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SANASTO

Kuunnelma

Aidnimaisema

Foley-danet

Kuunnelma on pelkéstd ddnestd koostuva taidemuoto, jossa
nidyttelijoiden vuoropuheella, kertojadanelld, ddnitehosteilla ja
musiikilla kerrotaan jokin tarina.

Meiti jatkuvasti ympérdivan taustamelun ja danten kokonaisuus.
Keinotekoisia ddnimaisemia kéytetddn elokuvien ja kuunnelmien
tuotannossa luomaan mukaansatempaava kokemus.

Tarinan tapahtumiin kuuluvia dénié, jotka dénitetdén jilkituotannossa

tehostamaan tarinan tapahtumia ja danimaisemaa.
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1 JOHDANTO

1.1 Tausta

Olen aina ollut intohimoinen tarinankertoja. Elokuvat, televisiosarjat, animaatio, sarjakuvat ja
kirjat veivit minut kaukaisiin galakseihin ja satumaailmoihin, pois arjesta ja tavallisesta. Siksi
olen my®s aina pitényt tarinoiden kertomisesta piirrettyjen kuvien ja tekstin avulla. Kun
luokkatoverini Jenny Ek kysyi minua kirjoittamaan ja ohjaamaan kuunnelman, en
osannutkaan aavistaa kuinka mielenkiintoiseen ja haastavaan ty6hon olinkaan lupautunut. En
ollut koskaan aikaisemmin kirjoittanut tai ohjannut kuunnelmaa. Aloimme ideoimaan tarinaa,
ja padtimme pian, ettd tarina olisi fantasia- tai scifi-teemainen, koska me molemmat
rakastamme fantasia- ja scifi-elokuvia. Olimme my®6s tehneet marraskuussa 2013 fantasia-
lyhytelokuvan Arcadassa. Mutta miten kirjoittaa mielenkiintoinen tarina, josta ei nde mitdian?
Lapsena rakastin sarjakuvien piirtdmistd. Sarjakuvissa ei kdytetd 4antd muutoin kuin

visuaalisilla, kirjoitetuilla puhekuplilla ja ddniefekteilld, kuten kuviossa 1 havainnollistetaan.

Kuvio 1. The 15 most iconic comic book sound effects. (Cronin, 2017)
v

Vanhempana, kun aloin innostua kirjoittamisesta, kirjoitin paljon ymparistéd kuvaillen.

Esimerkkind ote ensimmadisestd lyhytromaanistani, Varkaan Tie — Jdiitd ja tulta;
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Punainen = Padhenkilon kuulohavainto

Vihrei = Padhenkilon nikohavaintoja

«.Juoksin niin lujaa kuin pystyin. Koynnokset jaivat
taakse ja ne kuiskuttelivat ja voihkivat hiljaa niiden kasvaessaan
nopeammin ja nopeammin.

Vihredssa valossa kylpevassa kivihallissa odotti suurin yllatys.
Suuri halli oli lahes yhta suuri kuin jainen kivihalli, mutta tdssa
hallissa kasvoi valtava puutarha! Kirsikkapuita, omenapuita,
vaahteroita, tammia ja muita puita kasvoi joka puolella ja niissa
visersivat erilaiset linnut ja mehilaisid ja perhosia lenteli vapaa-
na keradmdassd mettd ruohikossa kasvavista kukista. Korkealla
ylhadlla pyored halli kaartui pyotredksi kupoliksi. Kupolin katto oli
vihertavaa valoa hohtava lasikupu, joka naytti liikkkuvan ja aaltoi-
levan kuin vesi. Maanalaisen puutarhan keskelld poreili keidas.
Keitaasta poreileva, kristallinkirkas vesi oli smaragdinvihreda ja
kimmelsi kupolin valossa. ”

(Weckstrom, 2009-2010: 60)

Vield vanhempana, kun aloitin késikirjoituksen ja ohjauksen opinnot Arcadassa, kirjoitin
edelleen paljon ympéiristod kuvaillen, mutta opin ettd elokuvissa kuvan ja danen tulee
tdydentdi toisiaan, joten aloin kirjoittaa kdsikirjoituksiini 44nid. Esimerkkind ote vuonna 2016
kirjoittamani ja ohjaamani lyhytelokuvan, Jag skulle folja dig till vdrldens dnde,
kisikirjoituksesta;

Systrarna kommer fram till ett overgivet lider. En rostig cykel star lutad mot véggen.

LAURA

Hon tittar pa cykeln. Andrea ser skeptisk ut. Cykeln har definitivt sett bittre dagar. De gar fram
till den. Dacken &r punkterade.



ANDREA

LAURA

Andrea funderar lite, rycker sedan pé axlarna. Laura stér redan vid cykeln.

LAURA

Hon ler brett. Systrarna kliver upp pa cykeln och far ivég. Det dr vingligt och gar besvarligt fram

da cykeln &r s skrotig. De ser valdigt fjantiga ut och H Laura ler &nnu bredare

P Cykeln ger upp efter en stund och de faller omkull. _
. Andreas glada min forsvinner och hon slanger en hand for Lauras mun.

ANDREA

Andrea tittar oroat omkring medan Laura blir arg. Laura slar bort handen fran munnen och fi&sex

LAURA

ANDREA

Fattar du inte att ndgon kan hora?
(Weckstrom, 2016: 6)

Kirjoittaessani tai piirtdesssini 4dni on aina ollut vain vélikappale, jota kdytin ainoastaan
tarvittaessa. Kun aloin suunnittelemaan kuunnelman késikirjoitusta, sain odotusteni

mukaisesti oppia, ettd kuunnelman kirjoittaminen sekd ohjaaminen on hyvin erilaista
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verrattuna elokuvan kirjoittamiseen ja ohjaamiseen. TAma onkin pidllimmaiinen syy miksi
haluan kirjoittaa tdimdn analyysin. Muita térkeitd syitd ovat kuunnelmien suosion ja kysynnén
kasvu, halu ymmartdd paremmin d4nen merkitysta tarinankerronnassa, sekd halu antaa muille

ohjaajille ja késikirjoittajille opastusta kuunnelmien kirjoittamiseen ja ohjaamiseen.

1.2 Tavoitteet ja kysymykset

Tamain opinndytetyon kirjallisen osuuden padasiallinen tavoite on kuvailla ja analysoida
kuunnelman ja elokuvan kisikirjoituksen ja ohjauksen eroja. Esittelen titd opinndytetyotd
varten tehdyn kuunnelman, Purgatory — An audio adventure, ja analysoin sen kasikirjoituksen
kehitysti ja ohjauksen haasteita. Analyysin pohjalta kirjoitan hyddyllisid ohjeita ja tydkaluja,
joita lukija voi kéyttidd elokuvien ja kuunnelmien kirjoittamiseen ja ohjaamiseen. Toivon
ndiden tyokalujen edesauttavan tété alati kasvavaa median alaa ja innostavan uusia
kisikirjoittajia ja ohjaajia kokeilemaan kuunnelmien kirjoittamista ja ohjaamista.

Haluan myo6s analysoida kokemuksiani ensimmaéisen kuunnelmani Purgatoryn
kirjoittamisessa ja ohjaamisessa verrattuna aikaisempiin kokemuksiin perinteisen elokuvan

tuotannossa.

Tutkimuskysymykset:

1. Mita merkittavii eroja kuunnelman Kisikirjoittamisessa ja ohjaamisessa on

verrattuna elokuvan Kisikirjoittamiseen ja ohjaamiseen?

2. Miten rakentaa mukaansatempaava tarina, josta emme née kiytinnossi mitiin?

1.3 Lahteet ja menetelmat

Kirjoitin ja ohjasin kuunnelman Purgatory - An audio adventure osana tité tutkielmaa. Tdma

noin 30-minuuttinen, kolmiosainen kuunnelma ja sen késikirjoitus, omat havainnot ja
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kokemukset toimivat analyysini pohjana.

Purgatoryn tuotantoon liittyvissé osissa sovellan myos Purgatoryn ddnisuunnittelijan ja
ystdvéni Jenny Ekin kirjoittamaa opinnaytetyotd, Audio Storytelling in Today's Visual World
(Jenny Ek, Arcada, 2016).

Tama opinnédytetyo keskittyy analyysiin, joka tutkii Purgatoryn tarinan kehitysta ja
kirjoitusta, sekd ohjauksen haasteita. Analyysi kuvaa tarkasti tuotannon vaiheet, niiden
haasteet ja oivallukset, jotta lukija saisi kokonaisvaltaisen ymmairryksen, miten ja miksi tima
tarina kehittyi ja valmistui. Keskityn analyysissd pddasiassa omiin tyotehtéviini, eli
kisikirjoitukseen ja ohjaamiseen, ja sovellan Purgatoryn danisuunnittelijan Jenny Ekin
kokemuksia ja havaintoja tuotannon aikana (Ek, 2016: 24-34), seké ddnisuunnitteluun (Ek,

2016: 17-22) ja danitykseen (Ek, 2016: 25-29) liittyvissi asioissa.

Lopuksi esitidn analyysin tulokset ja muodostan niistd ohjeita ja tyokaluja, joita voi kayttaa

kuunnelmien ja elokuvien kirjoittamiseen ja ohjaamiseen.
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2 KUUNNELMAN MAARITELMA JA TARINANKERRONNAN
LYHYT HISTORIA

2.1 Kuunnelman maaritelma

Kuunnelma on pelkéstd d4nestd koostuva taidemuoto, jossa ndyttelijéiden vuoropuheella,
kertojadénelld, ddnitehosteilla ja musiikilla kerrotaan jokin tarina. Kuunnelmia ldhetetddn
useimmiten radion vilitykselld, mutta nykyisin kuunnelmia kuunnellaan muillakin vélineilld,

kuten CD-soittimilla, kdnnykoilld, tietokoneilla ja MP3-soittimilla.

Kuunnelmat ovat erdénlainen danikirjan muoto, mutta niiden vililld on tiettyjd merkittavid
eroja. A#nikirjat perustuvat useimmiten jo vuosia aiemmin kirjoitettuun fiktiiviseen romaaniin
tai kirjaan. Useimmat ddnikirjat nauhoitetaan siten ettd kertojadéni lukee d44neen romaanin tai
kirjan kannesta kanteen, ndytellen aina tarvittaessa lukiessaan hahmojen repliikkeja. Jotkut
palkkaavat jokaiselle kirjan hahmolle néyttelijin, lisddvat jalkituotannossa musiikkia tai

ddniefektejd, mutta keskipisteend on silti useimmiten itse teksti ja kertojadani.

Kuunnelmat pyrkivit luomaan monitasoisemman tarinan kuin perinteiset dénikirjat luomalla
danimaiseman (Eng. Soundscape). Adnimaisemaa kiytettin ensimmidisti kertaa R. Murray
Schaferin julkaisussa The New Soundscape (1969). Ainimaisema on meidén ympirillimme
alati kuuluvien luonnollisten ddnten (kuten luonnon, eldinten ja ympériston dénet) ja ihmisten

aitheuttamien dénten (kuten puhe, koneet, musiikki) kokoelma.

2.2 Tarinankerronnan lyhyt historia

Esihistoria
Uskonnollisia ja fiktiivisid tarinoita on kerrottu sitten kognitiivisen vallankumouksen 10 000
vuotta sitten (Harari, 2011: 37). Suulliset tarinat ja luolamaalaukset olivat pitkdédn ainoa tapa

vieda tuleville sukupolville tirkeda tietoa yhteisen heimon elintavoista, tarinoista, ja
13



uskonnoista. Erdét varhaisimmista tarinoista, joissa d4ni ja kuva tydskentelivét yhdessé, olivat
performatiiviset uskonnoliset rituaalit, joissa néyttelijit esittelivdat uskonnollisia tai

historiallisia hahmoja (Harari, 2011: 70).

Kirjoituksen vallankumous

Kirjoituksen keksiminen oli monin tavoin ihmiskunnan kehityksen kddnnekohta. Tietoa pystyi
varastoimaan ja levittiméadn enemman, tarkemmin, nopeammin ja helpommin kuin
aikaisemmilla menetelmilld. Tdma yhteiskunnallinen mullistus johti yhi suurempiin
yhteis6ihin, kuten suurempiin kaupunkeihin, ja lopulta monien kaupunkien muodostamiin
valtakuntiin (Harari, 2011: 143-145).

Kirjoitustaito muutti myos tarinoiden varastoimista ja kuljettamista dramaattisesti.
Kehittyneiden kirjoitusjirjestelmien ansiosta ei endd tarvittu ndyttelijoitd, kertojia tai
seindmaalauksia. Kirjoitettu teksti piti vain osata tulkita oikein ja kuvitella sen sisdltd
mielessddn (Harari, 2011: 144). Kirjat ovat vain monta sivua merkkeji, symboleja tai
kirjaimia, ja silti ndemme, kuulemme ja jopa haistamme mielessimme Mikéd-Miki-Maan,
Tylypahkan tai muinaisen Egyptin. Kirjat ovat yksinomaan visuaalinen tarina. Kirja ei kerro
sen tarinaa, vaan se niyttdd sen lukijalle tekstin avulla. Kaikki muu tapahtuu mielessimme.
Muinaiset tarinankertojat kéyttivét padasiassa déntd kertoakseen tarinan, ja visuaalisen seki

muut aistilliset kokemukset ndimme mielessimme.

Radion globaali aéini

Radio oli seuraava mullistava keksintd. Radion avulla pystyi ldhettdmién tietoa ja dénté lahes
vilittdmésti minne tahansa pdin maailmaa. Radiot ilmestyivdt monien koteihin, ja niiden
kautta kuunneltiin muun muassa musiikkia, uutisia, urheilutapahtumien selostuksia ja
kuunnelmia (Tieteen Kuvalehti, 2011).

Jyrki Méntyldn mukaan kuunnelman historia alkaa vuonna 1924, kun englantilainen Richard
Hughes kirjoitti radiolle ndytelmén 4 Comedy of Danger, jossa lahetysvilineen
visuaalisuuden puute oli ratkaistu sijoittamalla tapahtumat pimeédén kaivokseen, jonne

ndytelmén henkil6t olivat eksyneet. (Méntyld, 1964)
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Elokuvien voittokulkue

Mykkédelokuva oli seuraava mullistava keksintd. Aikaisemmissa tarinankerronnan vilineissa
thmisen mielikuvitukselle annettin paljon visuaalista valtaa, mutta mykkielokuvien myota
luovutimme mielikuvituksemme vallan ldhes kokonaan valkokankaalle. Aluksi elokuvat
olivat mykkié, mikd aiheutti teknisii ja tarinankerronnallisia haasteita, mutta myos
mahdollisuuksia. Jopa suuri Charlie Chaplin kieltdytyi tekemésti dénitettyjd elokuvia melkein
kymmenen vuoden ajan niiden keksimisen jilkeen, koska koki dénen pilaavan hinen
tunnetuimman hahmonsa Kulkurin, joka oli aina ollut mykké (Maland, 1989). Mutta
ddnitetyilld elokuvilla oli laajalti suurempi kysynti, ja dénitystekniikan kehittyessé seka
televisioiden mairén lisddntyessd, mykkéelokuvien ja radion suosio romahti ympéri maailman

(Maland, 1989).

Internetin ja kannettavan median tulevaisuus

Tarinankerronan uusimmat ja kenties mullistavimmat keksinndt olivat internet seki
kannettava media kuten kénnykit, kannettavat tietokoneet sekd mp3-soittimet. Naiden
keksintdjen avulla pystyi ndkeméén ja kuuntelemaan median eri muotoja ldhes missé vain,
milloin vain. Sen lisdksi tavalliset kansalaiset pystyivit tuottamaan ja jakamaan helpommin ja
kustannustehokkaammin videoita ja dénitteitd kuin koskaan aikaisemmin. Tdméan kehityksen
myd6td kuunnelmatkin ovat palanneet suosioon, dénikirjojen ja podcastien muodossa. Muun
muassa tekniikan kehitys, kustannustehokas tuotanto, sekd nopeasti ja helposti kulutettavan

median kasvava kysyntd ovat nostaneet dénikirjojen suosiota (Ek, 2016: 14).
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3 TAPAUSTUTKIMUS: PURGATORY - AN AUDIO ADVENTURE

Purgatory on ensimméinen kirjoittamani ja ohjaamani kuunnelma. On olemassa monia eri
tapoja, joilla luoda kuunnelma, ja kaikilla ohjaajilla, késikirjoittajilla, ndyttelijoilla,
muusikoilla, tuottajilla ja ddnisuunnittelijoilla on erilaisia tydmenetelmid. Tdma
tapaustutkimus kuvailee ja analysoi, miten Purgatory muodostui ja kehittyi, ja miksi tietyt
padtokset tehtiin tuotannon aikana. Tapaustutkimus ei vertaile Purgatoryn tuotantomenetelmid

muiden menetelmiin, eika véitd olevansa ainoa oikea tapa luoda kuunnelmia.

Tama tapaustutkimus keskittyy Purgatoryn tarinankerronnan, kirjoittamisen ja ohjaamisen
haasteisiin 1dpi koko tuotannon, ja analysoi kuunnelman ja elokuvien kirjoittamisen ja
ohjaamisen eroja. Sovellan Purgatoryn danisuunnittelijan Jenny Ekin kokemuksia ja
havaintoja tuotannon aikana (Ek, 2016: 24-34), sekd d4nisuunnitteluun (Ek, 2016: 17-22) ja
adnitykseen (Ek, 2016: 25-29) liittyvissa asioissa.

3.1 Tarinan alku ja ideointi

Kaikki alkoi siitd kun luokkatoverini, dédnisuunnittelija Jenny Ek kysyi minulta, josko olisin
kiinnostunut kirjoittamaan ja ohjaamaan kuunnelman, joka toimisi hdnen opinnédytetyonién.
Suostuin, koska olimme tyoskennelleet yhdessd aiemminkin erilaisissa koulutehtivissi, kuten
ensimmaisessa kirjoittamassani ja ohjaamassani lyhytelokuvassa, Chronos. Minua myds
kiehtoi ajatus kuunnelman kirjoittamisesta ja ohjaamisesta, miti en ollut koskaan
aikaisemmin tehnyt. Minulla oli tuolloin animaatioon liittyvd aihe omaa opinnéytetyoténi
varten, mutta kun huomasin Purgatoryn vievian yhd enemmaén ajastani, paitin vaihtaa

aihettani, ja tehdd Jennyn tavoin Purgatorysta opinndytetyoni.

Jenny toivoi, ettd kirjoittaisin tieteisfiktio- tai fantasiatarinan, mika sopi minulle, koska ne
ovat lempityylilajejani, ja koska olen kirjoittanut aikaisemminkin tieteisfiktio- ja
fantasiatarinoita. Tarinan aiheen ja pohjan suunnittelimme yhdessé. Pd4timme pian sen
jélkeen, ettd mukana olisi kauhun ja jinnityksen elementtejd, koska ajattelimme sen tuottavan

mukaansatempaavamman ja jannittdivimmain kokemuksen kuulijalle. Tdmén jdlkeen Jenny
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antoi minulle vapaat kadet tarinan kirjoittamiseen.

Pyrin aluksi paéttdmaén, kirjoittaisinko tieteisfiktio- vai fantasiatarinan. Ensimmaisten tarinan
luonnosten inspiraation ldhteina olivat Alien-tieteiselokuvat ja fantasiakauhupeli Amnesia:
The Dark Descent. Paitin lopulta kirjoittaa fantasiatarinan. Ajattelin fantasiatarinan olevan
ddnityksen kannalta helpompaa kuin futuristiset tieteisfiktion ddnet. Toinen syy oli ettd pidin
todella paljon Amnesia: The Dark Descent-pelin tarinasta, ja koska pelissé kéytettiin taitavasti
ddnisuunnittelua ja ddnimaisemaa luomaan karmiva ja mukaansatempaava kokemus

pelaajalle.

Amnesia: The Dark Descent kertoo nuoresta arkeologista Danielista, joka herdd ilman muistia
rapistuvassa keskiaikaisessa linnassa. Han 10ytdd itselleen kirjoittamansa kirjeen, jossa hdn
kertoo juoneensa rohtoa, jolla unohtaisi kaikki kamalat teot, joita hdn on tehnyt pelastaakseen
oman henkensd. Han syyttda kirjeessddn itseddn, mutta myds linnan lordia Alexanderia.
Daniel toivoo kirjeessdéin muistin menettinytté itseddn hyvittimaén tekonsa, ja murhaamaan
Alexanderin. Peli alkaa tdstd asetelmasta.

Pelaajan tulee ohjata Daniel linnan rapistuneiden kdytivien ja hallien 1dpi, samalla paeten ja
piiloutuen Alexanderin kauhistuttavilta kétyreiltd. Pelin tarinan kulkiessa Danielin muistot
palaavat ja saamme pala palalta tietdd hinen ja Alexanderin menneisyyden ja heididn kamalat

tekonsa.

Halusin Purgatoryn kisikirjoitukseen samanlaista kauhufantasiaa, arvoituksellisuutta ja
pelottavaa ddnimaisemaa kuin Amnesia: The Dark Descentissd. Purgatoryn kiasikirjoitukset 1-
8 perustuivat vahvemmin ndihin aatteisiin kuin lopulliseen tarinaan johtaneet kdsikirjoitukset
9-11. Paitin myos pian jakaa kisikirjoituksen 4-5 erilliseen jaksoon, ja ettd jokaisen jakson

ddnimaiseman teemana olisi klassiset luonnon elementit: tuli, vesi, maa ja ilma.

Tarinankerronnassa kdytetddn usein periaatetta ’Show, don't tell” (Nayti, 4l selitd). Tama
periaate perustuu sithen etté tarinan kirjoittaja kdyttdd tarinankerronnassa toimintaa, sanoja,
ajatuksia ja aistimuksia kertoakseen tarinan ja vélttadkseen ekspositiota ja kuvailuja. Halusin
kirjoittaa Purgatoryn samalla periaatteella luodakseni toiminnallisen, aistillisen ja

mukaansatempaavan kokemuksen kuuntelijalle. Opin kuinka vaikeata on yhdistdd ”Show,

17



don't tell”-periaatetta kuunnelmaan. Kuunnelmassa tarina kerrotaan ainoastaan dénen,
ddniefektien ja musiikin kautta, joten kaikki visuaaliset ja muut aistimukset ovat kuuntelijan
mielikuvituksen varassa. Tdmaén takia késikirjoittajan tulee kirjoittaa tarina, jossa on selked ja

helposti ymmairrettivd ddnimaisema, tai kuten Jenny Ek kirjoittaa;

Therefore, for a soundscape analyst as well as for a sound designer about to embark upon the
recreation of a soundscape, it is important to determine the different sounds a specific
soundscape consists of. As an example, what can we hear when we are standing by the
seaside? What makes it unique from other environments? Perhaps waves flowing in, hitting
against rocks, sailboats clunking against moorings, water splashing, seagulls crying above,

wind howling, sails flapping, the wooden pier creaking, et cetera.

(Ek, 2016: 17)

Kuvailen ja analysoin seuraavaksi, miten Puragtoryn kisikirjoitus syntyi ja kehittyi.

3.2 Kasikirjoitukset 1-8

Purgatoryn paéhenkild on brittildinen alkemisti nimeltd Arthur Cane. Hinen tyttirensd Alice
sairastuu vakavasti ja Arthur yrittdd kaikin keinoin parantaa hianet. Alicen tilan pahentuessa
Arthur etsii késiinsd mystisen tumman kuulan, jonka sisélld on vangittuna paha ja viisas
demoni Gamigin. Gamigin opettaa Arthurille salaista alkemiaa ja jopa mustaa magiaa, mutta
mikéain ei auta Alicen parantumista. Lopulta Gamigin onnistuu manipuloida Arthurin
uhraamaan vaimonsa Sarahin parantaakseen Alicen. Tdma paljastuu valheeksi, ja
menetettyddn vaimonsa sekd tyttdrensd Arthur tekee itsemurhan. Arthur herdd manalassa,
missd hin kohtaa kreikkalaisessa mytologiassa esiintyvan manalan tuomarin Aiakosin. Aiakos
silpoo ja kiduttaa Arthuria. Arthur menettda tajuntansa ja herdd pimeéssi metsissd. Han
kuulee Alicen laulavan metséssi, Arthur ldhtee etsimdén hintd. Yhtékkid hén kuulee jonkin
suuren nelijalkaisen hirvion jahtaavan hinté, ja Arthur piiloutuu. Arthur yrittdd hiiviskellen
etsid Alicea. Arthur seuraa Alicen d4ntd luolaan. Sielld hin kohtaa kolme eldvéa jadpatsasta,
jotka ovat kreikkalaisen mytologian Kohtalottaret Lachesis, Atropos ja Clotho. He esittidvat
Arthurille kolme arvoitusta, ja jos hin vastaa kaikkiin oikein, hén paisee jatkamaan, ja jos hdn
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vastaa vairin, Kohtalottaret saavat hdnen sielunsa. Arthur onnistuu vastaamaan kaikkiin
arvoituksiin oikein ja Kohtalottaret muuttuvat jélleen jaédksi. Arthur jatkaa matkaansa lépi
jdisen tunnelin. Luolan toinen pdé aukeaa valtavan vuoren rinteelle. Sielld Arthur 16yt4a
jddtyneen Alicen sielun ja hin uhraa oman sielunsa pelastaakseen tyttirensa.

Yritin aluksi kirjoittaa tarinan epakronologiseksi, miki osoittautui hyvin vaikeaksi. Kokeilin
eri tavoin viedd kuuntelijan tarinan nykyhetkesti, eli Arthurin matkasta 1dpi manalan, hdnen
muistoihinsa, joissa kuuntelija saisi tietdd yhd enemméin Arthurin menneisyydesté ja miten
hén joutui tilanteeseensa. Tama tosin paljastui hyvin vaikeaksi, erityisesti siksi koska tarina
oli kuunnelma eiké elokuva. Elokuvissa on helpompi néyttda katsojalle tarinan aikahypyt,
koska hidn nédkee ne valkokankaalla omin silmin, kuten kellon viisareiden pydrimisen tai
esineiden ja hahmojen ulkondélliset muutokset. Ajan kulkua on vaikeampi tuottaa pelkalla
ddnelld, joten kuunnelmissa kdytetadn usein kertojadéinia kertomaan kellonajat, péivit ja
vuodet, jos niilld on merkitysta tarinalle. Halusin kuitenkin véltta4 kertojadanen kéyttamista
niin paljon kuin mahdollista, koska en halunnut kertojaddnen selostavan ja kuvailevan tarinan
tapahtumia, vaan halusin kuuntelijoiden tuntevan olevansa mukana tarinassa
mukaansatempaavan dédnimaiseman avulla.

Elokuvissa hahmojen muistoja ja menneisyyttd on usein erotettu nykyhetkesta muuttamalla
kuva utuiseksi ja epdselviksi, ja muuttamalla ddnet kaikuviksi. Téten yritin erottaa Arthurin
kokemukset hdnen muistoistaan muuttamalla muistojen dénet kaikuviksi. Yksi ongelma tdssi
oli tosin se, ettd vaikka kuuntelija ymmaértdisi kaikuvien kohtausten olevan Arthurin muistoja,
niin kuuntelijan olisi vaikeaa hahmottaa, milloin mikédkin muisto tapahtuu tarinan
kronologiassa. Lukuisten yritysten jdlkeen péétin lopulta kertoa koko tarinan kronologisessa

jarjestyksessd, ilman aikahyppyja (Purgatory, késikirjoitus 7).

Aluksi tarinassa oli kymmenen eri hahmoa, kun taas lopullisessa kisikirjoituksessa on viisi
hahmoa. Jouduin vdhentiméén hahmojen méaaraa, koska tarinasta muodostui liian pitka ja
monimutkainen. Ensimmaéiset hahmot, jotka pditin ottaa pois tarinasta, olivat Kohtalottaret
Lachesis, Atropos ja Clotho (viimeinen esiintyminen késikirjoitus 2). Pidétin ottaa heidét pois,
koska he eivit vieneet tarinaa eteenpdin, vaan olivat ainoastaan vaarallinen este Arthurin
matkalla. He olivat my0s ddnisuunnittelun kannalta hankala tapaus. Esimerkkiné ote

(Purgatory, kasikirjoitus 2, sivu 6);
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Punainen = Kuuntelijan kuulohavainto

Arthur survives the dark, labyrinthite forest and arises to a grand cavern, The [GINESOUGONICSCACnEana
_. The halls are lighted by mystical blue ice crystals. In the cold hall he finds
three icy statues of a mysterious race. As he aproaches them, _

...The listener _ rise of fear, but he dares not to move. Clotho remains silent for a long time, and

the [NOIGHEHCTOHESIVRISHERRESIBIONAGHAE:. Then suddenly, Clotho turns his head, [EYICISTMISIBIEAIRE and

looks directly at Arthur:

CLOTHO

LACHESIS

ATROPOS

Arthur freezes and looks at the Crones. _, as in waiting for an answer from him. -

ARTHUR

The Crones turn themselves towards The listener,—

Kohtalottarien kehot ovat jaatd, mutta titi on vaikeaa kertoa kuuntelijalle pelkdn dénen
avulla. Thmisen kehon tai pddn kdantdminen ei tuota juuri mitddn &énté, joten kuuntelijan olisi
vaikeaa hahmottaa, mista déni tarkalleen tulee. Jaisen luolan 4animaisema olisi ollut
mielenkiintoinen ddnittdi. Hiljainen kylma tuuli, lumen narske jalkojen alla ja kylméassa
vapiseva hengitys olisi ollut tehokas ja selked d4dnimaisema ja suhteellisen helppo nauhoittaa

studiossa.

Vaihdoin Kohtalottarien tilalle uuden hahmon, Pythia (antiikin Kreikan Delfoin oraakkelin
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ennustuspapittarien nimi);

The tunnel ends and he arises to a grand cavern, with glowing pools of water. _
_, and a strange,_ between the pools, looking in each of them, _
_. She rises up and notices Arthur.

PYTHIA

Arthur looks at the wrinkly, thin arms of the creature. All of her face except her black mouth filled with broken,

yellow teeth, and her coarse, grey hair, is hidden beneath a hood._

(Purgatory, kisikirjoitus 5, sivu 6)

Pythian tarkoitus oli opastaa ja auttaa Arthuria paljastamalla hinelle totuus Gamiginin
suunnitelmista. Adnimaiseman kannalta Pythian kohtaus oli selkeimpi ja helpompi ymmarti.
Luolan katosta putoilevat vesipisarat, Pythian hulmuavat vaatteet, kiden polskuttaminen
vedessd ja hiljainen mutina olisi helpompaa nauhoittaa studiossa kuin jién ja lumen peitossa

oleva luola ja jdisten kehojen narske.

Pythia ei pysynyt kauan tarinassa, vaan hénet poistettiin késikirjoitus 6:ssa. Poistin hénet,
koska tarinaa piti lyhentéé ja yksinkertaistaa, enkd keksinyt hinelle muuta roolia kuin olla
Arthurin Deus Ex Machina, joka paljastaa Arthurille (ja kuuntelijalle) tirkeda tietoa

Gamiginin suunnitelmista.

Manalan tuomari Aiakos pysyi mukana tarinassa lopulliseen kasikirjoitukseen asti.
Kasikirjoituksissa 1-6 héin oli pitkélti kuin Kohtalottaret, pelkké vaarallinen este Arthurin
matkalla. Tarinankerronan kannalta ainoa tarked asia miti hén tekee on kertoa Arthurin olevan

manalassa rangaistettavana teoistaan;

IATRURHESHOISCISAR 25 (e PUMMEHONDRRGNENTOMCIOSESNRGHNIR. With 2 B2, the brand burns the right
side of his neck. Aiakos _, and takes out a small carving knife, He starts _
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ATAKOS

(Purgatory, kasikirjoitus 4, sivu 4)

Aiakos silpoo ja kiduttaa Arthuria. Néitd 44nid olisi vaikea nauhoittaa studiossa uskottavan
kuuloiseksi. Kivulias huutaminen on vaikea nauhoittaa hyvin, koska huudon pitdd kuulostaa
aidolta, ja huuto voi kdyda nopeasti kuulijan hermoille. Kisikirjoitus 7:ssd Aiakos sai
tdrkedmmaén ja moniulotteisemman roolin, kun hin otti myos osakseen Pythian roolin
Arthurin opastajana ja apuna. Hén ei mydskddn endd kiduttanut Arthuria, joten nditdkaan

4dnii ei tarvinnut nauhoittaa.

Alice oli pitkddn tarinan vetonaula ja Arthurin kehityskaaren tirkein vaikuttaja. Han oli myos
ddnisuunnittelun kannalta helppo tapaus, koska hén ei tee muuta kuin muutaman repliikin.
Sarahin rooli oli aluksi hyvin pieni. Hénelld oli ainoastaan kaksi repliikkid, ja hdnen ainoa
merkityksensa tarinalle oli tulla uhratuksi. Alicen ja Sarahin roolit punoutuivat yhteiseksi
sekamelskaksi, minka takia (kdsikirjoitus 5) Sarah otti kokonaan Alicen roolin ja Alice otettiin
pois tarinasta. Tama yksinkertaisti tarinaa, vihensi hahmojen méérai ja teki Arthurin

kehityskaaresta sulavamman ja tavoitteen selkeimmaéksi.

Gamigin pysyi tarinassa mukana hyvin pitkdan (kdsikirjoitus 1-8). Hin oli tarinan antagonisti,
joka manipuloi Arthurin uhraamaan Alicen (joissain késikirjoituksissa Sarahin) heréttiddkseen
eloon Sarahin (joissain kisikirjoituksissa Alicen). Gamigin manipuloi ja valehtelee Arthurille
vapauttaakseen itsensd mustasta mystisestd kuulasta, jonka sisélld Gamigin on vangittuna.
Gamigin oli ddnisuunnittelun kannalta suhteellisen helppo tapaus, koska hén ei tee tarinan
aikana juurikaan muuta kuin puhuu telepaattisesti Arthurin kanssa. Tdmin efektin olisimme
luoneet muuttamalla Gamiginin ddnen kaikuvaksi sekd vihjaamalla Gamiginin telepaattiseen

ddneen toisten hahmojen repliikkien avulla;
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SARAH
Arthur? Are you talking to yourself again?

(Purgatory, kasikirjoitus 7, sivu 1)

Gamigin joutui lopulta poistumaan tarinasta, koska hdnen salajuonensa syddéa Sarahin/Alicen
sielu ja vapauttaa itsensd mystisen kuulan vankeudesta ilmeni liian monimutkaiseksi ja
vaikeaksi paljastaa kuuntelijalle. Gamiginin tapauksessa minulla oli todella vaikeata ndyttaa
ddnen avulla Gamiginin teot ja salajuoni ilman ettd joku hahmoista (Pythia tai Aiakos) joutuisi

paljastamaan ne kuuntelijalle ja Arthurille.

Viimeinen hahmo, jonka haluan mainita, on pimedssd metséssi vaaniva hirvio;

_, and stops for a moment to _ He looks around and tries to listen,
but Sarah is gone. _:

ARTHUR

His shout echoes in the forest. und after a moment of silence, he hears something. A galloping sound. The beast
is thundering through the forest towards him! Arthur panics for a moment and then starts running. The.
_under an enormous oak. Hiding under its roots, Arthur

waits and listens. The thundering hooves come to a sudden halt, and the beast starts sniffing around. We hear its
ey ain e anaro0olinEmontl 2 it looks for Arthur. After a while [HEIDCaSUNOWISHIIANSCIIANAISOCSIaWaY.

Athur catches his breath, and then he hears Saral' song cchoing from somewhere. in « distant cave.

Sarah
Who's afraid of the big, big, big, bad wolf?
(Purgatory, kasikirjoitus 5, sivu 5)

Tama kohtaus keskittyi vahvasti 4animaisemaan. Kohtauksessa oli késikirjoituksesta riippuen
todella vahén repliikkejd tai ei yhtdan replitkkejd, joten tima kohtaus koostui miltein

kokonaan dédniefekteistd. Metsan lehtien kahina, napsahtelevat oksat, puiden narina, hirvion

23



lahestyvé laukkaaminen, murina ja ulvonta olisi ollut haasteellinen, mutta todella pelottava ja
mielikuvitusta ruokkiva ddnimaisema. Padtin lopulta ottaa pois kohtauksen samasta syysti
kuin Kohtalottaret ja Pythian. Kohtauksessa ei tapahtunut tarinan edistymisen kannalta juuri

mitéén, ja kasikirjoitusta piti lyhentéa.

Kasikirjoitus 7 oli késikirjoituksista 1-8 pisin, noin yksitoista ja puoli sivua. Tarina oli tissa
vaiheessa kasvanut niin suureksi ja monimutkaiseksi ettd tarinan kehitysti seuranneet (Jenny
Ek ja opettajani, elokuvaohjaaja Ulrika Bengts) sanoivat tarinan olevan niin pitkd ja
monimutkainen, etti siind oli aineksia kokopitkéddn elokuvaan. Yritin siksi vield kerran
kirjoittaa tarinan lyhyemmaksi, mutta kun tima osoittautui turhauttavan vaikeaksi tehtivéksi,
paddyin lopulta kirjoittamaan miltein koko tarinan alusta asti uusiksi. Kuvailen ja analysoin

seuraavaksi timén tarinan kehitystd ja kirjoittamista.

3.3 Kasikirjoitukset 9-11

SARAH (STORYTELLER)

REEbIEACEMAGSOURGSISHIR s SARAH'S story goes on.

SARAH (STORYTELLER)

(Purgatory, kasikirjoitus 9, sivu 1)

Purgatoryn kisikirjoitus 9 ldhtdasetelma oli kutakuinkin sama kuin aikaisemmissa, mutta
tdmén tarinan 1dhtokohtaan oli paljon helpompi hypétda mukaan, silld kuuntelijalle esitelldén

vain tarinan kaksi tirkeintd hahmoa (Arthur ja Sarah) neljan hahmon sijasta (Arthur, Sarah,
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Alice ja Gamigin). Koska Gamiginia ja Alicea ei endd ollut olemassa, Arthurin kehityskaari
keskittyi kokonaan Sarahiin. Arthur masentuu ja alkaa juomaan, niin kuin aikaisemmissa
késikirjoituksissa. Aiemmissa versioissa Gamigin manipuloi Arthurin uhraamaan tyttdrensi
Alicen, mutta tdimd muutos tuntui liian nopealta ja dkilliseltd miehelle, joka oli juuri
menettdnyt vaimonsa. Gamiginin ja Arthurin humalaisen keskustelun tilalle kirjoitin Arthurin
tapaamisen Isd Jacobsin kanssa. Isd Jacobs yrittdd lohduttaa ja neuvoa Arthuria, mutta Arthur
ei kuuntele Isd Jacobsin neuvoja vaan tuomitsee Jumalan epdoikeudenmukaiseksi ja julmaksi
ja syyttédé titd Sarahin kuolemasta. Isd Jacobs raivostuu jumalanpilkasta ja Arthur marssii
raivoissaan ulos kirkosta. Hén juo pullollisen myrkkya ja kuolee kylén kadulle.

Yhteistd Gamiginin ja Isd Jacobsin keskusteluilla on se, ettd molemmat johtavat Arthurin
itsemurhaan, mika taas vie Arthurin tarinan seuraavaan kohtaukseen, manalaan.
Ainimaiseman kannalta kirkko, jossa Isd Jacobs ja Arthur keskustelevat, oli selkei ja helppo
suunnitella. Laitoimme taustalle soimaan kuorolaulua, muutimme d4net kaikuviksi ja
nauhoitimme askeleet kivilaattoja vasten luodaksemme selvdn mielikuvan kuuntelijalle

vanhasta kirkosta.

SOy e anahe A To0ieISIEpSARAMSIMSSIONENIO0!. ARTHUR wakes up with a rag piece of
cloth tightly bound over his mouth. [HiSSCICAMSAICHNUIICANaNANE T ONTOVENDUBIISHSarC i ShUNADOUAd

WARDEN

ARTHUR calms down a bit and _

WARDEN

(Purgatory, késikirjoitus 10, sivu 5)
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Arthur kuolee ja herdi tuoliin sidottuna manalassa, jossa hin kohtaa kuolleiden tuomarin ja
vartijan, Wardenin. Warden esittdytyy Arthurille ja selittdd tidlle tdimén tilanteen. Arthur kysyy
missd hdnen vaimonsa on, ja kun Warden vastaa Sarahin saapuneen manalaan muutamaa
viikkoa aikaisemmin, Arthur tulistuu ja syyttdd Wardenia Sarahin kuolemasta. Warden
vihastuu syytoksesti ja kertoo Arthurille ettei kukaan ole syyllinen Sarahin kuolemaan. Arthur
vaatii Sarahin vapautusta, mutta Warden kieltdytyy, koska kuolleet eivét voi palata eldvien
maailmaan. Arthur hyviksyy kohtalonsa, mutta tuntee lohdutusta siité, ettd hin voi olla
jélleen Sarahin kanssa manalassa. Warden vastaa vaivaantuneena, ettd Arthur ei ole vield
kokonaan kuollut, ja ettd hdnen sielunsa on limbossa, eldvien ja kuolleiden maailman vélissé.
Arthur tuntee itsensé kirotuksi, ja Warden tuntee séélid Arthuria kohtaan. Koska Arthur ei ole

vield varsinaisesti kuollut, Warden antaa hénelle mahdollisuuden palata eldvien maailmaan.

Tama kohtaus on tirked. Sankarimme Arthur, joka on menettinyt vaimonsa ja lopulta
ajautunut itsemurhaan, tapaa tuonpuoleisessa Wardenin, kuoleman jumalan, jolla on Sarahin
sielu. Tarinan kaksi keskeisintd hahmoa tapaavat ensi kertaa ja oppivat tuntemaan toisensa.
Heidédn vuorovaikutuksensa kehittyi késikirjoitusten 1-11 vililld paljon
henkilokohtaisemmaksi ja tunteelliseksi. Kasikirjoituksissa 1-6 Aiakos oli Arthurille vain
psykopaattinen hirvi6 ja kiduttaja. Arthur ja Aiakos eivét opi tuntemaan tai ymmartimain
toisiaan, eikd heidén vélilld4n ollut juuri mitdén vuorosanoja paitsi Arthurin kivuliasta huutoa
ja Aiakosin mielipuolisia syytoksid. Késikirjoituksissa 7-8 Aiakos auttaa Arthuria, mutta vain
siksi koska hén nidkee Arthurin vilikappaleena, jolla rangaista Gamiginid, joka kielletysti
richuu eldvien maailmassa. Késikirjoituksissa 9-11 Warden ja Arthur oppivat tuntemaan
toisensa, he neuvottelevat ja jopa haastavat riitaa. Téllainen vuorovaikutus ja
henkilokohtainen suhde hahmojen vililla tekee heistd paljon kiinnostavampia.

Téssd kohtauksessa on myds tarinalle tirked kdanne. Warden tarjoaa Arthurille tien takaisin
eldvien maailmaan. Arthur kieltdytyy tédstd harvinaisesta tarjouksesta, koska on niin
pakkomielteinen 10ytdméain vaimonsa. Késikirjoituksissa 1-8, Arthurin jouduttua manalaan,
hénelle ei esittdydy mahdollisuutta pacta manalasta. Arthur ei voi mydskién itse padttaa,
minne hdn menee. Ulkoiset voimat vievit hinta tarinassa lineaarista tietd eteenpiin (Aiakos
karkottaa Arthurin metsdin, Alicen laulu vie hdnet metsdsti luolaan ja luola johtaa vuoren
rinteelle, missd Alicen sielu on). Epélineaarinen tarinankerronta, jossa pdéhenkil saa

mahdollisuuden valita tiensé, tekee tarinasta mielenkiintoisemman, koska silloin tarinan
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padhenkild on enemmaén itse vastuussa tarinan kulusta ja kdanteistd. TAma pakoreitti eldvien
maailmaan on tarinan kannalta tirked viline myds myohemmin, kun Arthur yrittié siepata
Sarahin sielun ja paeta hdnen kanssaan eldvien maailmaan. Manalan kohtauksen ddnimaisema

pysyi pitkélti samana koko tuotannon ajan;

Arthur wakes up with a rag piece of cloth tightly bound over his mouth. His screams are muffled, an he tries to.
oy RO unGI ORIl hai Vit romIbraces. He is in a nightmarish dungeon of metal and stone. Chains
hang from the ceiling and walls, and torches light eerie dancing shadows everywhere. The _
RGN CHSICVeryWHeEe. Then Arthur notices someone is sitting next to him on another chair. [CIPOOH
and a bag over his head. _
_ A creature looking like a dead man, -

is EREMSIRANGES arc twisted in form, and [HEYACIACKIGRANARICESIHCRVAIRSIOWARISREIIENpHEGHCE FiSSiEns!

s}

, and stares at him for a few seconds. _

(Purgatory, kasikirjoitus 2, sivu 2-3)

WARDEN(STORYTELLER)

>

creature looking like a dead man, S/ RIDENINAIKSHH. FiS S erSoundeaby GRS oRkeys

(Purgatory, kasikirjoitus 11, sivu 5)



Molempien késikirjoitusten ymparistd on sama; synkké, kivestd ja raudasta rakennettu tyrma.
Tallaisen ympériston ddnimaisema oli hyvin selked ja helposti tunnistettava. Hiljainen tuulen
humina, katosta putoilevat vesipisarat, soihtujen loimu, paljaat askeleet kived vasten,
Wardenin kilisevét avaimet, raskaat avautuvat ovet ja kaikuavat d4net loivat tunnelmallisen
ddnimaiseman. Tdman kohtauksen d44nimaisema my®otdili kdsikirjoituksen tarinan muutoksia.
Kasikirjoituksessa 11 Warden kuvailee tarinankertojana Arthurin herdnneen ”...in a dark
chamber of metal and stone.”, kun taas késikirjoituksessa 2 kukaan hahmoista ei kuvaile
ympéristdddn. Késikirjoituksissa 1-8 oli paljon enemmin hahmoja ja tarinankéénteitd, ja siten
oli my0s paljon enemmén dénid. Kasikirjoituksisssa 1-8, tdssé kohtauksessa oli ylla
mainittujen ddnien lisdksi Williamin ja Arthurin kivun ja kauhun huudot, Aiakosin kidutuksen
ja silpomisen dénet, hidnen kuolleen ja luisen kehonsa naksahtelu ja kolina ja hdnen
kidutusvélineidensa kilind. Tdma olisi ollut litan monimutkaisten ja vaikeaselkoisten d4nien

kakofonia.

Arthur kieltdytyy Wardenin tarjouksesta palata eldvien maailmaan, vaan jd4 odottamaan
kuolemaansa voidakseen olla jélleen vaimonsa kanssa. Warden hyvéksyy tdmin ja neuvoo
Arthuria odottamaan kuolemaansa Wardenin puutarhassa.

Arthur menee taivaalliseen puutarhaan, missé hin tuntee pitkéstd aikaa mielenrauhaa.

Kisikirjoituksissa 1-7 esiintynyt pimed, pelottava metsd muuttui valoisaksi, taivaalliseksi
puutarhaksi. Metsi otettiin kokonaan pois tarinasta kasikirjoitus 8:ssa, mutta palautettiin
Wardenin puutarhana késikirjoitus 9:ssd. Puutarha edusti symbolisesti Eedenin puutarhaa, ja
puutarhan tarkoitus oli luoda kontrastia manalan synkalle kiviselle tyrmélle. Tdméan
kohtauksen tehtdvana oli olla tarinan keskivaiheen rauhallinen vilikohtaus, ennen tarinan

viimeistd konfliktia ja kliimaksia.

ARTHUR

How can there be so much life in here? If only Sarah could see this.
ARTHUR lies down on the grass, and listens to the garden's sounds for a while.
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ARTHUR (STORYTELLER)

ARTHUR (STORYTELLER)

ARTHUR (STORYTELLER)

(Purgatory, kasikirjoitus 11, sivu 8)

Tamén kohtauksen ddnimaisema oli tunnelmallinen ja helposti tunnistettava. Myos Arthurin

vuorosanat auttavat kuuntelijaa ymmértdmain tarkemmin asiat joita Arthur ndkee ja kuulee.

Arthur kohtaa yllittden puutarhassa vaimonsa Sarahin sielun, joka pyytdd Arthuria palaamaan
eldvien maailmaan, koska Sarah ei kestéisi syyllisyyden tunnetta Arthurin itsemurhasta.

Arthur ei suostu kuuntelemaan vaimoaan vaan yrittdd siepata hdnet eldvien maailmaan.

Tama kohtaus on térked, koska Arthur saa vihdoin yhdistyi jilleen Sarahin kanssa.
Kuuntelijan hyvé mieli jélleentapaamisesta murretaan kun Sarah kieltdytyy palaamasta
Arthurin kanssa eldvien maailmaan. Tdmai asettaa Arthurin hahmon erittiin vaikeaan

tilanteeseen, josta ei ole yhtddn hyvéa pakokeinoa;

ARTHUR (STORYTELLER)
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(Purgatory, kasikirjoitus 11, sivu 10)

Arthur kieltdytyy kuuntelemasta Isd Jacobsia, Wardenia ja jopa Sarahia, koska on niin
pakkomielteinen saamaan Sarahin takaisin. Tamé sinetdi Arthurin roolin yksindisend sutena,
joka taistelee kaikkia vastaan, jotka asettuvat hdnen tavoitteensa tielle. Tdma kohtaus johtaa
tarinan viimeiseen konfliktiin ja kliimaksiin; Sarah yrittda puhua jarked Arthurille, ja kun he
saapuvat eldvien maailmaan vieville ovelle, Warden ilmestyy, vihaisena ja pettyneena.
Warden tuomitsee Arthurin itsekkédn teon ja kertoo, ettei Sarahin sielulla olisi mitéén
ruumista mihin palata, joten tdma olisi ikuisesti loukussa eldvien maailmassa vaeltavana
haamuna. Warden rankaisee Arthuria karkoittamalla hénet eldvien maailmaan ja kiroamalla
hénet ikuiseen eldméén, jottei hdn voi endd ikind ndhdd vaimoaan. Arthur herdd samalta
kadulta missa hén riisti henkenséd. Hén juoksee kotiin ja yrittdd monin eri keinoin riistda
henkensi, mutta tuloksetta. Epilogissa Arthur on 16ytdnyt mielenrauhan ja vaeltaa erakkona

ympéri maailmaa.

Tasséd kohtauksessa Arthurille ja kuuntelijalle paljastuu, miten Arthurin tavoite oli alusta
alkaen toivoton. Kaikki, mitd Arthur on tehnyt, hén on tehnyt voidakseen yhdistya jélleen
Sarahin kanssa, mutta viimeisinkin toivo hdvida tdssd kohtauksessa. Warden karkoittaa
Arthurin eldvien maailmaan ja kiroaa héinet ikuiseen eliméédn, jotta timé ei enééd ikind pystyisi
nihdé vaimoaan. Tdmé kdénne on hyvin erilainen verrattuna kasikirjoitusten 1-8 tarinan
loppuun, jossa Arthur uhrautuu ja pelastaa Sarahin/Alicen. Tdmé uhrautuminen oli alusta asti
odotettavissa, joten Arthurin karkoitus ja kuolemattomuus oli yllattdvampi kdénne, ja tuntui

hénelle sopivaksi ironiseksi kohtaloksi.
Aidnimaisema koostuu tissi kohtauksessa pédiasiassa samoista A4nisti kuin Wardenin ja
Arthurin tapaamisessa. Halusimme tdhin kohtaukseen uhkaavan tunnelman, jota musiikki

myotéilee. Pddtimme myds muuttaa Wardenin dénen epdluonnollisen kaikuvaksi ja

uhkaavaksi kun hén karkoittaa Arthurin, aivan kuin hdn manaisi loitsua.

3.4 Esituotanto
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Kirjoittaessani Purgatoryn tarinaa pyrin aina suunnittelemaan ja ajattelemaan mielesséni,
milté tarina kuulostaisi, ei miltd se ndyttiisi. TAima paljastui hyvin haastavaksi, koska olin
tottunut kirjoittamaan tarinoita visuaalisin, en auditiivisin keinoin. Kun késikirjoitus oli
viimein valmis oli aika aloittaa esituotanto. Analysoimme Jennyn kanssa késikirjoituksessa
esiintyvit dinet, jotka jaoimme kolmeen kategoriaan; danindyttelijoihin, ddnitehosteisiin ja
musiikkiin. Lajittelimme dénitehosteet kahteen eri kategoriaan; ddniin jotka voisimme
nauhoittaa itse studiossa, ja d4niin jotka joutuisimme ottamaan valmiista dénikirjastoista.
Olisimme halunneet d4nittd4 niin paljon kuin mahdollista itse, mutta perimmaéinen este tille
oli talvi. Nauhoitimme Purgatoryn helmikuussa, ja osa tarinastamme sijoittui keséiseen

puutarhaan, mitd emme tietenk&in voineet ddnittdad keskella talvea.

Sopivien ddnindyttelijéiden 16ytdminen oli haasteellista, vaikka meilld olikin varaa palkata
ammattilaisia ndyttelijoitd. Syyni oli se, ettd tarina ja hahmojen repliikit oli kirjoitettu
englanniksi, joten tarvitsisimme néyttelijoitd, jotka puhuisivat niin sujuvasti englantia, etti se
kuulostaisi heiddn didinkieleltddn. Loysimme ensin ndyttelijit Arthurille ja Wardenille, jotka
molemmat olivat englanninkielisid ndyttelijoitd. Ensimmdinen ehdokas Sarahin néyttelijaksi
oli syntyperdinen suomalainen, ja sen kuuli, vaikka hin puhuikin todella sujuvasti englantia.
Mietimme josko Sarahin murteen selittiisi silld, ettd hin olisi ulkomaalaistaustainen, mutta se
tuntui vain turhalta ja tekevén tarinan entistd monimutkaisemmaksi, joten jouduimme
jatkamaan etsintdjd. Kun pidimme toisen koe-esiintymisen, esiintynyt vanhempi néyttelijatéir
oli loistava ja lahjakas, ja kaiken liséksi syntyperéltidan englanninkielinen, mutta hdnen
danensd kuulosti huomattavasti vanhemmalta verrattuna Arthurin 4aneen, emmeka siksi
voineet valita hintd. Lopulta padddyimme kolmanteen, suomalaiseen ndyttelijttireen, jonka
murre oli tarpeeksi ldhelld syntyperdisen englantilaisen murretta. Hinen ddnensa sopi myds
hyvin Sarahin hahmolle, koska oli tarkeétd, ettd kaikkien ndyttelijoiden dénet kuvaisivat
hahmojaan ja heidén luonnettaan; Sarahin ddnen tulisi olla lemped ja pehmed, Arthurin nuori,
voimakas ja tunteellinen, Father Jacobsin maltillinen ja vanha, ja Wardenin tulisi olla matala,

viisas ja vanha. Valitsemamme ddnindyttelijoiden ddnet edustivat néité piirteitd todella hyvin.

Musiikin suunnittelun teki sdveltdjamme, Viktor Gullichsen. Osallistuimme Jennyn kanssa
musiikin suunnitteluun antamalla hénelle tarinan késikirjoituksen luettavaksi. Keskustelimme

hénen kanssaan tarinasta, sen hahmoista ja tarinankdénteistd, ja millaista musiikkia ja
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tunnelmaa me haluaisimme néihin kohtauksiin. Lopuksi esitimme hénelle esimerkkeja
kappaleista, jotka olivat inspiroineet meitd. Nama kappaleet olivat kauhupelistd Amnesia.: The

Dark Descent.

3.5 Nauhoitus ja kuunnelman ohjaus

Koe-esiintymiset, harjoitukset sekd varsinaiset nauhoitukset tehtiin ammattikorkeakoulu
Arcadan #inistudiossa. Adniniyttelijoiden repliikit nauhoitettiin kahdella erilaisella
mikrofonilla. Hahmojen repliikit, jotka ovat kertojadineni, nauhoitettiin Electro Voice RE20
mikrofonilla, jota kdytetdén usein radiossa ja podcasteissa. Muut repliikit nauhoitettiin AKG
C414 XLII mikrofonilla. Tadma paatos tehtiin siksi ettd kuulijan olisi helpompi erottaa

kertojadédnet niistd dénistd ja repliikeistd, joita hahmot sanovat toisilleen (Ek, 2016: 26).

Toisin kuin kuunnelman kirjoittaminen, kuunnelman ohjaaminen tuntui pitkélti samalta kuin
elokuvan ohjaaminen. Toimin pitkalti samoilla periaatteilla kuin aikaisemmissa
elokuvatuotannoissani. Ensin pidimme koe-esiintymiset, yrittden 10ytda sopivimmat
ndyttelijit rooleihin. Koska tarvitsimme englanninkielisid néyttelijoité, etsintd oli rajoitteinen
ja vaikea. Ensimmadiset 16ytimadmme englanninkieliset ndyttelijit Arthurille ja Wardenille
olivat onneksi todella taitavia ja sopivat todella hyvin rooleihinsa. Sarahin rooliin oli
vaikeampi 10ytdd sopiva néytteliji, kuten aikaisemmin mainitsin. Ensimméinen ehdokas
Sarahin ndyttelijiksi oli syntyperdinen suomalainen, ja sen kuuli, vaikka hén puhuikin todella
sujuvasti englantia. Toisessa koe-esiintymisessé esiintynyt vanhempi néyttelijétér oli
syntyperiltdan englanninkielinen, loistava ja lahjakas, mutta hdanen ddnensa kuulosti
huomattavasti vanhemmalta verrattuna Arthurin ddneen, emmeké siksi voineet valita hanta.
Lopulta pdddyimme kolmanteen, suomalaiseen néyttelijdttareen, jonka murre oli tarpeeksi
ldhelld syntyperdisen englantilaisen murretta, ja kuulosti Arthurin ikdiseltd. Elokuvien ja
kuunnelmien koe-esiintymisissd ohjaajan tulee tarkastella, miten hyvin ndyttelijdt toimivat
yhdessi, ja kuinka hyvin heidén esiintymisensi vastaavat heidédn hahmojaan. Mutta
kuunnelmien koe-esiintymisisséd on tirkeampdd kuin elokuvissa tarkastella miten
nidyttelijoiden ddnet sopivat yhteen. Elokuvia ohjatessa néyttelijéiden dénien

yhteensopivuudella saattaa olla my6s merkitystd, mutta sitdkin tirkedmpdd on useimmiten se,
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miten nayttelijoiden fyysinen esiintyminen ja ulkondko sopivat yhteen tarinaan ja hahmoihin.
Naillad visuaalisilla elementeilld ei ole kuunnelmassa juurikaan mitdan merkitysté, koska
kuuntelijat kokevat ndyttelijoiden esiintymisestd ainoastaan heidin ddnensd. Koe-
esiintymisten jilkeen annoin valittujen ndyttelijoiden tutustua kasikirjoitukseen.
Harjoituksissa kuuntelin ja vastasin kaikkien ndyttelijoiden palautteeseen ja kysymyksiin
kisikirjoituksesta. Annoin heiddn muuttaa vuorosanojaan, jos heilld oli perusteltu ja jarkeva
syy. Ymmartiddkseen hahmojansa paremmin, selitin heille heiddn hahmojensa halut ja
tavoitteet. Toinen ero kuunnelmien ja elokuvien ohjaamisessa on se, ettd nauhoittaessa
kuunnelmaa niyttelij6illd on helpompi keskittyd vuorosanoihinsa ja omaan suoritukseensa.
Tama johtuu siitd, ettd nauhoituksissa néyttelijat voivat lukea vuorosanansa suoraan
kisikirjoituksesta mikrofoniin, eikd heidéin tarvitse ajatella ja huomioida esimerkiksi
kohtauksen ymparistod, toisia néyttelijoitd tai kameroiden sijaintia. Kuunnelma nauhoitetaan
turvallisessa ja rennossa studiossa, kun taas elokuvien kohtaukset tulee kuvata ja niytelld
fyysisesti, ja useimmiten monissa eri kdsikirjoituksen vaatimissa lokaatioissa ja ndyttimoissa.
Téten viitén, ettd kuunnelman tuottaminen on ohjaajan sekd néyttelijan nakokulmasta

huomattavan paljon helpompi kuin elokuvan tuottaminen.

Adniefektit ja foley-dinet nauhoitettiin vuorosanojen jilkeen. Niiden suunnittelu ja nauhoitus
kuului pddasiassa ddnisuunnittelija Jenny Ekille, ja mind toimin hdnen avustajana. Kdvimme
koko tuotannon ajan vuoropuhelua yhdessi Jennyn kanssa siitd, millaisia daniefektejd ja
foley-ddnii tarinaan tarvittaisiin, ja mitkd dénet olisi helppoa tai vaikeaa tuottaa. Jenny ei
my0dskdin koskaan peldnnyt sanoa minulle, jos jokin suunnittelemani &4nimaisema tai
ddniefekti olisi lilan vaikea nauhoittaa tai ymmaértad. Tdma avoin vuoropuhelu ohjaajan ja
ddnisuunnittelijan vélilld oli tarkedd, jotta tuotanto sujuisi hyvin ja jotta tarinan
ddnimaisemasta tulisi uskottava ja mukaansatempaava. Koska olimme jo kisikirjoituksen
valmistuessa analysoineet ja suunnitelleet tarinan eri &animaisemat ja daniefektit, ei
nauhoituksen aikana esiintynyt mitddn suurempia haasteita tai ikdvié ylldtyksid. Nauhoitimme

suurimman osan diniefekteistd Arcadan ddnistudiossa, ja jotkut otettiin d4nikirjastoista.

33



3.6 Jalkituotanto

Jalkituotannossa Purgatoryn ddnimaisema hiottiin lopulliseen versioonsa. Tdmé hiominen
kuului pédasiassa Jenny Ekille, ja minun tehtdavénéni oli tarkastella ja kuunnella Jennyn
tekemid danimaiseman muutoksia ja antaa palautetta. Jenny editoi niitd &dnié Pro Tools-
ohjelmalla. Erdita tarkeitd Jennyn editointeija oli muun muassa ddnien siirtiminen eri puolille
luodakseen tilan illuusion:

The key in bringing the characters to life is to place them in a spatial sense. This was done by
panning the tracks either to the left or right, depending on where the characters were to be
situated. As an example, in the beginning of episode one Arthur can be heard working with
his bottles and equipment slightly to the left. We then hear the door open and Sarah enters the
room from the far right and walks closer to the center. Both the dialogue and sound effects
would be panned so the illusion that they came from the same source was created. For this
effect to work to its full capacity for the listener, headphones are needed.

(Ek, 2016: 31)

The Underworld was imagined as an eerie cave-like, underground labyrinth. The keynotes
are water dripping, fire crackling and chains rattling when Arthur tries to get loose. The
water drops were panned in turns in no specific order, from the left and right extremes to the
center, in order to create a sensation of the dripping occurring all around the space. A reverb
was added on all the tracks to create a slight echo from the stone walls.

(Ek, 2016: 32)

Jalkituotannossa kokosimme ja editoimme kaikki tallentamamme &énet kisikirjoituksen
méidrittelemédksi kokonaisuudeksi. Kuunnelman jélkituotanto oli pitkélti hyvin samanlainen
kuin elokuvien jalkituotanto, eli pitkid tyopdivid editoinnissa, hioten ja viilaten
nauhoitettua/kuvattua materiaalia toimivaksi kokonaisuudeksi. Kuunnelman jélkituotanto oli
suhteellisesti lyhyempi ja yksinkertaisempi elokuvien jélkituotantoon verrattuna. Tama on
pitkélti siksi, koska kuunnelmassa ei ole muuta editoitavaa kuin dé4ni. Elokuvien

jélkituotannossa pitdd editoida déni sekd kuva.
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4 TAPAUSTUTKIMUKSEN TULOKSET

Hyvé tarinankerronta ei ole koskaan helppoa. Oli sitten kyseessé elokuva tai kuunnelma,
tarinan kirjoittajalla on helpompaa kirjoittaa mielenkiintoinen tarina, jos hénelld on alusta
alkaen tarkka ja selked sanoma tai punainen lanka. Seuraa tétd punaista lankaa, ja rakenna
hahmot, ympéristd ja tarinan konfliktit sen ympdérille. Tarinan kirjoittamisen tulisi olla myds
hauskaa. Kun kirjoittaja nauttii siitd, mita kirjoittaa, se yleensd nakyy lopullisessa
késikirjoituksessa ja tuotteessa. Sama periaate pétee kirjoituksiin, joiden kirjoittamisesta

kirjoittaja ei ole nauttinut.

On tirkeda pitdd mielessd tuotannon resurssit, ja muuttaa kasikirjoitus resurssien mukaiseksi.
Resurssien osalta kuunnelman tuottaminen on huomattavan paljon edullisempaa kuin
elokuvan tuottaminen. Jos elokuvan kisikirjoituksessa on esimerkiksi kohtaus
panssarivaunusta, joka ajaa henkiléauton ylitse, tulee tdma erittdin kalliiksi tuotannon suhteen,
koska kohtaus pitdé todellisuudessa kuvata tai animoida tietokoneella. Kuunnelmassa sama
kohtaus onnistuu nauhoittamalla panssarivaunun ajoa ja tuhoutuvaa autoa muistuttavia dinié,
mika voisi onnistua esimerkiksi nauhoittamalla traktorin ohiajoa ja metalliromuttamon melua.
Tastd huolimatta ei kannata ottaa liikaa purtavakseen. Vaikka esittdmini kohtaus on
kuunnelman tuotannossa helpompi, vaatisi se kuitenkin todella taitavia dénisuunnittelijoita ja
aikaa luodakseen uskottavan ja kuuntelijalle ymmaérrettivén d4nimaiseman ja kohtauksen. Eli
kannattaa antaa mielikuvituksen lentdi ja kokeilla rajoja, joita ei vastaavanlaisessa

elokuvatuotannossa voisi tehdd, mutta myos muistaa resurssien ja omat rajat.

Aivan kuten elokuvienkin tuotannossa, on kuunnelmien tuotannossa darimmaéisen tarkeda
pitdd koko ajan yllad avointa ja rehellistd keskustelua tuotannon kaikkien osapuolten kanssa.
Tadmai on erityisen tirked tehtdvé ohjaajalle, koska tdimén tulee selventdd visionsa tarinasta
koko tuotantoryhmdlle. Mitid paremmin ohjaaja osaa selventdd visionsa, sitd tarkemmin kaikki
osapuolet ymmartavit, mitd heidédn tulee tehdd saavuttaakseen tuon vision. Avoin ja
rehellinen keskustelu on tirkedd myos siksi, ettd tuotannon ja tarinan mahdolliset virheet
huomataan ja korjataan ajoissa. Siksi kannattaa myds antaa tuotannon johtavien henkildiden,

kuten kuvaajan, ddnisuunnittelijan ja tuottajan, lukea kisikirjoitus jo kisikirjoituksen
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alkuvaiheessa. Monet kirjoittajat niin sanotusti ihastuvat omaan tekstiinsé, eivitka siten osaa
arvostella sitd objektiivisesti. Ulkopuoliset tahot voivat antaa arvokasta palautetta, jolla
kisikirjoitusta voi kehittdd ja parantaa. Tarina kannattaa myos useimmiten lyhentdi ja
yksinkertaistaa alkuperdisestd. Monista kirjoittajista voi tuntua, ettd yksinkertaisempi ja
lyhyempi tarina olisi tylsd, mutta yksinkertainen ja lyhyt tarina on useimmiten paljon
helpommin ymmairrettivissé ja tuotettavissa kuin pitkét ja tarinankédénteissd monimutkaiset
tarinat. Yksinkertainen tarina on erityisen tarkedd kuunnelmaa tuottaessa, koska kuuntelijan
on vaikeampaa tulkita tarinan tapahtumia pelkén dénen avulla. Elokuvissa on helpompaa

kertoa monimutkaisia tarinankainteiti d4nen ja kuvan yhteispelilla.

Kuunnelman tarinaa kirjoittaessa on siis ddrimmdisen tdrkedd miettid koko ajan dénti. On
turhaa kirjoittaa késikirjoitukseen visuaalisia asioita, kuten mitd hahmot nikevét tai mitd
katsoja nidkee. Néiti kirjoitetaan yleensa elokuvien kisikirjoituksiin ndyttelijoité ja
kameramiehid varten, mutta néitd on hankalaa k&éntda auditiivisiksi vihjeiksi kuunnelman
kasikirjoituksessa. Kasikirjoittajan kannattaa miettid koko ajan, mitd kuunnelman kuulija
kuulee, ja miten tima déni tulisi tulkita. Jos kirjoitettua kohtausta ei voi kertoa selkeisti
pelkén dénen avulla, tai jos se nojautuu vahvasti visuaalisiin vihjeisiin, kannattaa sitd muuttaa.
Jos jokin tarinan visuaalinen elementti tuntuu oleelliselta esittdd kuuntelijalle, helpoin ja

tehokkain tapa on esittdd se hahmojen vuorosanojen ja vuorovaikutuksen avulla.

Nayttelijoita ohjatessa on tirkedd pitdd ylld ja rohkaista avointa keskustelua, jotta ndyttelijat
ymmairtivét tarkemmin, mitd ohjaaja haluaa ja mikd hénen visionsa tarinasta on. Ohjaajan
kannattaa kuunnella ndyttelij6itd, heiddn mielipiteitdén ja tulkintoja hahmoistaan, jotta
kaikilla on sama ymmarrys ja tulkinta hahmoista sekd heidén valinnoistaan ja toiminnoistaan.
Kannattaa my0s antaa néyttelijoiden vapaasti kokeilla hahmojensa rajoja, silld se tekee tyosti
ja néyttelijoistd rennompia, ja titen heidén suorituksensa useimmiten paranee. On myos
ddrimmaisen tdrkedd valmistautua nauhoitukseen jo etukéteen harjoittelemalla yhdessa

néyttelijoiden kanssa.

Kuunnelman kisikirjoittamisessa ja ohjaamisessa kaksi tarkeintd tyokalua ovat mielikuvitus

ja korvat. Ajattele ja kuuntele, koko tuotannon ajan. Ajattele ja kuuntele mielessisi tarinaasi
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kun kirjoitat kasikirjoitustasi. Kuuntele néyttelijoitdsi kun he néyttelevit, ja kuvittele
mielessdsi heiddn hahmojaan. Kuuntele déniefektejd, foley-dinié ja vuorosanoja, ja ajattele
mielessési, miten ne tulisi yhdistdi luodaksesi visioimasi tarinan. Kuuntele tuotantoryhmaési
jdsenid, heidén mielipiteitddn ja palautetta, ja ajattele kuinka toivotonta koko projekti olisi

ilman heidédn tydpanostaan ja ammattitaitoaan.
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SAMMANDRAG PA SVENSKA

Detta examensarbete bestar av tva delar. Forsta delen ar horspelet Purgatory — An audio
adventure, (https.//soundcloud.com/purgatoryaudioplay), som jag har skrivit och regisserat,
och andra delen ir det skriftliga arbetet, som dr en arbetsrapport och analys om hur horspelet
skrivits och regisserats. Skriftliga examensarbetet borjar med att berétta om skribentens
intresse for berittelser och examensarbetets mal och forskningsfragor. Det skriftliga arbetets
huvudsakliga uppgift ar att beskriva och analysera skillnaderna mellan att skriva och regissera

ett horspel och en film. Forskningsfragorna ér foljande:

1. Vilka anmirkningsvérda skillnader finns det mellan att skriva och regissera ett horspel och
en film?

2. Hur bygger man en intressant beréttelse, om man inte ser ndgot av den?

Examensarbetet beskriver till ndst kédllorna och arbetsmetoderna. Arbetet presenterar horspelet
Purgatory — An audio adventure, och analyserar dess manus och regis utveckling och
utmaningar under hela produktionen. Purgatorys alla manusversioner och skribentens
observationer och upplevelser under produktionen fungerar som grund for analysen. Inom
olika delomradena i Purgatorys produktion anvénds i det skriftliga arbetet som utgangspunkt
Purgatorys ljudplanerare Jenny Eks examensarbete, Audio Storytelling in Today's Visual
World (Arcada 2016). Analysen koncentrerar sig pé analysen, som undersdker Purgatorys
berittelsens utveckling och skrivandets och regiarbetets utmaningar. Analysen beskriver
noggrant produktionens olika faser, dess utmaningar och observationer. Detta gors fOr att
lasaren ska fa en helhetsomfattande bild av hur produktionen utvecklades och varfor vissa
produktionsval genomfordes.

Examensarbetets andra kapitel borjar med att definiera horspel och berétta kort dess historia.
Efter detta berittar skribenten om berittandets historia, och hur de olika formerna av
berittande, s som muntligt berdttade myter, bocker, radio och film utvecklades.
Examensarbetets tredje kapitel gar in processbeskrivningen och analysen pd Purgatorys
produktion. Analysen borjar med att beskriva hur berdttelsens idé och grund utformades.
Skribenten forklarar hur han tillsammans med ljudplaneraren Jenny Ek bestimde sig for att

gora en fantasy-beréttelse med skriackelement. Skribenten forklarar hur berédttelsens grundidé
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kom fran skrackspelet Amnesia: The Dark Descent, vars skraimmande beréttelse och
fenomenala ljudplanering skapade en vildigt ingripande atmosfar. Skribenten har delat upp
manusversionerna 1-8 och 9-11 i tva olika kapitel. Manusversionerna 1-8 baserar sig starkare
pa skriackelement fran inspirationskéllan Amnesia: The Dark Descent. Efter manusversion 8
bestamdes det att berdttelsen maste skrivas om fran borjan. Darfor behandlas manusversioner
9-11 1 en skild kapitel.

Arbetet gar till nést in pa processbeskrivningen pad manusversionerna 1-8. Skribenten borjar
med att ge en synopsis pa manusversion 8. Efter detta beskriver skribenten hur han i bérjan
forsokte skriva berdttelsen okronologiskt. Detta bevisade sig vara otroligt svart att formedla
tydligt f6r lyssnaren. I film kan man se med sina 6gon dndringarna i tid och rum, medan i
horspel dr det mycket svarare att géra endast med hjilp av [jud. Darmed bestdmde skribenten
att det vore bdst gora berdttelsen kronologiskt linedr. Nésta stora dndring i manuset, som
skribenten beskriver, dr karaktdrernas méngd i berdttelsen. I ursprungliga manuset hade
berittelsen tio karaktédrer, medan slutliga manuset hade endast fem. Detta gjordes for att
berittelsen blev for ldng och komplicerad. Storsta delen karaktérer togs bort for att de inte
forde berittelsen vidare, eller for att de var ljudtekniskt sett svara. Skribenten beskriver hur
manuset blev dndé langre och komplicerad. Ddarmed bestdmde han sig for att skriva allting
frén borjan, forutom vissa karaktérer och element frdn ursprungliga beréttelsen, som fortsatte
leva vidare 1 manusversionerna 9-11.

Arbetet gar till nést in pa processbeskrivningen pad manusversionerna 9-11. Skribenten
beskriver manuset fran borjan till slut och jamfor nya manusversionernas scener med de
gamla manusversionernas. Skribenten forklarar bland annat hur manusversionerna 9-11
anvinder sig mera av beréttarrdst och hur ljudlandskapet dr mycket enklare och tydlig i
manusversionerna 9-11. Dessutom har manusversionerna 9-11 farre karaktirer, och ger
didrmed mera tid och utrymme for dess karaktérer att presenteras och utvecklas under
berittelsens géng.

Arbetet gar till nést till sjdlva produktionen. Skribenten beskriver att efter manuset blev
fardigt borjade forproduktionen, dd manusets alla ljud analyserades och kategoriserades i tre
grupper; rostskadespelare, ljudeffekter och musik. Dérefter borjade sokan efter
rostskddespelare, vilket var utmanande, for att de behovdes vara engelskatalande 1 sitt
modersmal. Skribenten pdpekar att det var ytterst viktigt att hitta rostskddespelare, vars roster

passade bra ihop med deras karaktarer och deras personligheter. Musiken komponerades av
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Viktor Gullichsen. Skribenten berittar att han och Jenny Ek deltog i komponeringen genom
att lata Viktor I4sa manuset, och sedan diskuttera med honom om hurudant musiken skulle
vara 1 viktiga scener.

Skribenten beskriver till ndst om regiarbetet under bandningen. Bandningen utfordes i
Arcadas ljudstudio. Skribenten konstaterar att till skillnad fran horspelets manusforfattning sa
var regiarbetet pd manga sitt likadant som i filmproduktioner. En viktig skillnad som
skribenten podngterar &r att i horspel dr det inte viktigt hur skddespelarna ser ut, eller hurudant
deras fysiska forestdllning &r. Det viktiga &r att hur deras roster passar ithop med varann och
deras karaktdrer, for att deras roster dr det enda som lyssnaren upplever av deras forestillning.
En annan skillnad ar att under horspelets bandning har skddespelare léttare att koncentrera sig
pa sina repliker och forestéllningar, eftersom de kan ldsa upp sina replik direkt frdn manuset,
och behover inte tdnka t.ex pa sin omgivning, andra skédespelare eller kameravinklar.
Skribenten beskriver hur han ldt de valda skadespelarna bekanta sig med manuset, och gora de
andringar som de kdnde som nddvéndiga. Ljudeffekterna och foley-ljud bandades efter
replikerna. Ljudplaneraren Jenny Ek planerade och bandade dessa och skribenten fungerade
som hennes assistent. Skribenten podngterar att de diskutterade 6ppet om hurudana
ljudeffekter och foley-ljud behdvdes for berdttelsen, och vilka av dem var ldtta eller svéra att
banda. Enligt skribenten var 6ppna diskussionen ytterst viktig for att produktionen skulle ga
smidigt och att berittelsens ljudlandskap skulle vara trovérdig och ingripande.

Skribenten beskriver till ndst efterproduktionens ging. Ljudediteringen i efterproduktionen
horde huvudsakligen till Jenny Ek, och skribenten lyssnade pa dndringarna och gav feed-back.
En viktig dndring som gjordes var att flytta ljuden till olika hall {for att skapa illusionen av
rum. Enligt skribenten var horspelets efterproduktion 1dngt likadant som i film, forutom att
det var enklare och kortare for att det fanns endast ljud som behovde dndras.

Till sist beskriver skribenten undersokningens resultat. Skribenten konstaterar att det finns
stora skillnader mellan att skriva manus for horspel och for film, medan regiarbetet pa ménga
sétt ar likadant 1 horspel och film. En central utmaning som presenteras dr att det dr vildigt
svart att till lyssnaren formedla en intressant och forstielig berdttelse endast med hjilp av
ljuda och utan de visuella element som filmer har. Skribenten konstaterar ocksé att horspel
produktionsmadssigt dr mycket billigare och léttare att producera, och att man 1 horspel kan
producera berittelser och scener som inte skulle vara mojliga 1 filmproduktioner pga.

produktionskostnader och tekniska utmaningar. Dessutom é&r det ytterst viktigt for alla
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deltagare i bade horspel- och filmproduktioner att uppehalla 6ppen och érlig diskussion. Detta
ar speciellt viktigt for regissoren, eftersom hen maste forklara tydligt hens vision till alla.
Desto bittre regissoren kan forklara sin vision, desto noggrannare forstér alla deltagare vad

som behdvs goras for att uppna visionen.
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