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symykseni tutkimuksessani oli, miten vaikutan vareilla sarjakuvan tarinan ja tun-
nelman viestimisessa.
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sarjakuvasta ja sen luonnosmateriaaleista. Analyysimenetelmina kaytin sisal-
I6nanalyysia ja semioottista analyysia. Teososuudessa toteutin oman varillisen
sarjakuvan, jossa tutkin sopivien varien valintaa ja varien kayttéa osana sarjaku-
van tarinankerrontaa. Sarjakuvan luonnosmateriaalit toteutin osittain perintei-
sesti, mutta valmiin sarjakuvan tein digitaalisesti Adobe Photoshop -kuvankasit-
telyohjelmalla.

Sarjakuvassa vareja voidaan kayttaa visuaalisen ilmeen luomisessa mutta myos
tukena ja tehokeinona tarinankerronnassa. Vareilla on huomattava vaikutus sii-
hen, kuinka jokin asia tulkitaan, joten vareja voidaan kayttaa apuna halutun tul-
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1 JOHDANTO

Sarjakuvassa vareja voidaan kayttda persoonallisen jaljen luomiseksi, mutta
myOs osana sarjakuvan tarinaa. Mustavalkoinen piirrosjalki voi saada vareilla tu-
ekseen uusia merkityksia, jolloin tarinaan voidaan luoda syvyytta. Varit voivat
osaltaan johdattaa katsetta, luoda tunnelmaa ja vaikuttaa lukukokemukseen.
(McCaig 2018.)

Sarjakuva on tarinallinen kuvataiteen muoto, joka on aina kiinnostanut minua.
Omassa tydskentelyssani, niin sarjakuvien kanssa kuin kuvituksissakin, olen tot-
tunut enemman mustavalkoiseen ja viivapiirrostyyliseen tekemiseen, jolloin varit
ovat jaaneet taka-alalle. Olen kuitenkin kiinnostunut varien kaytosta, silla koen,
etta niiden kaytto voisi tuoda teoksiini jotain uutta. Taman takia valitsin opinnay-

tetyoni aiheeksi varien kayton sarjakuvassa.

Taiteellisena osuutena tulen tekemaan sarjakuvan, jonka teen varilliseksi. Sarja-
kuvan ideoinnit ja luonnokset toteutan osittain perinteisesti, mutta lopullisen sar-
jakuvan teen digitaalisesti kayttden Adobe Photoshop -kuvankasittelyohjelmaa.
Tutkimuksessani tavoitteena on oppia varien kaytosta ja hyddyntaa niitd omassa
sarjakuvassani. Tyon tarkoitus on kehittda omaa osaamistani varien kaytossa ja

kuvataiteen osaamista sarjakuvan teossa.

Opinnaytetyoni tutkimusongelma on, kuinka kaytan vareja sarjakuvassa. Aputut-
kimuskysymykseni on, miten vaikutan vareilla sarjakuvan tarinan ja tunnelman
viestimisessa. Sarjakuvan teko on aiheena laaja, joten tdman takia rajasin tutki-
mukseni aiheen varien kayttoon sarjakuvassa. Tutkimukseni on muodoltaan laa-
dullinen tutkimus. Laadullisen eli kvalitatiivisen tutkimuksen tavoitteena on tutkia
tutkimuskohteen ominaisuuksien ja merkitysten nakokulmia (Koppa 2021). Tutki-
mukseni asettuu tahan, silla lahden tutkimaan aihetta sen ominaisuuksien, tar-

koitusten ja merkitysten kautta.

Etsin aiheesta tietoa eri lahteista, joiden pohjalta lahden tyostamaan omaa sarja-
kuvaani. Analysoin myds omassa sarjakuvassani varien kayttdéa. Analyysimene-
telmana kaytan semioottista analyysia ja sisallonanalyysia. Semioottisessa ana-

lyysissa pyritaan analysoimaan, ymmartamaan ja tulkitsemaan tutkimuskohteen



merkkeja ja merkityksia (Koppa 2015). Semioottisen analyysin avulla voin tulkita
varien eri merkkeja ja merkityksia. Sisalldonanalyysissa tarkastellaan aineistoissa
kerrottavia aiheita, asioita ja teemoja (Vuori 2021). Sisallénanalyysilla voin tutkia

aineiston sisaltda ja pohtia kuinka se on yhteydessa varien kayttoon.

Aineistot keraan valmiilla ja tuotetuilla dokumenteilla seka havainnointimenetel-
malla. Valmiisiin dokumentteihin lukeutuvat esimerkiksi kirjat, kuvat, asiakirjat,
kirjeet ja mediatekstit (Koppa 2014). Muiden taiteilijoiden omat sarjakuvat ovat
hyodyllisia tutkimisaineistoja, silla niistd saan tietoa, miten vareja on kaytetty
niissa sarjakuvissa. Lisaksi pystyn naita tutkimalla oppimaan lisda aiheesta.
Opinnaytetyon aikana itse tuotetut dokumentit toimivat tutkimusaineistoina, joita
ovat sarjakuva ja sen luonnosmateriaalit. Niista voin tutkia omaa hallintaani ja
osaamistani varien kaytdossa. Havainnoinnissa saadaan suoraa informaatiota
kohteen toiminnasta (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Havainnointia

voin hyddyntaa oman sarjakuvani ja muiden sarjakuvien analysoimisessa.



2 VARIT SARJAKUVASSA

2.1 Varioppi

Varioppi tutkii varien saantdja, niiden kasityksia ja periaatteita (Edwards 2004,
14). Varioppi on laaja aihe, mutta taiteilijan nakokulmasta siitad tarvitsee tietaa
vain tietyt merkittavat seikat. Varit ohjaavat ihmisen kayttaytymista, mika voi toi-
mia apuna taiteilijalla teoksensa halutun nakemyksen Ioytamisessa katsojalla.
(Scott 2017.) Taman vuoksi en syvenny varioppiin sen enempaa. Kuitenkin ym-
martamalla variopin peruskaavat voin hyddyntaa sita sarjakuvan varien valitse-

misessa.

Varioppi on saanut lahtonsa Isaac Newtonin luomasta variympyrasta 1600-lu-
vulla. Newtonin jalkeen monet maineikkaat variteoreetikot ovat luoneet variteori-
oita Newtonin variympyran pohjalta. (Edwards 2004, 15-16.) Tassa luvussa ka-
sittelen varioppia sen yleisella tasolla pohjautuen Newtonin luomaan variympy-

raan.

Varioppiin liittyy variympyra, johon on keratty varien kirjo (Kuvio 1). Se on hyodyl-
linen tyokalu, jolla havainnollistetaan, mita tapahtuu vareja sekoittaessa. (Scott
2018a.) Vareilla on ominaisuuksia, jotka vaikuttavat varin olemukseen. Naita ovat
muun muassa savy, kyllaisyys ja val6oéri. Savy on vari, joka sijaitsee variympy-
rassa. Kyllaisyys osoittaa, kuinka puhdas vari on. Esimerkiksi varin kyllaisyytta
voi vahentaa lisaamalla harmaata, jolloin varista tulee sameampi. Valdori mittaa,
kuinka vaalea tai tumma vari on, mita katsotaan asteikolla mustasta valkoiseen.
(Scott 2017.)



Kuvio 1. Variympyra (Scott 2018a)

Varit voidaan myos luokitella kylmaan ja lampimaan variin, johon muun muassa
kyllaisyys vaikuttaa. Varin lampdétila vaikuttaa huomattavasti sommitteluun. Esi-
merkiksi lampimat varit ovat yleensa huomiota herattavia vareja, kun taas kylmat
varit toimivat enemman huomaamattomina. (Brunet 2021.) Yksinkertaisuudes-
saan varit voidaan jakaa lampdtiloihin jakamalla variympyra kahtia, jolloin punai-
sen, oranssin ja keltaisen savyt luokitellaan lampimiin vareihin ja siniset seka vih-
reat savyt luokitellaan kylmiin vareihin. Kuitenkin jokainen variympyran vari voi

omaksua lampiman tai kylman lampaétilan. (Scott 2018b.)

Brunet (2021) mainitsee variyhdistelmista, jotka ovat harmonisia keskenaan.
Naita variyhdistelmia kutsutaan variharmonioiksi, joilla pystytaan tuomaan teok-
seen erilaisia tuntemuksia tai niilla voidaan korostaa teoksen elementteja. Brunet
tuo esiin kolme tunnetuinta variharmoniaa (Kuvio 2), joista ensimmainen on yksi-
variharmonia. Tassa variharmoniassa kaytetdan yhta savya, jossa varin kyllai-
syys ja valoori voivat vaihdella. Taman varin lisaksi voidaan yhdistaa toinen ko-
rostava vari, jota kaytetaan pienessa maarin. Toinen esiin tuotu variharmonia on
vastavariharmonia. Vastavariharmoniassa vastakkain olevat varit valitaan va-
riympyrasta, jolloin kumpikin vari tuo esiin toista. Kolmas Brunetin esiin tuoma
variharmonia on kolmisointu, jossa kolme varia valitaan variympyrasta tasaisin
valimatkoin toisistaan. Brunet huomauttaa jokaisessa variharmoniassa olen-
naista olevan johtavan varin valitseminen, silla muuten teos voi tuntua sekavalta.

Johtava vari toimii huomion keskipisteena ja muut varit sen tukena. Han kertoo,



etta johtavaksi variksi sopii yleensa eloisin ja kirkkain vari, silla ne herattavat eni-

ten huomiota.

N
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Kuvio 2. Variharmoniat — jarjestys ylhaalta alas: yksivariharmonia, vastavarihar-

monia ja kolmisointu (Brunet 2021)

Edella mainittuihin variharmonioihin voidaan viela lisata katkaistu vastavarihar-
monia ja lahivariharmonia, jotka kuuluvat myds tunnetuimpiin variharmonioihin.
Katkaistu vastavariharmonia on muunnos vastavariharmoniasta, jossa hallitse-
van varin lisaksi variympyran vastakkaiselta puolelta on valittu kaksi lahivaria (Ku-
vio 3). Taman variharmonian varimaailma on helpompi tasapainottaa kuin vasta-

variharmonian. (Scott 2017.)
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Kuvio 3. Katkaistu vastavariharmonia (Scott 2017)

Lahivariharmonia (Kuvio 4) kayttaa variympyrassa vierekkain olevia vareja. Tama
variharmonia on rauhallinen ja luo tasapainoista tunnelmaa. Varit kannattaa ja-
kaa rooleiltaan kolmeen osaan, joista yksi on johtava vari, toinen on toissijainen

vari ja kolmas on korostava vari. (Scott 2017.)

Kuvio 4. Lahivariharmonia (Scott 2017)

Variharmonioissa kaytetaan tietty maara valittuja vareja, mutta jokaisesta vari-
harmoniasta voidaan luoda varipaletteja ottamalla naista vareista eri kyllaisyyden
ja valdorin asteita (Kuvio 5). Joissain tapauksissa liian tarkka varin rajaus voi tun-
tua teoksessa kdmpeldlta, joten variharmoniaa voidaan talla tavalla taydentaa.
Esimerkiksi yksivariharmoniassa ei tarvitse tyytya kayttdamaan vain tietynlaista si-
nista, vaan sen lisaksi voidaan valita vaaleampia, tummempia ja kyllaisyydeltaan
erilaisia sinisia seka toinen korostava vari. Naista syntyy varipaletti teokseen.



11
Tama patee jokaiseen variharmoniaan, jolloin jokaisesta varipaletista saadaan
kiinnostava kokonaisuus. Kun variharmonian johtava vari on valittu, muut varit

voidaan muuttaa kyllaisyydeltaan ja valooreiltaan haaleammiksi, jolloin nama va-

rit tuovat enemman esiin johtavaa varia. (Brunet 2021.)

- I MONOCHROMATIC
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Kuvio 5. Variharmonioista tehdyt varipaletit (Brunet 2021)

2.2 Varien merkitykset

On osoitettu, etta tiettyja variopin osia voidaan kayttaa hyodyksi tiettyjen tuntei-
den nostamisessa katsojassa. Variyhdistelmilla ja -malleilla voidaan maarittaa,
onko teos tunnemaailmaltaan esimerkiksi enemman aggressiivinen vai lempea.
(Scott 2017.) Pitamalla ndma mielessa teosta tydstaessa voi tekoprosessi hel-
pottua. Myos itse tekemisessa osaa ajatella paatosten tekoa, kun tietaa, mihin

suuntaan varit voivat teoksen tunnelmaa vieda.

Varilla on voimakas vaikutus siihen, kuinka asiat nahdaan ja koetaan. Varit he-
rattavat tietynlaisia yhteisia tunteita, joilla voidaan ohjata katsojan tulkinta halut-
tuihin suuntiin teoksessa. Punainen vari yhdistetaan yleisesti intohimoon, rakkau-
teen, vihaan ja vaaraan. Sininen vari viestii luottamusta, turvallisuutta ja hengel-
lisyytta. Keltainen vari puolestaan herattaa energian, valon ja toivon mielleyhty-
mia. (Scott 2017.)

Kylmat ja lampimat varit mielletaan erilaisiin tuntemuksiin. Punainen, oranssi, kel-
tainen ja naiden eri muunnokset lukeutuvat lampimiin vareihin. Nama varit ylei-
sesti viestivat energiaa, intohimoa ja positiivisuutta, silla nama varit voidaan liittaa

luonteeltaan usein positiivisiin luonnonilmidihin kuten auringonlaskuun. Kylmiin
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vareihin kuuluvat sininen, vihrea ja violetti, jotka ovat lampimia vareja hillitympia
ja siten viestivat rauhallisuutta ja rentoutuneisuutta mutta toisinaan myos varau-

tuneisuutta. (Chapman 2021.)

Teoksen varien valinnassa kehotetaan pohtimaan, mika on teoksen ydinajatus,
tarkoitus tai milla tavalla se halutaan tulkita. Esimerkkina tahan on tuotu esiin,
etta jos tilausteoksen pyydetaan kuvaavan hymyilya, teosta ei lahdeta tekemaan
harmaan savyilla. Sen sijaan teoksen vareihin valitaan iloisempia vareja kuten
keltaista. (Fleck 2020.) Jos teoksen halutaan viestivan intohimoa tai aggressiivi-
suutta, punaiset ja muut lampimat varit ovat oivallisia siihen. Jos taas teokseen
halutaan rauhoittavaa olemusta, siniset ja vihreat varit ovat sopiva valinta. (Scott
2017.)

2.3 Tarina ja tunnelma

Varit toimivat huomattavana tehokeinona visuaalisessa tarinankerronnassa. Sar-
jakuvan parissa tyoskenneltaessa tarinankerronta on keskeinen elementti. Mus-
tavalkoinen piirustusjalki pystyy tuomaan hyvin itsenaan viestittavaa tarinaa sar-
jakuvassa, mutta vareilla voidaan luoda sarjakuvan tarinaan ja asetelmaan lisda
syvyytta. Vari pystyy laajentamaan sarjakuvan ilmetta ja tapahtumasarjaa suu-

remmaksi maailmaksi. (McCaig 2018.)

McCaigin (2018) mukaan sarjakuvaa tyostaessa on kannattavaa miettia, mita Ii-
saa varit voivat tuoda teokseen. Han kertoo, kuinka varit pystyvat valittamaan
muun muassa tunnelmaa, paivan aikaa, kohtauksen vaihtumista, kuvan tasoja ja
syvateravyytta. Varien lisaamisella pystytaan tyoskentelemaan myos nopeam-
min, silla varilla voi kertoa asiasta, jota ei tarvitse valttamatta piirtaa muuten yk-
sityiskohtaisesti. Tahan esimerkkina han tuo auringonnousun kuvassa, joka pys-
tytdan ymmartamaan pelkan keltaisen taustavarin ja sinisten varjojen avulla
(Kuva 1).
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Kuva 1. Sarjakuvaruutu varilla luodusta auringonnoususta (McCaig 2018)

Vaikkakin varityksella voi tuoda sarjakuvaan yksityiskohtia piirtamisen sijaan,
suuri varien yksityiskohtaisuus ja realistisuus voi tehda sarjakuvan lukukokemuk-
sesta raskaan. Yksinkertaisempi varitys tuo sarjakuvan lukemiseen nopeutta,
silla lukija taydentaa mielessaan tyhjat kohdat. Molemmissa tekniikoissa on puo-
lensa, ja riippuu sarjakuvan luonteesta ja kohtauksesta, millainen varityksen yk-
sityiskohtaisuus on sopiva. Suurien yksityiskohtien keskella vareilld voidaan
myds ohjata huomio tarkoitettuun suuntaan. Vareilla voidaan luoda varjoviivoja,
varikuvioita ja muita vastaavia johdattamaan lukijan katse oikeaan suuntaan.
(McCaig 2018.)

Tarinan tunnelmaa voidaan tuoda esiin varivalinnoilla, jotka samalla voivat kertoa
lukijalle tarinan ympardivasta maailmasta. Esimerkiksi punainen vari voi viestia
vaarasta, ja oranssi tai vihrea voivat vihjata myrkyllisista kemikaaleista ilmassa.
Samalla kun varit kietovat tarinaa ja milj66ta yhteen seka kertovat, mita paneelien
ulkopuolella tapahtuu, ne voivat erottaa kohtaukset toisistaan. (McCaig 2018.)
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Sarjakuvaa varittaessa kerrotaan otettavan huomioon muutamia seikkoja, jotka
vaikuttavat niin lukukokemukseen kuin tarinan tukemiseen. Kun varitys aloite-
taan, jokaisen sarjakuvaruudun kohdalla kannattaa pysahtya miettimaan, mika
on tarkein asia siina ruudussa. Yleensa tama on hahmojen ja ympariston erotta-
mista toisistaan tai muun vastaavan. Jos ruudun tarkein asia on hahmot, pyritaan
varittaessa pitamaan ympariston varit hillitympina, jolloin hahmot korostuvat. Va-
hemman tarkeimmissa elementeissa voi hydodyntaa kylmia vareja, jotka luonteel-
taan ovat vdhemman huomiota herattavia. Elementtiin, mihin huomio halutaan
johdattaa, voi hyodyntaa huomiota herattavia lampimia ja kirkkaita vareja. (Rus-
sell 2018.)

Russell (2021) kertoo, kuinka tarinan sijainnit vaikuttavat kohtauksen varimaail-
maan. Asettamalla jokaiseen sijaintiin oman varimaailman helpottaa se niiden
erottamista ja lukija ymmartaa sijaintien vaihtumisen. Han tuo myods esiin sen,
kuinka kohtauksen tunnelma vaikuttaa varimaailman savyyn (Kuva 2). Kohtauk-
sen ollessa toimintaa taynna kontrastit ja eri kyllaisyyksien, savyjen ja valdorin
asteet toimivat tunnelman tukemisessa. Rauhallisessa kohtauksessa taas va-

hempi kontrasti erottaa sen toimintatayteisesta kohtauksesta.

LINE ART BY REBEKAH ISAACS IN MONEY SHOT: ILEARN. COMICCOLOR COM
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Kuva 2. Esimerkki sarjakuvan kohtausten tunnelman viestimisesta vareilla: va-
semmalla toimintatdyteinen kohtaus ja oikealla rauhallinen kohtaus (Russell
2021)
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On esitetty myds, etta varien ei tarvitse olla realistisen savyisia, jotta kuvaa pys-
tytdan ymmartamaan (Kuva 3). Realistiset varit voivat toisinaan tehda kuvituk-
sesta tylsan oloisia, jolloin niiden korvaaminen kokeilevilla ja erikoisilla vareilla
voi saada kuvituksesta mielenkiintoisemman niin kauan kun savy ja muoto ovat
yhdenmukaisia. (Mason 2020.) Varit syntyvat valosta, joten valon vaihtelu vaikut-
taa siihen, kuinka varit nahdaan. Esimerkiksi aamun keltainen auringonvalo hei-
jastaa punaiseen siten, ettd punainen vari nayttaa enemman oranssilta. Taas il-
lan sinertava auringonvalo saa punaisen nayttamaan purppuranvariselta. Kuiten-
kaan aivot eivat huomaa tata muutosta, joten punainen vari tullaan ndkemaan
samanvarisena koko paivan ajan. (Edwards 2004, 10.) Tata pystyy soveltamaan
sarjakuvan varittamiseen, kun halutaan viestia vareilla eri paivanaikoja, mutta va-

rien halutaan olevan suhteellisen ymmarrettavissa ja mielenkiintoisia.

Kuva 3. Esimerkki kuvituksesta, jossa on kaytetty eparealistisia varivalintoja mie-

lenkiinnon nostattamiseksi (Mason 2020)
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3 OMAN SARJAKUVAN TYOSTAMINEN

3.1 Tavoite ja idea

Opinnaytetyoni tutkimusongelma on, kuinka kaytan vareja sarjakuvassa. Taman
lisaksi tutkin, kuinka vareja voi kayttaa osana sarjakuvan tarinankerrontaa ja tun-
nelman luomista. Taiteellisessa osiossa toteutan varillisen sarjakuvan, missa tut-
kin, kuinka varit voidaan valita sarjakuvaan ja kuinka niita voidaan kayttaa siina.
Pyrin yhdistamaan varit tueksi tarinaan. Varien kaytdssa keskityn niiden merki-
tyksiin, tunnelmaan ja siihen, kuinka ne asettuvat kohtaukseen. Myds sommittelu
on pienessa osassa mukana tutkimusta. Varien hallinnalla voin luoda erilaisia ta-
poja toteuttaa sarjakuvaa ja myos tuoda siihen erilaista visuaalista mielenkiintoa,

joka toteutustavaltaan ja ulkonaoltaan eroaa mustavalkoisesta taidetyylista.

Koska keskityn sarjakuvassa sen varimaailmaan, halusin sarjakuvan olevan so-
pivan mittainen tahan prosessiin. Tarinaa suunnitellessa en lahtenyt idecimaan
monimutkaista tarinaa, jotta projektista ei tulisi lilan suuri. Ideoin pienta tarinaa,

jossa kuitenkin on mielenkiintoa.

Ennen kasikirjoituksen tekoa olin paattanyt, etta teen sarjakuvasta noin 3-5 sivun
mittaisen. Lopullisen idean ja kasikirjoituksen teon jalkeen sarjakuvan mitasta tuli
kuusi sivua. Tama on sopiva mitta siihen, etta teoksesta ei paisu liian pitka sarja-

kuvan teon puolesta, vaikka sivuja tuli yksi lisaa.

Tarina kertoo pojasta ja tytosta, jotka pelaavat kotonaan sohvalla videopelia. Vi-
deopeli on heille vaikea ja he epaonnistuvat sen lapipadsyssa moneen kertaan.
Havio saa heidat molemmat aanekkaaseen surkuun, joka kuuluu viereisiin huo-
neisiin asti. Aani arsyttaa viereisessa huoneessa olevan naisen, joka tulee pelaa-
jien luokse arean nakoisena. Pelaajat luulevat suututtaneensa naisen heidan me-
lullaan, mutta han istuutuukin heidan viereen sohvalle ja alkaa pelaamaan pelia
niin voitonhaluisella raivolla, etta han paasee sen lapi hetkessa. Pelaajat katsovat
ihaillen naista, joka on ylpea suorituksestaan, minka jalkeen kaikki jaavat pelaa-
maan yhdessa pelia. Tarina on yksinkertainen, mutta siind on sopivasti erilaisia

kohtauksia, jotka tarinallisesti ja tunnelmallisesti voi kuvata vareilla eri tavoin.
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3.2 Suunnitelmien tekeminen

Tarinaa rakentaessa lahdin miettimaan hahmojen vareja. Tarinan kolme hahmoa
ovat luonteiltaan erilaisia, joten lIahdin miettimaan sen kautta heille varipaletteja,
jotka kuvaisivat naita hahmoja. Tarina keskittyy paljon naihin hahmoihin ja heidan
valisiin vuorovaikutuksiin, joten halusin tuoda hahmoja esiin myos varien kautta.
Varipalettia voin hyodyntaa hahmojen suunnittelussa. En kasittele hahmosuun-
nittelua sen enempaa, mutta hahmojen varit tukevat tarinankerrontaa sarjaku-
vassa tuomalla hahmon olemusta esiin. Varien valinnan ja hahmojen luonteiden
pohjalta piirsin hahmoista suunnitelmat Adobe Photoshop -kuvankasittelyohjel-

malla.

Sisalléon analyysin avulla tarkastelin hahmojen luonteita ja heidan kaytostansa
tarinassa. Luonteiden tarkastelun jalkeen tutkin hahmoissa ilmenevia merkityksia
ja sita, kuinka niita voisi yhdistaa vareihin. Siind kaytin hyvaksi semioottista ana-

lyysia, jolla sain selville varien merkkeja ja merkityksia.

Sohvalla istuvat kaksi hahmoa aloittavat tarinan. Toinen heistd on rauhallinen
poika ja toinen on napakka tyttd. Poika on lempea ja ystavallinen, mutta sinnikas
jatkamaan vastoinkaymisista huolimatta (Kuva 4). Pojan luonteen pohjalta suun-
nittelin hanen varinsa olevan vihrea, silla vihrea viestii muun muassa toivoa ja
yhdistetaan useasti rauhaan (van Braam 2021a). Tama osuu hyvin hahmon luon-
teeseen. Yhdistin tahan hahmoon myds varin keltainen, silla keltainen vari viestii
iloa ja alykkyytta mutta myos energiaa (van Braam 2021b). Keltaisella varilla py-
rin tuomaan hahmoon positiivisuutta. Varit loin pehmean oloisiksi ja haalean kirk-

kaiksi, jotta hahmon lempea savy korostuisi.
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Kuva 4. Hahmosuunnitelma pojasta

Tyttd on suorasanainen ja itsevarma (Kuva 5). Olemukseltaan han on rohkea ja
pitaa toisten kiusoittelusta, mutta han ei kuitenkaan ole ilkea. Tyton pohjalta va-
litsin hanelle variksi punaisen. Punainen vari merkitsee muun muassa voimaa,
intohimoa ja jannitysta (van Braam 2021c). Tama tuntui sopivalta talle hahmolle,
mutta kaytan sita hanella maltillisesti, ettei hahmosta tule lilan aggressiivisen oloi-
nen. Tyton varipalettiin suunnittelin enemman tummempia vareja kirkkailla koho-
kohdilla tuomaan hanen olemukseensa hieman ronskimpaa tuntua. Punainen
vari korostuu hahmon paidassa ja hiuksissa, joiden tueksi yhdistin keltaisen vii-

van paitaan luomaan sahakkaa ja leikkimielista olemusta.
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Kuva 5. Hahmosuunnitelma tytosta

Kolmas hahmo on nainen, joka on hieman mysteerinen ja arvokkuutta edustava
(Kuva 6). Han on kunnianhimoinen ja haluaa osoittaa olevansa taidokas vaikka-
kin ensivaikutus tasta hahmosta on erilainen. Hahmo tulee tarinaan voimakkaan
tuntuisena ja arvovaltaa haalivana. Tasta johtaen valitsin talle hahmolle variksi
violetin, joka viestii muun muassa mystisyytta, voimaa ja jaloutta (van Braam

2020). Haaleilla vareilla pyrin tuomaan hienostunutta tuntua hahmoon.
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Kuva 6. Hahmosuunnitelma naisesta

Hahmopiirroksia tehdessa pojan ja naisen suunnitelmat syntyivat melko luonnos-
taan, mutta hankaluuksia tuli vastaan tyton suunnittelussa. Minulla oli idea hah-
mosta, mutta tdman tuominen piirrokseen tuntui haastavalta. Haasteita toi erityi-
sesti varien valitsiminen, silla kokeilemani varivaihtoehdot eivat sopineet mieles-
tani yhteen. Tiesin kuitenkin, etta halusin sisallyttdaa hahmoon niin energisyytta ja
lapsenomaisuutta kuin myds punaista varia. Ensimmaisena lahdin kokeilemaan
vaaleita ja kirkkaita vareja, mutta ne eivat sopineet hahmon olemukseen. Taman
lisaksi kahden muun hahmon varipaletit ovat haaleita, joten halusin tyton varipa-
lettiin tahan sopivasti kontrastia. Monien kokeilujen jalkeen sain valittua sopivat
varit tummempien savyjen puolelta. Itse sarjakuvan sivuja tydstaessa varit muut-

tuivat hiukan, mutta alkuperainen idea sailyi.

Hahmojen suunnittelun jalkeen siirryin ideoimaan tarinan tapahtumiin vareja,

jotka sopisivat niihin myos tarinallisuuden kannalta. Varien ideoimiseen kaytin
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hyodyksi samaa tekniikkaa sisallon analyysia ja semioottista analyysia hyodyn-
taen, mita olin kayttanyt hahmojen suunnittelussa. Tarinan tapahtumat sijoittuvat
olohuoneeseen, jossa pelataan videopelia. Paivan- ja vuodenaikaa tarinassa ei
mainita, mutta olen ajatellut tarinan ajan olevan iltapaiva kesalla. Paivan valoa
siis on, mutta ei niin runsaasti kuin keskipaivalla. Tarinan alkuun lahdin suunnit-
telemaan keltaisen, punaisen ja violetin savyjen varipalettia, joka sopisi iltapaivan
tunnelmaan. Koska tarina ei kuitenkaan sijoitu iltaan, varit olisivat enemman lam-
piman oloisia kuin kylmia. Kohtauksen varit olisivat positiivisen oloisia, silla tari-

nan hahmoilla on kohtauksessa hauskaa.

Kun nainen astuu tarinan kuvioon, suunnittelin tarinan varien muuttuvan enem-
man vakavan oloisiksi. Kohtaus on mysteerinen ja hieman varautunut, silla nai-
sen odotetaan olevan arsyyntynyt. Kohtauksessa ei ole kuitenkaan tarkoitus
luoda kauhun tunnetta, joten varien kannalta en suunnitellut niiden olevan kovin
synkkia. Kohtauksen varimaailmaksi suunnittelin violettia ja jonkin verran punai-

sen savyja.

Tarina jatkuu vauhdikkaalla tunnelmalla, kun nainen alkaa hurjan lailla pelata pe-
lid. Kohtaus on myds luonteeltaan koominen, joten tyostin siihen kirkkaita vareja.
Sopiva varimaailma kohtaukseen koostuisi keltaisen savyista, joka tuo energista
tunnelmaa. Tarinan loppupuolella tunnelma laantuu, mutta pysyy positiivisena.
Varit valitsin tarinan loppuun hillitympina, mutta edelleen kirkkaina, jolloin varit

sailyttavat iloisen tunnelman.

Sarjakuvan yleiseen varimaailmaan suunnittelin kaytettavaksi suhteellisen realis-
tisia vareja, mutta kiinnostavia varivalintoja kayttaen. Esimerkiksi ymparistojen ja
hahmojen varityksen suunnittelussa otin huomioon myo6s kohtauksen luonteen.
Tarinan alussa kaksi hahmoa pelaa videopelia television ruudun aarella, joten
kohtauksen sinertava ruudunvalo ja auringonlaskun lammin tunnelma nakyvat
myoOs muuallakin. Hahmojen varimaailma saa jonkin verran sinertavaa ja punai-
senkellertavaa savya, jolloin ne asettuvat paremmin ymparistoonsa. Halusin ko-
keilla tuoda sarjakuvaan erilaisia ja kiinnostavia varivalintoja, joten tama mielessa
suunnittelin sivujen varimaailmaan realististen oloisten varien lisaksi myds erilai-
sia kokeilevia vareja. Sen avulla halusin tehda sarjakuvasta myo6s visuaalisesti

miellyttavan nakaoisen.
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3.3 Sivujen teko

Idean hahmottamisen ja kasikirjoituksen jalkeen Iahdin luonnostelemaan sivujen
rakennetta. Ensimmaiseksi piirsin sivuista pienet luonnokset yhtenaiselle pape-
rille, jossa pystyin suunnittelemaan sivujen rakennetta ja kuinka ne toimivat kes-
kenaan. Naissa pienissa luonnoksissa ei ollut tarkoitus piirtaa sivun tapahtumat
tarkasti, vaan erittain karkeasti luonnostella, kuinka sivun voisi lahtea rakenta-
maan. Tama vaihe auttoi itseani hahmottamaan, mita missakin sivussa on ja
kuinka asettelen ruudut. Karkeiden luonnosten jalkeen lahdin digitaalisesti luon-

nostelemaan sivuja ja piirtdmaan niita puhtaaksi Photoshopissa.

Kun sain sivut piirrettya valmiiksi, aloitin niiden varittamisen. Varityksen teossa
jatkoin Photoshopin kayttamista. Ensimmaiseksi lahdin luonnosmaisesti varitta-
maan sivuja, joissa kokeilin, millaiset varit toimisivat kohtauksissa ja keskenaan.
Varsinkin hahmoja varittdessa minua helpotti tehdyt hahmosuunnittelut, silla olin
niissa jo valinnut varit hahmoille. Tasta syysta sivuja varittdessa minun ei tarvin-
nut pohtia hahmojen vareja niin paljon. Myos valmiiksi mietityt varimaailmat si-

vuille auttoivat varien hahmottamisessa.

Ensimmaiseen sivuun Iahdin hakemaan vareja keltaisen, oranssin ja violetin sa-
vyista (Kuva 7). Kaytin kuitenkin melko realistisia vareja ja variluonnoksia tehdes-
sani huomasin, etta varit tuntuivat latteilta ja ne eivat meinanneet sopia yhteen.
Kokeilin monia eri variyhdistelmia. Lopuksi sain valittua sopivia pohjavareja, joi-
hin lisasin varitehosteen luomalla uuden tason, maalaamalla tason violetin varilla
ja muutin tason tyypiksi "sulauttava”. Laskin tason peittavyyden alhaiseksi, jolloin
paneelit saivat haalean violetin savyn. Tama myos muutti muut varit sopivamman
savyiseksi keskenaan. Ero ei ole suuri, mutta esimerkiksi toiminto muutti ensim-

maisen ruudun varit harmahtavasta enemman eloisaan savyyn.
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Kuva 7. Sarjakuvan ensimmaisen sivun varien luonnostelu

Mielessani pidin, etta halusin tarinan ajan olevan iltapaiva kesalla ja tunnelman
olevan lammin ja lempea. Lahtokohdaksi valitsin punertavia, lampimia ja haaleita
vareja. Vareja rakentaessa lisasin sekaan hieman viileita sinisen ja violetin va-
reja, jotka korostaisivat lamminta varimaailmaa ja tuovat vaihtelevuutta vareihin.
Vaikka lisasinkin viileitd varitehosteita, varimaailmasta tuli silti enemman Iampi-

man oloinen.

Muiden sivujen varittamisessa haasteeksi osoittautui, kuinka saan pidettya vari-
maailman yhtenaisena mutta kuitenkin jatkettua varitysta mielenkiintoisesti. Myds
varien valinta hankaloitui tasta syysta. Seuraavan sivun kohtauksissa keskitytaan

paljon hahmoihin, jolloin varit pysyvat melko samanlaisina. Aiemmin pohtimistani
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vareista ja sivujen savyista kokosin itselleni varipaletin kaytettavaksi sarjaku-

vassa, jossa lahdin ideoimaan vareja ajattelemieni paavarien ymparille (Kuva 8).

korkaisty vastawdsihacmonia

N

Kuva 8. Varipaletti omalle sarjakuvalle

Alustavasti suunnitellut varit antoivat suuntaa varipaletin kokoamiseen, jotka ovat
violetti, punainen ja keltainen. Ajattelemani varit sopivat katkaistuun vastavarihar-
moniaan. Varit valitsin haaleiksi pastellin savyiksi, jotka vastasivat eniten ajatte-
lemaani pehmeaa iltapaivan aikaa ja sarjakuvan yleista varimaailmaa. Varit viit-
tasivat merkityksiltaan myos iltapaivan auringonlaskuun. Naista vareista punai-
nen valikoitui johtavaksi variksi. Tasta variharmoniasta laajensin sarjakuvalle va-

ripaletin lisaten muita siihen sointuvia vareja.

Muiden sivujen varitysten luonnostelussa kaytin apuna luomaani varipalettia ja
suunnitelmia. Hahmosuunnitelmista otin varit hahmoille ja ymparistoihin varit otin
luomastani sarjakuvan varipaletista. Karkeiden varien sijoitteluiden jalkeen
muunsin esimerkiksi hahmojen vareja sointumaan samoihin savyihin muiden va-
rien kanssa, jotta hahmot asettuisivat ymparistoihinsa paremmin. Varitysluonnok-
sissa kuitenkin hahmot ja ymparistot pysyivat vareiltdan entisenaan saadoista
huolimatta.
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Ruutujen varitysten vaihtelevuudeksi tein osan ruutujen taustoista erivariset riip-
puen paneelin tunnelmasta. Esimerkiksi yhdessa paneelissa on vauhdikkaan
oloinen lahikuva tytosta, joten laitoin siihen yksivarisen raikean keltaisen varin
kuvastamaan tata tunnelmaa (Kuva 9). Koska ymparisto on jo kuvattu edellisissa
paneeleissa, pystyin kayttdmaan yksinkertaista taustaa tassa paneelissa ilman

etta siita olisi vaikea tulkita, missa hahmo on.

Kuva 9. Varitysluonnos ruudusta, jossa on yksivarinen tausta

Valoilla, varjoilla ja tehosteilla pystyin luomaan kiinnostavaa vaihtelua ruutujen
kesken kuin myos korostamaan tunnelmaa. Kolmannella sivulla tummilla vareilla
ja varjostuksilla vaihdoin varien luonnoksessa tunnelmaa varautuneemmaksi
(Kuva 10). Naisen avattua oven valon kirkkaudella ja varikkaammilla vareilla pyrin
nostattamaan naista esiin ruudussa, silla tdssa kohtaa mysteeri oven takaa on
paljastunut. Naisen artyneisyytta halusin tuoda esiin punaisella savylla ja tum-
malla taustalla. Valon suunnan kohdistin tulevan alhaalta, joka tuo kuvaan uh-
kaavaa savya. Loput sivujen variluonnokset tein samalla periaatteella, jossa

suunnittelin vareja varipalettien ja edellisten pohdintojen avulla.
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Kuva 10. Sarjakuvan kolmannen sivun varien luonnostelu

Varien siistimisen vaiheessa otin huomioon suunnittelemani varipaletin, jonka
avulla muunsin sarjakuvan sivujen vareja enemman yhtenaisiksi. Lahdin varitta-
maan tekemieni variluonnosten paalle. Muunsin vareja enemman violetin ja pu-
naisen savyyn yhtenaisen varimaailman kasaamiseksi. Keltaista kaytin muiden

varien vastapainoksi.

Lopulliseksi varitystyyliksi valitsin sarjakuvassa kaytettavaksi melko yksinkertai-
sen varittamisen. Aluksi lIahdin tekemaan monimutkaista varitysta, jossa lisasin
maalauksen tapaisesti varjoja ja valokohtia, varitin erilaisia yksityiskohtia ja lisa-
sin erilaisia tehostevareja. Tama kuitenkin alkoi tuntumaan varittamisen edetessa

itselleni hankalalta ja minun alkoi olla vaikea tehda valintoja varittamisessa seka
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varien sommittelussa. Tasta syysta paatin varittaa sivut yksinkertaisemmin, aloit-
taen pohjavarien teosta. Sen jalkeen lisasin hentoja varjostuksia ja kohokohtia.
Tama tekniikka helpotti itse varittamisprosessia. Yksinkertainen varitystyyli tuntui
itselleni luontevimmalta ja se myos saasti aikaa, silla aika ei kulunut niin paljon
yksityiskohtien tekemiseen. Halusin varityksen olevan tasapainossa viivapiirrok-

sen kanssa, johon tama ratkaisu tuntui parhaimmalta.

3.4 Lopputulos

Sarjakuvan varipalettia kaytin enimmakseen taustojen varittamisessa. Koska olin
jo valinnut hahmoille omat varinsa, kaytin niitd hahmojen varityksissa. Kuitenkin

saadin vareja siten, etta hahmot ja ymparisto olisivat sovussa keskenaan.

Varien luonnostelussa kaytin muun muassa ovien varityksessa vaalean ruskean
savya, joka mydhemmassa vaiheessa ei tuntunut enaa sopivan sarjakuvan mui-
den varien kanssa. Varien siistimisessa lahdin sdatamaan tata varia enemman
punaiseen savyyn taittuvaa, jolloin se naytti asettuvan paremmin muiden varien
sekaan. Ruudun tunnelma vaikutti siihen, kuinka halusin valojen, varjojen ja sa-
vyjen olevan, joten varien muuttaminen violetin, punaisen tai keltaisen savyihin
auttoi luomaan ruutuihin sopivaa tunnelmaa. Raskaammissa ja varautuneen oloi-
sissa ruuduissa lisasin enemman violettia ja varityksesta tein tummemman taman
tunnelman luomiseksi. Kevyen ja iloisen tuntuisissa ruuduissa varit saadin Kirk-
kaammiksi ja vaaleammiksi. Ruuduissa, joissa on vauhdin tuntua, kaytin varityk-
sessa kontrasteja ja kyllaisia vareja. Erityisesti tarinan kohtauksessa, jossa nai-
nen alkaa pelaamaan videopelia, kaytin hyvaksi kontrasteja ja kyllaisia vareja

seka variviivoja vauhdin luomiseksi (Kuva 11).



Kuva 11. Varien kayttd vauhdikkaassa ruudussa

Varitysluonnoksessa asunnon huonetta kuvaavassa ruudussa olin kayttanyt kirk-
kaita vareja, jotka toivat ruutuun kevytta ja tervetullutta tunnelmaa (Kuva 12). Ta-
rinan kannalta ruudussa on kuitenkin epailyttava ja hieman varautunut tunnelma,
joka ei nakynyt varitysluonnoksessa. Lahdin tekemaan ruudun varit tummemmilla
vareilla ja lisasin savyyn violettia, joka sai huoneesta hamaran nakoisen. Vareilla
pyrin asettamaan sohvan luokse lamminta keltaista savya, silla hahmot pelaavat
videopelia sohvalla ja tunnelma on iloinen. Ruudussa muiden huoneiden ovien
luokse lisasin tummempaa violettia kuvaamaan viereisessa olevan naisen alka-

vaa artyneisyytta.
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Kuva 12. Vertailu oman sarjakuvan ruudun varityksesta, jossa ylhaalla on varitys

luonnos ja alhaalla siistitty varitys

Poika ja nainen pysyivat lopullisessa varityksessa vareiltaan melko samanlaisina
kuin hahmosuunnitelmissa. Tyton vareissa tein pienia muutoksia, joka sai hah-
mon varit tuntumaan sopivammilta. Tyton hiukset varitin hieman vaaleampana
punaisenruskealla ja tytdon paita sai enemman tumman viininpunaisen savyn.
Legginsit muutin vaaleammiksi, silla syva musta tuntui liian raskaalta hahmon

varityksessa.

Sarjakuvan teon loppuvaiheessa lisasin puhekuplat, liikeviivat seka tehostetekstit
ja -efektit. Puhekupliin valitsin perinteisen valkoisen kuplan mustalla tekstilla,
mutta joissain tehosteissa kaytin vareja niiden korostamisessa. Puhekuplat ja te-
hosteet piirsin itse, jotta saisin niista sopivat ruutuihin. Puhekuplien tekstit paatin
kirjoittaa Photoshopin tarjoamilla fonteilla, jotta lukukokemus olisi helppolukui-

nen. Sarjakuvan nimeksi valikoitui Game on! ja kieleksi valitsin englannin kielen.

Loppuviimeistelyssa lisasin sarjakuvan sivuihin viimeisia savyttavia varitasoja va-
rien muokkaamiseksi. Tummensin vareja ja vein niitd enemman punaisen ja kel-

taisen savyihin, silla ldammin vari tuntui sopivan sivuihin (Kuva 13). Suurimmissa
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osissa sarjakuvan varitysta kaytin yksinkertaista varitystekniikkaa, mutta joissain
ruuduissa loin vareilla enemman yksityiskohtia. Yksityiskohtia loin eniten vauh-
dikkaisiin ruutuihin, jotta saisin tuotua raiskyvaa ja vauhdikasta tunnelmaa. Lop-
puvaiheessa varit kaantyivat enemman punaiseen savyyn kuin violettiin, jonka
olin ajatellut olevan alkuperaisesti paavari. Violetti kuitenkin pysyi paljon mukana
sarjakuvan varimaailmassa. Alkuperaiset haaleat pastillin varit muuttuivat sarja-

kuvan viimeistellyssa versiossa osittain enemman tummiin ja kyllaisiin savyihin.

THAT WAS
SO COOL! : AMAZING!

| HAVE TRIED LIKE
YOU GOTIT MILLION TIMES

ON THE FIRST TRY! i L/ AND sTILL LOST!

Kuva 13. Sarjakuvan ruuduissa kaytetty lampimia punaisia ja keltaisia savyja
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4 POHDINTA

Opinnaytetydssani lahdin tutkimaan varien kayttdéa sarjakuvassa. Tutkimuskysy-
mykseni oli, kuinka kaytan vareja sarjakuvassa ja apututkimuskysymys oli, miten
vaikutan vareilla sarjakuvan tarinan ja tunnelman viestimisessa. Taiteellisessa
osuudessa tein varillisen sarjakuvan, jossa tutkin varien kayttda. Tavoitteena tut-
kimuksessani oli oppia varien kaytosta ja hyodyntaa opittua tietoa omassa sarja-

kuvassani.

Sarjakuvan teon aikana huomasin, etta varit vaikuttavat huomattavasti teoksen
tulkintaan ja tunteiden herattamiseen. Sarjakuvassani hauskoissa kohtauksissa
kaytin kirkkaita vareja tuomaan pirteytta ja varautuneen oloisissa kohtauksissa
kaytin tummia vareja mystisyyden lisaamiseksi. Liian vaaleat varit eivat tuoneet
mysteerisissa kohtauksissa tarvittavaa varautunutta tunnelmaa, joten Iahdin kayt-
tamaan naissa kohtauksissa tummia violetin vareja. Sivujen varien suunnitte-
lussa huomioitavia kohtia olivat kohtauksen tunnelma, paivanaika ja kohtauksen
nopeus, jotta sain valittua kaytettavaksi sopivat varit naiden asioiden viesti-

miseksi.

Sarjakuvassani lahdin rakentamaan siihen vareja tarinankerronnan puolelta kuin
my0s visuaalisen miellyttavyyden kannalta. Sarjakuvan kolmelle hahmolle suun-
nittelin omat varipaletit, joilla pyrin tuomaan hahmojen persoonaa esiin. Tutkin
millaisen varit toimisivat keskenaan ja kuinka voisin lahted kokoamaan varipalet-
teja. Varien merkitysten tulkinnalla pystyin ymmartamaan varien kayttoa tarinan
tukena ja nain suunnittelemaan oman sarjakuvani tarinan tueksi vareja. Sarjaku-
van varipaletin suunnittelin osittain katkaistun vastavariharmonian pohjalta, joka

helpotti minua mielenkiintoisten, mutta tasapainoisten varien kokoamisessa.

Sarjakuvan varityksessa kaytin sisallon analyysia ja semioottista analyysia, joi-
den avuilla pystyin tutkimaan tarinaa ja valita kaytettavaksi sopivat varit. Sisallon
analyysi oli osana opinnaytetydssa siing, etta tarkastelin sarjakuvaani sen tarinan
ja tunnelman kautta. Tutkin, mita tarinalla halusin viestia, minkalaisen tunnelman
kohtaukset antavat tarinaan ja kuinka hahmot kayttaytyvat tarinassa. Niita tutki-
malla sain ajatusta sopivista vareista, jotka voisivat vahvistaa tarinan sanomaa.

Semioottinen analyysi auttoi merkitysten I0ytamisessa ja siten varien valinnassa,
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jotka toimivat merkitysten esilletuonnissa. Sarjakuvaa tehdessa analyysimenetel-
mat tulivat melko luonnostaan tyoskentelyyn mukaan, silla ne ovat tarkastelukul-
miltaan laheisia opinnaytetyoni aiheen kanssa. Sisallon analyysi ja semioottisen

analyysi olivat sopivia analyysimenetelmia kaytettavaksi opinnaytetydssani.

Haasteeksi sarjakuvan teon aikana nousi ajoittain sopivien varien valinta. Hah-
moja suunniteltaessa oli vaikeaa valita toimivia vareja hahmoille. Sivujen varitta-
misessa lahdin kayttamaan aluksi melko realistisia vareja, joka teki sivujen visu-
aalisista ilmeista vaisuja. Avuksi naihin osoittautui eri variyhdistelmien tutkiminen
ja merkitysten seka tarinan tunnelman pohtiminen, joiden pohjalta loin varipaletin
kaytettavaksi sarjakuvassani. Edella mainittujen tekniikoiden kanssa kuuntelin

mya0s vaistojani ja kaytin vareja, jotka mielestani sopivat yhteen.

Olen tyytyvainen lopputulokseen ja siita tuli suurin piirtein sellainen kuin olin sen
ajatellut tulevan. Opin paljon uutta varien kaytosta, jota voin hyodyntaa tulevai-
suudessa. Koen kuitenkin, ettd minulla on viela opeteltavaa varien ja erilaisten
variyhdistelmien hallitsemisessa. Varien kaytdossa voisin lahtea kokeilemaan
viela voimakkaampia varikontrasteja ja -yhdistelmia. Tutkimusta pystyisi lahtea
jatkamaan syventymalla siihen, kuinka esimerkiksi varioppi yhdistyy enemman
varien merkityksiin ja kuinka varivalinnoilla voidaan hallitusti kehittaa tarinanker-
rontaa. Tutkimukseni voisi olla hyoddyllinen sarjakuvien parissa tyoskenteleville ja

heille, jotka haluavat tutkia vareja taiteellisissa teoksissa.
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Liite 1 Sarjakuvan sivu 1

JUMP, JUMP!
NOW DODGE THAT!

ARGH NO!

COME ON,
JUST A LITLLE
MORE LEFT!

YOU'RE
GONNA LOSE...

WHAT? NOOO!
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Liite 2 Sarjakuvan sivu 2

| CAN'T BELIEVE
I LOST AGAIN...

LET ME
HANDLE THIS.

WILL SEE
HOW |
BEAT THIS

LEVEL!

THIS IS EASY-
WHAT? NO!

THIS IS
UNBELIEVABLE!

- NO NO NO
DON'T DIE

=
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Liite 3 Sarjakuvan sivu 3
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Liite 4 Sarjakuvan sivu 4

OH MY GOD,
You quysi!

SORRY ABOUT
THE NOISE.

WE WON'T BE AS
LOUD FROM NOW ON-

HOW CAN
YOoU TWO
BE SO LOUD?

LIKE,
| CAN'T
EVEN HEAR
MY OWN
THOUGHTS!

IT CAN'T BE
THAT HARD
TO BEAT
THE GAME?!
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Liite 5 Sarjakuvan sivu 5

NOow WATCH
CLOSELY
YOU TWO AND-
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Liite 6 Sarjakuvan sivu 6

THAT WAS
S0 cooL!
YOU GOT IT
ON THE FIRST TRY!

NOW [ WANNA
TRY AGAIN!
GIMME THE

CONTROLLER!

OKAY OKAY,
CALM DOWN!
YOU BOTH
HAVE TIME
TO TRY.

GIVE IT TO ME!
I WANNA TRY
TOO AND
Im's MY
TURN!

AMAZING!
| HAVE TRIED LIKE
/) MILLION TIMES

- V.7 AND STILL LOST!
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