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1 Johdanto

Opinnaytetyéssani perehdyn interaktiivisen lyhytelokuvan kasikirjoituksen
luomiseen. Interaktiivisessa elokuvassa katsoja voi vaikuttaa juoneen
valinnoilla, joita on kasikirjoitettu elokuvaan mukaan. Interaktiivinen elokuva
eroaa perinteisesta lineaarisesta tarinasta juuri valintojen vaikutuksesta. Katsoja
otetaan passiivisesta seuraajasta aktiiviseksi osallistujaksi elokuvan tarinaan.
Interaktiivisen tarinan kertominen luo kasikirjoittajalle uusia haasteita.
Kasikirjoittajalle avautuu myos taysin uusia mahdollisuuksia. Myos valmiin

elokuvan katselukokemus on yleisolle erilaista.

Opinnaytetyoni tietoperustassa selvitetaan, mita interaktiivinen elokuva on.
Taman jalkeen luodaan katsaus interaktiivisten elokuvien historiaan ja miten
muissa medioissa interaktiivista tarinankerrontaa on kaytetty. Elokuvan historia
ja sen aikana tehdyt valmiit elokuvat ja muut mediat rakentavat hyvan pohjan
siihen, minkalaisia ratkaisuja kasikirjoittajat ovat tehneet tarinoihinsa. Historian
ansioista avautuu myos, mita haasteita ne ovat sisaltaneet ja miksi

interaktiiviset elokuvat eivat ole nousseet suosioon.

Opinnaytetyoni toiminnallinen osuus kasittelee oman interaktiivisen
lyhytelokuvani kasikirjoitusta. Kerron kirjoittamisen luomisesta ja
kasikirjoittamisen vaiheista. Esittelen rakennekaavoin avulla tarinani juonen
rakennetta ja perustelen elokuvassa tehtavia valintoja. Kasittelen myos, miten
valinnat vaikuttavat elokuvan juoneen. Avaan myds hahmojen tarkoitusta ja

vaikutusta tarinaan.

Lahteinani kaytan kirjallisuutta, tutkimusartikkeleita ja valmiita interaktiivisia
tuotoksia niin elokuvia, kuin videopeleja. Opinnayteydstani hyotyvat kaikki, jotka
kirjoittavat interaktiivista mediaa. En ole kasitellyt tydssani interaktiivisen

teoksen mekaniikkaa, koska silla ei ole merkitysta kasikirjoitusvaiheessa.



2 Tausta

2.1 Interaktiivisuus kasitteena

Tassa yhteydessa, tarkoitan termilla interaktiivisuus sita, etta katsojalla on
mahdollisuus valita ja vaikuttaa suoraan elokuvaan ja sen paahenkilon
valintoihin. Katsojan tulee tuntea, etta hanen valinnallaan on merkitysta ja ne
muovaavat elokuvan tarinaa. (Miller 2020, 77.) Termina interaktiivinen tarkoittaa
vuorovaikutteista. Taideteos, jonka lopulliseen muotoon katsoja voi vaikuttaa.
(Kielitoimisto 2021.)

Carolyn Millerin (2020) mukaan suurin ero interaktiivisen tarinan ja perinteisen
valilla on se, etta interaktiivisessa kerronnassa katsoja pystyy vaikuttamaan itse
tarinaan. Katsojasta tulee osallistuva tekija, joka vaikuttaa suoraan tai

epasuorasti hahmoon. Tarinan pitaa tukea interaktiivisuutta (Miller 2020, 105.)

Kaytannossa interaktiivinen elokuva on peli. Se on aktiivista, interaktiivista
mediaa. Pelaaja itse osallistuu pelihahmon liikuttamiseen ja vuorovaikutteiseen
pelimaailman kanssa. Perinteinen elokuva on passiivista, silla siina katsojan
osallistumista ei vaadita, hanen tarvitsee vain istua ja katsoa. James Cameronin
mielesta interaktiiviset elokuvat eivat ole aktiivista vaan passiivista mediaa,

jossa on vaihdettavissa olevia osia. (Kopu 2019, 214.)

2.2 Historia

Interaktiivisen tarinankerronnan juuret ovat vanhat. Varhaisimmat versiot siita
ovat jo kivikaudelta ja halki historian mennessa se on kehittynyt. Suulliset tarinat

siirtyivat aina teatteriin ja siitd mydhemmin elokuviksi. (Miller 2020, 7-8.)

Power of Love-niminen elokuva julkaistiin 1922. Elokuva tarjosi katsojalle
mahdollisuuden paattaa, haluavatko he onnellisen vai surullisen lopun. Elokuva

katsottiin punaviherlasien lapi. Elokuva oli samalla ensimmainen 3D-elokuva,



jossa surullisen tai onnellisen lopun sai elokuvan lopussa peittamalla toisen
linssin. (Marsh 2014.)

Ensimmainen "interaktiivinen” elokuva oli William Castlen Mr. Sardonicus
(1961). Elokuvan aikana yleisolta kysyttiin, kumman lopun he haluavat nahda.
Yleiso ei tiennyt, etta oikeasti elokuvassa oli vain yksi loppu. Valinnan illuusio
kiehtoi yleis6a. (Hales 2015, 37-38.)

Ensimmainen oikea interaktiivinen elokuva oli vuonna 1967 esinaytoksensa
saanut Kinoautomat. T8ekkoslovakialaisen Raduz Sinceran tekema elokuva
sisalsi yhdeksan eri valintatilannetta, joiden valilta yleiso pystyi adnestamaan
teatterin penkkeihin rakennettujen nappien avulla. Yleiso ei sita tiennyt, etta
vaikka valinta vaikutti seuraavaksi nahtyyn kohtaukseen, seuraava
valintatilanne oli aina sama, kuin muilla katselukerroilla. (Miller 2020, 466.)
Kinoautomat sai ensi-iltansa maailmannayttelyssa Kanadan Montrealissa
vuonna 1967, ja siitd muodostui hitti. Ironisesti tama ensimmainen
interaktiivinen ja yleison paatoksiin nojaava elokuva tehtiin kommunistisessa
maassa. (Hales 2014, 143-144.) Elokuva oli satiiria ja poliittista kannanottoa.

Yleison paatoksella ei ollut valia, koska valinta oli illuusio.

Hollywood oli kiinnostunut elokuvan uudenlaisesta tekniikasta ja yritti ostaa sita
Sinceralta, mutta TSekkoslovakian valtio ei suostunut myymaan teosta, silla
elokuva kuului valtiolle. (Willoughby 2007). Kinoautomat kiinnosti yleis6a ympari
maailmaa. Sita esitetaan vielakin esikuvalleen uskollisena versiona erilaisissa
tapahtumissa, viimeisimpana Slovakiassa jarjestetyssa Unicon-tapahtumassa
2019. (Unicon 2019).

Interaktiivisuus kiinnosti, mutta Kinoautomatin jalkeen suurin ja merkittavin hetki
tuli vasta 1980-luvun taitteessa, kun laserdisc- teknologia kehittyi. Laserdiscille
tehdyista elokuvista merkittavin oli Good-bye, Cruel World, (1982) koska siina
kaytettiin ensimmaista kertaa mikrotietokonetta. Ennen tietokoneen tuloa
interaktiivisissa elokuvissa valittu vaihtoehto oli jouduttu toteuttamaan
laittamalla haluttu filmikela projektoriin. Teknologian kehittyessa viihde keskittyi

enemman kotiin kuin elokuvateattereihin, DVD:n, kotitietokoneiden ja internetin



muodossa. Laserdisceille ja DVD:lle tehtiin interaktiivisuutta hyodyntavia
elokuvia. Elokuvat eivat saavuttaneet suurta suosioita, joten interaktiivisuuden
elementeista luovuttiin koska kulut olivat enemman kuin tuotto. Suuri harppaus
oli QuickTime teknologia, mika mahdollisti interaktiivisten elokuvien teon
vaatimattomilla laiteilla. YouTubeen tehtiin interaktiivisia videoita sen omalla
hyperlinkkipalvelulla. YouTuben hyperlinkitys toimi siten, etta videoihin voitiin

lisata linkki seuraavaan videoon.

Valtavirtaan interaktiivinen elokuva ei ole noussut, koska terminologia on ollut
ristiriitaista. Samoin myds teknologia on ollut jatkuvan muutoksen alla. Vaikka
sille on ollut kiinnostusta. Puhetta interaktiivisuuden yleistymisesta on ollut aina
kun uusi teos on nousut valtavirtaan, mutta konkreettisia tuotoksia ei ole tehty.
(Hales 2015, 38-46.)

Interaktiivisen elokuvan tuotannossa kyse on myoés budjetista. Samasta
tarinasta vaihtoehtoisen juonipolun tekeminen kasvattaa elokuvan budjettia.
Cameronin jos saisi esimerkiksi tekemaan vaihtoehtoisen lopun, se maksaisi
paljon. (Kopu 2019, 214.)

Nykyiset alylaitteet mahdollistavat uuden maailman ja tarinankerronta on
siirtynyt alypuhelimiin. (The Wired 2020, 117). Interaktiivisen elokuvan
kokemiseen ei enaa tarvita elokuvateattereita, joihin on erikseen rakennettu
aanestysmahdollisuus. Elokuvakokemuksesta on mahdollista nauttia missa ja
milloin vain, silla alylaitteet mahdollistavat kayton. Elokuvat eivat rajoitu DVD: n
tallennustilaan, vaan pilvipalvelut antavat rajoittamattomasti kapasiteettia
ohjelmalle. (Hales 2015, 42-47.) Vuonna 2019 suomalaisista 16-89 ikaisista yli
90 prosenttia omisti alykannykan ja 79 prosenttia kaytti internetia kannykallaan
paivittain. Alle 45 vuoden ikaisista kaytti internetia jollakin laitteella paivittain.
(Tilastokeskus 2019). Lisaksi Elisan tutkimuksen mukaan 50 prosentilla
suomalaisista on kaytdssa nettiin yhdistetty alytelevisio. Suoratoistosovelluksia
kayttaa viikoittain 82 prosenttia television omistajista. (Karkkainen 2021). Tama
siis mahdollistaisi interaktiivisen elokuvien katselun suoratoistopalveluista

ongelmitta.



2.3 Interaktiivisuus muussa yhteydessa

Teatterissa vuorovaikutusta, eli interaktiota, on ollut halki historian. Menematta
antiikin aikaan, mainittavia ovat Ayn Randin vuonna 1934 tullut naytelma, Night
of January 16th antoi yleisdlle mahdollisuuden valita naytelman lopun. (Arie &
Knoeller 2015, 53.) Hanta ennen Luigi Pirendello kirjoitti naytelmia 1920-luvulla,
joissa rikotaan "neljas seina” eli lavalla oleva henkild puhuu suoraan yleisdlle.
John Krizancin kirjoittama Tamara (1981) ei tapahtunutkaan teatterissa, vaan
kartanossa, jossa nayttelijat esittivat kohtauksia samanaikaisesti eri huoneissa.
Katsoja joutui itse kulkemaan katsomassa kohtauksia eri huoneissa, eika voinut
nahda kaikkea, mita tapahtui yhdella katselukerralla. (Miller 2020, 20-21).

Televisiosarjat, jotka eivat ole interaktiivisia, mutta kertovat tarinaa eri hahmojen
nakdkulmista luoden illuusion. Kaikki tapahtuu samaan aikaan, kuten Game of
Thrones (2011-2019). Katsoja saattaa joskus toivoa, ettd voisi vaihtaa itselleen
mielenkiintoisempaan hahmoon. Taman saman tekee hyvin, Akira Kurosawa
Rashomon (1950) elokuvassaan kertoi tarinan neljan eri hahmon nakokulmasta.
Katsoja joutuu elokuvan loputtua paattelemaan, miten tapahtuma
todellisuudessa menikaan. Tata samanlaista eri nakdkulmista kerrottua tarinaa

hyodynnetadn myds interaktiivisissa elokuvissa. (Miller 2020, 22-23.)

2.4 Pelimaailma

Telltalen The Walking Dead (2012) nostatti kiinnostusta tarinavetoisiin peleihin.
Se oli suosittu sarjakuva ja suositumpi televisiosarjana sai videopelin. Pelissa
pelaaja pystyi olemaan osa maailmaa vaikuttamalla paahenkildn valintoihin.
(Webster 2018).

Toinen suosittu interaktiivinen videopeli Until Dawn kasikirjoitus kasitti
kymmenentuhatta sivua dialogia. Pelissa kuka vain hahmo voi kuolla tarinan
missa vaiheessa tahansa. Lisaksi tekojen valinta muuttaa hahmojen keskeista

dynamiikkaa, joten kasikirjoittajien piti ottaa nama kaikki huomioon. Peli
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perustuu perhosefektiin, eli pienella teolla on suuri vaikutus. (Takahashi 2015.)
Until Dawnin kehittdja Suparmassive games loi The Dark pictures anthology
pelisarjan. Dark picturesin pelien (2019) kantava idea on pitda hahmoja elossa
pelin tarinan loppuun. Peleissd on monta paahenkil6a, joten yhden tai
useamman kuolema ei johda automaattisesti siihen, etta peli paattyisi. Pelin
tarina jatkuu. Pelissa on myos mahdollista saada loppu, jolloin kaikki ovat
kuolleet. Tarina kuitenkin on rakennettu niin, etta tama on mahdollista vain pelin
loppuhuipennuksessa, joten joka tapauksessa tarina ei keskeydy.

Pelitalo Quantic Dream on keskittynyt pitkiin, hyvin tarinavetoisiin peleihin.
Esimerkkeina naista ovat Heavy Rain ja Detroit: Become Human. Pelitalon
ideologiaan kuuluu herattaa tarinankerronnan avulla emotionaalisia tunteita.
(Welsh 2010).

2.5 Netflix ja Bandersnatch

Interaktiivisen tarinankerronnan uudet vivahteet tulevat suoratoistopalvelu
Netflixilta. Netflix on julkaissut useita lapsille suunnattuja interaktiivisia ohjelmia.
Aikuisille suunnatuin teos tuli 2018. Netflix julkaisu Black Mirror Bandersnatch
(Netflix 2018.) toi aikuiselle yleisdlle interaktiivisen elokuvan. Samalle

sukupolvelle, joka on kasvanut videopelien ja alylaitteiden parissa.

Bandersnatchin tekijoiden mukaan elokuva sisaltaa viisi virallista loppua. Edes
he eivat paasseet yhteisymmarrykseen monellako eri tavalla elokuva voi
paattya. Elokuvan keskimaarainen kesto on 90—150 minuutin valilla. (Hollywood
Reporter 2018.)

Bandersnatchin yksi suurimmista ongelmista ja turhautumista aiheuttavista
ominaisuuksista on valintojen seurauksena elokuva loppuminen.
Ongelmakohdat alkavat heti juonen alussa, jossa valinta vaikuttaa siihen, etta
jatkuuko vai loppuuko elokuva. Katsojalla on mahdollisuus palata takaisin
vaihtamaan paatdsta, mutta se turhauttaa. Ongelma on myds se, etta vakivallan
kayttamiseen pakotettiin, mikali katsoja halusi "jatkaa” elokuvaa. Tama toi
tunteen, etta elokuva itse maaraa juonen, eika katsoja. Elokuva pakottaa

katsomaan saman kohtauksen uudelleen ja uudelleen ja taas uudelleen, ennen
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kuin katsoja 16ytaa oikean valintapolun ja paasee “jatkamaan elokuvan tarinaa”.
Pakotetut valinnat turhauttavat katsojaa ja kiinnostus loppuu. Rajoitettu
valinnanteko rikkoo tunteen hallinnasta. (Roth & Koenitz 2019, 249-253).

3 Tarinan rakentaminen

3.1 Juoni ja tarina

Juoni ja tarina eivat ole synonyymeja keskenaan. Tarina kertoo, mita tapahtuu
ja juoni maarittaa miten katsoja saa sen selville. Juoni on tapahtumien aseteltu
jarjestys. (Chatman 1978, 20-22). Tarina voi olla yksinkertainen ja helppo,

esimerkiksi sormuksen vieminen tulivuoreen. Juoni taas kertoo, miksi, miten ja

mita matkalla tapahtuu. Sivujuonet kertovat mita muuta maailmassa tapahtuu.

Metaforallisesti tarinan voisi kuvitella talona. Talo voi olla uusi, vanha,
prinsessalinna tai mielisairaala. Talon ulkonadlla ei ole valia. Juoni on sita,
miten talossa liikutaan. Tarina voi olla suuri kuin kartano, mutta juoni sijoittuu
eteisaulaan. (Wendig 2017, 28-31.)

Interaktiivisessa elokuvassa juoni maaraytyy valintojen mukaan. Jokaisella
valinnalla pitaa olla merkitysta juoneen. Tarina voi aina pysya samana.
Elokuvalla on draamallinen aika eli se, kuinka kauan elokuvan tapahtumat
kestavat, seka reaaliaika eli, kauanko kestaa katsoa se lapi. Yksinkertaisesti
reaaliaikainen tunnin kestoinen dokumentti voi kestaa draamallisesti
paahenkilon koko elaman. (Aaltonen 2019, 67-69). Ajan manipulointi on
olennaista elokuvalle. Juonen ei tarvitse olla lineaarinen alusta loppuun kulkeva,
A, B, C. Juoni voi olla my6s takautuva A, C, B tai "in media res” B-C. (Chatman
1978, 20-22.)

3.2 Rakenne
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Tarinan interaktiivisuuden rakennetta suunnitellessa tulee olla varovainen, silla
vaikka kuinka houkuttelevaa se olisi, sen ei saa antaa karata kasista.
Esimerkiksi jokaisesta valinnasta tuleva oma erillinen polku johtaa

eksponentiaaliseen kasvuun. (Crawford 2013, 115-117, 126.)

Rakenteellisia ongelmia on ratkonut moni pelisuunnittelija, etsien tyydyttavinta
mallia. Vaikka osa kayttaisi eri nimia naista tarinapoluista, on rakenteet niissa
samat. Perinteista tarinaa voisi kuvata yhtena pitkana viivana, joka kulkee

alusta loppuun (kuvio 1). Tassa kohtaa koen helpommaksi visualisoida niita.

Alku Loppu

Kuvio 1. perinteinen lineaarinen rakenne.

Jos lineaariseen polkuun lisataan valintatilanteita, polku kulkee yha alusta
loppuun, mutta ei enaa niin suorasti. Kinoautomatissa se oli hyvin
yksinkertainen. Valinnat olivat ajoittaisia. Tarinassa ei paase takaisin

"korjaamaan” valintaa. (kuvio 2). Kinoautomatissa oli vain yksi loppu.

Ak > - Lowpu

Kuvio 2. Kinoautomatin malli.

Filosofian tohtori Wei esittelee tydssaan Analyzing the game narrative (2011)
"Foldback”- nimella kulkevan mallin (kuvio 3). Muokattu versio haarautuvasta
mallista, erona, etta polut kulminoituvat silloin talldin yhteen. Tarina jakautuu ja
siina voi olla monta eri loppua. Tata pidetaan yleisesti kaytannallisimpana

mallina, silla se helpottaa pitamaan tarinan kasassa ja antaa valinnan tunteen.
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Alku

Kuvio 3. Foldback

Vaikka Wein esimerkissa tassa ei ole kuin yksi loppu, eri loppujen tekeminen
onnistuu helposti. Siksi suunnittelin oman tarinani tahan malliin pohjaten.
Suurimmista ongelmista interaktiivisen digitaalisen tarinankerronnan
suunnittelussa on merkityksellisen interaktiivisen kokemuksen rakentaminen.
Katsojan eli paatoksen tekijan valinnat voivat olla taysin ristiriidassa elokuvan
juonikaavaan eli silhen, miten kasikirjoittaja on rakentanut hahmon kehityksen,
ennalta maaritetyn polun kannalta. (Gervas & Peinado 2004, 48.) Samalla
kannalla on myds pelitutkija Chris Crawford. Hanen ensimmaiseen saantonsa
kayttoliittyman suunnittelusta: "Kysy aina mita kayttajat tekevat? Milla
verbeilla?” (Crawford 2013, 54). Siksi oman interaktiivisen tarinani juonikaavio

nayttaa talta.
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Kuvio 4. Oma tarinani

Kuten kuviosta voi ndhda, tarina on rakennettu Foldback-mallin mukaan omia

vapauksia kayttaen. Tarinassa on kaksi "koukkua”, jotka vaikuttavat
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lopputulokseen. Nama ovat, vastaako puolisolle ja antaako rahaa. Muut valinnat

vaikuttavat tarinan tapahtumiin ja epilogiin.

3.3 Oman tarinani rakennekaaviosta

Oma rakennekaavioni (kuvio 4) esittelee, miten oma interaktiivisen
lyhytelokuvani kasikirjoitukseni juoni etenee. Kaavioon on nimetty valinnan
nimet, jotta lukijan on helppo seurata mika valinta johtaa mihin lopputulokseen.
Kaaviota tarkastellen huomaa, miten alun valinta on kaikille sama. Tata kohtaa
Voi siis pitda demonstraationa, kuinka kasikirjoitus etenee. Taman jalkeen tarina
eteneekin kahta eri suurta polkua pitkin. Molemmista on selkeasti nahtavana
Foldback-malli, silla mita valintoja tekeekin, juonen polut yhtyvat Nivalassa.
Tama esiintyy konkreettisemmin kotiin mennessa, jolloin molemmat juonipolut
térmaavat toisiinsa. Valintojen mukaan katsoja saa yhden kuudesta

loppuratkaisusta.

Tarinan kannalta valinnat ovat turhia, silla lopputulema on sama. Juoni on siis
merkityksellinen, koska juuri siihen valinnat vaikuttavat. Naiden avulla katsoja
saa oman lopputuloksen, itsekoettuun ja -rakennettuun tarinapolkuun. Se tuntuu

henkilokohtaiselta, koska siihen itse on vaikuttanut.

3.4 Valintatilanne

Valinnan vaihtoehdot eivat saa olla tarinan kannalta vailla merkitysta, niiden
pitda palvella tarinaa. Siksi tehdessa valintaa, niiden pitaa olla yhta
tarkoituksellisia. (Crawford 2013, 55.) Crawfordin mukaan interaktiivisessa
tarinassa ei aina toimi perinteisen kerronnan aspektit. Han esimerkkina kuvailee
elokuvasta Bless the Child (2000) kohtausta, jossa elokuvan antagonisti
pakottaa pienen tyton joko hyppaamaan katolta ja todistaakseen uskonsa
jumalaan tai tarttumaan kateensa ja kieltddkseen uskonsa. Elokuvassa pienen
tyton ratkaisu on yllatyselementti, jota katsoja ei voi arvata ennalta. Elokuvassa
tyttd ei valinnut naistad kumpaakaan vaan pyysi antagonistia hyppaamaan ensin.

Hanen mukaansa Interaktiivisessa elokuvassa yllatys on tiedossa ennalta, mika
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pilaa rakennetun kohtauksen. Han jatkaa, etta jos tyton korvaisi lihaksikkaalla
toimintatahdella ei "kolmas valinta” esimerkiksi antagonistin heittdminen hyvan
sutkautuksen kanssa katolta olisi yllatys, silla niin katsoja odottaa kohtauksen
menevan. (Crawford 2013, 62-63.) Tarinan kannalta valintatilanne ja miten
tarina on luotu, hahmo ja hanen olemuksensa, ovat ratkaiseva osatekija. Onko

tapahtuma uskottava vai rikkoutuuko immersio. (Crawford 2013, 50.)

Sid Meier tiivistaa asian. Kun pelaajalle antaa valinnan A, B ja C valilla ja jos 90
prosenttia valitsee A:n tai valinta tapahtuu alle 3 sekunnissa, valinta ei ole
kiinnostava tai pelaajalle merkityksellinen. (Meier 2020, 175). Siksi jokaisen

valinnan tulee tukea juonta.

Valintatilannetta ei kuitenkaan kannata ottaa lilan vakavasti. Chris Hales
huomasi, etta Kinoautomatin yleiso lahes aina valitsi vaihtoehdon mika
aiheuttaa elokuvan paahenkilon joutumisen epamukaviin ja noloihin tilanteihin,
silla se oli yleison mielesta viihdyttavinta. (Hales 2014, 148-150.) Toki
Kinoautomatissa oli kyse poliittisesta satiirista, jota katsottiin yleison kanssa. En
usko, etta tama Halesin ajatus toimisi yksinkoettavan, intiimimman tarinan
kanssa. Pelissa Telltale: Walking Dead kaydaan emotionaalisia valintoja pelkan

dialogin avulla.

Valintatilanteen kayttojarjestelma valinnalle ei saa olla liian monimutkainen,
katsoja ei halua opetella liian vaikeaselkoista jarjestelmaa. Ensimmaisissa
Telltalen peleissa valinnanteko oli tehty allekkain. Ylhaalta alas on listattu
erilaiset dialogin valinnat, ja vimeisena valintana on kolme pistetta, jotka
tarkoittavat hiljaisuutta. Naista painamalla tehdaan valinta. Myohemmissa
Telltalen peleissa, seka Bandersnatcissa, valinnan teko on tehty eri tavalla.
Ruudun alalaitaan on pistetty nelja laatikkoa, jossa valinta lukee. Naista

valitsemalla tarina jatkuu valitsemallasi tavalla.

Telltalen peleissa valintatilanteessa on alalaidassa palkki, joka kuvastaa
kauanko valinnan tekemiseen on aikaa. Omassa tarinassani tata en ole

miettinyt, koska se kuuluu mekaniikan piiriin. En koe silla olevan
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kasikirjoittamisen kanssa tekemista. Kerron mekaniikasta ja ajan

vaikuttamisesta valintaan tarkemmin myohemmin.

Valintatilanteissa sananvalinnoilla on suuri merkitys. Esimerkiksi Telltalen Wolf
Among Us pelissa paahenkilo kay tunteikkaan keskustelun Woodsmanin
kanssa. Keskustelun lopuksi peli tarjoaa eri vaihtoehtoja. Vaihtoehdon (Glass
Him) voi ymmartaa juomien Kilistdmisena tai juoman tarjoamisena, silla se sopii
kohtauksen kontekstiin. Mutta pelissa kohtaus etenee siten, ettd Woodsmania
lyddaan tuopilla paahan. Vaihtoehtona tama on harhaanjohtava, koska se on

lilan moniselitteinen.

Omaan tarinaani olen pyrkinyt minimoimaan nama valinnanteossa tapahtuvat
epajohdonmukaisuudet. Valinnanteon vaihtoehdot ovat pyritty kirjoittamaan
mahdollisimman lyhyesti, mutta silti selkeasti, jotta valinnan teko olisi helppoa ja
mutkatonta. En tieda miten valmiiseen elokuvaan valinnantekotilanne tehdaan,
mutta omassa kasikirjoituksessani tein valinnanteon kohtauksen loppuun.
Kohtauksen loppuun olen kirjoittanut numeroiden seuraavan kohtauksen, johon
juoni etenee (kuva 1). Nain pelkan kasikirjoituksen lukijan on helppoa navigoida

tarinaa eteenpain.

JARNO
No paatad alkotuntija ite

MIKKO
Sehan ois Haapavesi tai Nivala

VALINTA HAAPAVESI (5.) TAI NIVALA (6.)

Kuva 1. Valinnanteko kasikirjoituksessa.
Samaa tekniikkaa kaytettaan esimerkiksi Choose Your Own Adventure -

kirjasarjassa. Kirjoissa sivun alareunassa on vaihtoehdot ja sivunumero, jolle

sivulle tulee siirtya.

3.5 Valinnan rakentaminen
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Interaktiivinen elokuva ei olisi mitédan ilman interaktiivisuutta. Miten se sitten
tapahtuu? Yksinkertaisimmillaan elokuvaa voidaan toistaa suoraan internetin
valityksella tai sen voi ladata kovalevylle. Elokuva on ohjelmoitu eli kun elokuva
etenee tiettyyn kohtaan, katsojalle annetaan valinta, mita haluaa seuraavaksi

tapahtuvan, elokuva tdman jalkeen toistaa sen.

Valinnat ovat pienia rakennuspalikoita interaktiivisessa tarinassa. Valinnat
laukaisevat oman tapahtumaketjun joko valittomasti, tai myohemmin
elokuvassa. Logiikkasysteemia kutsutaan algoritmiksi. Algoritmi paattaa
asioista, kuten mita pitaa tehda ennen kuin tarinassa paasee eteenpain.
Esimerkiksi puhu ensin talle henkildlle. Saat avaimen, jotta paaset avaamaan
oven, ja jatkamaan tarinaa. Koodikielella if/then-komento. Boolean logiikka
antaa vain kaksi vaihtoehtoa ja kaksi eri lopputulemaa jokaiseen valintaan
(avaal/sulje) (ela/kuole). (Miller 2020, 164.) Talla kooditavalla pystyy vain

rakentamaan haarautuvan mallin.

Enempaa en mene tassa tekstissa tekniseen puoleen, silla se ei koske tata
kasikirjoitusta millaan lailla. Valmiin kayttoliittyman paalle rakentaminen olisi
toinen asia, silla silloin pitaisi tuntea miten sita voi kayttaa. Esimerkiksi Netflixin
Bandersnacth, jolle tehtiin oma Netfilx Branch manager software. Tama
perustuu JavaScriptiin. (Rubin 2018). ja Telltalen, joka teki peleja omalla
pelimoottorillaan, joka perustuu LUA- kieleen (Farestveit 2015.)
Bandersnatch:issa, Telltalen ja Until Dawn peleissa valinnan teossa on rajoitettu
aika. Valinnan teon aikaa on kuvattu palkkina alalaidassa. Omaan
kasikirjoitukseeni sen ota valintojen teon aikaa huomioon, koska se on pelkkaa
kirjoitettua materiaalia, joten en fyysisesti pysty lukijaa pakottamaan. Jos
kasikirjoituksestani valmis tuotos tehtaisiin, se olisi ohjaajan paatos sisallyttaako
aikaraja valinnan tekoon. Ajalla toki saataisiin katsoja paniikinomaisesti
tekemaan enemman impulsiivisia valintoja. Talloin valintatilanne ja sen
seuraukset tuntuisivat enemman henkilokohtaisemmalta. Valinnantekoon
vaikuttaa psykologian alalla heuristiikaksi kutsutut sadannot, yksinkertaisesti mita
nopeammin valinnan tekee, sitd enemman siihen vaikuttaa sen hetkinen tunne,

eika niinkaan rationaalisen harkinnan tulos. (Cherry 2022.)
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Mutta nama asiat liittyvat interaktiivisen elokuvan ohjelmointiin, eika

kasikirjoitukseen. Siksi en jatka tasta pidemmalle.

4 Oma tarinani

4.1 Luontivaihe

Kaikissa niissa peleissa mita pelasin ja elokuvissa mita katsoin opinnaytetyotani
varten, yhdistyi sama ilmio. Tarinat sijoittuvat eparealistisiin tilanteisiin. Joko
zombit ovat nousseet tai niissa paetaan murhaajaa. Toinen vaihtoehto oli, etta
hahmot eivat olleet ihmisia, vaan heilla oli yli-inhimillisia voimia. Bandersnatch
oli ainoa lahimmas realistinen. Tama ajoi minut lopulta tekemaan tarinan, joka
sijoittuu realistisiin tilanteisiin arkipaivaisessa nykymaailmassa. Lopulta Kirjoitin

taman tarinan, jonka nyt esittelen opinnaytetyossani.

Itse tarinan kirjoittaminen ei eronnut minkaan muunkaan tarinan teosta. Aluksi
oli idea, jota lahdettiin laajentamaan. Mukaan tulivat hahmot ja ne sijoitettiin
maailmaan. Jokaiselle hahmolle luotiin syy olla olemassa ja samalla he saivat
omat taustatarinansa. Juonen kirjoittamisessa parhaana keinona huomasin
olevan vastata "mita jos” kysymykseen. Esimerkkisi "Mita jos paahenkilo
l&hteekin eri suuntaan?”, tai "mita jos suututatkin toisen hahmon”. Naita polkuja
pitkin elokuvan interaktiivisuus rakentui. Elokuvan tarina kasittelee henkiloa,
jolla on paahanpinttyma nostalgisista syista. Piilotettuina teemoina voi 10ytaa irti

paastamisen.

Tata tarinaa miettiessani tarinassa esiintyvat hahmot saivat nimen kalenterista.
Etsin stereotyyppisia suomalaisia nimia, joita lapselle olisi voinut antaa 1970-
luvulla, eika niille ole sen kummempaa funktiota kuin olla nimia. Sijoitin
tapahtumapaikan alueelle, josta tiedan paljon. Hahmot ovatkin karikatyyreja
alueen ihmisista. Tarinan kulkua ja samalla reittia mita paahenkilomme ajaa
tehdessani. Apunani oli kartta, josta tarkistin etaisyyksia ja teiden nimia. Joku
saattaa huomata yhtymakohtia suomalaiseen elokuvaan Napapiirin Sankarit
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(2010), mutta tama oli tarkoituksetonta. Tarinan ideana: etsitdan ympari maata

tarkeaa asiaa, on universaali.

4.2 Maailma

Kasikirjoituksen tapahtumat sijoittuvat 2015 kesaan ja Pohjois-Pohjanmaan
pikkukyliin. Taysin realistisen maailmaan oikeille tapahtumapaikoille.
Kasikirjoituksessa on huomioitu eri kohtauksen valilla aika ja kauanko matkaan
menee. Ne ovat oikein ja ajallisesti eri polkuakin menemalla synkronisesti

toimivia.

Kasikirjoitukseen paatyy pelkastaan murto-osa henkildiden taustasta ja
luonteenpiirteista. Myoskaan ulkonakoa ei kasikirjoituksessa kuvailla, paitsi jos
niilla on suurempi merkitys. Kasikirjoittajan omiin muistiinpanoihin, nama kaikki
on kuitenkin luotu. Pituus, paino, perhesuhteet ja ylipdatadan koko hahmon
historia. Tama on tehty kaikille kasikirjoituksessa oleville hahmoille. Jopa sille,

jolla on vain yksi lause. Hahmot pitaa tuntea, etta heista voi kirjoittaa

4.3 Tarina

Tarinan juonirakenne (kuvio 4) on selkeasti hahmotettavissa, mita polkua pitkin
paasee mihinkin valintaan. Tarinassa voi kulkea kahta eri polkua, ajautuen
lopuksi samaan paikkaan ja kohti kliimaksia. Molemmista juonipoluista katsoja
saa nahtavaksi erilaisen version paahenkilosta, joten ei ole mahdollista
ymmartaa hahmoa taysin, jos ei ole kokenut molempia puolia. Tarinassa on
myoOs huomioitu, etta jos katsoja ei halua kokeilla toista puolta. Han saa silti
tyydyttavan katselukokemuksen, ja ymmartaa hahmoja tarpeeksi. Tama onkin
interaktiivisen elokuvan vaikea puoli. Loytaa tyydyttavat ratkaisut siihen, etta
jokaisella katselukerralla tarina toimii itsenaisesti ja on tarpeeksi hyva pitamaan
katsojan otteessaan.

44 Hahmot

Aristoteelisen taidekasityksen ymmartamiseksi pitdd ymmartaa Aristoteleen

etiikan perusperiaatteita. Inmiset sindnsa eivat ole hyvia tai pahoja, vaan mita
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heidan toimintansa tekee heista. Siksi Aristoteleen mukaan juoni on tarkeampi
luonteenkuvaus. "Vasta teot paljastavat luonteen”. (Aristoteles 2007, 76).
Tarinan lopussa hahmojen kohtalo onkin siis valitsijan vastuulla. "Luonnehan
maaraa ihmisten ominaisuudet, mutta tekojensa ansiosta he ovat joko onnellisia
tai onnettomia” (Aristoteles 2007, 24).

Interaktiivisessa tarinassa hahmot ovat jopa tarkeampia kuin perinteisessa
kerronnassa. Ne antavat tarinalle elavyytta ja emotionaalista kontekstia. (Miller
2020 121.) Hahmot voidaan jakaa kahteen hahmoluokkaan. Pelattava hahmo
(Player characters), seka tietokoneen hallitsevat ei pelattavat hahmot. (NPC=
nonplayer characters). Interaktiivisuus tekee hahmojen rakentamisesta vaikeaa.
Kuinka nayttaa hahmon kehitys draamallisesti. (Miller 2019, 122.) Siksi jokaisen
valinnan pohjalta NPC:n suhtautuminen paahenkilddn pitaa muuttua. Silla
ihmisen toiminta, reaktiot, puheet, ja eleet vaikuttavat siihen, minkalaisen kuvan
tasta henkilosta muodostamme. Muiden henkildiden reaktiot ja suhtautuminen
maarittavat henkilon luonnetta. (Aaltonen 2019, 70.) Pelaaja on itse
kasikirjoittaja mutta vain niissa rajoissa ja siina dramaturgisessa maailmassa,
jonka pelin kasikirjoittaja ja muut pelin suunnittelijat ovat luoneet. (Aaltonen
2019, 238).

Paahenkild on tarinan keskeisin hahmo, jonka kautta tarina koetaan.
Paahenkildn ei tarvitse olla pyhimys. (Miller 2019, 124.) Elokuvissa paatokset
tekee paahenkild, peleissa paahenkilo on pelaaja, interaktiivisissa elokuvissa
paahenkild on valinnan tekija, eli katsoja. Joka tapauksessa oli kyseessa peli tai
elokuva, katsoja ei vain katso seikkailua, han on siind mukana ja elaa sen. Tata
elaytymista teokseen kutsutaan immersioksi (Aaltonen 2019, 237-238.)
Paahenkilon tulee olla mielenkiintoinen, jotta yleisdo samaistuu haneen. Henkilon
paamaara luo juonen ja juonen avulla hahmon luonteenkuvaus on mahdollista.
(Aaltonen 2019, 69).

Interaktiivisessa tarinassa hahmot ovat erilaisia perinteisessa tarinassa.
Perinteisessa tarinassa kasikirjoittaja on luonut hahmot ja he ovat

muuttumattomia. Shakespearen Hamlet on 400 vuotta puhunut samaa
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monologia, ja vaikka kuinka yleisO haluaisi, ettd han tekee jotain muuta, hahmo
ei muutu (Miller 2020, 121).

Omat hahmot tulee tuntea lapikotaisesti, koko hahmon elamanhistoria, silla se
auttaa kasikirjoittajaa tekemaan hahmosta elavan. Tausta ohjaa hahmojen
luonnetta ja kayttaytymista. (Aaltonen 2019, 70) Lyhytelokuvassa tama
korostuu. Hahmon tarkeat ominaisuudet pitaa esitella nopeasti, siksi
stereotypioilla onkin helppoa tehda hahmoa. (Aaltonen 2019, 71.) Itse olen tasta
samaa mielta, silla kevyella stereotypistamalla hahmoa ei tarvitse esitella liiaksi,
esimerkiksi jos hahmo pitaa yllaan tydhaalareita, katsoja tajuaa, etta han on

duunairi.

Sivuhenkildt auttavat hahmon luonteen esittelemista ja kuljettavat tarinaa
eteenpain (Aaltonen 2019, 71). Myds puhetavan tulee olla yksil6llinen,
(Aaltonen 2019, 140.) Eri hahmoille puhutaan eri tavalla ja se aina
kontekstisidonnaista. Dialogi valittaa tietoa, mita tapahtuu, missa, milloin. Talla
informaatiolla juoni kulkeutuu. Dialogi ei kuitenkaan saa olla liiallista ja tietoa

pitaa tulla rajoitetusti. Dialogi ei saa olla raskasta (Aaltonen 2019, 144).

4.5 Ensimmaiset valinnat

Interaktiivinen elokuva ei olisi interaktiivinen ilman valintoja. Omassa tarinassani
paatin hylata peleista tutun opastuksen, eli ensimmaiset valinnat, joilla
opastetaan pelaaja mekaniikkaan. Kayn tassa kohtaa lapi valintojen vaikutukset

ja hahmojen merkityksen.

Ensimmainen hahmo, jonka kanssa paahenkilé kay dialogia on Oulaisten Alkon
myyja. Han kertoo mihin seuraavaksi menna. Ensimmainen valinta on tarinan
kannalta ehka tarkein, silla se vaikuttaa suoraan millaisen lopun katsoja saa.
Valinnanvaikeutta tahan tuo se, etta paahenkildé on ajamassa autolla.
Puhelimeen vastaaminen on riskialtista. Sama tapahtuu heti toisessa
valinnassa, jos paattaa vastata puhelimeen. Valehdellako puolisolle vai eiko.

Tallakin on vaikutusta loppuun.
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Kuva 2. Juonipolku kumppanin soittaessa.
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Elokuvan juonen kannalta suurin vaikutus tapahtuu valittomasti puhelimen
jalkeen. Valinta Ylivieskan ja Haapaveden valilla ratkaisee suoraan sen

minkalaisen kokemuksen ja keta hahmoja tavataan.

4.6 Valinnat Haapavedella
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Kuva 3. Juonipolku Haapavedella.

Haapavedella ensimmainen hahmo, joka tavataan, on paahenkilon Tati.
Paahenkilo hanet nahdessaan saa valinnan piiloutua tai tervehtia. Tama valinta
ei vaikuta tarinaan mitenkaan. Se on vain pitkittdmassa tarinaa ja osoittamassa
etta kaikilla valinnoilla ei ole valia. Tati hahmo on tarinassa mukana siksi, etta
han avaa hahmojen tarinoita ja auttaa katsojaa ymmartamaan taustoja. Hanen

pitkat ja epakoherentit dialoginsa ovat hahmolle ominaisia. Se luo myds
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kontrastia muiden hahmojen valilla. He puhuvat lyhyesti ja ytimekkaasti.
Kasikirjoitusta tehdessani, mietin etta olisin voinut kirjoittaa valinnat, mita
paahenkilo yrittaa vastata, mutta se olisi vain pitkittanyt kohtausta turhaan ja

rytmityksen kannalta kohtaus olisi karsinyt.

Tatinsa tapaamisen jalkeen elokuva siirtyy Alkoon, jossa paahenkilo kohtaa
myyjan. Hanen kanssansa kdyma dialogi paljastaa, ettéa Sorbus on kysyttya
juomaa. Han myos opastaa kohti seuraavaa kaupunkia. Kohtauksen lopussa

paljastuu myds syy siihen, miksi paahenkilé haluaa niin kipeasti juuri Sorbusta.

Alkon jalkeen paahenkildmme tapaa Spurgun. Saamme valinnan, jossa voidaan
paattaa, antaako hanellad rahaa vai eikd. Viidenkymmenen euron seteli on suuri
raha, jonka antaminen kerjaavalle henkildlle tekee kohtaukseen moraalisen
ristiriidan. Katsoja ei sita tieda, mutta talla valinnalla on suuri vaikutus loppuun.
Matka jatkuu kohti Nivalaa tai Ylivieskaa. Jos tassa kohtaa valitsee Ylivieskan,
se ei onnistu, silla tie on poikki. Nain tarina pakotetaan kohti huipennusta eli
Nivalaa. Tama valinta on tehty pelkastaan siksi, etta juoni toimisi. Samanlainen
valinta on myds, jos alussa paatti lahtea Ylivieskaan. Talloin valittavana on
Haapavesi tai Nivala, mutta sama tie on poikki. Tama pakotettu valinta voi

arsyttaa katsojaa, joten niita ei saa olla liikaa tarinassa.

4.7 Valinnat Ylivieskassa
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Kuva 4. Juonipolku Ylivieskassa.

Mikali alussa paatettiin Haapaveden ja Ylivieskan valilta toisin paahenkild
matkustaa Ylivieskaan. Siella paahenkild tapaa ensimmaisena Miehen, jolla on
Sorbusta. Valinta yrittaako ostaa vai eiko vaikuttaa vain taman kohtauksen

sisalla.

Mikali valitsee "yritd ostaa” han joutuu miehen kanssa konfliktiin. Tassa
tilanteessa annetaan valinta Uhittele tai alistu. Mikali Chris Hales on oikeassa,
suurin osa katsojista valitsee uhittele, silla se on radikaalimpi valinta. Tilanne
kuitenkin keskeytyy ja paahenkilo tapaa kaverinsa Mikon, jonka kanssa he
lahtevat kohti Nivalaa. Mikali valitsee, mene Alkoon tassa kohtaa han tapaa

kaverinsa Mikon. Tarina jatkuu silla, ettd he Iahtevat kohti Nivalaa.

Mikko hahmona on tarinan keskeinen antagonisti. Eli vastustaja. Han on
paahenkilon vanha kaveri, mutta he eivat ole tavanneet toisiaan pitkaan aikaan.
Mikko luo myo6s kontrastia paahenkiloon. Siina missa paahenkild on yleensa
rauhallisesti puhuva ja kohtelias, Mikko on kiroileva ja loukkauksia viljeleva.
Tama nakyy jo siina, miten hanet esitellaan tarinassa. Joko vartija raahaa hanet
ulos kaupasta ja Mikko huutaa loukkauksia peraan. Vaihtoehtoisesti Mikko
tavataan Alkon sisalla, jolloin hanen ensimmainen repliikkinsa on kiroilu. Sen
jalkeen han raivoaa viattomalle Ylivieskan Alkon myyijalle. Mikko kayttaa
puhuessaan paljon termeja, jotka ovat samoja, mita sisallissodan Suomessa

punaiset kayttivat. Tama paljastaa hanen taustansa ja maailmannakemyksensa.

Miehet kuitenkin, joka tapauksessa lahtevat yhdessa kohti Nivalaa. Matkalla
sinne dialogi paljastaa heidan valisen suhteensa. Mikko juopuu matkan aikana
ja kay yha rasittavammaksi. Paahenkilo ja Mikko kayvat dialogia, jonka aikana
annetaan valintoja. Nailla valinnoilla katsoja voi avata vahan enemman
taustatarinaa. Valinnoista huolimatta tilanne paattyy siihen, ettd Mikko hyppaa

vihaisena ulos autosta.

4.8 Nivala
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Kuva 5. Juonipolku Nivalassa

Nivala on juonen kannalta huipennus. Valinnoista huolimatta tarina on viety
sinne. Riippumatta kulkiko paahenkilo Ylivieskan vai Haapaveden kautta,
paahenkild on voitokas ja saa viimein pullonsa. Ulos paastyaan paahenkild
tapaa joko ensimmaista kertaa tai uudestaan Mikon. Jos Nivalaan saavuttiin
Haapaveden kautta, Mikko esitellaan siten etta han raivoaa, koska paahenkild
tonaisi tata Alkossa. Mikko esitellaan nopeasti dialogissa paahenkilon vanhaksi
kaveriksi. Dialogin edetessa Mikko suuttuu ja alkaa vaatimaan Sorbusta
itselleen. Tulee valinta, joko antaa pullo, tai ei. Mikali pullon antaa, tilanne
rauhoittuu ja miehet lahtevat kavereina yhdessa pois. Tama on valinnoista
rauhallisin ja onnellisin. Mikali paahenkilo ei anna pulloa miehet tappelevat ja
pullo menee rikki. Katsojan vastuulle jaa, haluaako paahenkild kostaa tdman vai
kavella pois. Kosto johtaa siihen paahenkild lyd Mikkoa, mika voi olla katsojan
mielesta liikaa. Jos ei halua kostaa, paahenkild kavelee vain pois paikalta.

Valinta on siina vaikea, koska katsoja ei voi tietaa mita Mikko voi tehda.

Ylivieskan kautta tultaessa kohtaus menee samoin. Paahenkild saa ostettua
pullon ja kohtaa parkkipaikalle saapuneen Mikon. Tassa kohtaa katsoja jo
tietaa, kuka Mikko on, joten lyhyen tappelun jalkeen ja pullon rikkouduttua,
valinta koston ja pois kavelyn valilla moniulotteisempi, silla hahmojen valinen

kemia tunnetaan.

49 Koti

Elokuvan lopuksi paahenkild saapuu kotiinsa. Paahenkilo tapaa puolisonsa,

joka esiteltiin ensimmaisessa valinnassa. Puoliso osoittautuu Kalleksi, joka
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mainitaan paahenkilon ja Mikon valisessa dialogissa kohtauksessa 6.1. Tama

paljastaa katsojalle sen miksi Janne ja Mikko eivat ole olleet yhteydessa.

Elokuvan tapahtumien seurauksena ja valinnoista huolimatta paahenkilolla ei
ole Sorbusta saapuessaan kotiin. Kalle on kuitenkin kaynyt ostamassa lahjan.
Riippuen siita valitsiko katsoja kertoa totuuden. Lahjaksi paljastuu viinilasit,
johon paahenkild hakee kallista viinia taytteeksi, osoittaen etta han halusi
Sorbusta nostalgisien syitten takia, eika siksi etta se on halpaa. Kieroutuneesti
valehtelun tai vastaamatta jattamisen seurauksena Kalle on ostanut lahjaksi
Sorbus-pullon. Ensimmaista kertaa katsoessa tama voi tuntua katsojasta
halpamaiselta, koska tastakd valinnasta kaikki oli kiinni. Se voi johtaa
turhautumiseen tai haluun kokeilla uudestaan, olisiko sittenkin joku muu valinta

voinut vaikuttaa loppuun.

4.10 Epilogi

Elokuvan lopussa paahenkild istuu puistossa. Loppukohtauksia on yhteensa

kuusi (kuva 6). Elokuvan aikana tehdyt vaikuttavat naihin.

\[ WE{DU :[,_.ff"f;#
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Kuva 6. Juonipolku elokuvan lopussa.

Nama valinnat ovat vastasiko puolisolle, vastasi mutta valahteli ja ei vastannut.
Nama vaikuttavat siihen onko paahenkilolla pulloa vai ei. Toinen mika vaikuttaa
kulkiko tarinan Ylivieskan vai Haapaveden kautta. Ylivieskan kautta loppuja on
kaksi. Mikali paahenkilolla on pullo, Spurgu, jonka tapaisi Haapavedella kulkee
ohi ja kutsuu paahenkil6a kaltaisekseen. Mika on lause, jota kukaan ei haluaisi

kuulla. Jos paahenkildlla ei ole pulloa sama Spurgu tulee hanen viereensa
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istumaan ja toteaa etta elamme muutoksen aikaa. Tama on viittaus elokuvan

tapahtumiin.

Haapaveden polku avaa nelja eri loppukohtausta. Jos paahenkilolla on
Sorbusta, eika antanut Haapavedella rahaa, sama Spurgu menee hanen
ohitseen ja haukkuu paahenkiloa spurguksi. Lause, jota ei haluaisi kuulla. Mikali
muuten sama, mutta antoi rahaa, Spurgu menee taas ohi, mutta talla kertaa
juoden samalla itse Sorbusta. Han huutaa kippista ja jatkaa matkaa.
Katkeransuloinen loppu, silla paahenkild on ulkopuolisen silmissa samassa

kastissa.

Jos taasen Spurgulle ei antanut rahaa, eika paahenkildlla ole pulloa, Spurgu
kavelee taustalla ohi jattden paahenkilon ja katsojan omiin ajatuksiinsa. Mutta
jos hanelle antoi rahaa eika paahenkil6lla ole omaa pulloa. Spurgu tulee viereen

istumaan ja tarjoaa huikkaa.

En ota kantaa siihen, mika on oikea lopetus. Se on taysin katsojan
paatettavissa. Loppuja miettiessani halusin jokaisen loppuvan samaan, eli
katsoen auringonlaskua. Toki mahdollisuuksia olisi ollut vieda jokainen lopetus
eri paikkaan ja nain luoda valinnoille enemman merkitysta. Koin kuitenkin sen
liian tarinan hengesta poikkeavaksi. Siksi paatin lopettaa kaiken samaan

paikkaan, vain varioiden tapahtumaa.

5 Kirjoittaminen

5.1 Prosessi

Lyhytelokuvan kasikirjoittaminen on ongelmamaista, silla tarinan pitda saada
nopeasti liikkeelle, eika kovin syvalle kannata menna hahmojen tai juonen
rakentamiseen (Aaltonen 2019 90-91). Siksi hahmoista annetaankin vain

vihjeita, pintaraapaisuja.
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Ensimmainen versio, jonka Kirjoitin oli vain ylos raapustettu raakile, joka toimi
pohjana tarinalle. Sita ei nahnyt muut kuin mina. Toisen version kohdalla lisasin
tarinaan hahmoja ja annoin heille kaikille jonkinlaisen funktion tarinaan, tata
toista versiota sitten naytin muutamalle ihmiselle ja naiden keskustelujen
pohjalta lisaisin ja poistin asioita tarinasta. Tassa vaiheessa paahenkilomme
vaimoa kutsutaan vain vaimoksi, mutta se on lukijan tehtava olettaa sukupuoli.
Kasikirjoituksen kolmannen version kohdalla kaytin Anton Tsehovin neuvoa
naytelman kirjoittamisesta ja poistin kokonaan ensimmaisen osan. Nain tarina
paasi paremmin alkuun (Aaltonen 2019, 136). Lisaksi korjailin
epajohdonmukaisuuksia. Neljannen version kohdalla keskityin lahinna dialogiin
ja sen hiomiseen. Jokainen hahmo sai oman aanensa ja puhetyylinsa. Kirjoitin
hahmot syvaksi ja loin heille koko historian, joka ei valttamatta aukea katsojalle,

koska vihjeet on piilotettu sivulauseisiin ja puhetapaan.

Aivan lopuksi kirjoitin elokuvan synopsiksen ja paalauseen. Synopsis on
mahdollisimman tiivis kuvaus elokuvasta (Aaltonen 2019, 49). Paalause eli
paaajatus tai paasanoma on sita, mita elokuvan tekija haluaa katsojan

ajattelevan elokuvan paatyttya. (Aaltonen 2019, 44.)

Kasikirjoituksen synopsis kuuluu nain.

"Keski-ikainen Janne saa kuulla, etta nyt on viimeinen mahdollisuus ostaa
Sorbusta. Tuota nuoruuden rakkainta herkkuaan. Tasta alkaa pullon etsiminen
ympari Alkoja.” Elokuvan paalause on “ihmiset kannattaa jattaa taakseen, mutta

menneisyydesta ei.”

Viimeinen asia oli elokuvan lopullisen nimen keksiminen. Elokuvan nimi 8/10 on
suora viittaus dialogiin, jossa Mikko arvio maun olleen arvoasteikolla kahdeksan
kautta kymmenen. Se on my0s viittaus, viimeisen Sorbus-pullo myyntiin. Tama

tapahtui elokuussa 2010.

5.2 Celtx
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Kirjoitan kasikirjoitukseni Celtx ohjelmalla. Silla siina on hyvin tarkat ohjeet,
miten kasikirjoitus kirjoitetaan. Naita ohjeita seuraten kasikirjoitus on
helppolukuista ja formaatin vuoksi valinnaisten kohtausten kestoa on helppo
seurata, silla yksi sivu Celtx:illa vastaa noin yhta minuuttia elokuvaa (Aaltonen
2019, 141).

Kasikirjoittaminen eroaa suuresti novelleista tai runosta. Kirjoissa maailmaa
tarinaa tehdaan mielelle. Kasikirjoituksessa kirjoitetaan liikkkuvaa kuvaa, silmille
ja korville. (Hirvonen 2003, 30). Kasikirjoitukset perustuvat tiukkaan malliin,
kuitenkin katsojaa pitaa pystya huijaamaan, ettei katsoja sita tajua. Elokuvan
tulee tuntua mukavaksi. Elokuvan kannattaa antaa hengittaa, turvautumalla
jopa loogisesti vaariin ratkaisuihin. Liian tarkka mallin seuraaminen tekee
lopputuloksesta tylsaa draamaa. Rakennetta kannattaa rikkoa, jotta tarinassa
olisi epataydellisyyksia ja pienia aukkoja tarkoituksella kuitenkin. (Aaltonen
2019, 135.)

Fiktioelokuvissa kaytetaan kohtauksen nimeamiseen tiukkaa mallia. Alkuun
kohtauksen numero, tapahtuuko kohtaus sisalla vai ulkona eli int ernal tai
external. Kasikirjoituksessa internal lyhennetaan muotoon INT ja external
muotoon EXT. Kohtauksen tapahtumapaikka ja lopuksi vuorokaudenaika.
(Aaltonen 2019, 137.) Kasikirjoitus pitaa olla kirjoitettu tarkasti tdhan muotoon,

silla se paljastaa muille, oletko ammattilainen vai et. (Lehtonen 2019, 405).

6 Pohdinta

Interaktiiviset elokuvat eivat koskaan ole nousseet valtavirran jokapaivaiseksi
kokemukseksi. Tasaisin valiajoin putkahdelleet elokuvat ovat nousseet
suosioon hetkeksi, kunnes alkuhuuma on laantunut ja elokuva on unohtunut.
Kaiken lukemisen, katsomisen ja pelaamisen jalkeen olen kuitenkin melko
varma, ettd muiden epaonnistumisesta olen saanut kasaan aineiston mita ei

kannata tehda.
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Interaktiiviset elokuvat eivat ole mistdan muusta paitsi tekemisesta kiinni.
Teknologia on tuonut interaktiiviset teokset kotisohvalle ja alylaitteisiin.
Kasikirjoittamisen ei eroa mitenkaan lineaarisen elokuvan kirjoittamisesta. Tulee
vain muistaa, mita hahmo oli tehnyt aiemmin ja paattaa miten se vaikuttaa
juoneen. Interaktiivisten kasikirjoittajien tekijat I0ytyvatkin videopelien puolelta.
Pelien tarinankerronnassa on tunnistavia kikkoja, mita elokuvien tekijatkin ovat
kayttaneet vuosikymmenia. On jo olemassa videopeleja, joissa valinnoilla on
valia. Nama pelit voisi kdantaa suoraan elokuvaksi, jolloin se tavoittaisi

enemman katsojia.

Periaatteessa interaktiivisen elokuvan ja videopelin valilla on se, etta
elokuvassa hahmoa ei tarvitse itse lilkuttaa. Katsoja voi syventya tarinaan.
Elokuvissa ei tule videopelien mekaniikan bugeja, esimerkiksi hahmojen huono
renderdinti tai kontrollien kankeus, mutta lyhyiden elokuvien on vaikeaa
rakentaa samanlaista tunnesidetta hahmoihin kuin pitkien elokuvien tai pelien.
Suuri kysymys on, miksei interaktiivisia elokuvia tehda. Taydellista vastausta en
voi antaa, mutta vaitan etta kyse on rahasta. Interaktiivista kasikirjoitusta
tehdessa huomasin, etta yksi juonipolku alusta loppuun on noin kahdentoista
sivun mittainen, eli kaksitoista minuuttia elokuvaa. Tahan kuin Kirjoitti
vaihtoehtoisia polkuja, niiden risteymia ja variaatioita mitd mista valinnasta
tapahtuu, kasikirjoitus kasvoi kokonaisuudessaan kolmekymmenta sivua
pitkaksi, eli puoli tuntia elokuvaa. Rahoitusta voi olla vaikeaa saada, koska
kuvattava materiaali, kuvauspaikat ja hahmot eivat valttamatta koskaan nay,
mikali katsoja kokee elokuvan vain kerran. Lisaa interaktiivisia teoksia tulisi
tehda. Nain ne voisivat yleistya valtavirtaan. Muuten historia toistaa itsedan ja

interaktiiviset elokuvat unohtuvat taas hetkeksi.

Interaktiivisen kasikirjoittaminen suurin haaste on se, mita antaa katsojan tehda
ja mita ei. Kirjoittajan tulee osata ennustaa, mita paahenkilo ja katsoja haluaisi
tehda ja tarjota nama vaihtoehdot ja nayttaa sen seuraukset. Koska
kirjoitettavaa materiaalia on paljon, se vaatii aikaa ja karsivallisyytta. Myos
suuren maaran eri ideoita ja hahmottamiskykya, jotta lopputuloksesta tulee

hyva kasikirjoitus.
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En osaa vastata, tullaanko interaktiivisia elokuvia tulevaisuudessa tekemaan
enemman. Historia on osoittanut, etta ne kiehtovat yleisoa. Elokuvia pitaisi
tehda enemman, jotta nakisi kariutuuko niista alkuinnostus.
Markkinapotentiaalia ei ollut, joten elokuvia ei ole ollut kaupallisesti jarkevaa
tuottaa. Lisaa elokuvia tekemalla interaktiivisten elokuvien teknologia kehittyisi
ja se voi nostaa interaktiiviset elokuvat arkipaivaiseksi viihteen muodoksi. Tama
mya0s toisi videopelien ja elokuvien kasikirjoittajia lahemmas toisiaan. Nain saisi

hyodynnettya molempien alojen osaamista.

Interaktiivisen elokuvan rakennekaaviota, ja sita tukevaa jarjestelmaa tulee
kehittaa, tai elokuvat ovat rakenteiltaan samanlaisia, jossa vain tarina ja hahmot
vaihtuvat. Samalla myds tarinan rakentamiseen ja lopputuloksen hiomiseen
tulee kayttaa aikaa. Telltale ei naita ottanut huomioon ja peliyhtio hakeutui

konkurssiin vuonna 2018.

Alunperinkin halusin vain kirjoittaa valintaelokuvan kasikirjoituksen ja kertoa,
mita siina tulee ottaa huomioon. Tietoisesti en miettinyt kayttoliittymia tai
teknisia ratkaisuja, silla en halunnut antaa niiden rajoittaa tarinan
rakentamisesta. Onko kasikirjoitukseni tarina hyva ja tehdaanko siitéa koskaan
valmista elokuvaa, ovat toissijaisia asioita. Pyrkimykseni on talla tydlla luoda ja
nayttaa, kuinka kasikirjoituksen rakentaminen voisi toimia. Pyrin esittelemaan
prototyyppia, joka nayttaa mita kaikkea pitaa ottaa huomioon ja mitka asiat eivat

toimi.
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1. INT. SAIRAALAN AULA PAIVA
Thmisid istuu sairaalan aulassa hiljaa. JARNO (37) istuu
vahan erilldédn muista ja selaa sanomalehted. Han lukee
sanomalehdesta otsikon, jossa lukee Sorbuksen viimeinen

erd on Alkon hyllyissa.

JARNO
EI, NAIN SAA TEHA!

Jarno nakkaa lehden maahan ja ryntdd sairaalan ovesta ulos

2. INT. OULAISTEN ALKO PAIVA

Jarno tulee Alkon ovesta sis&&n suoraan Sorbus hyllyn
luokse, joka on tyhja.

JARNO
EITIIT!

Jarno nikee MYYJAN (31) jolle huikkaa
JARNO
Ei sattus olemaan teillad viela
Sorbusta?
OULAISTEN ALKON MYYJA
Valitettavasti loppu tosa tunti
sitten. Ylivieskasa tai

Haapaveeella voi vield olla

Jarno juoksee ovesta ulos ja hyppdd autoonsa.

3. INT. AUTOSSA PAIVA
Jarno kaahaa autollaan kohti seuraavaa kaupunkia. Hdnen
puhelimensa alkaa soimaan. Han nédkee naytolta, etta PUOLISO

(37) soittaa.

(VALINTA: HYLKAA (3A) TAI VASTAA (3B)

3A. INT. AUTOSSA PAIVA
Jarno hylkaa puhelun ja toteaa

JARNO
Ei taséd ny kerked rupatella

(VALINTA: YLIVIESKA (4A) TAI HAAPAVESI (7)

3B. INT. AUTOSSA PAIVA
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Jarno vastaa puheluun

JARNO
Heipa hei rakkaani

PUOLISO
No heiii, aattelin soittaa etta

mites ne testit?

VALINTA: VALEHTELE (3B1) TAI KERRO TOTUUS (3B2)

3B1. INT. AUTOSSA PAIVA
Jarno valehtelee Puolisolleen
JARNO

En ole vield paassyt, taala on
hirved jono, anteeksi.

PUOLISO
No hoh, eikds sinulla ollut varattu
aikav?

JARNO
No joo... Mutta tuli kiiretapauksia

tai jotain

PUOLISO
Aii, noo minad kuitenkin olen
sarkiltd 1lahdoéssa, niin tiedatkod
mitd ruokaa haluat?

JARNO
Ei tule mitddn mieleen, jotain
hyvaa.

PUOLISO

No min& kokeilen ostaa jotain,
Istuhan sielld ihan kiltisti

JARNO
Kylla rakas

PUOLISO
Hei hei

JARNO
Juu hei

Jarno lopettaa puhelun ja jatkaa ajamista.

(VALINTA: YLIVIESKA (4A) TAI HAAPAVESI(7)

3B2. INT. AUTOSSA PAIVA

Jarno kertoo Puolisolleen totuuden
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JARNO
Piti lahted ennen ku paasin

PUOLISO
No mita ihmetta

JARNO
Hatatappaus

PUOLISO
Eikd silloin yleensd& menna
ladkariin®?

JARNO
Eikun lehdessa luki ettd sorbus
loppuu

PUOLISO
Mmm hmm

JARNO
Huhuu, kuuluuko?

PUOLISO
Kuuluu
JARNO
(hiljaa)
Mmm
PUOLISO

NO mina kadyn kaupassa hei hei)

JARNO
Juu hei

Puoliso lopettaa puhelun ennen kuin Jarno on kerennyt sanoa
hyvasteja loppuun. Jarno jatkaa ajamista.

(VALINTA: YLIVIESKA (4A) TAI HAAPAVESI (7)

4. EXT. YLIVIESKAN ALKON PIHA PAIVA

Jarno saapuu Ylivieskaan, lahtee k&velemdan kohti Alkoa.
Vastaan tulee MIES (19), joka kantaa kahta Sorbus pulloa.

(VALINTA: YRITA OSTAA MIEHELTA (4A) TAI ALKOON (4B)

4A. EXT. YLIVIESKAN ALKON PIHA PAIVA

Jarno lahestyy miesta ja aloittaa keskustelun.
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JARNO
Hei, hei tyyppi hei!

MIES JOLLA ON SORBUSTA
Ha

JARNO
Viitikkd myya toisen

MIES JOLLA ON SORBUSTA
En

JARNO
Myy ny, saat 20

MIES JOLLA ON SORBUSTA
Mee dille makkee

VALINTA ALISTU (4A.1.) TAI UHITTELE (4A.2.)

4A.1. EXT. YLIVIESKAN ALKON PIHA PAIVA
Jarno alistuu

JARNO
Anteeksi

MIES JOLLA ON SORBUSTA
Sietdsikki olla

JARNO
Etkd naad oikeesti viiti

MIES JOLLA ON SORBUSTA
Ookko naa joku kuuro vai

Mene kohtaukseen 4.2.

4A.2. EXT. YLIVIESKAN ALKON PIHA PAIVA
Jarno uhittelee

JARNO
Alsd poika mulle ala

MIES JOLLA ON SORBUSTA
Ookko naa kuuro vai mita

JARNO
Sina ees tykkaa tuosta

MIES JOLLA ON SORBUSTA
Sind wvissii liikaaki

JARNO
Sun iasd& muuta juotukkaa
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MIES JOLLA ON SORBUSTA
Onnee vaikka siita

JARNO
Hei, jos mda haen sulle kossua
vaihoksi

MIES JOLLA ON SORBUSTA
Oisin varmaa kossua ostanu jos sitéa
oisin halunnu

Mene kohtaukseen 4.2.

4.2. EXT. YLIVIESKAN ALKON PIHA PAIVA

Alkon ovi avautuu ja vartijat heittavat TUNTEMATTOMAN MIEHEN
ulos. Jarno ja Mies jolla on sorbusta lopettavat tappelun.
Jarno tunnistaa ulos heitetyn miehen MIKOKSI (37) ja lahtee
auttamaan hantd ylos asfaltista. Mies jolla on sorbusta
lahtee kohti autoaan.

MIKKO
Saatanan lahtarinatsit!

JARNO
Jaahas, eikds ne sulle myyneet

Jarno auttaa Mikon maasta

MIKKO
Saatana se lestaammd& ei hakenut
sorbusta, vaikka ystavallisesti
kysyin

(CONTINUED)

CONTINUED: 6.

JARNO
Ja sitten ne hetii sut pihalle

MIKKO
Nii, ihihme lahtareita, mutta mita
naa taala teet

JARNO
Oulaisisa oli sorbus loppu nii
tulin tanne

MIKKO
Kysyitkd oliko takahuoneesa?

JARNO
En, mitd on hyllys& nyt on viimeset

MIKKO
Kusetat

JARNO
En lehestd luin
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MIKKO
Taas saatana rehellistd ja viatonta
sorretaa

JARNO
Hyppaa kyytii, 1ladhtis kattoo onko

muualla

MIKKO
Vois, Mihi mennaa

JARNO
Haapavesi tai Nivala, paata na

(VALINTA HAAPAVESI (5.) TAI NIVALA (6.)

4B. INT. YLIVIESKAN ALKO PAIVA

Jarno menee Alkon sisddn ja kumartuu sorbushyllya kohti,
joka on tyhija.

JARNO
Ei

A&ni kuuluu h&nen selkinsid takaa.

MIKKO
Vittusaatanaperkele

Jarno kaantyy ja tunnistaa MIKON (37).
(CONTINUED)

CONTINUED: 7.

JARNO
No, mitads Mikko

MIKKO
No mitéds mitéds, jano iski

JARNO
Eikd Oulaisita loytynyt

MIKKO
En tiid, taa oli lahempana ku
heradsin

JARNO

Juujuu, oliko hyva peti?

MIKKO
Pakko olla ku en muista

JARNO
Kj&h
MIKKO

Mutta mitd naa taala teet

JARNO
Oulaisisa oli Sorbus loppu nii piti



Liite 1 8(30)

tulla taalta kattoo

MIKKO
No johan o perkele

Miesten puhuessa heidin viereensid on tullut MYYJA (42).

YLIVIESKAN ALKON MYYJA
Hei, voisinko olla avuksi

Miehet ka&antyvat hantd kohti ja Jarno kysyy

JARNO
Juu eipad& varmaa, vai sattusko
teilld olemaa Sorbusta?

YLIVIESKAN ALKON MYYJA
Eipd taida jos hyllysta ei 1loydy

MIKKO
Ootko varma ettei takahuoneesa ole?

YLIVIESKAN ALKON MYYJA
Taysin, aamulla taytin loput t&héan

(CONTINUED)

CONTINUED: 8.

MIKKO
Kusetat saatana

JARNO
Mikko...

MIKKO
Tommosia venkuloita naa kaikki on!

JARNO
Eikoéhédn meidédn ole syyta poistua

Jarno taluttaa Mikon ulos Alkosta ja huutelee
anteeksipyyntéja myyjalle.

4B.1. EXT. YLIVIESKAN ALKON PIHA PAIVA

Jarno on saanut Mikon ulos alkosta ja Mikko on jo
rauhoittunut

JARNO
Mikko mita vittua

MIKKO
Joojoo kaikki hyvin

JARNO
Ookko wvarma

MIKKO
Kehtaakko nakata mut kotii?



Liite 1

JARNO
Voihan mda, mutta vield ehdin kéayda
kattoo muualta

MIKKO
Mita kautta meinasit

JARNO
Vois Sievisa

MIKKO
Vittu siitéd paskalaavasta saa ku

pahan mielen

JARNO
No paatd alkotuntija ite

MIKKO
Sehdn ois Haapavesi tai Nivala

VALINTA HAAPAVESI (5.) TAI NIVALA (6.)

5. INT. AUTOSSA PAIVA

Miehet l&htevdt ajamaan kohti Haapavettd. Kaannyttyadén

risteyksesta he nadkevat kyltin, jossa lukee TIE POIKKI.

KOHDASTA KANTOKYLA/TANHUTSUU. KIERTOTIE OULAISTEN TAT
NIVALAN KAUTTA.

JARNO
No voi nyt vittu

MIKKO
Eikait siinad sitte.

9(30)

800.

Jarno kaantaa auton ja he lahtevat ajamaan kohti Nivalaa.

6. INT. AUTOSSA PAIVA

Mikko ja Jarno ovat matkalla Nivalaan. Mikko kaivaa
povitaskustaan viinapullon.

JARNO
Mite naa ton sait?

MIKKO
Enkai maa sieltad kuivin suin ulos
lahe

Mikko korkkaa pullon, ottaa huikan ja tarjoaa Jarnolle

JARNO
Emmaa ny ku pittaa ajaa

MIKKO
Ei se ennenk&da estany

JARNO
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Niino mutta emmaa viela

MIKKO
No j&dpahdn enemmd& mulle. Hei
muistakko sillo puistosa ku juotiin
soppaa Jja sitte juostii ku kytat
tuli

JARNO
Joo hetkinen sehd oli sama kesa ku

nda sait mopokortin

MIKKO
Lapun jolla laillisesti ajaa

(CONTINUED)

CONTINUED: 10.

JARNO
Siita pelistd oli kylld laillisuus
kaukana

MIKKO

Se oli kylla kermane gilera

VALINTA NOSTALGISOI (6A) OLE HILJAA(6.1)

6A. INT. AUTOSSA PAIVA

JARNO
Ne oli kylla& hauskoja reissuja

Mikko ottaa pitkda huikkaa viinasta

MIKKO
Ei perkele ostetaanko taas mopot

JARNO
Ei tdsad idsa enaa uskalla sellasta

MIKKO
No joojoo vittu, kierretada kaikki
mestat ja otetaa soppaa niisa

niinku hyvina aikoina

JARNO
Pittdaa vissii lopettaa sopan myota

Mikko ottaa pitkaa huikkaa viinasta

MIKKO
Vitut

JARNO
Eiku tédnnaa piti lekur....

6.1. INT. AUTOSSA PAIVA
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MIKKO
Ei saatana muistokka ku oltiin
niisa bileisd ja Kalle veti
voltilla siihe kusipuskaan ku
sanottii ettd jemmattii
hadtavarapullo sinne

JARNO
Muistanhan maa jotenki

(CONTINUED)

CONTINUED: 11.

MIKKO
Vittu se oli kylld niin pelle
jatka. Eika osannu ees ryypatéa.
Mis&dha se nykyad menee

JARNO

Eiko se lahteny ouluu ja jai sille
tielle

Mikko ottaa pitkaa huikkaa viinasta

MIKKO
Nii seki teki. Perkeleen petturi

JARNO
No mita

MIKKO
Ku se ja sitte sindkin lahitte

JARNO
Noku ei ollu toita

MIKKO
No perkele olihan, vai etkd saanu

mun ukolta kunno palkkaa

Mikko tekee ristinmerkin ja ottaa pitkaa huikkaa viinasta

JARNO
No saihan m&a mutta ku halusin teha
muutaki

MIKKO

Oot sindki saatana

JARNO
Rauhotu ny vahédse, ehdn maa
vittuilaksee, Muistakko nada sillo
kun p6llittii sun ja Tapsan kanssa
ekat sopat sun ukolta

MIKKO
Joo kylla kyllad, hyi helvetti se
oli sillo pahaa

JARNO
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Aika kaheksan kautta kymmene

MIKKO
Tottavittu

CONTINUED:

JARNO
Hyh, montakohan pulloa sita tuli
aikanaa kiskottua

MIKKO
Varmaan kaikki

JARNO
Mit&dhan se Tapsa nykyaan tekee

MIKKO
On kerranki hyoédyksi ja puskee
koiranputkea

12(30)

(CONTINUED)

12.

He ovat hetken hiljaa. Mikko ottaa pitkaa huikkaa viinasta.

Auto ldhestyy Nivalaa. Mikko katkaisee hiljaisuuden.

MIKKO
Eikait ne nyt tosiaan lopeta soppaa

JARNO
Niin ne vaittaa

MIKKO
Saatanan herrat kaikki rikollisia

JARNO
Miten niin

MIKKO
Ensin vie lehmdt ja sitten sopan,
sama ku veis koko elaman

JARNO
Eikait se herrojen vika ole

MIKKO
Onpas saatana! Perkeleen EU tieda
mista mitaa

JARNO

Ei nyt ruveta politiikasta

MIKKO
No ok. Ei sitd selvinpdin. Millo
tuut meille nii lammitetdan sauna
pitkasta aikaa

VALINTA. JAHKAILE (6B) TAI EHDOTA SOPIVAA AIKAA
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13.

6B. INT. AUTOSSA PAIVA
Jarno Jjahkailee
Mikko ottaa pitkaa huikkaa viinasta

JARNO
Noo pittdd tédsad kattoo miten kerkee

MIKKO
Mitd nida selitat
JARNO
Kun on kiirettd toisd ja sitte

vaimo ja kakar....

MENE KOHTAUKSEEN 6.2

6C. INT. AUTOSSA PAIVA
Jarno ehdottaa sopivaa aikaa

JARNO
Voiis tosa ens viikonloppuna

MIKKO
Vitut ku té&nnida, ens viikolla ollaa

elonkerjuulla

JARNO
Sitdhan s&da teet aina

MIKKO
Mitd tuo ny o olevinaa

JARNO
Vitsi

MIKKO
0li kylla huono

MENE KOHTAUKSEEN 6.2

6.2. INT. AUTOSSA PAIVA
Mikko juo samalla loput viinasta ja heittaa pullon ikkunasta

MIKKO
Vittu mika jatka, On niin olevinaa

(CONTINUED)

CONTINUED: 14.
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JARNO
No mita hei

MIKKO
Heti sen jalkee ku menit siihe
kouluun nii jatkd muuttu

JARNO
Ta

MIKKO
Saatana sustaki tullu sellanen
pikku porvari

VALINTA RAUHOITA (6.2A) SANO TAKAISIN (6.2B)

6.2A. INT. AUTOSSA PAIVA

JARNO
Nonii, rauhotu jo

MIKKO
Mua ala kaskemda lahtarin
jalkelainen

JARNO
Veda pelti kii ja mee saunaan
sammumaa

MIKKO

NY SAATANA PASKA...

He ovat saapuneet Nivalan keskustaan. Jarno pysayttda auton
keskelle katua

JARNO
Ulos!

MIKKO
No mieluusti arvon herra

Mikko nousee autosta, jattaa oven auki ja lahtee kavelemaan.

6.2B. INT. AUTOSSA PAIVA

JARNO
Ja susta ei koskaa mitaa

MIKKO

Luulekko naa olevas parempi ku
sulla on joku paperi

(CONTINUED)

CONTINUED: 15.

JARNO
Mind en sentaad jaany menneesee
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MIKKO
Silti samaa Jjuomaa halutaan.

He ovat saapuneet Nivalan keskustaan. Mikko avaa auton oven
ja hyppaa ulos.

7. EXT. HAAPAVESI PAIVA

Jarno saapuu Haapavedelle kaupan pihaan, Jjonka sis&lla on
my0s Alko. Han nousee autosta ja lahtee kavelemaan kohti
ovea. H&n huomaa kuinka hdnen TATINSA (76) saapuu juuri
kaupasta ulos.

JARNO
Ei eieei, ei nyt.

VALINTA PIILOUDU (7A) TAI TERVEHDI (7B)

7A. EXT. HAAPAVEDEN KAUPAN PIHA

Jarno paattdd piiloutua parkissa olevan auton taakse. Tati
on kuitenkin jo huomannut héanet.

TATI
No mutta Jarnokos se siella
kyyristelee

JARNO
Ai hei! Eikun tassa kenkia sidon

TATI
Joo se on hyva se ettei kenkd ole
auki, niin kavi minullekkin kun
olin viime viikolla Ellalla kylassa
ja kun lahdin ja kengannauhat oli
auki ja onneksi huomasin ettei
vahinkoa sattunut, se ei téassa
idssd ole hyvad jos kaatuu

JARNO
Juu, eihdn se ol...

TATI
No ei ole yht&dan, kun pitaisi
sitten jonkun auttaa ylos ja kun en
mind ennddn itse padse kun oli tuo
polvikin ja

(CONTINUED)

CONTINUED: 16.

JARNO
Juu niin

TATI
Kun sekin leikattiin ja
kuntoutettiin sielld sairaalassa ja
etkds sinakin tanadan kaynyt niista
sinun
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JARNO
Juu, aamullahan min

TATI
On se kylla iso se sairaala ja niin
paljon hoitajia ja laakareita,
mutta aina saa odottaa ja sitten
kun niilld kiirre ja minulla ei,
mutta silti ihna hirve&sa se
odotutus kun lehdetkin luin ja
telkkarista ei tule mitédan ja

Jarno vilkuilee hermostuneesti kohti kaupan ovea. Alko menee
kohta kiinni.

TATI
Ja kuulitko ettad se Mikkokin oli
eilen viety tuopista
poliisiautolla, ja niin senhéan
isdkin silloin mutta joo on se
semmoinen kun kun ennen oli ne
Saabit ja nyt ties mitka

JARNO
Ai semmoistakin

TATI
Juu, niin se o0li mind sen sen
kylalla kuulin kun olin kukkia
ostamassa mutta eihdn sielld mit&éan
ollut niin joutui tanne tulemaan,
silldlailla vanhaa ihmistéa
ajaluttavat kun petuniota saa aina
hakea, ennen oli se se hyva kauppa
mutta

JARNO
Niinh&dn se olikin, mutta pitaa
tdstd joutua kun jai jadkappi
padlle.

TATI
Joo el se ole hyva kun jaa
sahkolaitteet silleen paalle,
Toinillakin oli pari vuotta sitten

(CONTINUED)

CONTINUED: 17.

Jarno la&htee hivuttautumaan kohti kauppaa.

JARNO
Joo niinha

TATI
No mutta minun pitda joutaa kun
eihd&n ne kukat kastele itseaan

JARNO
Joo eihdn niide

TATI
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Tulkaahan kaym&an kunhan ehditte,
minulla on pullaa ja marjoja Jjotka
saatte mukaa

JARNO
Juu tullaan pydérahtda hei hei

TATI
Saa tulla, mind pistédn kahvia, niin
keretddn jutella enemmankin

Jarno ladhtee madratietoisesti kavelemdan kohti kauppaa

JARNO
Juu hei.

7B. EXT. HAAPAVEDEN KAUPAN PIHA
Jarno tervehtii tatidan.

JARNO
No paivaa

TATI
No mutta Jarnokos se siind, mina
katsoinkin ettada tulipas tuttu auto
pihaan.

JARNO
Juu, sama autonhan

TATI
Mindkin muistan kun 0l11li vainaalla
oli sen auto, se kylld piti aina
semmoista &dantd, ei yhtaan
samanlainen kuin nyky&&n nama
autot, silla kylla paasi aina
kyladlle ja takaisinkin ja aina
kuuli kun hédn pihaan sen ajoi

(CONTINUED)

CONTINUED: 18.

JARNO
Niin se oranssi lad

TATI
Joo sellainen, Silla se minut
sairaalankin silloin kuskasi kun
minulla tuo polvi silloin kipeyty

JARNO
Ai niin jo

TATI
Kun sekin leikattiin ja
kuntoutettiin sielld sairaalassa ja
etkds sindkin tdndan kaynyt niista
sinun
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JARNO
Juu, aamullahan min

TATI
On se kylla iso se sairaala ja niin
paljon hoitajia ja l&aakareitsa,
mutta aina saa odottaa ja sitten
kun niilla kiirre ja minulla ei,
mutta silti ihna hirve&a se
odotutus kun lehdetkin luin ja
telkkarista ei tule mit&dan ja

Jarno vilkuilee hermostuneesti kohti kaupan ovea. Alko menee
kohta kiinni.

TATI
Ja kuulitko ettd se Mikkokin oli
eilen viety tuopista
poliisiautolla, sielldhan sen
isdkin mutta joo on se semmoinen
kun kun ennen oli ne Saabit ja nyt
ties mitka

JARNO
Ai semmoistakin

TATI
Juu, niin se o0li mind sen sen
kylalla kuulin kun olin kukkia
ostamassa mutta eihdn sielld mit&éan
ollut niin joutui tanne tulemaan,
silld lailla vanhaa ihmistéa
ajaluttavat kun petuniota saa aina
hakea, ennen oli se se hyva kauppa
mutta

(CONTINUED)

CONTINUED: 19.

JARNO
Niinhé&n se olikin, mutta pitaa
tdsta joutua kun jai jadkappi
paalle.

TATI
Joo el se ole hyva kun jaa
sahkolaitteet silleen paalle,
Toinillakin oli pari vuotta sitten

Jarno lahtee hivuttautumaan kohti kauppaa.

JARNO
Joo niinha

TATI
No mutta minun pitda joutaa kun
eihd&n ne kukat kastele itseaan

JARNO
Joo eihan niide
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TATI
Tulkaahan kaymdan kunhan ehditte,
minulla on pullaa ja marjoja jotka
saatte mukaa

JARNO
Juu tullaan pydrahtdaa hei hei

TATI

Saa tulla, mind pistdn kahvia, niin

keretddn jutella enemmankin

19(30)

Jarno lahtee madratietoisesti kavelemdan kohti kauppaa

JARNO
Juu hei.

8. INT. HAAPAVEDEN ALKO PAIVA

Jarno kerkedid juuri Alkoon juuri kun MYYJA (35) on

laittamassa ovea lukkoon.

JARNO
Moro, ei teilld olisi Sorbusta

HAAPAVEDEN ALKON MYYJA
No ei ole

Jarno hakeltyy myyjan kipakasta vastauksesta

CONTINUED:

HAAPAVEDEN ALKON MYYJA
Juu anteeksi, eikun t&n&dd kayny jo
kolme kyselemassa.

JARNO
No voi nyt

HAAPAVEDEN ALKON MYYJA
Jep. Kaikki meni heti aamusta.

JARNO
Et sattus tietdaa misa vois olla?

HAAPAVEDEN ALKON MYYJA
Pulkkilasa kuulemma loppu.
Ylivieskasa saataa olla tai sitten
Nivalasa, jos kerkeet ennenkuin ne

sulkee.

JARNO
Jees, Eikait se muu auta. Kiitti
moro!

HAAPAVEDEN ALKON MYYJA
Hei, mika siina litkusa teita
oikein kiehtoo?

(CONTINUED)

20.
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JARNO
Muistot

Jarno lahtee autolleen

9. EXT. HAAPAVEDEN KAUPAN PIHA
Jarno kdvelee autolleen, hdnen selkadnsad takaa kuuluu aani

SPURGU
Hei hei ja&pad hei

Jarno kaantyy kohti &a&nta, Jja ndkee SPURGUN (53)

JARNO
No mitds miehelld on asiaa

SPURGU
Ei ois paria kolikko heittaa?

JARNO
Viinaanko ne menis?

(CONTINUED)

CONTINUED: 21.

SPURGU
Eieieie kun pitéds bussiin olla

JARNO
Juupa Jjuu

SPURGU
Eiku oikeesti hei

Jarno vilkaisee lompakkoaan ja ndkee siellad wvain
viidenkymmenen euron setelin

VALINTA ANNA RAHAA (9A) TAI ALA ANNA (9B)

9A. EXT. HAAPAVEDEN KAUPAN PIHA
Jarno ojentaa setelin lompakostaan spurgulle

JARNO
Otappa siita

SPURGU
Ei vittu jé&b&ad kiitti hei oikeesti

JARNO
Eipd mittaa, ala juo kaikkia
kerralla

SPURGU

Enen, Kiitos kiitos m&a muistan tan
kylla
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Spurgu kavelee tyytyvaisena pois, Jarno hyppda autoonsa.

9B. EXT. HAAPAVEDEN KAUPAN PIHA
Jarno ei anna rahaa ja sulkee lompakon.

JARNO
Sori el nyt satu olemaan yhtaa

SPURGU
Kusetat saatana

JARNO
Eiku oikeesti

SPURGU
Saatanan porvari

(CONTINUED)
CONTINUED: 22.
JARNO
Antaisin jos oisi, mutta nyt ei ole
Spurgu lahtee manaten pois ja huutaa peraan

SPURGU
Taa kylla muistetaan!

Jarno kavelee autoonsa ja l&dhtee ajamaan.

10. INT. AUTOSSA PAIVA
Jarno saapuu risteykseen

VALINTA YLIVIESKA TAI NIVALA

10A. INT. AUTOSSA PAIVA

Jarno kaantyy kohti Ylivieskaa. Han nédkee edessidan kyltin
jossa lukee TIE POIKKI. 800. KOHDASTA KANTOKYLA/TANHUTSUU.
KIERTOTIE OULAISTEN TAI NIVALAN KAUTTA.

JARNO
(huokaisee syvaan)

Jarno kaantaa auton ja lahtee ajamaan kohti Nivalaa. (11)

11. INT. AUTOSSA PAIVA

Jarno ajaa kohti Nivalaa. Hé&nen mielessaan valahtelee
muistoja, ensisuudelma, villejd bileita, puolison nédkeminen
ensi kertaa, h&dat ja lapsen syntymd. Kaikissa naissa
tilanteissa hanelld on ollut Sorbus pullo mukana.



12.

Jarno ajaa Alkon

minuuttia
viimeisen

EXT. NIVALAN

Liite 1

ALKON PIHA ILTA

vaille 18.

Sorbus

Ha&n ryntaa s

tulee huutamaan hanelle.

MIKKO
Vittuuko naa tuut toénim

JARNO
Ha

Jarno kaantyy ja tunnistaa MIKON

CONTINUED:

MIKKO
Jarnonperkele

JARNO
Mita Mikko!

MIKKO
Ei ny perkele

JARNO
Mitas jatka, ei ollakka
kuulemma maatilan herra

MIKKO
Mua herrotella. No perk
yritin ostaa soppaa

Jarno vilkaisee pulloa kddessdén

JARNO
Ai perkele

MIKKO
Nii

JARNO
Asiaasta kukkaruukkuu,
taala teet

MIKKO

Ylivieksa, vaara bussi

JARNO
Rauhotu mies

MIKKO
Okok anna vaa se pullo

JARNO

Enku, ajoin tédnne asti

MIKKO

pihaan ja vilkaisee kelloaan,
Han nakee hyllyssa
pullon ja kiiruhtaa sitad kohti,
tondisee kiireessdan miestd selkdan,
leveasti hymyillen ostaa sen.

isdlle.

aa

(37),

a nahty. Oot

ele ku

mitd naa

HATISTA VITTU

mulle

hakemaa

joka on

han

nappaa pullon ja
Ulkona selkdéan téndisty mies

22(30)

joka on paissaan.

(CONTINUED)

23.
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Homopaska

JARNO
Ookkonda tosissaa

MIKKO
Ei mulla muutakaa oo jaljelléa

JARNO
Ha

(CONTINUED)

CONTINUED: 24.

MIKKO
Sdaki vaan haluut sen kosk oot
itsekds mulkku

VALINTA: ANNA PULLO 12A TAI ALA ANNA 12B

12A. EXT. NIVALAN ALKON PIHA ILTA
Jarno paattaa antaa pullon Mikolle

JARNO
No ota se sitte

MIKKO
Nii otanki

JARNO
Ole my6s ihan hyva

MIKKO
Ala insindédri mulle aukomaa

JARNO
Ookko nda oikeesti tosissaan

MIKKO
Joo sori perkele

JARNO
Eikait siinad sitte
MIKKO

Ny seis saatana

JARNO
Mita

MIKKO
Vitunsama, oisikko n&da halunnu
vetdad turpaa val mitapaskaa

JARNO
Njh&ah, emmaa.

MIKKO
No en maakaa oikeasti
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JARNO
Ei ny neiteilld, onko sullla kyyti
val nakkaanko sut risteyksee

(CONTINUED)

CONTINUED: 25.

MIKKO
No jos naa viitit

Miehet lahtevat ajamaan kohti Oulaista. He naureskelevat ja
muistelevat vanhoja tarinoita. He saapuvat Mikon maatilan
risteykseen, Mikko nousee autosta ja puhuu Jarnolle

JARNO
Padtepysakki

MIKKO
Naiha se on

JARNO
Olipa taas

MIKKO
Jees

JARNO
Jep

MIKKO

Oisko millo sauna plus sorbus
niinku silloin joskus

JARNO
Noo eikoha se tasa kuha kerkee

MIKKO
Tyhj& lupaus tayttyy viinalla

JARNO
Ime korpifilosofi vaikka...

MIKKO
Joojoo, Pidan jemmasa odottamasa

JARNO
Eikait siina

MIKKO
Jep

JARNO
Nahellaa

Jarno kaasuttaa pois ja ajaa kotiinsa

(MENE KOHTAUKSEEN 14)
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26.

12B. NIVALAN ALKO PIHA. ILTA
Jarno paattaa olla antamatta

JARNO
Musta sentda tuli jotain

MIKKO
Lahtaripennusta kusipaa

JARNO
Sind lehmdnnussija tiid ees mitad se

tarkottaa

Mikko syodksyy pulloa kohti, Jarno horjahtaa, pullo tippuu
maahan ja menne rikki

MIKKO
Saatana porvari, kato ny mitd naa

teit

Jarno katsoo rikkoutunutta pulloa maassa, hadn ei endid edes
kuule Mikkoa. Jarno puristaa kdtensa nyrkkiin.

VALINTA: KOSTA (12B1) KAVELE POIS (12B.2.)

12B.1. NIVALAN ALKON PIHA ILTA
Jarno lyd Mikkoa, Mikko kaatuu maahan ja alkaa huutamaan
MIKKO
Ai SAATANA. Tapan sut senkin...ET
SAA 00 MUA PAREMPI!

Jarno kdvelee pois paikalta ja ajaa pois

(MENE KOHTAUKSEEN 14)

12B.2 NIVALAN ALKON PIHA ILTA
Jarno el 1lyo Mikkoa ja kaantyy pois
MIKKO
NossoOpaska! Tuu tappelee niinku
mies!

Jarno menee autoonsa ja ajaa pois

(MENE KOHTAUKSEEN 14)

27.
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13. EXT. NIVALAN ALKON PIHA ILTA

Jarno ajaa Alkon pihaan ja ryntdd sisdlle. H&n nakee
hyllyssa viimeisen Sorbus pullon ja kiiruhtaa sita kohti,
nappaa pullon ja levedsti hymyillen ostaa sen. Mikko on
talla valin kavellyt pihaan ja tulee huutamaan hanelle

MIKKO
Herra Mulkku!

JARNO
Ei ny taas

Mikko ryntdd kohti Jarnoa, Jarno vaistaa, mutta pullo tippuu
maahan ja menee rikki

MIKKO
Ookko naa vittu tosissaan

Jarno katsoo rikkoutunutta pulloa ja Mikkoa.

JARNO
Saatanan kyrvansyyld. Mitd vittuu

VALINTA: KOSTA (12B1) KAVELE POIS (12B.2.)

14. INT. KOTI ILTA

Jarno saapuu kotiin. H&nen puolisonsa, Kalle (37) on
kokannut paivallisen.

PUOLISO
Noo mitenkds paiva-?

JARNO
Noo siinhdn se, tunti kerrallaa

PUOLISO
Hihii
JARNO
Nii joo ja n&din Mikon
PUOLISO

Eikait se tiedda meista

JARNO
Emmaa viittiny sanoa

PUOLISO
Eipa silla valia, eihéan se
hyvaksyis
(CONTINUED)
CONTINUED: 28.
JARNO

Niinpa
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PUOLISO
Kuulin adsken uutisista etta
viimeinenkin pullo Sorbusta on
nyyty

JARNO
No vittu, Se oli sitten sen loppu.

He olevat hetken hiljaa

JARNO
Mitenkds sinulla tdissa?

PUOLISO
Noo oli tosi kiire kun taas yritti
karata ja sitten minun piti
raportoida... Mutta mutta melkein
jo unohdin....
Kalle nousee ja hakee pussin.

Jos kerroit puolisolle totuuden 14A

Jos et vastannut / valehtelit 14B

14A. INT. KOTI ILTA
Kalle nostaa pussista Iittalan Ultima thule punaviinilasit.

PUOLISO
Kato kuiii sopot

JARNO
Noo, on kyll

PUOLISO
Jeeeee, tiesin nida etta tykkaat!

JARNO
Haetaanko jotain taytetta

PUOLISO
No taman kerran

Jarno nousee ja valitsee kaapista, Le Carré 2010 viinin ja

kaataa siitd lasilliset. He saavat syodtyad loppuun. Jarno
paattaa lahted kéavelylle.

29.

14B. INT. KOTI ILTA
Kalle nostaa pussista Sorbus pullon

PUOLISO
Yllaatyyys!

JARNO
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Ei, nyt perrrrr

PUOLISO
Kun sind niin urheasti ta&naa siella
sairaalassa

JARNO
Sindkd sen viimeisen ostit? Olenko
muuten muistanut kertoa etta

rakastan sinua

PUOLISO
Hihiiii

Jarno suutelee Kallea ja he syovat loppuun. Ruuan jalkeen
Jarno ilmoittaa lahtevdnsd kévelylle, Kalle myhdilee.

15. EXT. PUISTO ILTA

Jarno kavelee puistoon ja istuu penkille joen rantaan. Han
katselee auringonlaskua.

15A. EXT. PUISTO ILTA

Jos Haapavesi, ei antanut rahaa Spurgulle rahaa, sai pullon.

Jarno istuu puiston penkilld, hé&n katselee jokea, hanen
selkansa takaa kuuluu huuto.

SPURGU
Vitun Spurgu!!

Jarno ei ole huomaavinaankaan, hé&n jatkaa istumista juoden
Sorbusta, aina auringonlaskuun.

15B. EXT. PUISTO ILTA

Jos Haapavesi, antoi rahaa Spurgulle, sai pullon.

Jarno istuu puiston penkilld nauttien Sorbusta. Han katselee
jokea, hadnen selkdnsd takaa kuuluu kuin korkki narahtaa auki
ja huuto.

(CONTINUED)

CONTINUED: 30.

SPURGU
Kippista perkele!

JARNO
Kui myos!

Jarno Jjatkaa istumista Sorbusta dokaillen, katsoen
auringonlaskuun.

15C. EXT. PUISTO ILTA
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Jos Haapavesi, ei rahaa, ei pulloa, Spuge ei tee mitaan.
Jarno istuu puiston penkilld, han katseleee aurinkoa, Jjoka
laskee.

15D. EXT. PUISTO ILTA

Jos Haapavesi, antoi rahaa, ei pulloa.

Jarno istuu puiston penkilld, hé&n katselee jokea, hénen
naamansa eteen ojennetaan Sorbus pullo.

SPURGU
Otaha siitada ensihataa

Jarno tarttuu pulloon ja ottaa pitkaa huikkaa

SPURGU
Alid ny kaikkia

JARNO
Sori

SPURGU
Eipd mittaa, tekevidlle sattuu

Jarno ja Spurgu istuvat puistonpenkilla ja katsovat
auringonlaskua.
15E. EXT. PUISTO ILTA

Jos Ylivieska. Jarnolla pullo. Spuge kutsuu Jarnoa
kaltaisekseen.

Jarno istuu puiston penkilld, juoden Sorbusta han katselee
jokea, hé&nen selkadnsa takaa kuuluu huuto

(CONTINUED)

CONTINUED: 31.

SPURGU
Kippista yhtalaiselle!

Jarno istuu puiston penkilld juoden Sorbusta han katselee
jokea. Aurinko laskee.
15F. EXT. PUISTO ILTA

Jos Ylivieska. Jarnolla ei pulloa. Spuge toteaa, elamme
muutoksen aikoja

Jarno istuu puiston penkilld, han katselee jokea. Aurinko
laskee. Ha&nen viereensd tulee istumaan Spurgu.

SPURGU
Elamme muutoksen aikaa
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He katselevat auringonlaskua yhdessa.
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