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Knizna séria Tove Jansson o mumintrolloch
ako predmet remediacie*

ALEXANDRA DEBNAROVA

V maloktorej oblasti vzbudzuji remediacné procesy taky rozruch ako na poli litera-
tary pre deti. S negativnymi reakciami, ktoré vyvolavaju nové alternativy zobrazova-
nia textovych predl6h a sicasne nové moznosti ich percepcie, sa v nasej spolo¢nosti
mozno stretnut priblizne od druhej polovice 20. storocia. Dé6vodom st predovset-
kym obavy z nepriaznivého vplyvu na formujticu sa osobnost dietata.

Frekvencia (a vobec akdkolvek existencia) medialnej transformacie je zvic¢sa uka-
zovatelom popularity knizného prototextu, v pripade prekladového diela pomaha
dotvarat celkovy obraz jeho recepcie a naznacuje mieru jeho vclenenia do prijima-
jucej kultary. Urcujucim faktorom je text jestvujuceho prekladu, najma ekvivalenty
sémanticky funkénych mien a nazvov, ako aj neexistujucich realii, resp. zachovanie
ich podoby pri transmedialnom prenose. V kontexte viacnasobného prekladu vyka-
zuje vacsiu mieru zaclenenia do cielovej kultury ten z prekladov, z ktorého sa cerpa
pri vy$$om pocte medialnych transferov. Cielom $tudie je prostrednictvom analyzy
pocitacovej hry Mumik na plavbe Morskou harvou prispiet k mapovaniu recepcie
$védskej detskej literatry u nas. Bliz$i pohlad na kniznu predlohu ma zhodnotit jej
herny potencidl, jeho vyuzitie moze spdtne prispiet k zvyseniu povedomia o nej, ako
aj o jej slovenskom pretlmoceni.

REMEDIACIA NA POLI DETSKE] KULTURY

Zajednu z prvych hrozieb v stvislosti s tradi¢nou predstavou literattry sa na poli
literatary pre deti zvykne povazovat komiks. Hoci z materidlneho hladiska ostdva
komiks ako taky stucastou tlaceného média, z pohladu percepcie je nositelom dyna-
miky, atributu blizsieho filmu nez knihe. Ako konstatoval B. Duc v praci Comicsové
umenie,

presne definovat comics je tazké prave preto, Ze lezi v samotnom priese¢niku niekolkych
umeleckych vyjadrovacich prostriedkov: vytvarného umenia, filmu a literatiry. Vetky
tieto zanre sa tu zlucuju, aby vytvorili nové umenie, ktorému poskytuju aplny sibor naj-
rozmanitej$ich vyrazovych prostriedkov (1994, 33).

Obrazova zlozka na ukor textovej ¢i dialogicka forma textu, tieto charakteristické

* Prispevok vznikol ako sucast rieSenia grantového projektu Vega ¢. 2/0107/14 Hypermedidlny arte-
fakt v postdigitdlnej dobe.
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¢rty komiksu nevyhnutne vyvolavali obavu z redukcie obsahu a myslienky diela,
a tym aj absencie umeleckosti.

Za symptomaticky priklad kritického postoja ¢eskoslovenskej literdrnej vedy ku
komiksovej tematike mozno povazovat prispevok pod nazvom Na téma comicsu,
ktory vysiel v 70. rokoch minulého storocia v odbornom periodiku venovanom det-
skej literature Zlaty mdj (HoleSovsky 1976, 340). Jeho autor varuje pred nenapadnym
a pozvolnym vstupom komiksového zanru do prostredia socialistickej spolo¢nosti,
pricom ,vyskyt a posobenie knizného braku® pripodobnuje vyskytu a posobeniu
drog. ,Kazdé zlo ve svych pocitcich predstird motivy zdanlivé logické a progre-
sivni, a teprve poté, kdyz zmohlo pocate¢ni odpor a zahnizdilo se v nové spolecen-
ské oblasti, $ifi se tempem, proti némuz se spolecnost nesnadno brani“ (340). Autor
sa vymedzuje najmi voci ,zdpadnym“ komiksom s dobrodruznym, hororovym
a ,supermanskym® obsahovym zameranim, osobitne poslednym menovanym vycita
zobrazovanie nedosiahnutelnej skuto¢nosti a domnieva sa, ze ,,prosazovat je v nasich
socialistickych podminkach znamend odvadét mladez od perspektivnich osobnich
a spolocenskych cild, nahrazovat je neplodnym snénim® (341). Okrem nevhodného
obsahu Holesovsky hovori aj o ,formovém primitivismu comicst®, sicasne vsak
vyzdvihuje tradiciu povodnych kreslenych seridlov domacej proveniencie a pripuista,
ze z formalneho hladiska treba jednoznacnejsie stanovit rozdiely medzi nimi.

Kriticky postoj ku kreslenym seridlom zaujimali este na sklonku 80. rokov fin-
sky televizny kritik Jukka Kajawa a finsky spisovatel Hannu Makeld. Druhy z nich
prezentoval nazor, ze ti, ktori v dosledku prichodu kablovej televizie a videa pre-
stali ¢itat, vlastne o ni¢ neprisli. ,Pro né ¢etba nebyla nikdy potéSenim (...), pred-
tim (se) bavili ¢tenim a prohlizenim comicsit a sledovanim nonstopfilmu“ (Makele
1988, 101). Kajawa prirovnava zrychlenu televiznu zabavu k ¢itaniu komiksu, su to
dve médid, ktoré sa vzajomne podporuju. ,Déti si navykaji na televizi a tento zvyk
posiluji hubenym vypravénim comics, kde vypravéni casto nahrazuji citoslovce ,bum’
a,au“ (1988, 21).

K fenoménu komiksu ako priznaku konca stidobej literarnej epochy sa uz v 60.
rokoch vyjadril aj Marshall McLuhan.

Na knihu komiksu se naptiklad divame jako na pokleslou literarni formu, misto abychom
ji vidéli jako rodici se obrazovou a dramatickou formu, ktera vznikla z nového tlaku na
audiovizualni komunikaci v ¢asopisech, rozhlase a televizi. Mladi dnes nesvedou sledovat
vypravéni, ale reaguji na drama. Nesnesou popis, ale miluji krajinu a akci (2002, 80).

TRANSPOZICIA TEXTU Z TLACENEHO DO ZVUKOVEHO MEDIA

Nastup zvukového média ako sprostredkovatela pisaného textu nepredstavoval
v oblasti detskej kultiry natolko prevratnu zmenu percepcie ako v pripade dospelého
adresata. Uvedené suvisi predovsetkym s tradiciou prvotného predcitavania textu
detskému prijemcovi dospelou osobou, kym dieta nedosiahne pozadovanu citatel-
sku gramotnost. Vyhody a nevyhody auditivnheho vnimania tlaceného textu (ktory
ako taky predpoklada vizualnu percepciu), ako aj polemiky o jeho plnohodnotnosti
v porovnani s klasickym ¢itanim sa ruka v ruke so stipajicou popularitou audiok-
nih opétovne stavaju témou tvah v oblasti detskej kultiry. Zaujimavym prispevkom
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k danej problematike je ¢lanok Lucie Konickovej Audioknihy - jejich skutecné pfinosy
a interaktivni budoucnost (2012, 243 - 251), ktory okrem benefitov, ¢o audiokniha
v stcasnej dobe prinasa detskému recipientovi, mapuje aktudlne trendy v tejto oblasti.
Patria k nim najmé nové typy audioknih s interaktivnymi presahmi typickymi skor
pre hypertextovy dokument ¢i pocitacovt hru. V slovenskom prostredi sa aj klasické
verzie audioknih (v zmysle reprodukcie nekratenej textovej predlohy) zatial objavuju
len sporadicky (Harry Potter ]. K. Rowling, Zlaty kompas Ph. Pullmana).

Skor nez nastupila éra audioknih, plnil tlohu auditivneho sprostredkovatela tla-
¢enych textov detskej citatelskej verejnosti opakovane reprodukovatelny zdznam na
LP platni, pripadne rozhlasové vysielanie v podobe upravenych dramatizacii alebo
priamych interpretacii textovych predloh. Beata Panakova analyzuje adaptaciu Bam-
biho od Felixa Saltena, pricom sa sustreduje predovsetkym na jej prinos pre detského
recipienta, nepriamo tak jej $tidiu mozno chapat aj ako vypocet pozitiv kvalitného
prenosu z textového do zvukového média vSeobecne.

Tato adaptdcia a jej zvukova realizacia ,neulahcuje” posluchac¢ovi vnimanie Saltenovho
pribehu. Nezjednodusuje ho, ani ho nepodéva v sladkom obale, aby sa dal rychlejsie a po-
hodlnejsie zhltnut. Naopak: prostrednictvom $pecifickej znakovosti nan nabaluje dalsie
vyznamy. Posluchd¢ moze vnimat vysledok dialégu niekolkych umelcov - prozaika, roz-
hlasového dramatika a rozhlasovych realizatorov —, ktori ho vyzyvaji do hry a umoznuju
mu prispiet do nej svojim vykladom, zalozenym na vlastnej skusenosti a vlastnej imagi-
nacii. Vyzaduju od neho tvoriva spolupracu - teda intelektualnu, emocionalnu a ¢asovt
investiciu (1995, 24).

Panakova rozhlasovu hru definuje ako ,,univerzum, v ktorom sa komunikuje pro-
strednictvom $pecifickych auditivnych znakov, ponechavajuc dostato¢ny priestor
pre slobodné a individualne vnimanie, hladanie, znazornovanie, pre vlastnu tvoriva
predstavivost” (23).

D4 sa povedat, ze prenos ,,myslienky* literarneho diela do zvukového média pre-
behol vzhladom na uchovanie monomedialneho charakteru jeho nositela pomerne
hladko, hoci, ako podotyka Ellen Waungana v druhej polovici 80. rokov na margo
dovtedajsich empirickych vyskumov, ¢ast pedagogickej verejnosti zastavala nazor, ze
rozhlas ,,povzbuzuje a fixuje potfebu rychle plynouci zabavy, ktera nepfiznivé ovliv-
nuje pomalejsi a volnéjsi radost z cetby“ (1990, 48).

POCITACOVE HRY PRE DETI

S vyuzivanim novych médii (aj v spojitosti s ich kooperaciou s tzv. starymi
médiami) sa uz dlho spdja snaha o ¢o mozno najautentickejsie sprostredkova-
nie zazitku ¢i informacie, o vernu simuldciu reality. V kontexte pocitacovych hier
a obzvlast tych s literdrnou predlohou tvorcovia ¢asto siahaju po zanri fantasy. Ponu-
kaju totiz dobre vyuzitelny linedrny pribeh, hrdinov, s ktorymi sa mozno hra¢sky sto-
toznit, motiv putovania, potrebu prekonavania prekazok atd. Hra¢ sa tak prostrednic-
tvom nastaveného herného mechanizmu stéva literdarnym hrdinom, jeho avatarom,
vziva sa don odli$nym sposobom ako pri textovej predlohe. Navyse, jestvuje mnoz-
stvo hier, ktoré umoznuju interakciu viacerych hracov, resp. postav znamych z lite-
rarneho rozpravania - a to je névum, ktoré kniha ako taka nie je schopna sprostred-
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kovat. Ide najma o adventury, v ktorych je moznost rozhodovania hra¢a obmedzena,
a RPG hry (role playing games, tzv. hry na hrdinov), kde si hra¢ moze vybrat nielen
postavu, ale aj smerovanie svojej hernej aktivity. Hry opierajuce sa o literarne pred-
lohy nemusia nevyhnutne sledovat sujet knihy, tento ¢asto predstavuje iba ingpiraciu
¢i zakladnu liniu deja, ktory mozno dalej rozvijat. Jon Bing pociato¢né verzie adven-
tur nazyva kinoautomatmi a pripomina, Ze doraz je kladeny na zapletku a pribeh,
ktory je podobne ako roman prezentovany v odsekoch textu. Hrac¢a dokonca nazyva
»Citatelom™ (1988, 44 — 45).

Citanie knih a hranie hier si na rozdiel od inych médii uzurpuji v maximélnej
moznej miere pozornost percipienta. Vyzaduju si totiz jeho plné sustredenie, kym
sledovanie televizie alebo po¢uvanie rozhlasu su ¢asto sekundarnou ¢innostou, odo-
hravajicou sa paralelne s inou ¢innostou alebo na jej pozadi.

Cim je cielova skupina v oblasti hier pre deti mladsia, tym viac jednoduchych
neinteraktivnych prvkov, resp. tzv. full motion videos obsahuje. St prispdsobené veku
adresata a ide najma o pesnicky ¢i kratke ndzorné scénky, pripadne sprievodné slovo
~rozpravaca“. Vek percipienta zohrava dolezita rolu aj pri uvazovani o moznostiach,
ktoré prinasaju pocitace pri sprostredkovavani novych poznatkov. Steen Larsen
v referate nazvanom Novd technika a vychova deti sumarizuje vysledky vyskumov
Piageta, Wolfa, Levina a i., a poukazuje na to, Ze pri vyuke najmensich deti prostred-
nictvom pocitaca absentuje moznost ,,praktickej manipulacie s materialom pri urci-
tej tlohe” (1988, 30). Na naucené sa rozpominaju tazsie, pretoze pri takto ziskanych
sktsenostiach im v predskolskom veku chybaju ,,dolezité hmatové a motorické roz-
mery", ¢o u star$ich deti zrejme nezohrava rovnako podstatny vyznam. Konstrukcia
urcitého tvaru na obrazovke pocitaca je podla Larsena ,,rovnako abstraktna a teore-
ticka ako premyslanie alebo ¢itanie o nom® (31).

Este i dnes sa v otazke vztahu pocitacovych hier a deti opakuju vyhrady tyka-
juce sa ich nasilného obsahu, oproti kniham ¢i filmom totiz hra¢ nie je len pasiv-
nym pozorovatelom nasilia, vo virtualnej realite sa sam stava jeho vykonavatelom.
Svédska literarna vedkyiia Eva Nordlinder v ¢lénku o literdrnych CD-romoch z roku
2001 poukazuje na to, Ze Svédske nakladatelstvo Gammafon, ktoré vydava hry pre
deti na kompaktnych diskoch, svoje hry nenazyva pocitacovymi hrami (dataspel).
Vysvetluje, Ze ,pojem ,pocitacové hry® sa najcastejsie spaja s hrami pre dospelych
(nezriedka predovietkym ndsilného charakteru) a na mnohych posobi negativne®
(2001, 27). Téme nasilia v digitalnych hrach a jeho posobeniu na (detskych) hracov
bolo venovanych mnozstvo studii s rozli¢cnymi zavermi. Na hernom serveri sector.sk
sa ako jeden z dovodov, pre¢o ma nasilie medzi hrami také Siroké zastipenie, uvadza:

Hry postavené na smrti a zabijani st omnoho beznej$ie nez hry simulujuce Zivot. Tie st
naopak velmi vzacne. Na ich vytvorenie treba vynalozit velké usilie a pre za¢inajucu firmu
predstavuje taka hra ¢asto zna¢né finanéné riziko. Pre vyvojarov je totizto tazké zakompo-
novat zivot alebo medziludské vztahy do hry, ktora bude zabavna a chytlava (Preco mdme
radi ndsilné hry?).

Dévody preferovania hier s nasilnym obsahom, tzv. strielaciek pre dospelych
a v pripade deti hier zalozenych na eliminacii nepriatela, mo6zu byt teda v jadre prag-
matické. Kedze najzakladnej$im cielom hry je zabavit, odreagovat sa, tato cesta sa

18 ALEXANDRA DEBNAROVA



javi ako najpriamociarejsia. Sympatickou ¢rtou knih Tove Jansson je, Ze v nich k lik-
vidacii zapornych postav (ak tu vobec mozno hovorit o vyslovene negativnych posta-
vach) nedochddza. S kazdou z nich sa d4 dohodnut (Vréula v Carodejnikovom klo-
biiku, duch v Otecko pise pamiiti) alebo sa stiahnut z boja skor, nez dojde ku konfliktu
(stretnutie Sniffa s drakom v BliZi sa kométa).

NOVE A NOVSIE MEDIA

Nové medialne formy vo svojich pociatkoch predstavovali v ociach kritiky
skor ochudobnenie, okliestenie povodného obsahu originalnej verzie diela. Bogu-
mita Suwara sihrnne hodnoti postoj slovenskych literarnych vedcov v 80. rokoch
minulého storocia takto: ,,Unifikujice funkcie masmédii v kultire povazovali vte-
dajsi badatelia jednoznacne za protipdl k tvorbe umeleckych hodnot® (2012, 181).
Vynimku predstavoval azda iba nastup zvukového média v 50. rokoch minulého sto-
rocia a s nim aj zvukovych podéb literarnych predloh, ked na drovni zmyslovych
vnemov zrak vystriedal sluch a absencia obrazovej zlozky, v detskej literatdre takej
Castej, podnietila imagindciu recipienta na odli$nej urovni.

Technicky pokrok a nastup novych médii nevyhnutne zasiahol aj do sveta deti.
Ich dosah nati nebol predmetom odbornych diskusii iba v Ceskoslovensku so $tdtom
regulovanou kultirnou politikou, ale aj v krajindch zapadnej Eurépy. V roku 1988 sa
v Osle uskutocnil 21. kongres IBBY s nazvom Detskd literatiira a nové média (Chil-
drens literature and the new media). Referaty komentovali nové javy, vyzdvihovali
prinos novych medialnych foriem (aj pri propagovani knih a ¢itania) a popri obavach
z negativnych nasledkov upozornovali na skuto¢nost, Ze na dieta bude mat vzdy naj-
vacsi vplyv jeho okolie, rodinné a $kolské prostredie.

Napriek tomu, Ze pocitacové hry uz davno nie sit novym médiom, stale vzbudzuju
kontroverzné reakcie. MoZe za to okrem iného fakt, Ze zo vSetkych médii maja prave
ony najlepsiu schopnost sprostredkovat int realitu a umoznit potencidlnemu hracovi
stat sa sucastou diania, a to tak v pozitivnom, ako v negativnom zmysle.

DIELO TOVE JANSSON A REMEDIACIA

Mnozstvo remedidcii zvdcsa indikuje popularitu tej-ktorej literarnej predlohy.
V oblasti $védskej literattry pre deti a mladez sa pochopitelne ich najvic¢siemu poctu
tesi literarna predloha Pippi Dlhd Pancucha autorky Astrid Lindgren. Literarna ved-
kyna Sonja Svensson sa domnieva, Ze vysokd miera remedidcii detskych knih ma nie-
kolko prirodzenych vysvetleni. Jednym z nich je, Ze tvorca novej verzie moze pocitat
s pozitivinym oc¢akévanim spokojného konzumenta knihy, pri spracovani klasického
diela zas s nostalgickym prijatim u dospelého publika. Pri obrazkovych knihach ma
tvorca novej verzie k dispozicii navrh kostymov aj scény (2001, 3). Vizual hry priamo
Cerpajuci z vytvarnej zlozky kniznej predlohy hracovi ulahcuje jej recepciu, prinasa
mu svet, ktory poznd a s ktorym sa da lahko stotoznit, na rozdiel od hier, kde v lite-
rarnom predobraze tato zlozka absentuje a to, ¢i ju hrac¢ akceptuje, zavisi aj od toho,
do akej miery sa jeho vlastna imagindcia zhoduje s predstavami jej tvorcu, ako aj od
pritazlivosti jej obrazového spracovania.

Tvorba finsko-$védskej spisovatelky Tove Jansson adresovand detskému publiku
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je castym objektom adaptécii v inych médiach. Autorkou prvej adaptacie povodne
knizného textu bola sama Jansson, ked v rokoch 1947 — 1948 vo finsko-$védskom
periodiku Ny tid kazdy piatok publikovala komiksové ,,pasy vychddzajtce z diela
Blizi sa kométa. V dosledku minimalizacie textovej zlozky a zjednodudenia deja
autorka zvolila satirickejsi tén, a podla Christiny Bjork aj vyber slov sved¢i o tom, ze
sa zrejme zamerala skor na dospelych citatelov (2003, 82). Podobne ako pri komik-
sovej zdkazke pre anglické noviny, ked islo o vyslovnu poziadavku zadavatela (97).

Pribehy Muminovcov sa stali predlohou niekolkych televiznych filmov, animova-
nych aj babkovych seridlov nielen vo Finsku, ale aj v Nemecku, Japonsku ¢i Soviet-
skom zvize.

KNIZNA SERIA Z MUMINOVSKEHO UDOLIA A JE] HERNY

POTENCIAL

Na uvod si polozme otazku, aké herné moznosti pontka knizna séria Tove Jan-
sson. V slovencine sa s nou detski ¢itatelia mohli po prvy raz stretnut v 70. rokoch
minulého storo¢ia. Ako prvy vysiel v roku 1974 Carodejnikov klobuk (Trollkarlens
hatt, 1948), po tiom v roku 1978 Povoderi u Muminovcov (Farlig midsommar, 1954),
o rok neskor BliZi sa kométa (Kometen kommer, 1946/1968) a v roku 1982 Carodejnd
zima (Trollvinter, 1957).

Diela charakterizuje dobrodruznd atmosféra, nad Muminovskym udolim sa
takmer vzdy vznasa tien bliZiacej sa katastrofy (vybuch sopky, povoden, koniec sveta,
pad kométy), pritomny uz v uvode knihy. V prvej, resp. druhej casti série BliZi sa
kométa evokuje nepokoj niekolko viet na zaciatku druhej kapitoly: ,,Koldokola bolo
véetko sivé! Nielen obloha a rieka, ale aj stromy, zem a dom! V3etko bolo celkom sivé
a vyzeralo hrozne, akoby bez Zivota“ (2007, 25). V titule Povoderi u Muminovcov:
,Bola to neoby¢ajnd noc, ticha akymsi strainym sposobom* (2007, 17). V Carovnej
zime: ,Pozrel na jazminovy krik, ktory bol teraz iba spletou holych konarov, a zhro-
zene si pomyslel: Je mftvy. Cely svet umrel, kym som ja spal. Tento svet patri niekomu
inému, koho nepoznam. Mozno Vr¢uli. Ten nie je stvoreny pre mumintrollov (2008,
14). Podobne aj komiksovy serial z roku 1947, cerpajuci z diela Blizi sa kométa, nesie
dramaticky nazov Mumintroll a koniec sveta (Mumintrollet och jordens underging).

Hrozba zo strany nepriatelov ¢i ndhlej kataklizmy, postapokalypticky, pripadne
dystopicky charakter herného sveta st casto jednym zo zakladnych predpokladov,
ktoré podmienuji intenzivny emociondlny zazitok z hry na pocitaci alebo hernej
konzole. U Muminovcov vyvolavaju strach ¢i udiv z nepoznaného aj predmety a javy,
ktoré st detskému Citatelovi, teda potencidlnemu hracovi viac ¢i menej zndme (napr.
zimné obdobie a s nim stvisiaci sneh a lyZovanie) a ¢aro z ich spoznavania by sa vo
virtudlnom svete stratilo, odhalovanie tajomstiev vesmiru ¢i divadelného umenia st
vsak natolko prirodzenymi sucastami pribehu, ze ich mozno do hry zakomponovat
nenasilne ako dalsi ¢clanok dejového retazca.

Stcastou knih o mumintrolloch je nezriedka motiv putovania jednej ¢i viacerych
postav a prekondvanie prekazok. Vyhodou je aj existencia atraktivneho fik¢ného
sveta v podobe Muminovského tdolia a jeho okolia (morské pobrezie, Pusté vrchy,
Filifionkino udolie atd.), zasadeného do severskej prirody s jej zakonitostami, pricom
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najzasadnej$im determinantom Zivotov obyvatelov je striedanie ro¢nych obdobi.
Ilustracie Tove Jansson su ¢iernobiele, opis ,,scény“ a ,rekvizit® v texte je vSak dosta-
to¢ne pregnantny: dom Muminovcov je belasy a md verandu, nachddza sa v nom
jasnobelasd, zIta a bodkovana izba, letny domcek ma osemhranny tvar a zdobia ho
zelené a cervené okenné tabulky, Snusmumrikov klobuk je zeleny, kabelka Mumin-
trollovej mamicky je cierna atd. Svet Muminovského tudolia a jeho okolia je vobec
mimoriadne nasyteny farbami, ¢o este va¢Smi vynika v kontraste s bielym sfarbenim
mumintrollov. Hned za predsadkou a titulnym listom knihy Carodejnikov klobiik
navyse ndjdeme detailni mapu idolia Muminovcov a ich domu.

Autori hry mohli vyuzit fakt, Ze kazda z postav sa vyznacuje osobitymi povaho-
vymi ¢rtami a vyvinat napriklad jednoduchsiu verziu RPG pre deti v starSom Ziackom
veku, ktoré séria knih o obyvateloch Muminovského tdolia zaujala a je u nich pred-
poklad, Ze sa so znamymi literdrnymi hrdinami rady stretnu opit. Svet mumintrollov
by istotne poskytol dobru bazu aj pre adventdru v tradicnom point-and-click Style,
v udoli Zije mnozstvo zvlastnych tvorov a personifikovanych zvieratiek umoziujui-
cich interakciu s hlavnym hrdinom, postavy v kniznej predlohe ustavi¢ne objavuju
podivuhodné predmety, pre ktoré nachadzaju roznorodé vyuzitie. Navzdory neca-
kanym prehovorom, netradi¢nym reakciam zucastnenych postav (prostrednictvom
ktorych autorka buduje napdtie na dalsej Grovni textu a ktoré jej dielam zarucuju
originalitu a autentickost aj v kontexte novsich diel pre deti) st ich charaktery vykres-
lené pomerne jednoznacne. V zdujme spristupnenia hry pre najmladsiu vekovu sku-
pinu mohli jej autori tento vy$si plan z hernej adaptdcie vypustit, zostal by holy pri-
beh na rovine deja v podobe prekonavania prekazok, zépolenia s protivnikmi a pod.
Predlozend hra vSak s devizami pévodného knizného diela pracuje minimalne.

Hoci na jej obale sa uvadza, ze je vhodna pre milovnikov Muminovcov, sloven-
sky knizny preklad na svoju skodu ignoruje - jej najvac¢sim kladom je pritom prave
pritomnost kniznych hrdinov, hra ako taka nie je natolko putava, aby sa k nej dieta
neznalé janssonovského univerza rado vracalo. Na dévazok, nie kazdy, kto knihy
¢ital, si k nemu nasiel cestu — sved¢i o tom ich rozporuplné prijatie u slovenskej
kritiky v minulosti. Daniel Hevier sa na strankach Zlatého mdja o proze Povoderi
u Muminovcov vyjadruje pozitivne:

Janssonova je majsterkou vo vytvarani napinavych pribehov. Je to préza velmi dynamicka.
Sloveso je najfrekventovanej$im slovnym druhom. Autorka nezatazuje rozpravanie prilis-
nymi opismi. Tomuto typu prézy pre nizky Citatelsky stupen to aj vyhovuje. Citatel nie je
natolko zvedavy, ako vyzera hrdina, ale ¢o robi, aké dobrodruzstvo preziva (1978, 715).

Marta Zilkov4 v recenzii toho istého titulu o rok neskor spochybriuje préve jeho
dynamiku, nedostatoc¢ny opis tvorov z Muminovského udolia méd podla nej za nasle-
dok narusenu percepciu u detského citatela a predpoklada, Ze (aj na zaklade realnych
sktisenosti deti, ktoré uz &itali Carodejnikov klobiik) dieta ,,po prvych strankach knihu
odlozi, ze je nudna“ (1979, 442). V zavere si dokonca kladie otazku, prec¢o vydavatel-
stvo siahlo prave po tomto titule: ,,Mali jej prvé romany u nasho citatela taky uspech,
ze sa chystame vydat este dalSie tri? Nebolo by vari vhodnejsie spestrit Citatelsky
repertoar o dalsieho finskeho autora, resp. uvolnit miesto domacej prvotine?“ (442)
Ak by sme pri uvazovani o hernom potenciali knihy akceptovali Zilkovej ndmietku
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tykajicu sa absentujucej dynamiky deja, v pocitacovej hre mozno tento nedosta-
tok vyriesit doslednou redukciou az uplnou elimindciou dialégov, slovné opisy sa
v procese transformdcie obsahu z monomédia do multimédia vytratia celkom pri-
rodzene a zmienované nepostacujuce vykreslenie kniznych hrdinov vyvazia autor-
kine ilustracie. Na prvom plane tak zostane kostra dobrodruzného pribehu o boji
s povodnou, ktorda Muminovské tdolie zasiahla v ¢ase letného slnovratu, na druhom
pldne je to nadhodné zozndmenie s tajuplnym svetom divadla. KedZze muminovskej
rodine poslizi ako utocisko pred vodou prave budova divadla, s ktorého fungovanim
ich systematicky oboznamuje Filifionkina teta Ema, vytvara sa tym predpoklad pre
vyuzitie oboch Zelanych funkcii eventudlnej pocitacovej hry, zdbavnej i vzdelavace;.

ANALYZA POCITACOVE] HRY A JE] METODY

Ako pripomina Espen Aarseth v $tadii Herny vyskum: Metodologické pristupy
k analyze hier (Playing Research: Methodological approaches to game analysis), byt
oboznameny s konkrétnym hernym médiom prostrednictvom hrania je tym naj-
lep$im pristupom k jeho analyze. ,,Ako vedci v oblasti hernych $tadii sme zjavne
povinni porozumiet hre, a to mozno najlepsie a niekedy vylu¢ne dosiahnut iba jej
hranim“ (2003).

Lars Konzack hovori o siedmich ,vrstvach® (layers) pocitacovej hry, ktoré mozno
posudzovat osve: hardvér, programovy kdd, funkénost, vlastna hra, jej sémantické
vyznamy, referencnost a sociokultirne aspekty (2002, 1). Hodnoteniu technickych
parametrov hry som sa ako laicka vyhla, zameriavam sa skor na vyuzitie herného
potencialu knih o Muminovcoch, na troven ich transpozicie do iného média a oso-
bitne slovenskej verzie hry. V stilade s Konzackovou terminoldgiou sa ststredim
najmai na jej referen¢nost.

V slovencine vysli dve pocitacové hry inSpirované knihami o Muminovcoch. Je
to Hra na skryvacku s Mumikmi a Mumik na plavbe Morskou harvou. Pre potreby
$tadie som vybrala druhti menovant, vzhladom na pritomnost istej dejovej zlozky.
Po spusteni hry sa na obrazovke objavi zimna scenéria Muminovského udolia,
a kedZze Muminovci sa na sklonku jesene ukladaju na zimny spanok, privita hraca
iba Mrnka. Oznami mu, Ze ked sa Sipka na monitore zmeni na ruku, kliknutie mu
umozni hrat rozne hry (kliknit mozno na péat stanovist: kolna, diera v lade, mumi-
novsky dom, ladové kvadre a jaskyna). Na prvych dvoch z nich stperi hra¢ s poci-
tacom, resp. s Mrnkou, v prvom pripade ide o rychlost pri upratovani, v druhom
o rychlost pri love ryb. Vyslovene pasivna je naviteva jaskyne, po kliknuti na cencul
z ladového xylofénu cez jaskynu prebehne niektory z podivuhodnych tvorov ziju-
cich v Muminovskom tdoli (napr. hatifnati, Bizam). Po oznaceni ladovych kvadrov
ponukne Mrnka dietatu hru zamerant na precvicenie pamiti: po tom, ¢o si prezrie
predmety leZiace na snehu, ich musi oznacit medzi dal$imi predmetmi ulozenymi
v lade. V. muminovskom domceku je pre dieta pripravenych viacero aktivit: roz-
miestniovanie nabytku tak, aby po nom mohla Mrnka skakat, prebidzanie ¢lenov
rodiny Muminovcov (Muminov otecko po zobudeni rozpovie kratky pribeh), hlada-
nie zhodnych parov na principe pexesa (upratovanie v kolni). V dome treba Mrnke
pomoct rozostavit nabytok, po ktorom bude skakat, cez okno sko¢i Stinky” a rozbije
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obraz na stene, ten nasledne treba zlozit ako puzzle, po jeho zlozeni sa objavia dalsie
obrazky, ktoré mozno poskladat.

Hra je podla distributora uréend pre hrac¢ov od troch rokov, tlohy, ktoré ma dieta
postupne splnit, st pomerne jednoduché, no chyba im akysi spajaci ¢lanok, priro-
dzena nadvéznost, ktora sice nemusi kopirovat dej predlohy, ale mala by pobddat
hraca, aby v hre pokracoval dalej. Aj ked v hrach pre najmensie deti ,,nejde o zivot/y*,
ako je to neraz v hrach pre starsich hracov, a jednotlivé herné sekvencie s natolko
kratke, Ze nie je nutnd pritomnost savepointov (bodov navratu; miest v hre, kam sa
hra¢ moze vratit), radost z pozitivneho vysledku tu md podstatny vyznam rovnako
ako pri kazdom type hry, nielen pocitacovej. Ako pise Henry Jenkins (2006), ,,ak sa
hra stane prili§ lahkou alebo tazkou, hraci o nu stratia zaujem. Hraci potrebuju citit,
ze dokazu bezat rychlejsie, strielat presnejie, skakat dalej a mysliet pohotovejsie ako
v kazdodennom zivote®,

Ako sme uz spomenuli, hra je urcena pre deti od troch rokov, pre trojro¢ného
hraca véak moze byt naro¢na z hladiska technickej zdatnosti, pre patrocné dieta uz
moze byt nezazivna. Pri sutazeni v love ryb s Mrnkou informuje o priebeZznom stave
siperenia numericka hodnota chytenych exemplarov uvedena na obrazovke. Vicsina
trojro¢nych deti viak este ¢isla nepoznd. Jednou z najjednoduchsich aktivit, vhod-
nych uz pre najmensie deti, je vyfarbovanie obrazkov, ktoré si mozno vytlacit - no
tato aktivita uz, paradoxne, prebieha mimo digitalnej reality pocitacovej hry.

Hra sa odohrava v zime, dalo by sa preto predpokladat, ze sa inSpiruje piatym
dielom série Carovnd zima, jedinym, ktory prebieha v tomto ro¢nom obdobi. No
zasadné postavy tejto Casti série, ako st Tuu-Tikki ¢i Hemul, v nej chybajui. Niektoré
ich aktivity v pocitacovej hre prevzala Mrnka. Z kniznej predlohy sa tak do remedio-
vanej verzie dostala iba kulisa zimnej krajiny, dejova zlozka nebola vyuzitd, rovnako
nebol naplno vyuzity okruh postav. Naopak, objavili sa v nej postavy, ktoré sa v knihe
nevyskytuja (hatifnati, Stinky a pod.).

SLOVENSKA VERZIA HRY

Slovenska verzia povodne ndrskej pocitacovej hry pre deti ma pomerne nezrozu-
mitelny ndzov Mumik na plavbe Morskou harvou. Obal slubuje dobrodruznu plavbu
na parniku, preto nas po spusteni hry prekvapi, ze sa ocitneme na sasi, navyse v zim-
nom obdobi. Obsah disku zodpoveda inej hre z tejto série, ktord vo §védcine nesie
nazov Vinter i Mumindalen, teda Zima v Muminovskom tidoli, a v slovenskej muta-
cii nevysla. Distributor avizuje ,,zdbavné a napinavé tlohy pre vietkych milovnikov
skriatkov Mumikov®, potencidlnou cielovou skupinou by teda mali byt deti, ktoré
Muminovcov poznajut z knih alebo z televizneho spracovania.

Hra vsak pri menach postav zazity slovensky preklad Heleny Dobidsovej a Zuzany
Drabekovej neberie do uvahy. Z Muminovej mamicky je tak Muminmama, z Mumi-
novho otecka Muminotec a Mumintroll je v hre nazyvany Muminkom (takto sice
Mumintrolla nazyva aj jeho mamicka, je viak pravdepodobné, Ze tu ide o ekvivalent
¢eského ,,Muminek®) a na obale Mumikom. Zasadnejsie zmeny sa dotkli mien ostat-
nych postav: Sniff sa na obale spomina pod menom Nucha¢ (pravdepodobne obmena
¢eského Cenich) - sloveso ,,sniffa“ vo $§véd¢ine znamend »vdychovat nosom vzduch,
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vetrit“ a Snusmumrik je Stiupalko (evidentne pod vplyvom cestiny - Stiupalek).

Prekladu vlastnych mien postiav z knih Tove Jansson sa v samostatnej $tudii
venuje Yvonne Bertills. Meno Snusmumrik, ktoré zostalo v slovencine ponechané
v povodnej podobe, povazuje za jedno z najzvlastnejsich, z tych, ktoré v protiklade
s takzvanymi ,primeranymi“ menami nazyva ,hravo sugestivnymi® (2002, 78).
Vyznam mena totiz neodraza charakterové vlastnosti jeho nositela. Kompozitum
»snusmumrik® tvoria podstatné mend ,,snus‘, ¢o znamena zuvaci tabak, a ,,mum-
rik’, ktoré podla Slovnika Svédskej akadémie (Svenska Akademiens ordbok) ozna-
¢uje muza jednoduchsieho zmyslania s nezrozumitelnym recovym prejavom. Mum-
introllov najlepsi priatel Snusmumrik tomuto profilu nezodpovedd. Hoci Zije skor
samotarskym, takmer pustovnickym spésobom Zivota, je mudry, scestovany, pozna
mnozstvo vzrusujucich pribehov a vie byt prijemnym spolo¢nikom. NeZuje tabak,
ale neodmyslitelne k nemu patri fajka a istna harmonika. (Dnes by azda bola kladna
postava detskej knihy, ktord holduje podobnému zlozvyku, prijimana rozporuplne, v
knihach Tove Jansson vsak fajcia spravidla ti, ktori sa vyznacuju mudrostou — okrem
Snusmumrika je to aj Mumintrollov otecko alebo profesori z observatéria v diele
Blizi sa kométa. ,,Vysoko na rozoklanom horskom brale stalo observatérium, v kto-
rom zili profesori, osamelo, iba s hviezdami. Vykonali uz vela neobycajnych pozoro-
vani a vyfaj¢ili neoby¢ajné mnozstvo cigariet® /2007, 69/.)

Z Mrnky sa stala, zrejme nasledkom vypozicky z anglictiny, kde sa vola Little My,
Mala My (v slovenskej jazykovej verzii hry <ma:j>). Aj v originali sa Mimlina drobn4
sestra nazyva Lilla My - doslovne Mald My, $védska vyslovnost je vSak odli$na. Zau-
jimavy je postup eského prekladatela Libora Stukavca, ktory zachovd sémanticky
vyznam jej mena, no uprednostni ekvivalent prijatelnejsi pre domdce prostredie,
meno Mia (ktoré je, podobne ako My, dalSou $védskou doméckou podobou mena
Maria). Pre porovnanie, v ¢eskom zneni pévodného japonského animovaného seri-
dlu o Muminovcoch uz nevystupuje Mala Mia, ale Majka. V tomto pripade krok sme-
rom k dal$ej naturalizacii posobi kontraproduktivne, pri preklade vyznamovo zafar-
benych vlastnych mien, najmé v detskej literatire, nemozno zabudat na charakter
postavy. Lilla My je roztopasnd, protivna, vybusnd a malického vzrastu, vSetky tieto
vlastnosti Helena Dobia$ova umne spojila v mene Mrnka. Takto opisuje Mrnka samu
seba v titule Carovnd zima: ,,Neviem byt smutna. Ja som len spokojna alebo nahne-
vand“ (2008, 50). Meno Majka vzbudzuje v slovenskom kontexte skor iné asocidcie
(Majka Térajka, V¢ielka Maja).

Jan Vilikovsky konstatuje, Ze ,,v kultirne vyznamnych prozaickych textoch — najma
ak ide o vazne diela realistického charakteru — sa spravidla ponechavaju povodné
formy mien; predovsetkym sa prekladatel vyhyba miesaniu foriem pévodnych a pre-
lozenych® (1984, 135). Hoci knizna séria Tove Jansson nezodpoveda druhej menova-
nej charakteristike (aj ked v kontexte knih pre deti a mladeZ tu maju vyznamny zastoj
i vaznejsie témy a v mnohych ohladoch ma blizko k realistickému zobrazeniu skutoc-
nosti), nepochybne ide o kultirne vyznamny text. Je otazne, nakolko tento fakt v 70.
rokoch minulého storocia reflektuje slovensky preklad a ¢i k nemu tak pristupovala
aj jeho autorka Helena Dobiasova. O spochybnovani potreby jeho uvedenia do nasho
kultarneho priestoru sved¢i recenzia Marty Zilkovej, napriek tomu, ze Tove Jan-
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sson uz bola v tom ¢ase viac nez dekadu laureatkou Ceny Hansa Christiana Ander-
sena, teda medzinarodne zndmou a na poli literatiry pre deti etablovanou autor-
kou. Dobiasova preklada iba malt ¢ast mien, hoci niektoré z tych, ktoré ponechala
v origindlnom zneni, nesi pomerne jednozna¢ny vyznam: meno Sniff bolo mozné
prelozit napriklad ako Nufko, meno Bisam neposkytuje velky priestor pre tvorivé
manévrovanie, kedZe ide o zivo¢isny druh znamy u nds ako ondatra pizmova. Prekla-
datelka ho nenahradza slovenskym ekvivalentom, zmena sa dotkne iba prepisu mena
v stlade s fonetickymi pravidlami slovenského jazyka. Za touto ,,opatrnostou” azda
tusit respekt k literarnemu dielu vysokej hodnoty, ako aj k jeho autorke. Dobiddova
zvolila odlisny pristup pri mendach postaviciek Piskly a Viskly, ktoré sa vo $védcine
nazyvaja Tofsla a Vifsla, st teda silne zvukomalebné. Vyskytnu sa iba v jednej z knih
0 Muminovcoch a odkazuji na Tove Jansson a Vivicu Bandler, ku ktorej spisova-
telka v case, ked vznikal Carodejm’kov klobiik, pocitovala silnd naklonnost (Westin
2007, 38). Ich kryptonymny charakter sa tak nezachoval. Podobne sa skryty zmysel
mien stratil v ¢eskom pretlmoceni, kde sa postavicky nazyvaju Knikla a Piskla, ale aj
v anglickom ¢i finskom preklade, hoci treba poznamenat, Ze z citatelského hladiska
to nema zdsadny vyznam.

Vyrazny vplyv cestiny vidiet v pocitacovej hre okrem mien aj na Mrnkinych
komentaroch a pribehu Mumintrollovho otecka: ,,Skoro akoby tu bol niekto s nami,
ale asi sa pletiem. ,,Zvol, kde by som mala sko¢it.", ,Trebars ndjdeme nie¢o dobré
k jedlu.% ,,v tom momente dovadza na snehu®, ,ideme rybarit®, ale aj pri nepocho-
pitelnej vypozicke ceského frazeologizmu ,,Chystam se jit na kuté!“ v poslovencenej
podobe ,,Chystam sa ist na vrece!*.

Na CD-rome deti mozu ndjst texty piesni, ktoré Mrnka spieva v prestavkach pocas
hry, no kvalita slovenského prekladu je nizka:

Prebudzacia pesnicka Malej My:

Teraz slnko svieti, sneh sa trblieta na kopcoch,

zatial ¢o Muminkovia chrapu pod prijemnou prikryvkou.
Nikdy nie je zdbavné, hrat sa tu sam,

a preto spievam hlasno vsetkym tym mrtvolam.

Hej vstavaj ty medved!

Hej vstavaj, koho to zaujima?
Dostan sa z unavnej postele!
A teraz vietci VSTAVAJ!

Svédsky original:

Se solen ar uppe och marken ér helt vit,
Men alla bara ligger dér och sover, dh.
Det &r inte sa roligt, ndr ingen vill ga upp,
Sa nu vicker jag upp alla med en sang!:

Nu maste ni ga upp, nu maste ni ga upp,
Kom igen, hoppa ut ur séngerna fér nu maste — ni ga upp!?
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ZAVER

Je zname, ze povodne literdrni hrdinovia sa dnes k detskym ¢itatelom dostavaji
¢asto skor prostrednictvom iného média. Medialna transformacia tak moze predsta-
vovat sposob, ako klasické diela detskej literatiry plnohodnotne priblizit novodobej
generacii deti. V tejto suvislosti sa v digitdlnom prostredi mozno stretnut s dvoma
hrami v slovenskej mutdcii, ktoré ¢erpaju z fiktivneho sveta klasickych knih o mumin-
trolloch. V ¢iastkovej analyze sme hodnotili jednu z nich, a to najma na baze jej refe-
ren¢nosti voci predlohe a osobitne jej slovenskému prekladu. Z hladiska vyskumu
recepcie $védskej detskej literatury je tento aspekt podstatnym ukazovatelom miery
jej v¢lenenia do prijimajicej kultary. Pocet remedidcii je zvac¢sa indikatorom popula-
rity diela. Knihy Tove Jansson u nas navzdory uvedenému principu koreldcie neboli
v minulosti prijaté jednoznacne pozitivne, nedosahuju oblubenost diel Astrid Lin-
dgren, ktord u nds tymto spésobom remediovana nebola a v kontexte prenosu lite-
rarneho diela pre deti do digitdlneho média predstavuje zmienena dvojica hier oje-
dinely pocin. Slovenska verzia hry nerespektuje domaci preklad, ktory u nas funguje
takmer $tyridsat rokov a na ktory po roku 2000 nadviazalo pretlmocenie dal$ich casti
série. Sved¢i to o nedostato¢nej miere jeho integracie do cielového prostredia, rov-
nako to viak moze vyvolat domnienku, ze distributor za adresata hry nepovazoval
konzumenta knihy, ale vychddzal skor z jej daldej remedidcie v podobe animovaného
serialu, ktory sa v ¢eskej mutdcii dostal aj k nam. Ani v porovnani s touto verziou
nenachadzame uplnu zhodu pri praktickom pouziti mien postav medzi nim a ana-
lyzovanou pocitacovou hrou, na tézu o miere udomacnenia prekladu v nasej kulttre
véak tdto skutocnost nema zasadny vplyv.

POZNAMKY

! Postava Stinkyho sa v kniZnej sérii nevyskytuje, Jansson ho vytvorila pre komiksovu prilohu lon-
dynskeho vecernika The Evening News. Stinkyho zaradujeme skor k zdpornym postavam, $iri okolo
seba zapach - odtial jeho meno. Objavi sa iba v jednej z obrazkovych knih o mumintrolloch, ktoré
v slovencine nevygli.

* Informativny preklad:

Aha, vysoko je slnko, zem celd biela je,

No vietci tam len lezia ako medvede.

Ach, to je otrava, Ze nikto nechce vstat,
Svojou piesiiou musim véetkych prebadzat.
Zaraz treba vstat, zaraz treba vstat,

No tak hop, $up z postele, ved uz treba - vstat!
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Tove Jansson’s Moomin books series as the subject of transmediation

Tove Jansson. The Moomins. Children and the new media. Transmediation.

The first part of the paper offers a historical overview of transmediation processes in the field
of childrens literature. The transfer of a work or its parts from the print medium to another
medium has since the beginning been rather controversial. Some were worried about main-
taining the educational as well as artistic-aesthetical function of childrens literature. The fear
of losing these functions was caused by the advent of new media within (children’) literature.
During the last few decades, however, remediated forms of literary works have been accepted,
thanks to the new possibilities of perception that the remediated versions enable. The paper
focuses on analysing one example of remediation - the Slovak version of the Norwegian game
adaptation of the Moomin book series. The paper critically examines the Slovak translation,
as well as to what degree the transmediation of the work’s content into the new medium can
be regarded as successful.
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