__—_/

S,Y MAFALDAES
EL PRESIDENTE

CEGA SE IGRATE,

DJECO?

. r
NEMOJTE
PRAVITI NERED.

NE BRINI, NECEMO RADITI
APSOLUTNO NISTA.

DAKLE DJECASU

OFORMILAVLADU?
-

CINI MI SE DA SE SADA
IGRAJU NECEG DRUGOG.

Imagen 6. Mafalda y sus amigos juegan al gobierno
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TRARFALDA,LEVANTA LA
TRICOTA QUE DEJASTE

INO TENGO PORQUE

OBEDECER A NADIE,

MAMA, YO SOV UN
PRESIDENTE /

7Y YO SOV EL BANCO
MUNDIAL, ELCLUB DE
PAR(S V EL FONDO
MONETARIO INTERNA-
CIONAL ¢

pEORQOIM\ NEEE

24

NO S0S MAS
PRESIDENTE —

MAFALY 7 SSSHRKL
¢COMO QUENO?

ENO VES QUE ACA
DUERMEN TODOS

SPREMI DZEMPER KOJI SI BACILA

NE MORAM JA
ODGOVARATI NIKOMU
MAMA, JA SAM
PREDSJEDNICA!

A JASAM SVIETSKA
BANKA, PARISKI KLUB
I MEDUNARODNI
MONETARNI

FOND!

—— - -Sf‘_- | |

HAY QUE RECONOCER

QUE ESTUVO ASTUTA

e

MUDRO ODIGRANO.

(ouike

SPAVAJ DIJETE SVU NOC,
SAD SANAK CE DOC...

HEJ! NISI VISE PREDSJEDNICA,

Imagen 7. Mafalda habla de politica

DA OVDJE SPAVAJU




GPORQUE LA TV. Y LA RADIO
HARLARAN TANTO DEL
VIETNAM?

VO3 QUES0S GRANDE,MAMA,
DECIME:GQUE LID ES ESE DEL
VIETNAM? ‘ _

ES UNO DE £505 LIOS
QUE ARMA LA GENTE
GRANDE, ASi QUE
DEQA QUE LO SOLU-
CIONE LA GENTE
GRANDE .

TOMAFELIPE . PARA QUE
ESPERES LAS SOLUCIONES
DE LA GENTE GRANDE,GEH?

Y..ESTEE... BUENG_JE
..jUN 1O/, /CUANDO LLEGUE |
PAPA PREGUNTALE A EL/ T

MENDS MAL QUE iTE ESP 7] {nf DELE QUINCE GOTAS EN UNA
EL MALHUMOR DECJEFE)| [[ UND LLEGA A 'oui&o%%%%é’%?‘ [}l TAZA DE TiLO RIEN CARGADD
Y ESECONDENADO BA- Y [ CASA Y SE LiO ES ESE Y SINO SE LE PASA VUELVA A
LANCE, ESTOY QUE EXPLOTOY | OLVIDA DEL DIL VJETNAM ) VERME

JEXPLICAME!

r ' ' N
ZASTO SE NATV-U | RADDU TO JE JEDAN ) TIKOJA S ODRASLA, MAMA, (" 1ZVOLI FILIPE.
TOLIKO GOVORI O VIJETNAMU? OD PROBLEMA RECI MI: KOJI JE FROBLEM SA ZASTO OCEKUJES
RJIESENJA
KOJI PRAVE ODRASLI, L OD ODRASLIH, HA?

STOGA PUSTI DATO RIJESE

A...TO... HE-HE... TO JE
ZBRKA... KADA DOBE
TATA, NJEGA PITAN!

(" KOJIPROKLETIDAN! [ srecom, B} DAJTE MU PET KAPI
e, W
SEFOM | PROKLETOM DOBE KUCI
BILANCOM PUKNUTCU' | ZABORAY] E SVIJET- DOBITE ME VIDJETI PONOVO.

\ ' A | wasve @ NAMOM? =

OBJASNI

i

Imagen 8. Mafalda habla de politica
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JQUE CUADRO

@Jsmoncam QUE)

E CONTRAIDO
LA TELEPATIA/)

MANOLITO, TE NECE?JJTA
MOS PARA UN EXPERI-

TELEPAT ICD SE TRATA
DE. SABER S| MAFALDA
LOGRA CAPTAR EL
PENSAMIENTO.

(N ,FS(BEQiMEN@
AED

4y PORQUE NO?

JESTAMOS EN

UNA DEMOCF?A(JA,
cNO?dPORQUE
NO PUEDD Dﬁ(j

LO QUE PIENSO,
T EEH?

\SE MATAN, Y...

'?UANDO HAY
LIBERTAD DE PEN-
SAMIENTO HAY
DEMOCRACIA, Y
LAS IDEAS NO

OBOLJELA OD TELEPATIJE!

BOZE,
MISLIM DA SAM

QUIND

MANOLC, TREBAS NAM ZA
TELEPATSKI EKSPERIMENT.

TELE PATSKI

POKUSAVAMO DOZNATI
MOZE LI MAFALDA
EITATI MISLL

NESMUE§ RECI
| | SVOJE MISLI j

N4
0

ZASTO NE2!

IARNE?
ZASTO NE BIH

& g) AKO POSTCJI

ZIVIMO U DEMOKRACUI,

SMIO RECI 5TQ MISLIM,
HA? .
[\

Imagen 9. Mafalda y la telepatia

SLOBODA MISLJENJA
POSTONI
DEMOKRACUA|
IDEJE SE NE MOGU
POBITI L...




PENSANDOLO BIEN,
ES MONSTRUOSO
QUE SE IMPRIMAN
MAS BILLETES QUE
LIRROS

| VALOR A LA U3¢
| CULTURA QUE ).

AL DINERO/

GNO SON ALGO
INGENUAS TUS
IDEAS,FELIPE P

/INGENUAS NO/

/SON PELIGROSAS!

TUS IDEAS SON MUY

LOABLES, FELIPE,

PERO UN POCO
INGENUAS

ﬂ*’ES INGENUO PRE-

{ TENDER QUE LA
GENTE APRECIE
MAS LA CULTURA
QUE EL DINERO?

ANO SERIA HERMOSO
EL MUNDO &I LAS
BIBLIQTECA% FUERAN
MAS IMPORTANTES QUE
LOS BANCOS?

iNO/ /PEDAZO DE

EXTREMISTA!

KADA BOLJE RAZMISLIM,
UZASNO JE STO SE TISKA
VISE NOVCANICA NEGO
KNJIGA.

JEDNOG DANA CE SE
VISE VREDNOVATI
KULTURA
NEGO NOVAC!

ZAR NE MISLIS
DA SU MALO
NAIVNE TE TVOJE

IDEJE, FILIPE2

NISU NAIVNE, NEGO

OPASNE!

TVOJE SU IDEJE
HVALEVRIJEDNE,
FILIPE, ALI SU
MALO NAIVNE.

NAIVNO JE OCEKIVATI DA
LJUDI VISE CIJENE
KULTURU
NEGO NOVAC?

ZAR NE BI SVIJET BIO
DIVNO MJESTO
KADA Bl KNJIZNICE BILE
VAZNLUE OD BANKI?

EaiA

NE, EKSTREMISTU JEDAN! }?’L

~

Imagen 10. Felipe habla del valor del dinero y de la cultura
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[TOMA, YO NO VEO QUE
TU JUEGAC DE AJEDREZ

j 800 000 000'/ TENGA NADA DE CIENT-
QU/ ET-T000/ 2R A EMBARGO,

JSSSHHKuK/ /A M ME DIJERON

i

M PAPA ME EXPLICO " DESPUES,EN ESTA P SES SOCIALISTA TU
COMO £5 ESTO DEL OTRANAN EL REY, || | REINA,Y DESPUES PAPAPLHED ;A QUE
AJEDREZ. PRIMERO LA REINA Y..... LOS PEONES ES SOCIALISTA.....

SNOT.. JESL.. GEHREP
/ES SOCIALISTAY
SNO ES NVERDAD?
SERE?

VAN LOS PEONES,

EN ESTA LINEA... FCOMOY... N, NO,
NO...DEBE SER
ALUREVES -

o

ZNO,Mi DAPA ME "\
HII0” QUE PRIMERO
— LOS PEONES! /

(" IZVOLI. JA NEVIDIM

000000... DA OVA TVOJA IGRA SAHA IMA
& IKAKVE VEZE SA ZNANOSCU

15! 18! sic! MIIIR...

NAIME, MENI SU
TAKO REKLI.

. c®iis
@ onine L0 €
r N
MENI JE TATA OBJASNIO ONDA U DRUGOM PRVO KRALJ | KRALJICA, JELITVOJ TATA SOCIJALIST?
KAKO SE IGRA SAH. IDU KRALJ I A ONDA TEK PJESACI. HA?
PRVO IDU PJESACI. KRALJICAL.. JELIJE2TVOJJE

TATA SOCIJALIST?
HA? JELIJE?

U OVOM REDU.

MOLIM?
NE, NE, NE,
MORA BITI OBRNUTO.

NE, MENIJE TATA
REKAQ DA PRVO

Imagen 11. Mafalda juega al ajedrez con sus amigos



fTE EXPLICO COMO
SE JUEGA; PERO
NADA DE INTE-

BUENG, ESTA ES LA
REINAGVEST. LA
REINA SE MUEVE
PARA, TODOS LADOS

[NO ARRIRE LA BOCA.)

NO, FELIPE....

-LO JURO...FELIPE..
LFELIPITO...

TNONOL,JANVOS NO/
ME HARE MENOS
MALA SANGRE EX-
PLICANDGLE A
MANOCLITO /

78

.Y LOS ALFILES SF
MUEVEN Al YASI,
Y LOS CABALLOS
SE MUEVEN ASL Y
LAS TORRES, SE
MUEVEN AST,

&Y POR DONDE SE
LE COLOCAN LAS
PILAS?

OBJASNITCUTI
KAKQ SE IGRA,
ALI NEMA VISE

PREKIDANJA.

OBECAJEM.
4 g

VIDIS, OVO JE
KRALJICA. ONA SE
MOZE KRETATI
NA SVE STRANE.

BLUDNICE!
PRUAVA
BESTIDNICE!

NE, FILIPE...
NECU VISE
OTVARATI USTA...
OBECAJEM... FILIPICU...

NE, NE! TEBI NE!
MAMJE €U SE
NAMUCITI
OBJASNIAVAJUC]

| LOVAC SE KRECE
OVAKO | OVAKO,

KONJI OVAKO,

KULE SE KRECU OVAKO,
APJESACI

AGDJE
IDU BATERIJE?

Imagen 12. Mafalda juega al ajedrez con sus amigos
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DRSMOLEN | T aac (iioicas
|8 TR0 | Veansrsmcin 2 dcars /ANTIPATICAS /.
DESG QACiA QUL DETO COMO TRAGICD SALDOD —

LAS HORMIGAS. i @7‘“"&25/ - y
/ | 17 9 F
7! 4

Ml PAPA HA DECIDI-

DO ERRADICAR LAS

HORMIGAS DE SUS
PLANTAS

TR
BOZE MOJ! OVO + *..J0% ZRTAVA U BORBI - - ————-\\
JE ZAISTA TRAGICNG! ' ;’R";SE‘/‘J‘:Q‘(”J‘AL':’I‘;LTUE ODBOJNI STE. .
NEMAVECE NESRECE U KOJIJE ZAVRSIO TRAGICHO: fl/
ZIVOTU ; DVOJE UMRLIH | NEKOLIKO...” r
. OD MRAVA! R e
G i
'y
) '*'ﬂl{ h.a
oy

{ MOJ JE TATA
' oDLUCIO ISTRUEBITI
SVE MRAVE
1Z SWOJIH BILJAKA.

TOK TOK | MISLIO SAM
PAF PAF PAF DA TVOJ TATA NE
TAK TAK TAK MOZE BITI TOLIKO

OKRUTAN:
TOK TOK

Imagen 13. El padre de Mafalda intenta exterminar las hormigas
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&DE DONDE

S PERO,PARECE QUE.

I} . - - . {PORQUE ME
VENDRAN LOS || LOS CIEENTIFICOS &Y E50 PORQUI SIENTO IMPORTANTE.
PLATOS VOLADORED? A 1| TAMPOCO LO SABEN/ TE_ALEGRA COMDARTIENDO LA ]
- HEl T IGNORANCIA COMN
a ' Ij LOS CIENTIFICOS/ ]
- - iy . ;
e ey ] "J' | 7
| Ij LL P / ;,/,
e~ oy o), B . E
i o i T J
Si [5 CIERTO ] - o=
GUE LOS PLATOS PODRA DECIRNOS 77 PORQUE RES{ILTA /GRACIAS, POR
VOLADORES VIENEN |_ QUE VIVIMOS EN QUE TODO ESTE SALVAR NUESTRO
DE UN MUNDO MAS UN PAD SUB- PLANETA ES BUB- . PRESTIGIO
AVANZ ADO QUE DESARROLLADO INTERNACIONAL
ESTE... i |l
x

ALIIZGLEDA DA . { .
ODAKLE DOLAZE NI ZNANSTVENIC] NE . 1ZASTOTETO JER SE OSJECAM BITNLIM
LETECI TANJURI? INAIL! VESELR SADA KADA DUJELIM [
1T l."‘ TO NEZNANJE SA |
— H - }:r INANSTVENICIMA! |
L 13 o 1 1
| AR I % K 4
| 4 Xl l ‘ A
| 4
= Y1 | - - f 4 - L
O s e D @ - ’ 2 D 7 foe
— 2
i " W
] - ] .
ra ST ——=x] | - I Jie|
AKO JE ISTINA ONDA NAM NITKO VISE N 3 }
DA LETECI TANJURT NE MOZE RECI JER ISPADA DA JE ONDA HVALA 5TO SPASAVATE [
DOLAZE S NAPREDNIJEG DAZIVIMO U JEDNOJ = CLIELI OVA) SVUET NAS MEBUNARODNI
PLANETA.. NERAZVIJENOJ DRZAVI! NERAZVIJEN! UGLED!

Imagen 14. Mafalda habla de ciencia
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M MUNECO ES
MUY INTELIGENTE
APRETANDOLE LA
BARRIGA DICE

MAMAT

~OEBE bR
EXTRANIEROSNO?)

NO SE.
GPOR? “

PORQUE 51 FUERA
DEL PA/S, AL
APRETARLE LA

———

/. GRITARIA:
uﬂr{i@@m@ﬁb

N

GQUE VAS A SER
CUANDO LLEGUES
RANDE. ,SUSA-

TU PAPA ES MUY
ORIGINAL PARA ECHARSE

A DESCANSAR

MOJA JE LUTKA JAKO

PAMETNA; KADA JOJ

PRITISTISNES TRBUH,
KAZE ,,MAMAX,

MORA DA NIJE
ODAVDE, ZAR NE?

JOJPRITISNULA TRBUH,

JER DA JE ODAVDE, KADA BI

STOCESTIBITI
KADA NARASTES,
SUZANA?

TVOJ TATA IMA JAKO
ORIGINALNE NACINE
ZA ODMARANJE.

Imagen 15. Mafalda y Susana hablan de la maternidad
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CUANDO YOS ERAS
DE TELEVISION TE

CHICO,CQUE, PROGRAMA,

CUANDO YO ERA
CHICO NO HABIA
TELEVISION

&Y ENTONCES
PARA QUE ERAS
CHIcOP

JRUE
TONTO!.

/NVIDA EN MARTE /
S NC ES SORPRENDENTE
QUE HAYA VIDA EN
OTROS PLANETAS P

2. BOMBARDEARON INTEN-
SAMENTE VIET-AAMMDEL NORTE.-
- GINEBRAINO 5E LLEGA A
UNACUERDO SOBRE DESARME
T Bt o TROMS

LO SORPRENDENTE
ES QUE HAYA VIDA
EN ESTE PLANETA

KADA SI BIO DIJETE,

KOJITI JE TELEVIZUISKI
PROGRAM BIO
NAJDRAZI?

KADA SAM BIO DIJETE, NUJE
BILO TELEVIZIJE.

ZASTO 51 ONDA
BIO DIJETE?
KAKVA GLUPOST!

=

POZURI, FILIPE!
NE ZELIM PROPUSTITI VIJESTI!
SIGURNO CE BITI RIJEC
0 MARINERU

I NJEGOVIM SLIKAMA MARSA! I

ZIVOT NA MARSU! ZAR
NIJE IZNENABUJUCE 3TO
NADRUGIM PLANETIMA
IMA ZIVOTA?

e INTENZIVNO BOMBARDIRANJE
NA SJEVERU VIJETNAMA. -
ZENEVA: NE MOZE SE POSTICI
SPORAZUM O NUKLEARNOM
RAZORUZANJU. - JORDAN: NOVA
PUCNJAVA 5 IZRAELSKIM
TRUPAMA...”

" IZNENABUJUCE JE 5TO
UOPCE IMA ZIVOTA
NA OVOM PLANETU.

Imagen 16. Mafalda habla del televisor y de politica
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P R e PORQUIE....LO - N - -
7 FANTASTICO! ESTOY RHiCiSTE DE ) ‘&Lo HICE. CON E%]E) HOY HE APRENDIDO

IGUALITOZ /ME EMOCIONA MEMORIA c;NO?/ MODELO QUE LA VERDAD
\ SR A T [\
S | SENTE -

/CLARO! £S COMO Si VOS
TE ENOJARAS PORQUE TU
CABEZA PARECE UN

Ji=
e —— : e
S ES Tomo e .
ENOJARSE POR ¥
UNA COSA AT Al [T

ENOTARME YO
. POR ESOP

SJAJNO! ISTI SAM!
RADUJEM SE 5TO
IMAS TAKO DOBRO
PAMCENJE MENE.

JER S1OVO NAPRAVILA,
IZ GLAVE. ZAR NE?

RADILA SAM DANAS SAM NAUCILA
PREMA MODELU.

DA JE ISTINA
RAZOCARAVAIUCA.

| NARAVNO!TO JE KAQ DASETI
NALJUTIS JER TI GLAVA IZGLEDA
KAO CETKA.

P’ FILIP SE NALJUTIO JER
SAM MU REKLA DA MU
GLAVA IZGLEDA KAO

[ NARAVNO. ZASTO
BIH SE NALJUTIO

GLUPO JE LJUTITI
SE ZBOG TOGA.

Imagen 17. Mafalda dibuja a Felipe



PRIMERO VOV A SER
UNA SERORA,GNO?,
DESPUES VOV A
TENER HIITOS

Y LUEGO TENDRE
NIETITOS y—

LUEGO COMPRARE (NA
CASA GRANDE,ORANDE,
GRANDE Y UN AUTO MUY
LINDO ¥ DESPUES J0VAS

qgsA SERA Mi
VIDA.GTE GUSTA?

=
o

Si; EL UNICO
DEFECTO....

..ES QUE ESO
NO ES UNAVIDA;
iES UN ESCALATON/

e

TENER HIgITOS ESTA

MUY BIEN,SUSANITA,

PERO LOS TIEMPOS
CAMBIAN ——

MADRE,HOY LA MUJE
DERE. CONTRIBUIR AL
PROGRESO, HACER

SAS IMPORTANTES/
| COBAG IMPOR

ADEMAS DE SEE\
R

/DESDE MANANA
MISMO APRENDERE
A JUGAR AL
BRIDGE /

¢

CQUE PASAT.SACASO
) NO JUEGAN AL BRIDGE.

LAS SENORAS o
IMPORTANTES? |

A

PRVO CU BITI SUPRUGA,
A ONDA CU IMATI

ONDA €U KUPITI VELIKU,
VELIKU KUCU
I LLIEPI AUTO, | ZATIM
NAKIT, | ONDA CU IMATI

ITOCETIBITI
MOJ ZIVOT. SVIDA TI SE?

DA... JEDINA

5TO TO NUE 7IVOT. TO
JE HIJERARHIJA!

LIJEPO JE IMATI DJECU,
SUZANA, ALIVREMENA SE
MUENJAJU.

ZEMA NE TREBA SAMO BITI
MAJKA, NEGO

I PRIDONLJETI NAPRETKU,

NAPRAVITI VAZNE STVARI!

IMAS PRAVO!

0D SUTRA CU
NAUCITI IGRATI
BRIDGE!

STO JE BILO? ZELIS MI RECI
DA VELIKE GOSPOBE
NE IGRAJU BRIDGE?

>

( 0, BOZE!
21

3

B

{g ’)3 % AT

Imagen 18. Mafalda y Susana sobre la maternidad
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EMPIEZO A
COMPRENDER
COMO FUNCIONA

LA BONDAD

i f—— P—————— T
( SUSTED ES RUENO, 7ES SORPRENDENTE
_DOM MANOLO ? A TODO ELQUE LE PRE -
— GUNTO SI ES UNA BUENA

PERSONA, RESPONDE 1A de HN‘I&E
) || s 'Sﬁ‘mspxms"

MUNDO ES BUEMO/

E e telein 71
HSES’"%NQU!S ruaea dE Vlﬂ'

LQOBIE@ND

N

£21]

POCINJEM SHVACATI
KAKO FUNKCIONIRA
DOBROTA.

SVISMO
MIPOLICAIC

JESTELIVI
DOBRI,

GOSPODINE
POLICAJAC

T —
JESTE LI'VI DOBRI,
GOSPODINE MANOLO’

'

TO JE IZNENABUJUCE!
KOGA GOD PITAM
JE LI DOBAR, ODGOVORI

DOSTA NAM JE°° " sTRELIANE!

NARAVNO, DA JEST! NA KRAJU
KAKVOG ISPADA ERI UBOJICE VAN VIJET
b PITANIA! DASU SVI DOBRI! GLADI | OTKAZA! 15
1 SYInJG JEDNE! OHRABRUJUCE JE

ZNATI DA JE TAKO!

OBJESIT CEMO
IZDﬁ]'[CEH N DEMOHRACIIL

e R R e e R

Imagen 19. Mafalda sobre la politica



ESTOY
PLANIFICANDO
Mi VIDA

F SQUE ESTAS HAC'IEI\-ABE)B l o o ' TESRICAMENTE 7'3
N ARA NOVINVIR A TONTAS
MAFALDA®? 5 YA LOCAS ESTOY TRAZANDO HABLANDD, POR SUPUESTD
J— — (N PLAR CUE ME, AYUDE A

ORGANIZAR MI VIDA
CON CLARIDAD

@IDADO,
MAMA’.

/NO ME
PISES
l LAVIDA!

QUE ESTOY
TRAZ ANDO UN
ESQUEMA DE
COMO SERA
M1 VIDAS?

JHAS
ARRUINADO
Mi VIAJE DE
ESTUDIOS

AL JAPON?

PLANIRAM
SVOJ ZIVOT.

KAKQC NE BIH RADILA STVARI ZBRDA-

ZDOLA, ISCRTAVAM PLAN KOJI CE MI
POMOCI JASNO ORGANIZIRATI ZIVOT.

PAZLIIVO,

I MAMA!
NEMOJ MI
ZGAZITI ZIVOT!

ZAR NE VIDIS DA
CRTAM SKICU
KAKAV CE MI BITI
ZIVOT!

UNISTILASI
MOJE
STUDIJSKO
PUTOVANJE
U JAPAN!

Imagen 20. Mafalda planeando su vida
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JSOPAL..iCUANDO
A ESTASE LE ACABA
LA PILA YA NO
SUELTA PALABRA!

o

GDORGM§h£;\\
TENES UN CABLE
CON UN ENCHUFE?

GEEH Py ™

JCLAROL.A LA
SENORITA NO LE
GUSTA CONECTARSE

| CON 105 DEAVES!

MORA DA SU GOTOVE
BATERIJE.... ILI SU GOTOVI
MEBUNARODNI PROBLEMI?

ZAR OPET? KADA
OVOME NESTANU
BATERIJE,

NE ISPUSTA NI RUECI!
vy

N
<z

ZASTO NEMAS KABEL
5 UTIENICOM, HA?

NARAVNO, GOSPODIN
SE NE ZELI POVEZATI
S DRUGIMAL

Imagen 21. Mafalda y la radio
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JQUE CALAMIDAD! )

/an

e

CUANDO AQUI ES MEDIO-
DIA, EN EUROPA VA ES

ME HE ENTERADO DE 0;9
MEDIATARDE. ¥ EN
ASiA MEDIANOCHE )

Y2 /QUE NO VEO COMO
PUEDE ADELANTAR UN
PAIS AL QUE LAS HORAS
LE LLEGAN YA USADAS !
\_POR MAS DE MEDIO MUNDO!

I

/CLARO! ¢COMO NO
VA A ANDAR MAL
\ EL MUNDO? b

S

51 CUANDOEN
| NORTEAMERICA |
| £S MEDIANOCHE, |

| EN CHINAES
MED\ODI/A_jJ
-

vy CUANDO EN
| CHINA ES 1
| MEDIANOCHE, EN
NORTEAMERICA
. _ES MEDIODIA

2 7\? N

/& COMO DEMONIOS PUEDEN
[ LLEGAR A ENTENDERSE
(‘ DOSCIENTOS MILLONES DE

TIPOS ALMORZAMDO CON
|\ SEISCENTOS MILLONES DE
\.__TIPOS DURMIENDO?

SAZNALA SAM DA JE,

AU AZLI PONOC.

KADA JE OVDJE PODNE,
U EUROPI POSLIJEPCDNE,

17 | NE VIDIM KAKO MOZE
NAPREDOVATI ZEMLIA
U KOJOJ STIZU SATI KOJE JE
ISKORISTILO VEC POLA SVIJETA!

NARAVNO.. KAKO NECE SVIJET
BITI KOMPLICIRAN?

AKO JE U SAD-U
PONOC, AU KINI
PODNE,

| KADA JE U KINI
PONOC, U SAD-U JE
PODNE.

KAKO CE SE, DOVRAGA, SLOZITI
DVJESTO MILIJUNA LJUDI KOJI
DORUCKUJIU SA SESTO MILIJUNA
LJUDI KQJI SPAVAIU?

Imagen 22. Mafalda y su nocion del tiempo
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[ LA FUNCION DE LAS
RELACIONES PUBLICAS
£5 MOSTRAR A LA

GENTE QUE LOS
EMPRESARIOS SOMOS

SERVITE, SUSANITA.

TE INVITA A SABOREAR
|_UN RICO CARAMELOC

EL ALMACEN DE Mi PAPA

JORLGRACIAS!

=
—l

oY QUE LO®
EMPRESARIOS NO
SOMOS TONTOS
._r"ﬂ

SVRHA ODNOSA
S JAVNOSCU

JE POKAZATI LJUDIMA
DA SMO MI

PODUZETNICI LJUDI...

P

..... Y
EMPEORANDO
LUEGO

HA siPo £t
PRONOSTICO
METEOROLOGICO

GOBIERNOL...
IMALDITO
ALARMISTAS

POSLUZI SE, SUZANA, TATINA
TRGOVINA TI NUDI DA KUSAS
JEDAN SLASNI BOMBON.

BOMBON!

.. | DA MI PODUZETNICI
NISMO GLUPI

POGORSAVA

|
&

-

.. APOTOM SE

~ ITOJEBILA
VREMENSKA
PROGNOZA

MISLILA SAM
DA GOVORIS O
VLADI!

Imagen 23. Manolo sobre el negocio y Mafalda escuchando a la radio



/. BUENO...PUES.,
ESTEEE....
ENFIN...

JODAS SE PROBABAN
EL ZAPATITO, PERO A LA
QUE NO LE QUEDABA

CORTO, LE APRETABRA
DE ACA, O DE ALLA...

..ENTONCES EL
PRINCIPE, VIENDO
QUE NADIE PODIA
CALZAR AQUEL
DELICADO
ZAPATITO...

JABRIO UNA
SUCURSAL DEL
@. SCHOLL!

ZASTO IMA
SIROMASNIH
uuDl,

NISAM MISLILA
DA JE MOIJE
PITANJE TOLIKO
ZANIMLIIVO.

SVE SU ISPROBALE CIPELU,
ALI JEDNIMA JE BILA
PREMALA, A DRUGIMA
PRETLJESNA...

...KADA JE PRINC
VIDIO DA NIJEDNA
NEMOZESTATIUTU
KRHKU CIPELICU...

OTVORIO JE PODRUZNICU
DR. SCHOLLA!

KAKAY MANJAK
POSLOVNE VIZIJE!

Imagen 24. Mafalda sobre las clases sociales y Manolo hablando del negocio
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7 ESTA NO FLORECIO/
Y TUVO RIEGO, LUZ,
ABONO.....NO sf QUE
PUEDE HARERLE FALTADO.

PRIM

/ jLLEGO' LA
AVERA!

~TN
L
//Z/g ‘@i %\

QNFOQMACidN

et

(cPARA M) |~ auE gRONDE T a1 COMO |
¢EN SERIO? DA LR/ LAPONGA?) | | REGALARLE ON
o i REGALITO FELIPE/ 0y, | [\ A FIDELCASTRO

DE ~ D
PRIMAVERA '
- B

A COVANIJE PROCVIETALA.
DOBILA JE VODE, SVIJETLA,
GNOJIVA... NE ZNAM 5TO JOJ JE
MOGLO NEDOSTAJATI.

/

2 R O
D 4

STIGLO JE
| PROLJECE!

( QOBAVIJEST.

==

B
\

/ ZA MENE?
STVARNO?

HVALA, FILIPE!

AE4

] KAKAV LIJEPI CVIJET!

GDJEDAGA
STAVIM?

Imagen 25. Ha llegado la primavera

OVO JE BILO KAO DA
POKLANJAM KOCKU
SECERA FIDELU CASTRU.
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GESTA TU MAMA,
NENITA?

Ve ESTA(_\
' [ BARANDO,
F !1 SQUE DESE

o
S\

AF1

OFRECERLE LA
EXTRAORDINARIA

MAQUINADE LAVAR
NAIASHEX- 70"

CONCI

SSIRVE PARA
LAVAR
ENCIAG?P

[ SENALANDO QUE [0S AGENTES
DEL COMUNISMO SE HALLAN

INFILTRADOS £N TODOS
LADOS; ANTE EL
BLOUERMIENTO. .

ESDECIFICAR EN QUE
LADOS, £L SR.MINSTRO
SE LIMITO'A RECALCAR:....

ﬁmf@pfsrfco, DE S/ PODIA

JELITIMAMATU,
DJEVOJIKO?

TUSIRA SE. 5TO
VAM TREBA?

A7

NUDIM VAM NEVIJERCJATNU
PERILICU ZA RUBLJE
WwWHASHEX-70",

11T

MOZE LI
OFRATI
SAVIEST?

" OBAVIJESTILI DA SU SE KOMUNISTICK!
AGENTI INFILTRIRALI NA SVE STRANE; -

NA ZAHTIEV
NOVINARA....

. MOZE LI MINISTAR POJASNITI NA

KOJE TOCNO STRANE,
ON JE SAMO NAGLASIO: ...

Imagen 26. Las nuevas tecnologias y el comunismo en el comic

SQUIEN ERA,




SNO PODIAS |
HABER USADO
UN DIARIO

ool

dQUE RECORTAS DEL
DIARIQMAMITA P

180

fALGO
RicO?

SOPA DE
PESCADO

QuIND
MAFALDA! ZAR NISI MOGLA
ISKORISTITI
JESU LI STARE NOVINE?
KOD TEBE
DANASNJE
NOVINE?

/ oROKLE Y
PROKLETA BILA |

SLOBODA TISKA! ;

[4

Imagen 27. La prensa en el comic
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JBUENDIA, "\ (7PORGUE [ 7AHLGCUANDO /POBRES!..,/QUE MAL
PAPA/2COMO " TENGO UNO TIENE

; DEBEN ANDAR DE
£S QUE NO DOLOR DE DOLOR DE | = LAS MUELAS
MUELAS! | MUELAS NO ED ULTIMAMENTE
= NA A = ALGUNOS

I

GREMIOS!

TRABADAR? ) £k

7COMOL..ATENEMOS
ALGUN DENTISTA
EN EL PAS?

/i POR SUPUESTO,
MAFAIDALL ...
/iO QUE CREIAS/...

QUE TOROS, TODOS,TOROS
@HAB[AN DS A NORTE AMERKA

DOBAR DAN,
TATA! KAKO TO
DA NISIHISAD NA
POSAQ DANAS?

JADNICH KAKVE ONDA

AH!ZNACI DA KAD
NEKOGA BOLI ZUB
NE IDE RADITI?

ZUBOBOLIJE IMAJU
NEKI SINDIKATI

U POSLJEDNJE
VRIJEME.

PROKLETA
ZUBOBOLIA!

MOLIM? ZAR IMAMO
ZUBARA U OVO)
DRZAVI?

NARAVNO, MAFALDA!
STO SITI MISLILA?

DA SU SVI, AMA BAS SVI
OTISLI U SAD.

Imagen 28. Mafalda sobre la situacion laboral
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/LA SOPA ES
A LA NINEZ
LO QUE EL
COMUNISMO ES A
LA DEMOCRACIA Y

ADICS,
CHICAS

ADIOS,
FELIPE

ESTE FELIPE £
MUY BUENO,NO?

GES DEGRAN
ACEPTACION EN
EUROPA Y ESTADOS

UNIDOS?

A QUE NADA g
BUENG, i NO ES DE GRAN
ACEPTACION EN EUROPA

¥ ESTADOS UNIDOS i

JUHA JE DJETINJSTVU
ONO STO JE
KOMUNIZAM
DEMOKRACI!

L
DoviDENJA, )
FILIPE.

JELISIROKO
PRIHVACEN U
EUROPI | SAD-U?

N
o

& 7

Imagen 29. Mafalda sobre la politica

. T
OVAJ FILIP JE JAKD J__-Lr[ |
DOBAR, ZARNE? ' mMoLM? )

pa NISTA NIJE DOBRO AKO i
NIJE SIROKO PRIHVACENO U

EUROPI | SAD-U.

T
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//MAFALDA, YA NO SOS MAS
(e HIJITA DE UNA MEDIOCRE !

MAMA ANOCHE
SONE QUE TENIAS
\UN DIPL......

‘." N

ANOCHE. SONE QUE
M AME HABIA
ESTUDIADO UNA

CARRERA

JY HABIA
CONSEGUIDO
NOVIO, Y TODO?Z,

Y HABRIA IDO A
LA FACULTAD,
DOP

4 ASI QUE N
HABRIA IDO A
LA FACULTAD,

Y NADA/S

r MAFALDA! VISE NECES BITI KCI
PROSJECNE MAJKE!

zavriiLa sam| & MAMA! NOCAS SAM
FAKULTET! SANJALA DA IMAS DIPL...
| SADA IMAM
DIPLOMU!

NOCAS SAM SANJALA
DA JE MOJA MAMA
STUDIRALA.

[ I15LA JENA [ | NASLA JE DECKA, |

FAKULTET, | SVE? SVE?

A
DECKA? NE! y—J

DAKLE I5LA JE NA
FAKULTET, | NISTA.

Imagen 30. La mujer en el sistema educativo
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ESCUCHEN ESTO %N £L
ANO 4;3%2105 HAB/IANTES

DE LA SUMABAN
WL SN 05 LS

EN A ACTUALIDAD, SOMOS
TRES MiL MILLONES,.."
) -

.Y SE G4/.CU;A GUE

i LOS PROXIMOS 30
ANOS 11EGAREMOS A >
SER SIETEMIl MILIONIS)

POR TAVOR,,
MANOCLITO, gQUERES NO
ELANTARTE TREINTA

, Y SACAR TU)
\CODO DE MIS COSTILLAS)
ER

TE HAS ENTERADO,
SSUSANITAP/DENTRO -
DE TREINTA ANOS LOS
HABTANTES DE LA TIERRA
VAMOS A SER SIETEMIL
MILIONES?

dTUS HIJITOS,
__ QUEP.

iSANTO Dis!
‘ﬁiﬁ?%s

SLUSAJTE OVO: ,1900-TE
GODINE JE BILO SESTO
MILIJUNA LIUDI NA ZEMLJI, A

DANAS NAS IMA f—
TRIMILLJARDE,...”
A

e | RACUNA SE DA CE NAS ZA
30 GODINA BITI SEDAM
MILIJARDL*

MOLIM TE, MANOLC, MOZES LI NE
BITI TRIDESET GODINA UNAPRLIED

| IZVADITI SVOJ LAKAT

I1Z MQJIH REBARA?

JESI LI CULA, SUZANA?
ZA 30 GODINA

CE NAS BITI TRI MILIJARDE
NAZEMLIL.

SVETI BOZE! £T0 S TVOJOM
A MOJA _ DJECOM?
DJECA? || )

Imagen 31. El tema de la sobrepoblacion
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7. El analisis de la traduccion

La traduccion de un texto audiovisual requiere programas especiales, pero para nuestro trabajo
hemos utilizado el programa Word cuya utilizacion es bastante facil. Hemos quitado el texto
original, asi como los signos que no podrian ser entendidos por el publico croata y hemos
insertado la traduccion croata. En este apartado vamos a analizar algunos aspectos de nuestra
traduccion focalizdndonos en las estrategias mencionadas mas arriba y en otros aspectos propios

al comic.

7.1. Las estrategias de traduccion

7.1.1. La equivalencia

Como ya hemos mencionado, la equivalencia es una estrategia utdpica porque no siempre se
puede encontrar una traduccidn exacta, que respete el texto de origen y la lengua meta,
particularmente con los juegos lingiiisticos. Sin embargo, hemos logrado a tener varios

equivalentes en nuestra traduccion:

Ejemplo 1:
gpl?[Q(%Ul?. roEos lga BUENO, TAL \EZ P DOROUE P A%)uhf f%m VELC%'}DO%OH%NEN
QUE TERMINAN N ol 118001 NO TIENEN \ PERO DECIME... g
CARRERA SE VAN @‘”‘“’] SUFICIENTE mMPo ((FERO DRaMt, DEMONIOS TAMBIEN J_—

CLLAS SE VAN AL
EXTRANJERO?

ZASTO SVIONI
KOJI ZAVRSE STUDLJ
ODLAZ U

INOZEMSTVO?

KOLIKA POLJA OVDIE
KRAVE IMAJU! ZASTO
POBOGU IONE

MORAJU ODLAZITI
U INOZEMSTVO?

OVDJE NEMAJU
SIROKO POLJE!

=

ALI RECI ML...

S
[ PA MOZDA JER

Mafalda habla de los jovenes que, después de terminar sus estudios, no se quedan en el pais y
se van al extranjero para trabajar. Su padre le dice que no tienen suficiente “campo” en el

sentido de que no tienen mucho dmbito para ejercer sus actividades y como la palabra campo
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es polisémica, Mafalda lo entiende como terreno, habitat del ganado. La misma confusion, o

sea el mismo juego de palabras, existe en croata.

Ejemplo 2:

HACLR DINIAR LIBREMENTE A L

CHICOS AYUDA A CONOCER A

—,

09)

'PORGUE LA PINTURA)
DESCUBRE LA

PERSONALIDAD...)
ey

) .
j:j\ - %
f -\.\}
. T
P
7 o ( E:)

COPUSTITI SVAKOM DJETETU
DA SLOBODNO SLIKA, POMAZE
DA IH BOLIE UPOZNAMO!

OTKRIVA OSOBNOST

ZATO STO SLIKANJE
POJEDINCA!

JA BIH REKLA
DA JE POKRIVA!

En este ejemplo tenemos un juego de palabras con los verbos descubrir y cubrir. Las maestras

hablan entre si diciendo que la pintura “descubre” la personalidad, o sea que muestra otros

aspectos de la personalidad de un individuo y Mafalda, toda manchada de pintura, juega con

este verbo diciendo que la pintura “cubre” a los que la utilizan. En croata funcionan verbos

equivalentes otkrivati y pokrivati porque comparten el mismo sentido con el espafiol.

Ejemplo 3:

CBARIAS, MAFALDA?
MIEHIDITO SERA
MEDICOS

Fv CUANDO YO PASE
D

LA GENTE DIiRA: 7TAHT VA

ONA SUSANITA, LA, MA-
DRE DEL DOCTOR HIJO
DE DORNA DUSANITA!Y

SE ENFERMARA DE
ENVIDIALY MEHIITO
SE HARA MUY RICO

CURANDO LA ENVIDIA!

/fv TODO EL MUNDO

ZCUANTO CREES QUE
BUEDE [LEGAR A GANAR
POR MES UN BUEN
ENVIDIOLOGO 7
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4 N ~
| KADA JA FROBEM,

Al 15VI CE SE LJUDI RAZBOLIETI KOLIKO MISLIE DA MOZE
LJUDI CE RECI: ,GLE, OVO JE 0D ZAVISTI 1 ONDA CE IH MOJ

SIN SVE LLJECITI OD ZAVISTI!

ZNAS. MAFALDA, MOJ
SIN CE BITI LIJECNIK.

SUZANA, MAJKA LIJECNIKA SINA ZARADIVATI JEDAN

GOSPOPE SUZANE!

ZAVISTOLOG?

En este ejemplo la equivalencia se logra facilmente porque el sufijo -logia, que viene del griego
y que significa ‘estudio, tratado o ciencia’, es muy utilizado en otras lenguas, como el croata,
por ejemplo. De este modo, traducimos la palabra envidia por su equivalente zavist y afiadimos

el sufijo.

Ejemplo 4:

YO TE PREGUNTE
POR 1OS MILIBARES;

'NO, POR LO%
MILITARES

; ;
SEGUN ESTE LA
ATMOSFERA, SE DiCE
QUE HAY UNA PRESION
- DE TANTOS

TE EXPLICARE: LOS

MILIBARES SON

UNA MEDIDA DE
—— PRESION

POR RADK) DIJERON NO
SE QUE DE MI//BARES.
QUE SON LOS
MIL/BARE S,
PAPA, ?

NA RADUU SU NESTO OVISNO KAKVA JE

SAD CU Tl OBJASNITI.

yi PITALA SAM TE ZA MILIBARE, ||
GOVORILI © MILIBARIMA. MILIBAR JE MJERA ATMOSFERA, KAZESEDA JE |

ZA PRITISAK.

NE MILITARIZAM.

STO SU TO MILIBARI, PRITISAK OD TOLIKO MILIB...

OPROSTI,

En este ejemplo presentamos una equivalencia parcial. La palabra espafiola militar, con el
significado de ‘persona que pertenece a las fuerzas armadas de un pais’, segun el DLE, no tiene
un equivalente exacto en croata. En croata se traduciria por vojnik. Sin embargo, traduciéndolo

asi, perderiamos el juego de palabras, asi que hemos optado por la palabra militarizam que
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significa militarismo. La raiz de la palabra es equivalente al original y se guarda el juego de
palabras sin creer confusion para el lector.

7.1.2. El calco

En nuestra traduccion no hemos utilizado la técnica del calco principalmente porque el espafiol
y el croata pertenecen a familias de lenguas distintas y no hubiera podido ser posible transmitir

algo correctamente calcandolo. Por lo tanto, hemos optado por otras estrategias de traduccion.

7.1.3. La extension
Hemos utilizado la extensidon en un solo ejemplo en el comic, para intentar conservar la

expresion original lo mas fielmente.

Ejemplo 1:

1PO/?R.Q F/NNN/ d | cuanDo
/SALIOOOD LA : ALGB}F_N
IMVANUEVA SOPA ES TAN ,
|CONNNCENTRADA, IDIOTAL.

MARRJQRO‘

- MERECE SER
INSULTADO EN
CINERAMALL

ASLUZUJE DA MU UVREDA
ZAUZME MNOGO
PROSTORA,
KAO FILM U SINERAMI

I NAPOKOQOON! . KADA JE NETKO
¢« STIGAQOOQ JE NOVIIIN TOLIKI IDIOT
! KONCENTRAT JUHEEEE
MARKAAAAA

Nos parece que la traduccion de cinerama sin afiadir explicacion seria demasiado vaga para el
lector croata. Entonces, para no omitir la expresion de origen, hemos optado por explicar la
funcion de la técnica cinematografica del cinerama traduciéndola como “merece que su insulto
ocupe mucho espacio, como las peliculas en el cinerama”. Como Mafalda odia la sopa y que su
reaccion en la tercera vifeta ocupa mucho espacio, hemos enriquecido la traduccion e

intensificado el chiste usando la extension.
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7.1.4. La analogia

Al no poder encontrar un equivalente de la expresion original, hemos encontrado una expresion

que por analogia esta relacionada con la original.

Ejemplo 1:

s

INO SE QUE
ME PASA HOY/

JQUE TRISTE
DESTING PARA
UN ANTMO?

s ™ :
. NEZNAM %
$TO MI JE DANAS! ; =

PALA Ml JE TUZNE LI

SUDBINE
ZA JEDNU VOLIU!

|

En este ejemplo Mafalda dice que anda con ¢l animo por el suelo y viendo su madre barriendo

emplea la palabra suelo literalmente, diciendo que su animo se encuentra en el suelo y que su
madre lo acaba de echar a la basura. En croata no existe esta expresion, pero tenemos otra
similar con el verbo pasti que significa “caer” y funciona perfectamente en este contexto porque
el animo se “cae” por el suelo y las consecuencias pasan a ser las mismas que en el texto de

origen.

Ejemplo 2:

p———

UN, TATRON PONE
SU INDICE AS,...7Y
TRESMIL. OBREROS
QUEDAN EN LA

/ESTE DEBE SER,
EL MALDITO INDICE

DE DESOCUPACION

. CON EL QUE ESCORCHAN
~__ JANTOY. ,

- pv;d &

LA IMPORTANCIA

/5 INCREIBLE
DEL DEDO I'NDiCE.’)
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I ——
/ MORA DA JE OVO \
PROKLETI POKAZATEL
NEZAPOSLENOSTI 5 KOJIM
\\ SMARAJU LJUDE!

SEF POKAZE OVAKO
KAZIPRSTOM | TRI TISUCE
RADNIKA ZAVRSI NA ULICU!

NEVJEROJATNA JE
VAZNOST KAZIPRSTA!

225

En este ejemplo vemos que Mafalda utiliza el doble sentido de la palabra espanola indice:

“l. dedo indice

2. expresion numérica de la relacion entre dos cantidades” (DLE).

En croata, la palabra indeks comparte el segundo significado, pero no el primero. Entonces
hemos optado por dos palabras diferentes, pero que en este contexto tienen el mismo papel.
Pokazatelj significa ‘expresion numérica de la relacion entre dos cantidades’, pero no tiene el
significado de ‘dedo’. Sin embargo, el contexto permite entenderlo como ‘dedo que sefiala algo’

y de este modo mantenemos el juego lingiiistico.

Ejemplo 3:

. . &PUEDO EMPLEAR
iESTAS FRITA! LA “DEFENSA

/JAQUE ! _siCiLiANAT?

MOQGU LI ISKORISTITI
GOTOVA SI! SICILLJANSKU OBRANU?

La palabra mascalzone en italiano describe a una persona insolente o sinvergiienza. Parece que

el publico argentino entenderia esta expresion, pero el publico croata probablemente no. Por lo
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tanto, hemos optado por la palabra italiana ridicolo que significa ‘idiota’. No tiene el mismo
sentido que mascalzone, pero los croatas utilizan la palabra redikul, que viene del italiano y se

usa también como insulto.

7.1.5. La substitucion

En este volumen del comic existen expresiones que no pueden ser entendidas por el publico
croata, sea por una cuestion cultura o simplemente por diferencia lingiiistica. En el proximo

ejemplo hemos recreado el juego lingiiistico.

/MAMA ESTA
LECHE TIENE
NATA?

O ESTAS CONTRA
EL CONTROL DE-
LA NATALIDAD ?

ﬂsnsmpna IGUAL/
dAL SERVIRLA NUNCA

TE FIIAS S TENE
NATA P

4 ‘.
MAMA, ZARNE V\IJg:éE[;(AI?;l(I)\!SKORUP B T B S MBS
OVO MLIJEKO IMA KADA POSLUTUJES? SKORUPCLJA!
1
SKORUP!

Vemos que el autor juega con las palabras nata y natalidad. Como este juego es propio a la
lengua espafiola y que en croata no existen equivalentes, hemos recreado el juego traduciendo
nata como skorup y jugando con otro dilema politico-social que preocupa a Mafalda: la
corrupcion. Entonces hemos creado una nueva palabra: skorupcija. Entonces, Mafalda dice a

su madre: “A ti no te molesta la escorupcion”.
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7.1.6. La compensacion

Teniendo en cuenta que la naturaleza de nuestro texto original es en forma de texto corto en
forma de vinetas, no hemos podido utilizar la compensacién dado que se basa en trozos de texto

mas largos.

7.1.7. La omision
En nuestro trabajo no hemos utilizado la omision. Todo ha podido ser traducido utilizando otras

estrategias de traduccion.

7.1.8. El comentario metalingiiistico
La traduccion no es siempre posible porque existen elementos que son propios a una lengua y
no se pueden cambiar sin perder por completo el significado. Al enfrentarse con estos retos,

afladimos un comentario como en el ejemplo que sigue:

/AR, GUN FELIPE-FELIPE? )

~NOI/NOES YO
DE“YOY/SE LLAMA
4YG-YO74ENTENDES D

‘NOYO’ ' YO-YO,

GQUE DEMONIOS
S £90,
FELIPE?

(INOLUN"NG YO

AHA! MISLIS FILIP-FILIP?

'[ STOJE
DOVRAGA

TO, FILIPE?

KAKO MISLIS
TITI?

KOJISITI
EGOCENTRIK!

NE!NERADISEOQ
“YO' KAQ “JA”, NEGO
SE ZOVE “YO-YO". 9

SHVACAS? YO-YO! /

*YO je Spanjolska osobna zamjenica koja znati JA

Seria absurdo traducir esto de otra manera porque el juguete ,,yo-yo* se ve en la imagen y tiene
el mismo nombre en croata. Sin embargo, en espafiol funciona el juego de palabras con el

pronombre personal yo y en croata este juego no es posible. Por lo tanto, en vez de omitirlo o
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cambiarlo por completo, hemos decidido acercar el pablico meta al texto original para que

disfrutan de este juego de palabras que brinda la lengua espafiola.
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8. Conclusion

En este trabajo hemos presentado el humor argentino al publico croata mediante un cémic de
los afios 60. Hemos notado que el comic Mafalda no es traducido en croata y que no hemos
encontrado muchos trabajos de traduccion de los juegos lingiiisticos implicando estas dos
lenguas. Mafalda fue una opcion ideal ya que los temas principales del relato son cotidianos y
variados: la politica, la economia, la sociedad, la familia y los nifios y no solamente en la
Argentina de los afios 60 pero también en todo el mundo. Nos ha parecido muy importante
transmitir la lengua cotidiana de aquel tiempo y con esto el fondo historico y las costumbres de
este pais. Hemos logrado cumplir nuestra tarea investigando el humor, en el que yacen las
riquezas de una lengua.

Primero hemos presentado el comic y luego el juego lingiiistico para poder proceder a un
analisis centrado en las particularidades de la traduccion de los juegos lingliisticos que aparecen
en el género del comic, que pertenece a la traduccion audiovisual. Hemos expuesto cada parte
del comic utilizando la terminologia adecuada para destacar que cada apartado es importante
en un trabajo de traduccion y que los apartados son relacionados entre si para fomar un conjunto.
Desafortunadamente, no poseemos un programa avanzado para trabajar la parte técnica de
nuestra traduccion. Sin embargo, en el programa de Microsoft Word hemos tenido las
herramientas suficientes para mostrar que el tamafo del texto, su espesor, la puntuacion, las
onomatopeyas Yy la forma del bocadillo han sido extremamente importantes para transmitir el
mensaje original y el juego lingiiistico. Luego hemos explicado los varios aspectos de la
traduccion de un coOmic para situarlo en el ambito de la traduccion audiovisual y para destacar
que el aspecto cultural y el humor juegan un papel esencial en este género literario. El cultural
es importante en cada tipo de traduccion, pero cuando se traduce el humor, es de gran
importancia conocer suficientemente las circunstacias en las que aparecié la obra literaria.
Investigando la traduccién de los juegos lingiiisticos, no hemos encontrado una obra que
contenga todas las estrategias de creacion de los juegos lingiiisticos, asi que hemos utilizado las
obras de dos autores diferentes para demostrar la variedad de técnicas fonéticas, 1éxicas,
morfoldgicas, ortograficas y graficas que existen para jugar con las palabras. Afadimos algunos
ejemplos en croata que ilustran que estas técnicas son universales y presumimos que son
aplicables a todas las lenguas.

Presentando el marco tedrico de este modo, hemos podido analizar claramente las soluciones y
los problemas encontrados en nuestra traduccion. Hemos centrado nuestro analisis en las ocho

estrategias propuestas por Veisberg (1997) porque son bastante sencillas y practicas. Hemos
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mostrado que la mayoria de las técnicas, es decir cinco de las ocho mencionadas, se pueden
utilizar en la traduccion de este comic. Cabe destacar que la estrategia mas utilizada fue la
equivalencia. Esto no es muy sorprendente cuando se trata de un texto no humoristico, pero
lograr a tener un equivalente exacto en una lengua que no pertenece a la misma familia de
lenguas que la original es una situacién favorable. En otras palabras, hemos podido transmitir
el mismo sema en la lengua meta para obtener el mismo juego lingiiistico. Sin embargo, hay
ejemplos en los que hemos tenido que interferirnos en momentos en los que los equivalentes
no podrian ser entendidos sin explicarlos y en estos momentos hemos recurrido a la estrategia
de la extension, infiltrandonos en el texto sin alterarlo mucho.

La parte mas divertida y original de nuestra traduccidon ha sido traducir con la analogia porque
esto nos demuestra que a veces es dificil ser creativo sin alejarse del texto original para recrear
un juego lingiiistico. La analogia parece ser una buena opcion cuando no existe un equivalente,
pero existe una imagen similar. La traduccion se hace cada vez mas interesante cuando aparece
una tercera lengua en el medio. En nuestro caso se trata del italiano, cuando Mafalda insulta a
Felipe. Dandonos cuenta que este insulto no podria ser entendido por un publico croata, hemos
preferido traducirlo por otro insulto italiano cuya raiz ya existe en la lengua croata. Por lo tanto,
vemos que a veces existen aspectos imprevisibles en los que tenemos que pensar para encontrar
una manera de recrear el puente entre las dos culturas.

Otra estrategia complicada y muy creativa fue la substitucion con la que hemos completamente
recreado el juego lingiiistico. Cuando el sema es propio a una lengua y no existe en otra, no lo
podemos guardar. En nuestro tnico ejemplo de la estrategia de substitucion, Mafalda juega con
la palabra nata y natalidad para hacer una observacion mas sobre un tema social actual en aquel
entonces. EIl primer paso fue encontrar si existe una palabra croata que podria relacionar la
natalidad y la leche. Desafortunadamente, como esta combinacion no existe, hemos tenido que
pensar en otra palabra relacionada con la leche y alejarnos del tema social mencionado por
Mafalda y elegir otro para formar otro juego. Tengamos en cuenta que no nos podemos alejar
demasiado porque la imagen no lo permite.

En nuestro trabajo hemos podido demostrar en varias ocasiones que los juegos lingiiisticos no
son siempre traducibles. El traductor puede hallarse en una situacién sin salida, como ha
sucedido en nuestra traduccion con el juguete yo-yo. En estos casos optamos o por un cambio
completo del relato o por el comentario metalingiiistico. El comentario definitivamente tiene el

defecto de distraer al lector, pero en nuestra situacion decidimos utilizarlo porque la confusion
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creada es tipica para el personaje Mafalda y refleja muy bien su modo de pensar y su
personalidad.

Las técnicas del calco, de la omision y de la compensacion no han sido utilizadas en este trabajo.
Hemos precisamente evitado el calco y la omisidn porque nos parece que son las menos fieles
al texto de origen. El calco es casi imposible en la traduccion de los juegos lingiiisticos porque
en general pierden toda su significacion. Por otra parte, la estrategia de la omision refleja la
incapacidad del traductor para crear otro juego lingiiistico.

El trabajo de traduccidn tiene un aspecto muy creativo y en en este trabajo hemos demostrado
que en el ambito de la traduccion audiovisual la creatividad es fundamental. Tomando esto en
cuenta, uno puede pensar que el traductor tiene mucha libertad, pero la verdad es que debe
mantenerse fiel al texto de origen y si quiere sacrificarlo, solo puede hacerlo para acercarlo al
publico meta.

Traducir los juegos lingtiisticos nos ha ensefiado que las lenguas espafiola y croata tienen mucho
en comun, aunque no pertenezcan a la misma familia de lenguas. Suponemos que la proximidad
geografica y cultural entre la cultura eslava y romana tienen un papel crucial para explicar esta
relacion tan estrecha. Es bien conocido que durante la historia las lenguas romanas tuvieron una
gran influencia sobre la cultura croata. Por lo tanto, podemos encontrar palabras y expresiones
similares.

Nuestro propoésito ha sido realzar el rol del juego lingiiistico en ¢l género del comic mediante
el vinculo que tienen las lenguas y culturas espafola y croata. El lenguaje de la vida cotidiana
seria bastante pobre e incomprensible si no existieran el humor, los juegos lingiiisticos o0 las
expresiones idiomaticas y esto vale para cada lengua y cada pueblo y lo hemos presentado en
este trabajo con el espafiol y el croata. Tenemos que acentuar que la creatividad y el
conocimiento de las dos culturas son la base de un trabajo asi. El traductor debe tener un gran
conocimiento del contexto histdrico y social de una lengua tal como un nivel avanzado de las
lenguas traducidas. Como hemos mencionado, el humor es muy subjetivo y no nos reimos de
las mismas cosas. Por esta razon, el traductor deberia primero tener un sentido del humor para
poder entenderlo y una cierta creatividad para poder transmitirlo.

Estudiando muchas fuentes de autores y lenguas diferentes, esperamos que hemos regrupado
las herramientas fundamentales para traducir los juegos lingiiisticos y esperamos que hemos
suscitado el interés para la traduccion del humor espafiol al croata y también para el humor
croata al espafiol. Este “manual” es un panorama general que deja paso a otros estudios sobre

el mundo del comic, los varios tipos de humor, los juegos lingiiisticos y las expresiones
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idiomaticas. Un paso hacia adelante podria ser la traduccion del humor en los dialectos de una

lengua.
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Izazovi prevodenja igri rijeci u argentinskom stripu Mafalda

Sazetak

Ovaj diplomski rad obuhvaéa probleme koji se pojavljuju u podrucju audiovizualnog
prevodenja. Audiovizualno prevodenje obuhvaca Siroko polje, stoga smo se odlucili fokusirati
na strip, posebice na igre rijeci. Prvi dio rada je teoretski dio koji obraduje strip opcenito i
njegove karakteristike, te igre rije¢i 1 na koji nacin se tvore. U drugom dijelu ¢emo prezentirati
strip koji smo preveli, Mafalda, argentinskog autora Joaquina Salvadora Lavada Tejona. Na
kraju rada prilazemo selekciju od 31 prevedenih stranica, te analizu igri rije¢i prema tehnikama

prevodenja koje je predlozio Andrejs Veisbergs (1997).

Kljucne rijeci: audiovizualno prevodenje, strip, igre rije¢i, tehnike prevodenja



Challenges of translating wordplay in argentine comic Mafalda

Abstract

This master’s thesis approaches the problems found in the domain of audiovisual translation.
Audiovisual translation encompasses a large field, that is why we chose to focus on the comic
genre. The first part of the thesis is the theoretical framework which treats the comic in general
and its characteristics and then the wordplay and how it is created. In the second part we present
the translated comic, Mafalda, from the argentine author Joaquin Salvador Lavado Tejon. In
the last part we bring a selection of 31 translated pages with its analisis of wordplays based on
the translation strategies proposed by Andrejs Veisbergs (1997).

Keywords: audiovisual translation, comic, wordplay, translation strategy



