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Kirjoitin opinndytetydkseni 72-sivuisen sarjakuvan. Teoksen nimi on “Rehdit, Hijyt ja
Kierdt” ja se pohjautuu lautapeliin, jonka tarinan ja muun tekstillisen siséllon olin
alemmin Kkirjoittanut. Sarjakuvan aikataulu oli tiukka ja péétin kayttdd apunani
dramaturgian tunneilla saanutta oppiani, ettd saisin kirjan kirjoitettua ajoissa piirtéjélle
ja se saataisiin myyntiin isdnpdivéksi. Sarjakuva on Asterixin ja Lucky Luken tyylinen
huumorilla varustettu seikkailu ja pyrin kdyttiméén tydssdani mahdollisimman paljon
dramaturgisia keinoja.

Tutkin tydssdni miten henkildhahmojen rakentaminen sarjakuvassa poikkeaa elokuvan
henkilohahmojen rakentamisesta. Voiko dramaturgisia keinoja hyddyntdi sarjakuvassa
tai voiko niitd soveltaa sarjakuvan teossa. Tutkimukseni kohdistuu pitkiin
sarjakuvatarinoihin, koska lyhyet sarjakuva stripit perustuvat enemmén vitsiin ja
oivallukseen kuin henkilohahmon draamalliseen kehitykseen. Tyylillisesti tutkin
tasaisesti surersankarisarjakuvia, huumorisarjakuvia ja ldnnensarjakuvaa.

Dramaturgian opit tulivat todella hyddyksi, koska niiden avulla pystyin kehittdméén
henkilohahmot, joiden pohjalta taas rakentui tarina. Huomasin, ettd tietyt asiat minun
olisi pitinyt muuttaa tarinasta, jos tdstd olisi tullut kirjasarja. Elokuvat ovat aina
itsendisid omia teoksiaan, kun taas sarjakuvat ovat jatkumo, joka tdytyy ottaa huomioon
henkilohahmojen kiytossd. Opin, ettd sarjakuvan voi rakentaa dramaturgisilla keinoilla
sarjakuvan tyylilajista riippuen ja samalla huomasin, ettd myos elokuvia on tehty
sarjakuvallisin keinoin.

Asiasanat: protagonisti, antagonisti, support character, sarjakuva, elokuva, draama
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As my graduation project I wrote a 72-page comic book. The book is called "Rehdit,
Hijyt ja Kierdt" and it is based on the board game, where the story and the rest of the
contents was earlier written. The schedule of the comic book was tight and I decided to
benefit from the dramaturgical skills that I had learned in my studies, in order to be able
to finish the writing in time for the sketch artist, and launch it for sales before Father's
Day. The style of the comic resembles the humorous and adventurous style of Asterix
and Lucky Luke, and I tried to use dramaturgical methods in my work as much as
possible.

In this thesis I studied how the characters in the comic differ from the construction of
the characters in a film. Can dramaturgical methods be exploited in the comic, or can
they be applied in making a comic book? My study was targeted at long comic stories,
because short comic strips are more based on a joke than the drama development of a
character. I studied the styles of super heroes, humorous cartoons and western comics
similarly.

Dramaturgical skills were really helpful, because with the help of them I was able to
develop the characters, which in turn served as the basis of the story. I noticed that some
of the things I should have changed in the story if it had become a series of books.
Movies are always independent works of their own, while comics are a continuum,
which must be taken into account when using the characters. I learned that comics can
be built by dramaturgical means that are at our disposal, depending on the genre of the
comic book. At the same time I noticed that movies have also been made by using
comic book means.

Key words: protagonist, antagonist, support character, comic book, movie, drama
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1. JOHDANTO

Olen ollut lapsesta asti suuri sarjakuvien ystdva. Luen niitd edelleen ja mielestdni sarja-
kuvat ovat yhtd vakavasti otettava viihdemuoto kuin elokuvat. Sarjakuvien tarinoilla
voidaan ottaa kantaa ja niilld voidaan ilmaista viestid monessa suhteessa. Sarjakuvat
eivit ole mielestini vain pienille lapsille suunnattua viihdettd tai roskakirjallisuutta.
Sarjakuviin on luotu my6s mielenkiintoisia henkilohahmoja, jotka haastavat monet elo-

kuvien henkilohahmot mielenkiintoisuudessaan.

Sarjakuvasankarit ja elokuvien henkilohahmoilla on paljon yhteistd, mutta niilld on
my0s eronsa. Molemmat tarvitsevat kuvaa ja dialogia kertoakseen tarinansa. Molemmat
eldvit omaa eliméddnsd omassa maailmassaan. Sarjakuva ja elokuva ovat ldhentyneet
toisiaan viimeisen vuosikymmenen aikana. Yhé useampi sarjakuvahahmo on kokenut
adaptaation ja padtynyt seikkailemaan elokuvateatterin kankaalla. Myo6s elokuvien ul-
koasu on saanut paljon vaikutteita sarjakuvasta. Esimerkiksi Sin City, jonka kuva on
jélkikdteen muokattu muistuttamaan Frank Millerin luomaa sarjakuvaa. Elokuvissa
huomaa aina jotain pienié eroja alkuperdismateriaalin nihden. Sam Raimin Himéahak-
kimies elokuvissa padhenkilolld on kidytdssiddn orgaaniset seittisingot. Sarjakuvassa sa-
ma hahmo taas on nerokas tiedeopiskelija, joka kehittdd omassa huoneessaan mekaani-
set seittisingot. Henkilohahmosta on selvésti riisuttu ominaisuuksia elokuvaa varten ja

siten hahmoa on muutettu.

Opinndytetydssini keskityn tutkimaan eroavaisuuksia sarjakuvan ja elokuvan henkil6-
hahmon rakenteessa. Kéytdn esimerkkiné kirjoittamaani Rehdit, hdjyt ja kierdt — sarja-
kuvakirjaa, joka perustuu minun ja lapsuudenystidvani Teemu Rajalan luomaan Pohjan-

maan Valtias -lautapelin maailmaan.



2. PROJEKTIN TAUSTA

2.1 Alkuasetelma

Rehdit, hdjyt ja kierdt —sarjakuva perustui aiemmin tekemiéni lautapeliin Pohjanmaan
Valtias. Sarjakuvan oli tarkoitus syventdd peliin luotua Jukolautapelit —yrityksemme
nikoistd pohjalaismaailmaa. Pelissd pelaaja pystyi valitsemaan oliko hén rehti vai héjy.
Asetelma toi jo peliin hyvin vastakkainasettelun, joten padtimme jatkaa sitd sarjakuvas-
sa. Kirjoitin sarjakuvan tarinaa aluksi perustuen kahteen hahmoon protagonistina ole-

vaan Rehtiin ja antagonistina olevaan Hajyyn.

Rehdit, héjyt ja kierdt julkaistiin oman yrityksemme Jukolautapelien kautta. Sarjakuvaa
painettiin 4000 kappaleen pehmeidkantinen versio, joka levitettiin lehtipisteiden kautta
valtakunnallisesti. Kirjakauppa ja kirjastokéyttod varten sarjakuvaa painettiin tuhat kap-
paletta kovilla kansilla. Pohjanmaan Valtias -pelin henkeen sarjakuvaa tehtiin myos
tuhannen kappaleen versio etelipohjanmaan murteella kirjoitettuna. Tdma erikoisversio
painettiin numeroituna kappaleina 1-1000. Murreversion mukaan liitin mukaan sanakir-
jan suomentamaan vaikeimmat murresanat, joita myds itse opiskelin lisdd timén projek-
tin aikana. Sarjakuvakirjan kaikki versiot sisdltdvit myos totuuteen perustuvan kuvauk-
sen Antti Isotalosta ja Antti Rannanjérvestd, jotka kirjoitin mukaan myds sarjakuva-
hahmoiksi sarjakuvamme tarinaan. Koska sarjakuvaseikkailussa on kyseessé kisikirjoit-
tajana minun ja kuvittajana Teemu Rajalan ndkemys heistd Pohjanmaan Valtiaan maa-

ilmassa, oli mielestimme oikein my0s antaa kirjan lukijoille totuus néisté henkildista.

2.2 Miksi pitki sarjakuvatarina

Halusin kirjoittaa pitkédn tarinan, jossa henkilohahmoilla olisi mahdollisimman paljon
vuorovaikutteista jannitettd ja kuvastaa toistensa piirteitd. Pitkdn sarjakuvatarinan kir-
joittaminen my0s antaisi paremmat mahdollisuudet piistd lahelle prosessia, mikid me-
nee kahden tunnin elokuvan kirjoittamiseen. Lisiksi itse pidédn erityisesti pitkistd sarja-
kuvatarinoista, jotka kerrotaan yhdessd albumissa. Teimme sarjakuvaamme seikkailun
ja komiikan hengessé, jossa hauskuudella oli tirked rooli. Padtin kiyttdd elokuvan kol-

men néytoksen rakennetta hyviksi rakentaakseni eheédn tarinan ja mielenkiintoiset hen-
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kilot. Tamé ratkaisu my6s mahdollisti kokonaisuuden hahmottamisen deadlineen men-
nessd. Sarjakuvakirjailijoista suurin esikuvani on René Goscinny, jonka kuuluisimmat
tyot ovat muun muassa Asterix, Lucky Luke, Ahmed Ahne ja Umpahpah. Pidén erityi-
sesti Renén tyylisté kirjoittaa oivaltavaa dialogia ja luoda tarinoihin vahvat persoonalli-
set henkilot. Lisédksi Renén tapa esittdd todellisuuteen pohjautuvat asiat omana visio-

naan ovat olleet minulle pikkupojasta l&htien kiinnostavaa luettavaa.

Toinen térked tekijad on Peter David, joka on kirjoittanut muun muassa Hulkia, Himi-
hikkimiestd, Himéahdkkimies 2099 —sarjaa ja Wolverinea. Piddn Peterin taidoista tehda
supersankareiden tarinoista eldvii, jossa toiminta ja henkildiden oma henkilokohtainen

eldma on hyvin rytmitetty tasapainoon.

Tietenkin arvostan suuresti myds Stan Leetd, joka on ollut luomassa lukuisia hyvii sar-
jakuvahahmoja joista kuuluisimmat ovat; Himéhikkimies, Ihmeneloset, Hulk, Iron Man
ja keskeisimpid Ryhmé-X:n hahmoja kuten; Professori X, Kyklooppi, Jean Grey, Peto,
Enkeli ja Jaamies. Stan Lee antoi supersankareille seikkailuidensa liséksi arkieldmén,

joka puolestaan on tuonut niihin hahmoihin paljon syvyytta.

John Wagner ansaitsee tulla mainituksi tdssi, koska piddn kovasti hinen satiirisista ja

samalla kantaaottavista tarinoista Judge Dredd —sarjakuvassa.
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3. DRAMATURGIAN HENKILOHAHMOTYYPIT

3.1 Henkilohahmon luominen yleisesti dramaturgisin keinoin

Kasikirjoitus on henkilosté tai henkildisté paikassa tai paikoissa toteuttamassa hidnen tai
heidin tarkoitustaan. Kaikki kédsikirjoittaminen perustuu tdhén perustoimintaan. Henkil
on henkiléhahmo ja hinen tekemisensi on toimintaa (Field 1979, 10). Henkilohahmojen
merkitys tarinoissa on erittdin olennainen, koska he vievit tarinaa eteenpiin dialogillaan
tai toiminnallaan. Henkilohahmot voidaan luoda tarinan pohjalta tai tarina voidaan luo-

da heidén pohjalta.

Aristoteles esitti, ettd tarinan sisdinen rakenne antaa draamalle merkityksen. Unkarilai-
nen kirjailija ja opettaja Lajos Egri taas kiistdd Aristoteleen esittdmén nikemyksen ja
korostaa, ettd draama syntyy selvipiirteisen henkilohahmon luomisesta. Egri korostaa
padhenkilon ja hdanen vahvan tahdon olevan niitd tekijoitd, jotka johtavat konfliktiin,
joka on kaiken draaman liikkeelle paneva voima. Toinen opettaja amerikkalaisen Robert
Mckeen taas pitdd kysymysté aiheettomana, koska henkild ja tarina ovat hinen mukaan-
sa sama asia. Tarinoissa henkil6 joutuu persoonallisten ominaisuuksiensa vuoksi tilan-
teisiin, jotka luovat hénelle pakon tehdi valintoja. Henkilon tekemit valinnat taas tuo-
vat esiin jotain olennaista henkilohahmon persoonasta. Niin ollen henkildistd tdrkein;
padhenkild on tarinan perustukipilari ja koossa pitdvd voima (Kolehmainen, Saastamoi-
nen 2011, 8-9). Padhenkilon maédrittelystd useimmat lukemani kirjat ovat olleet yhti
mieltd. “Padhenkild ei itse pditd tuleeko hénestd padhenkild, vaan tarinan mullistukset
ajavat hdnet sithen. —Pddhenkiloksi joutuu se, jolla tarinassa on jotain menetettdvai tai
jotain voitettavaa (Kolehmainen, Saastamoinen 2011, 35).” Draaman alkaessa katsoja
sisdistdd automaattisesti kuka henkildistd on péddhenkild. Elokuvissa seurataan jonkun
tietyn henkilon tarinaa. Pddhenkil6 on se, johon katsoja samaistuu ja siten jannittad té-
mén puolesta. Draamassa pdéhenkild voi olla yksi henkild tai useamman henkil6n ryh-
mi. Padhenkildiden ollessa useampia henkil6itd, on oleellista, ettd heilld on yhteinen
pddméadrd. Néin on esimerkiksi elokuvassa Teenage Mutant Ninja Turtles (1990). Elo-
kuvassa kilpikonnistakin Raphaelin hahmo nousee keskeiseen rooliin kamppaillessaan
suuren haasteen yksin. Kolehmainen ja Saastamoinen toteavat, ettd: “Draaman padhen-
kiloa ei ole ilman, tahtoa ja pddmaiérad, toimintaa ja konfliktia (Kolehmainen, Saasta-

moinen 2011, 35).” Kaikki Draama on konfliktia. [lman konfliktia ei ole henkilohah-
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moa; ilman henkilohahmoa ei ole toimintaa; ilman toimintaa ei ole tarinaa ja ilman tari-
naa ei ole késikirjoitusta (Field 1979, 12). Padhenkildlla taytyy olla oleellinen padméaa-
rd. ”Satunnaiset mielihalut, oikut tai toiveet eivét riitd pitdiméién draaman tarinaa kdyn-
nissé, vaan padhenkilolld on uhattuna jotain oleellista, kuten henki, terveys, kunnia, me-
nestys, raha tai rakkaus. Jos henkil6lld ei ole mitddn ehdotonta intohimoa, hédn ei voi
olla draaman padhenkild (Kolehmainen, Saastamoinen 2011, 35)”. Draaman tarve maa-
ritellddn sen mukaan mitd padhenkild haluaa voittaa, kerdtd, saada tai saavuttaa késikir-

joituksen aikana (Field 1979,11).

3.2 Protagonisti

Protagonisti on se, jonka tavoitteita kohti tarina kulkee. Néin protagonisti on se, jonka
ratkaisut vaikuttavat tarinan loppuun eniten. Protagonistin ongelma tai ongelmat ajavat
tarinaa ja ndin protagonisti usein kohtaa tarinan suurimman konfliktin. Protagonistin ei
vélttdmaittd tarvitse olla luonteeltaan hyvd henkild / sankari, vaan protagonisti voi olla
myo0s paha. Erityisesti tdlloin protagonistin kehityksessé on tarkedéd ottaa huomioon ha-
nen haavoittuvuutensa. “Altavastaajan asemaan joutunut henkild herdttdd luontaisen
myoOtitunnon ja hidnen valintojaan olemme valmiina pitiméain oikeutettuina, siis “hyvi-
nd” (Kolehmainen, Saastamoinen 2011, 35). Hyva esimerkki tistd on tv-sarja Lain var-
jolla (2002-2008), jossa protagonistina toimii Michael Chiklisin esittimé korruptoinut
etsivd Vic Mackey. Etsivd Mackey suorittaa sarjassa useita laittomia toimenpiteitd, mut-
ta on samalla vaimostaan ja lapsistaan huolehtiva perheenpdd. Samalla hin on lojaali
ystivilleen ja valmis rikkomaan sddntdjd suojellessaan itselleen tirkeitd ihmisid. Vic
murhaa sarjan ensimmadiselld tuotantokaudella poliisin. Poliisin murhan yhteydessi sup-
port character kyseenalaistaa murhan ja Vic esittdd tdhin oman nikokulmansa. Teko oli
Vicin mielestd oikeutettu, koska eloon jétettyni poliisi olisi antanut Vicin ja hdnen apu-
rinsa ilmi. Nékokulma tekee henkildstd pidettédvin. Vaikka hin kylmisti murhaa toisen
poliisin, jénnittdd katsoja edelleen hdnen puolestaan, koska nédkdkulman avulla katsoja
voi asettua Vicin asemaan. Fieldin mukaan nidkokulma on asia, mika erottaa kaikki ih-
miset toisistaan, koska jokainen ndkee maailman omalla tavallaan. Field toteaakin, etti

henkilohahmo on nikdkulma (Field 1979, 36).
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Protagonistin ei tarvitse myoskdin olla padhenkild. Ndmi kaksi voivat olla tarvittaessa
eri henkil6itd, kun tarinaa halutaan seurata eri perspektiivistd. Tuolloin protagonistia
seurataan padhenkilon kautta. Tastd esimerkkind elokuva Terminator (1984), jossa Lin-
da Hamiltonin esittdimd Sarah Connor on pédhenkild, jonka puolesta katsoja jannittda.
Michael Biehn, joka esittdd Sarahia suojelevaa Kyle Reesed on tarinan protagonisti,
jonka tavoitteena on pelastaa Sarah antagonistina toimivalta tuhoajalta, jota esittdd Ar-
nold Schawrzenegger. Protagonisti on se, joka muuttuu tarinassa eniten (FilmSkills,

Youtube 2013).

3.3 Antagonisti

Matkallaan kohti tavoitettaan protagonisti kohtaa tarinan vastavoimat, joiden tehtavini
on koetella protagonistin pyrkimyksen arvoja. Vastavoimien olennaisin tehtdvé on kas-
vattaa tarinaa kohti kliimaksia vastaten protagonistin tavoitteeseen onnistua. “Kaiken-
lainen ehdottomuus provosoi vastavoimia liikkeelle, kehittyy konflikti, ja siitd draama
eldd (Kolehmainen, Saastamoinen 2011, 35)”. Joskus vastavoiman voi toimia luon-
nonilmid, seuraus yhteison tai jérjeston toiminnasta esim. ihmisen aiheuttama muutaatio
eldimistossd tai ilman myrkyttyminen. Elokuvassa Cast Away (2000) Tom Hanksin
esittdmé protagonisti joutuu lentokoneonnettomuudessa autiolle saarelle jddden ansaan
moneksi vuodeksi. Vastavoimana toimii saaren armottomat olosuhteet ja meri, joka es-

tad protagonistia poistumasta ansastaan.

Selkein tapa asettaa esteitd protagonistin tielle on; asettaa toinen henkild hénen vastaan-
sa. Tdmin toisen henkilon pddméérd on ristiriidassa protagonistin pddmédrin kanssa.
Talloin puhutaan antagonistista, joka on Paul Chitlikin mukaan elokuvan toiseksi tér-
kein henkilohahmo (Chitlik 2013, 45). Antagonistin ei tarvitse olla paha tai rikollinen,
mutta hin luo omalla toiminnallaan esteen protagonistin paaméaérélle. Siind missi pro-
tagonisti omaa virheitd, my0s antagonistilla tiytyy olla itsessdén jotain hyvid ominai-
suuksia joihin katsoja voi ihmisend samaistua. (Chitlik 2013, 46). Antagonistin tehtava
on luoda tarinalle jdnnitystd haastamalla protagonisti ja usein jannitys lunastetaan tari-
nan lopussa, missd protagonisti kohtaa antagonistin. Mitd vahvempi antagonisti, sitd
voimakkaampi protagonisti. Vahva antagonisti ajaa protagonistin ottamaan suurempia
riskejd, sekd tekemiédn yha ratkaisevampia valintoja. Heikko antagonisti tekee tarinasta

heikon. Esimerkkiné tistd voidaan kayttdd melkein jokaista Steven Seagalin piddosana
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nédyttelemad elokuvaa, missd protagonisti on ylivoimainen ja voittaa vastustajansa ilman
suurempaa kamppailua. Nain kiy muun muassa elokuvissa Kaappaus raiteilla (1995) ja
Vaarallisella alueella (1994). Alfred Hitchcock on kritisoinut omaa elokuvaansa Esirip-
pu Laskee (1950), ettd sen henkilohahmot eivit ole koskaan todellisessa vaarassa, koska
elokuvan vastavoimana toimivat henkil6t pelkéévét ja tima tekee tarinasta mielenkiin-
nottoman. ”Vastakkaisten voimien tulee olla periaatteessa yhtd vahvoja, jotta niiden
kohtaaminen herittdisi mielenkiintoa (Kolehmainen, Saastamoinen 2011, 37).” Erin-
omaisen haasteen saanut protagonisti saa katsojan puolelleen. Konflikti luo jénnitteen,
jonka avulla katsoja seuraa oikean henkilon toimintaa. Edelld mainitut Steven Seagalin
elokuvat saavat heikon vastavoimansa takia katsojan mitd todenndkdisemmin turhautu-
maan, koska protagonistin ylivoimaisuus antagonistiin tekee elokuvasta vihemmain jin-
nittdvin ja sitd mukaa vihemmin “uskottavan”. Ilman konfliktia elokuvan henkild saa
tavallaan vapaalipun padmééradansa ja silloin hin ei joudu tekemiin padtoksié tai valin-
toja. Télloin elokuvasta puuttuu draama. “Draama kertoo henkildiden toiminnasta ja

toiminta kertoo henkiloistd (Kolehmainen, Saastamoinen 2011, 54).”

3.4 Support character

Tarinan voi rakentaa pelkdstddn protagonistin ja antagonistin varaan, mutta silloin on
vaikeampaa tuoda esiin kamppailevien osapuolten eri puolia (Chitlik 2013, 79).

Support characterina toimivan henkilon kautta peilataan protagonistin ominaisuuksia.
Support characterin suurin tehtdva on kasvattaa protagonistia kohti pddmaarii. Yleensd
support character on keino kuljettaa tarinaa eteenpéin toiminnallaan tai dialogillaan pro-
tagonistin kanssa. Tv-sarjassa Ritari Assi (1982-1986) David Hasselfhoffin esittimi
protagonisti Michael Knight puhuu ihmeautonsa kanssa ja katsoja voi siten seurata pro-
tagonistin persoonan piirteitd ja tarinan kehitystd. Cast Away elokuvassa protagonisti
luo support characterin piirtdmélld kasvot lentopalloon ja puhuttelee sitd nimelld Wil-
son. Katsojalle timé selittyy sillé, ettd protagonisti torjuu yksindisyyttddn autiolla saa-
rella. Tarinallisen sisdllon lisdksi Wilson on keino esittdd dialogia katsojalle ja siten

pallona toimiva support character auttaa viemién tarinaa eteenpdin.
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Joskus support character tarkoitus on vain lisdtd elokuvaan komiikkaa, toimintaa tai
kauhua. Elokuvassa Beverly Hill’s Cop (1984) Eddie Murphyn esittima protagonisti
Axel Foley vierailee taidegalleriassa ja kohtaa henkilokuntaan kuuluvan support charac-
terin Sergen, jota esittdd Bronson Pinchot. Bronsonin esittdmé support character ei anna
protagonistille mitéédn oleellista tietoa tarinan kehityksen kannalta, mutta hén lisdé elo-
kuvaan merkittidvisti komediaa ja henkilohahmo on tehnyt tehtdvénsd. "Mitd support
characterit tukevat? Ovatko he padhenkil6é peilaavia henkil6ita? Tuovatko he kontrastia
(Chitlik 2013, 81)?” Kasikirjoittaja voi itse vastata tdhdn kysymykseen kayttdmalla sup-

port characteria henkilohahmojen ja tarinan tarpeen mukaan.
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4. HENKILOHAHMON KEHITTYMINEN DRAAMASSA

4.1 Round / Dynamic character

Round characterilla tarkoitetaan henkilohahmoa, joka ndyttdd itsestdfin useamman piir-
teen ja siten toiminnallaan sekd dialogillaan osoittaa kasvunsa tarinan aikana. Tdmén
tyyppisissd henkilohahmoissa on enemmaén syvyyttd kuten oikeissa ihmisissékin ja siten
ne koetaan kiinnostavammaksi seurata. Round characterin muutoksen voi sitoa myos
elokuvan teemaan ja siten asiat kdyvdt enemmén katsojan ymmarrykseen (Flat and
round characters, Youtube 2012). Round characterista erinomainen esimerkki on eloku-
va Terminator — Tuomion péivad (1991), jossa Schawrzeneggerin esittdmi tuhoaja on
protagonisti. Elokuvassa tuhoaja toimii ensin kylmaisti koneen tavoin, mutta padhenkild
John Connor opettaa tuhoajalle omia arvojaan. Elokuvan lopussa tuhoaja ymmartaa
ihmisyyden ja omat rajansa. Kehityskaaressa puhutaan termeistd sisdinen ja ulkoinen
halu. Sisdinen ja ulkoinen halu ohjaavat protagonistia eteenpdin, mutta ne ovat ristirii-
dassa keskendin. Ulkoinen tavoite ehkd epdonnistuu tai protagonisti luopuu siitd. Mutta
sitd tavoitellessaan protagonisti huomaa mitd hin oikeasti haluaa saavuttaa. Téll6in pal-
jastuu protagonistin todellinen luonne ja katsoja nidkee hdnen sisimpédén (Kolehmainen,

Saastamoinen 2011, 36-37).

4.2 Flat / Static character

Flat character taas ei kasva tarinan aikana ja ndyttda itsestddn vain minimaalisen mairén
piirteitd. Esimerkkind flat characterista voidaan mainita He-Man and the Masters of the
Universe (1983-1985) —animaatiossa hyvidn voimaa vastaan taisteleva antagonisti Skele-
tor. Jokaisen jakson alussa Skeletor haluaa syrjéyttdd protagonistin suojeleman eliitin ja
nousta itse heiddn tilalleen maailmankaikkeuden mahtavimmaksi voimaksi. Skeletor
tavoitteineen pysyy sellaisenaan tuotantokaudesta toiseen, eikd kehity, vaan uusi jakso
voidaan aloittaa tismélleen saman kaavan toistolla. Tom Hanksin esittimé protagonisti
Forrest Gump (1994) ei muutu ollenkaan, mutta sitd vastoin tima henkilohahmo vaikut-
taa moneen historialliseen tapahtumaan. Harrison Fordin esittdmé Indiana Jones ei muu-

tu ollenkaan, mutta hinen seikkailunsa kylldkin (Landau 2013, 22).
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5. MENETTELYNI REHDIT, HAJYT JA KIERAT —-SARJAKUVAN KANSSA

5.1 Komiikka

Pohjanmaan Valtias —lautapeli itsessddn on jo meidédn vastaus eurooppalaiselle humoris-
tiselle sarjakuvalle. Kyseisessd lautapelissdé me halusimme tehdd Suomen Texasin ja
Suomen Gallian samaan pakettiin. Tdmén ndkee pelin teksteistd ja kuvituksesta. Oli
luonnollista jatkaa samalla linjalla my6s sarjakuvan kanssa. Myos henkiloiden rakenta-
minen sai uutta ulottavuutta komiikan avulla. Pohjalainen kateus sopi hyvin Rehdille,
Pohjalainen suuruuden halu Hijylle ja juonikkuus lankesi Kierille. Itse Isotalo ja Ran-
nanjarvi tehtiin sarjakuvaan yli-ihmisind. Vaikutteita otettiin supersankareista ja toimin-
taclokuvista. Terminaattorista ja Hulkista vaikutteet saaneet puukkojunkkarit toimivat
mielestimme hyvin. Siitdkin huolimatta, ettd he ovat tdssi tarinassa vain sivuhenkil6ité;
olen tyytyvéinen heiddn Pohjanmaan Valtias —maailmanmukaiseen syvempéén tulkin-

taan, jonka sarjakuvamme toi esiin.

5.2 Ensi-idea

Rehdit, hijyt ja kierdt sarjakuva sai alkunsa kun pilailimme kuvittaja Teemu Rajalan
kanssa, ettd millaista jatkoa Pohjanmaan Valtias —lautapelille kehitettdisiin. Mietimme
peliin lisdosan tekemisti. Jossain kohtaa sanoin “Reherit, hijyt ja torkidt”. Kuvittaja
luonnosteli tistd nopeasti kansikuvan, joka néytti heti sarjakuvakirjan kannelta. Muu-
timme viimeisen sanan “Kierdksi”, mutta itse hahmoon jii piirteitd itse “torkid” -
sanasta. Katsoin sen olevan hyva ratkaisu, koska Kierd esitti tarinassa huijaria. Muuten-
kin heti alussa oli selvii, ettd tarinan keskeinen viesti olisi oikean ja vdirén ero. Mu-
kaan tullut kieroilija oli mukava esittdd mahdollisimman sikaisena hahmona. Vaikkei
tama kirja maailmaa parantaisikaan, niin Kierdn hahmon sotkuisessa imagossa toimme

esiin mitd mieltd olemme huijareista.
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5.3 Eteliipohjalainen luonne ja hahmojen luominen

Eteldpohjalainen luonne oli varsinainen tukipilari henkildhahmojen kehittimisessi. Ete-
lapohjalainen stereotyyppi on usein kuvattu periksi antamattomaksi jadrapadksi. Eteld-
pohjalainen ei halua jd4da toiseksi tai hivitd. Hénen tdytyy aina nousta voittajaksi ja
korostaa omaa suuruuttaan. Néistd ldhtokohdista kirjoitin henkil6itd jo Pohjanmaan Val-
tias —lautapeliin. Rehdit, héjyt ja kierdt —sarjakuvan kirjoittaminen oli syventdvé koke-
mus tuoda esiin pohjalaista rehellisyyttd, rikollisuutta ja kettumaista oveluutta. Amerik-
kalainen kirjailija ja kisikirjoittaja Syd Field neuvookin aloittamaan aiheesta. Kun poh-

tii aihetta, pohtii toimintaa ja henkilohahmoa (Field 1979, 23).

SUBJECT
” z
action character
g N [ T k
. ‘ : : ; \
physical emotional define the need action 18 character

KAAVIO 1: Aihealueen ja henkilohahmon linkitys toisiinsa (Kaavio: Field 1979, 23).

Fyysinen toiminta on ndkyvdad toimintaa, kuten pankkiryostd tai takaa-ajo autoilla.
Emotionaalinen toiminta taas on mitd tapahtuu henkiléhahmon sisdlld. Useimmat elo-
kuvat sisdltivat kumpaakin toiminnan muotoa. Kirjoittajan tdytyy kysya itseltdén, ettd
millaista tarinaa hin on kirjoittamassa. Tdma on avain toiminta-/seikkailuelokuvaan tai
tunnepitoiseen ihmissuhdetarinaan. Kun kirjoittaja on selvittanyt millaisen toiminnan

kanssa hén tydskentelee, voidaan siirtyd henkilohahmoon (Field 1979, 23).

Kun miettii eteldpohjalaista luonnetta ja sen istuttamista sarjakuvahahmoon, niin Fieldin
ylld oleva kaava on ollut minulla kdytossd, vaikka en ole ollut tietoinen siitd. Aluksi
minulla oli vain aihe; Pohjanmaa, jonka pohjalta mietin mitd Pohjanmaalla voisi tapah-
tua, kuka sielld voisi toimia ja miten sielld voisi toimia. Mitd ndmi henkilohahmot tar-
vitsisivat ja mitd pohjalaisuuden sekd henkilohahmon tarpeen yhdistdminen tekisi ta-
rinalle. Kysymyksié oli muun muassa; kuka oli ahdingossa, kenen piti paeta, kuka halu-
si hyotyd kenestdkin, miksi joku tarvitsi jonkun apua ja sitten miten pohjalaisuus vie
niitd asioita eteenpdin. Henkilohahmojen persoonien kehittdmisti helpotti oma syntype-

rdinen pohjalaisuus ja seuduilla olevat kontaktini. Aluksi loin tilanteen ja sitten tuumin
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asiaa, ettd miten hahmon esikuvana toimiva todellisen maailman ithminen hoitaisi tilan-
teen. Tdmin jdlkeen minulla oli heti hahmon luonne selvilld, mutta sarjakuva vaati vield
lennokkuutta ja sithen tarvittiin puhdasta mielikuvitusta maustamaan tilanne. Perintei-
nen sarjakuvahuumori tuli tdssd kdyttoon. Vaikka henkilohahmossa oli konkreettinen

pohja, piti hinen toimintansa ja dialoginsa olla hauskaa.

Kun sarjakuvahahmolle oli luotu persoona, piti saada selville hdnen taustansa. Piti sel-
vittdd miksi jokin syy ajaa hintd juuri tietysti syysti eteenpdin. Hahmon luomisessa Syd
Field neuvoo ensin selvittimién kuka on pddhenkild. Tdmain jilkeen erotella padhenki-
16n eldmin osaset kahteen peruskategoriaan. Sisdinen (interior) ja ulkoinen (exterior).
Sisdinen eldmi on se osuus minkd henkilohahmo on elidnyt ennen elokuvan alkua. Tama
prosessi muodostaa henkilohahmon. Ulkoinen eldmé taas on osuus elokuvan alusta tari-
nan ratkaisuun saakka. Jidlkimmadinen prosessi puolestaan paljastaa henkilohahmon

(Field 1979, 27).

CHARACTER
(from birth till present) (from start of movie to end)
INTERIOR ...........L....... EXTERIOR
FORME— CHARACTER REVEALS |CHARACTER
[character [ define action is |
biography the need character

KAAVIO 2: Henkilohahmon taustatarina ja paljastaminen (Kaavio: Field 1979, 27)

Rehdit, hijyt ja kierdt —sarjakuvahahmojen syntytarinaa ei esitetd valmiissa sarjakuvas-
sa, vaan heidét esitetdén suoraa valmiina tarinan yhteydessé. Heistd oli kirjoitettu kevyt
taustatarina, joka auttoi luomaan perustan minki varaan rakentaa hahmojen toiminta.
Vililld tuo taustatarina ndkyy hahmojen dialogissa. Protagonisti esimerkiksi mainitsee
mistd hdnen vanhempiensa suku on perdisin tai protagonisti nimittdd antagonistiaan
koulukiusaajaksi. Jilkimmaiinen viittaa taustatarinaan, jossa kirjoitin Rehdin olleen kou-
lukiusattu ja kiusaajan olleen hénen naapurinsa. Ndiden yksityiskohtien tuominen sarja-
kuvaan ei ollut oleellista, koska ne olisivat vain vieneet huomiota pois itse tarinasta.
Mutta niistd jii jadnteitd, jotka tekivdt tarinan enemmaén eldviaksi. Jos olisimme tehneet

tastd tarinasarjan, niin silloin retrospektiivinen henkilohahmojen esittely olisi voinut
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tulla tarpeelliseksi. Hahmon alkuperdn esittiminen retrospektiivisesti on varsin yleisti
sarjakuvissa. Muun muassa. Blueberry ja Terdsmies ja Tex Willer. (Lagerstedt 2001,

25)

KENEN OLEN Qyosfm\ OLISIT NYT MATKALLA

TASKULLA SINA SARAALAAN, JOS OUISIT
KAIT, KUN SINUN {‘,2’35,,'9,’?”32”&,%’ YOSTANYT MINUN ML~
PITAA MENNA TALLAISELLA MON TAI VALARIN 209U~

VANKILAIN? METSATIELLA MATTA MILLATSELLA

KUVA 1: Rehdit, hajyt ja kierét. Protagonistin dlalogl viittaa henkilohahmojen kirjoitet-

tuun taustatarinaan, mité sarjakuvassa ei esitetd (Kuva: Teemu Rajala 2012)

5.4 Protagonisti, antagonisti ja support character sarjakuvassa

Kun henkil6illd oli tietty tausta valmiina heidét piti paéstid irti leikkikentélleen, ettd
heilld voisi olla alkuasetelma, josta ldhted paljastamaan heitd. Alkutilanteeseen piti luo-
da henkil6ille ongelma, josta sitten l&hted kasvattamaan jénnitettd. Sitd varten piti tuntea
henkilohahmot perinpohjin. Miti he kiihkeésti haluavat? Mitd he pelkdavit? Nama posi-
tiiviset ja negatiiviset navat luovat kipinin joka ruokkii draaman matkaa. Kéyttokelpoi-
nen kysymys pyrkimykseen luoda oma ikoninen protagonisti on: “Kuka tekee noin

(Landau 2013, 27)?”

SALA VALIN KAMVILAN LLKOPUOLELLA| V' 5o viLoscen YOTA PAVAA,
KAVELEE QEHTI MAATILAN  ISANTA NN SITTEN PYSTYN LAITTAMAAN

AJATUKSET TAYNNA ASKISIA HUOLIA d PADENMAKSL, M”A KMA ’,
NAAPUDT SE VAKSAA KEHUSKELLA PAIKALLINEN AMMISIIVOUS?
ISOMMALLA NAVETALLAAN DA NYT SE
HYVAKAS AIKOO OSTAA VIELA UUOEN
TRAKTORINKIN.

KUVA 2: Rehdlt hajyt ja kierdt. Protagomstln esittely (Kuva Teemu Rajala 2012)

Tarinan alkutilanne on yleensd vahvempi, jos protagonistista tehddin epitoivoinen.
Epétoivoinen protagonisti on parhaimmillaan kohtaamaan keskeisen konfliktin (Landau

2013, 3). Kirjoitin Rehdin tilanteeseen missd hdn pohtii omaa tulevaisuuttaan, joka on
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riippuvainen hidnen tyOstddn. Sitten Rehti menettdd traktorinsa, joka on hénen tirkein
tyovélineensd. Rehdin ulkoinen tarve on menestyd naapuriaan paremmin maatalouden
harjoittamisessa. Traktorin tuhoutumisen jdlkeen hénelle tarjoutuu vaihtoehto lihted
viemdin Hdjy Vaasan vankilaan. Rehti tarttuu tdhdn haasteeseen nimenomaan, koska se
nostaa hdnet naapuriaan suuremmaksi. Rehdin pédtos toimittaa Héjy vankilaan tekee
hinestd myds péadhenkilon, koska tuo pédétds luo tarinalle suunnan mitd lukija ldhtee

s€uraamaan.

el Cor T Ay
‘ aK i/ INU K L
DOKU KOPUTTI JOTALIN OA SEN MEHEN MELLAKAN JA

AIKO! SITTEN VARASTAA )
TANMAN TOISEN /
TRAKTORIN.

QALKEEN ET TARVITSE
ENAA

KUVA 3: Rehdit, hdjyt ja kierét. Protagonistin ja Antagonistin ensimméinen kohtaami-

nen ja alkuasetelma (Kuva: Teemu Rajala 2012)

OTETAAN eI SAISTVieLA | | AL VTSI KALTAISES! VAHVA WES VAU! oreTAAN
TUOPLLISET TASSA VAIHEESSA €1 YHOESTA TUOPISTA KUOLE. TUNTUU OLEVAN | ViELA TOISETKINY
OCLEMNMEHAN NE OTTAA, KUN ON NYT LAITETAAN NAAPURTA NAAPURIN
EOES SEN TYO KESKEN, PARENMAKSI! KIUSAKST/

ANSAINNEET!

LAATUMERKKIA!

S, e\

EUOEN vOI
MALLA REMTI OA KIERA Ol SEINA HOMMAA,
TYHIAAVAT ALLISEN MUTTA NYT TUO KARHUN JA
\7 NAAPURIN PESUSIENEN YHOISTELMA

Tl SEN VUOKS! HUOMAA
DUOVANSA KAIKEN KEITON
ANAITSE,

KUVA 4: Rehdit, hijyt ja kierdt. Protagonistin heikkoutta kédytetddn héntd vastaan (Ku-
va: Teemu Rajala 2012)
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Peruspiirteen liséksi kirjoitin henkilohahmoihin tietyt piirteet, joiden avulla tarinaa pys-
tyi ohjaamaan eteenpdin. Naapurikateuden lisdksi Rehdilld ei ole sdvelkorvaa. Hanen
ddnensd on vahva, mutta hin ei osaa laulaa. Tdma4 istutettiin tarinaan alkuvaiheessa ja se

toistuu lopussa johtaen kaikki keskeisimmit henkil6t yhteen kohtaamaan tarinan klii-

maksin.

KN SIELLA €1 OLLLTKAN ATOIMMEKO (... RAKASTAISITKQ MiNuA | LOPETA JO TAI MINA
it voten. Jgs | KARHUN PAALLE?! SE | | VIELA VAIKKA SEN SoH- ) PAASTAN ITSENI TUSKISTA!

VALLE PRASTAISIN... 21!

SINULLE PIENEN KissaN- b PITAA LOPETTAA!
PENNUN TOISIN...1TT

TULEVAT

SUKUPOLVETKIN
NAKEVAT TUOSTA
PAINATAISIA!

KUVA 5: Rehdit, hdjyt ja kierdt. Protagonistin ominaisuuden avulla tehty tarinallinen

istutus toisen luvun alussa (Kuva: Teemu Rajala 2012)

0S MINA
LE PIENEN... )

PEHOW LALLU KIRM HALKI VARISEVAN METSAN..

VIELA VAIKKA
QAKASTAISITKO MINUA VIELS U

SEN SOHVALLE MEAILMANL

: oPPu
PRVETUN TS TULEE ENNEN KUIN

TAMA ON DULMA JA UKKONEN ALATTAN EHOMWE KOSTAA!

€1 TAAS TATA! E1 ENAA ANKARA RANGAISTUS

NEWAN *SYYTTOMILLE®
KISSANPENTUA.! RN OYVTIONS.

KUVA 6: Rehdit, hdjyt ja kierét. Protagonistin ominaisuus toistuu neljinnen luvun puo-

livdlissé ja johtaa kohti tarinan kliimaksia seki ratkaisua (Kuva: Teemu Rajala 2012)

Antagonistina toimiva Héjy taas on ldpeensd paha henkild, jonka tarve on olla suurin
rikollinen ikini ja tdmi arvo on suoraa vastakohta Rehdin puhtaille arvoille. H&jyn tar-

ve nakyy paikoitellen pitkin tarinaa, kun hin nautinnollisesti kertoo tai toteuttaa pahoja
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aikeitaan. Tama tarve pysyy Hijylld koko tarinan ajan. Keinot sen saavuttamiseksi hdn
paljastaa vasta tarinan kliimaksissa, jossa myo0s paljastuu, ettd ryOstosaalis on rahan
sijasta viljaa. Siind missd sivuroolissa olevat Isotalo ja Rannanjirvi ovat oikeasti kuului-
sia kovanaamoja, on Héjy vain pelkkd pyrkyri, joka tahtoo olla kuuluisa kovanaama.
Tama totuus drsyttddkin Héjya niin suuresti, ettd hin menettdd malttinsa aina, kun joku

mainitsee [sotalon tai Rannanjirven.

TULEPPA TANNE
SILKKINYHVERD!
MINULLA ON ASLAAS

ISOTALO! RANNANVARVI!
MINA NAYTAN SINULLE KUKA MINA
OLEN JA KUINKA KOKO MAA TULEE
POLVISTUMAAN ECESSANY

JOS ET HETI
PAIKALLA ANNA KAKKIA
PLAMOIAST TANNE, NIN

MINA PISTELER SINUT
TAYTEEN reIkIA!

TAYTYY MYONTAA, N
DOTTA SINUN TEMPPUST OVAT
KYLLA KATEVIA SEURALVAKS!
HANKITAAN RUOKAA!

NAN! TARVITAAN VAIN
TOOELLINEN AMMATTI~
MIES JA QAHAA VARISEE
NOPEMPAA KUIN SYKSYLLA
PUISTA LEHTIA!

- NAIN SIS PAASI PAMA

N VALLOILLEEN OA WTA
rez:gezm SANKARIN-
ME?

KUVA 7: Rehdit, hdjyt ja kierdt. Antagonisti todistaa oman pahuutensa (Kuva: Teemu
Rajala 2012)

Ikoninen protagonisti tulee kestidvéksi hidnen uniikin perspektiivin itsensd ja maailmansa
kanssa. Kun héneltd riisutaan pois ulkoinen naamio ja haarniska, hdnen keskeinen ole-
mus tulee olemaan ristiriitainen. Ristiriita paljastaa haavoittuvuuden ja tima luo samais-
tumista protagonistiin riippumatta siitd onko hénen luonteensa pidettdvé vai ei (Landau
2013, 24). Tama toteutuu antagonistina H&jyssd, koska hdnen naamionsa on olla kivi-
kova rikollinen, mutta todellisuudessa hin ei ole Isotalon ja Rannanjirven veroinen.
Hijyn tarve muistuttaa ihmisen halua olla jotain mitd hén ei oikeasti ole. Rehdilld ja
Hijylld on yhteistd se, ettd he molemmat haluavat mainetta ja kunniaa. Hijyn nékdkul-
ma on erilainen. Hén haluaa olla kuuluisa puukkojunkkari jidddkseen historian kirjoi-
hin. Néiden piirteiden esiin tuomiseksi kdytin elokuvista tuttua keinoa ja kirjoitin kes-
keisimmille henkildille heitd peilaavan hahmon. Rehti ja Hijy olivat suoraa toistensa

vastakohtia ja tarinan kuljettaminen eteenpdin pelkéstdén heiddn varassaan olisi ollut
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lilan suoraviivaista. Heiddn syvemmén olemuksen esiin saamiseksi tarvittiin joku, joka
voisi veljeilld kummankin osapuolen kanssa. Support character Kieréd oli vastaus tdhdn

ongelmaan.

S0 50... MTAD! S8 MINAHAN KITOS LUOTTAMUKSESTA!
EN MNA PYSTY SINUA TAAKSENI OLENsogumhw MINA TEEN PARHAANI, JOTTA
DATTAMALN. TULE VAIN MUKALN, TAYOELLISEN TAMA TEHTAVA VIEOAAN
MUTTA ALA VIE MEITA ENAA TURVENUIJAN KUNNOLLA LOPPULIN/
HARHARETKILLE. TALUTUSNUORALN'

KUVA 8: Rehdit, hijyt ja kierdt. Support character tuo esiin protagonistin jalon luon-
teen (Kuva: Teemu Rajala 2012)

Pelkkéd Kierdn ldsndolo ja aikaansaannokset toivat esiin Rehdin ja H&jyn luonteet. Se
missd Rehti osoittautui anteeksi antavaksi suurpiirteiseksi ja hyviuskoiseksi mieheksi,
Hijy taas osoittautui ilkedksi ja jopa murhaan kykeneviksi henkiloksi. Tamén lisdksi
Hijyn salakavala viekkaus nousi esiin Kierdn kautta. Ehdotonta Rehtid Hijy ei voinut
lahjoa, mutta ahne Kierd taas toimi téhén tarkoitukseen. Lopuksi ndimé kolme hahmoa
ruokkivat toinen toisiansa. Alussa Rehti tavoittelee kunniaa. Kierd kéyttdd Rehdin kun-
nianhimoa hyddykseen ahneuden ajamana. Hijy taas hyddyntdd Kierdn ahneutta ja oh-

jailee tdmén toimia vapautuakseen.

DOS VAN AUTAT
MINUT PAXOON... KYLLA
SE SILLOWN SOM.

( MINA VIEN SINUT
TURVAAN DA SINA ANNAT |
MNULLE KUNNON OSUUOEN
NESTA RAHOISTA.
REILUPELL.

NO, KUMMWNKIN...
SINA VASMALN TIEOAT
MINNE NE QAWAT
ON PELOTETTU?

KUVA 9: Reit, hijyt ja kierdt. Support characterin ahneus nostaa esiin antagonistin

viekasta puolta (Kuva: Teemu Rajala 2012)

Kierdn hahmo auttoi myos kuljettamaan tarinaa eteenpdin. Kirjoitin hdneen suursyomaéri
ominaisuuden, mikd sopi hyvin yhteen hidnen pédpiirteensd ahneuden kanssa. Kierdn

hahmo toi tarinaan my0s lisdd komiikkaa, miké kevensi tarinaa paljon. Komiikan puo-
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lesta Kierdan hahmo oli vélttdmiton. Rehdin tai Hdjyn hahmoon ei sovi Kierédn eldimelli-
sesti toteuttamat asiat. Rehti ja Hijy kontrolloivat omaa arvokkuuttaan, mitd Kierd taas

el tee.

Fieldin mukaan kaikki draaman hahmot kéyttaytyvit kolmella tavalla:

1. Henkilohahmot kokevat konfliktin tavoitellessaan heiddn padméadraansa.

2. Interaktio toisten hahmojen kanssa synnyttdd konfliktia. Mitd enemmén konfliktia,
sitd enemméin draamaa télld saadaan aikaan.

3. Interaktio, jonka henkilohahmo kéy itsensa kanssa (Field 1979, 28-29).

Fieldin kolme kohtaa toteutuvat opinndytetydssini. Ensimmadinen kohta; henkilohahmot
kokevat konflikteja matkansa aikana. Protagonistin konflikti on vaikeus péésti perille
Vaasaan. Hén joutuu liftaamaan auton kyytiin, jota ohjaakin Kierd, joka taas tahallaan
ajaa poispdin Vaasasta. HenkilGt jumittuvat metsddn auton tuhoutumisen jélkeen ja jou-
tuvat vaeltelemaan pdivikausia. Fieldin toinen kohta toteutuu sarjakuvassa pddosin ydin
henkilohahmojen kautta, mutta konflikteja tapahtuu myds matkan varrella tulevien hen-
kildiden kautta. Protagonisti saa vihat niskoilleen, vaikka hin yrittda tehdi yhteisolleen
palveluksen tai antagonisti joutuu piiloutumaan aidan taakse, kun nékee Isotalon ja
Rannanjérven ldhestyvin. Fieldin kolmas kohta toteutuu sarjakuvassa protagonistin
kohdalla, jota ajaa kunnianhimo. Kunnianhimo muuttuu tarinan edetessd epdonnistumi-

sen peloksi ja johtaa lopulta vastuun kantamiseen.

5.5 Henkilohahmon kehitys ja kasvu sarjakuvassa

Protagonistin kasvaminen ja kehittyminen tarinan aikana pohjautuu elokuvien kolmen
ndytoksen rakenteeseen. Lahtokuopissa Rehti on maatalonisdnté, jonka jokainen penni
oli kiinni hénen tyonteostaan. Rehdin ulkoinen tarve on menestyd naapuriaan paremmin
maatalouden harjoittamisessa. Rehti tarttuu haasteeseen toimittaa Héjy vankilaan, koska
se nostaa hidnet naapuriaan suuremmaksi. Tdmé tavoite on elokuvan tapaan keino aset-
taa tarinalle alku ja ajaa henkilGt tiettyyn suuntaan. Rehti on syntymaéstdan saakka ollut
rehellinen sekd oikeudenmukainen ja konflikti nostaa tuon piirteen esiin lukijalle. Naa-
purikateus ajaa Rehdin matkalleen, mutta juuri tuohon liikkeelle panevaan voimaan hén
tulee my0s kaatumaan. Rehdin tiytyy kohdata epdonnistuminen ja huomata, ettei naa-

purin voittaminen ja oman maineen suuruus ole hdnen eldminsa tirkeimpié asioita.
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REHTI VA HAJY OATTAVAT KRISTIINANKAUPUNGIN TAAKSEEN VA
MATKALVAT RINNAKKAIN KOHTI POHOOISTA. HYVIN ERILAISET AJATUK- |
SET TAYTTAVAT KAKSIKON MIELEN.

o

TAMAN UROTYON JALKEEN
NAASUR! TULEE NAKEMALN PUNAISTA
VA HALKEAA KATEUOESTA. HANEN
KEHUSKELUNSA LOPPUVAT
KERTAMEITOLLA.

TAYTYY PAASTA EROON
TUOSTA REMENTELEVASTA
MALNVANASTA DA PLAN
KOKEILLAANPA O0OS SE
TARTTUIS! TAHAN...

KUVA 10: Rehdit, hijyt ja kierdt. Protagonistin ulkoinen tarve hallitsee hdnté tarinan

alkuvaiheessa (Kuva: Teemu Rajala 2012)

Ratkaiseva kohtaus on Rehdin painajainen, jossa Rehti pdihittd4 naapurinsa rakentamal-
la suuren patsaan itsestddn. Patsaasta kasvaa niin suuri, ettd se murskaa tieltddn naapurin
kotitalon ja naapuri joutuu luovuttamaan ldhtemélld pois. Rehti kohtaa tissd omat sisdi-

set arvonsa, jotka eivit hyvidksy oman edun tavoittelua toisen kustannuksella. Maitotyt-
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t0 ilmestyy hinen uneensa muistuttamaan ndistd arvoista. Rehti huomaa hénen mainet-

taan kuvastavan patsaan luhistuvan ja lopulta Hijy tuhoaa patsaan.

MINA OLEN PASHAISTA KAS! NAASURY EIXO OLEKIN KOMEA |
PARHAIN DA HYVISTA HYVIN! MINUA PANA, KUN SAATIN VIMEISEN PAALLE )i
PAREMPAA EX VAIN OLE! A

LOISTELAS PATSAS PYSTYTETTYA
KL

U

HENWI_.! SE MENEE VO TONTTINI

KASVATIN M- PUOLELLE! SE ON LITAN Suuet!
NETTANI OA NYT ON
VAMAN PARENSY

KUIN ENNEN'

IKINA €1 V0! OLLA LN
SUURY SULRT ON HYVA VA
HYVA ON St/

' ON MINUN 15O A '
MAINE MIKA SINA LOISTAA PEEVELI VIE!
DA KASVAA KUIN NOKKOSET NAN TEHOAAN!
MARVAPUSKISSA! '

SE OLI SUNA
MINA NUUTAN

KUVA 11: Rehdit, hdjyt ja kierét. Painajaisuni, jossa protagonisti joutuu kohtaamaan
oman itsekkyytenséd (Kuva: Teemu Rajala 2012)

Uni kuvastaa vastuuttomien toimien kaaosta ja kun Rehti herdd, hin huomaa kaaoksen

padsseen valloilleen ja pdittdéd kantaa vastuunsa. Vastakohtaansa Hdjyyn ndhden Rehdin
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konkreettisin ero tulee téssd, koska hidn vélittdd miten maailman asiat ovat ja ruoskii
itseddn parantamaan asiat. Ikoninen protagonistit ovat aina itse pahimpia vihollisiaan ja

ankarimpia kriitikoitaan (Landau 2013, 27).

MARKUN POHTIESSA ELAMAN SULIRIA KYSYMYKSIA,
ON QEHTI LOYTANYT JALOET..

VAI VEIVAT NE SINULTA QAHAT?! €1
TAQVITSE ITKEA ENAA TASSA ON
QAHAA, JOTTA SAAT SYODA. MHIN
SULNTAAN HE MENIVAT?

KUN MINA SALN NE
KUNNI, NUN ANNAN

SE PAHOLAISEN POIKA

VO! LAITTAA KOKO MAAKUNNAN
SEKAISIN' SE PITAA SALDA

TAKAISIN PAUTOIHIN DA SEN MNA
KYLLA TEEN! MINUSTA €1 TLLE

HAPEAVASIKKAA!

MAKKAQANY

Baike, ' * e ':.%
KUVA 12: Rehdit, hdjyt ja kierdt. Protagonistin muutos kohti sisdisti tarvetta (Kuva:

Teemu Rajala 2012)

Elokuvan hahmon kehityksen tavalla protagonistin sisdinen tarve alkaa ohjata Rehtid.
Rehdin kohdalla se on tehdé oikein ja jéttd4 vanhat haaveensa suuruuksista sivuun. Té-
mé tulee esille, kun Rehtid koetellaan hénen saadessaan Héjyn kiinni kolmannessa lu-
vussa. Vaikka Rehti on ottanut Hijyn kiinni; saa hin arvostuksen sijasta kritiikkiéd. Kri-
titkki antaa Rehdille kovan kolauksen, koska se muuttaa hinen maailmankuvaansa ih-
misten suhtautumisesta. Turhautumisen lisdksi timé asia saa hénet suuttumaan, minka
vuoksi hian tyrméd kritiikkid antavan imurikauppiaan. Vaikka Rehti huomaa tissa, ettd
hinen jalot toimensa eivit saa kiitosta, padttdd hin silti 1dhted Héjyn perdin timéin pae-
tessa. Ylpeily naapurilleen tai yhteiskunnalleen eivit aja héntd eteenpdin, vaan hinen

oma ehdottomuutensa kantaa vastuunsa.
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RALIHA LASKEUTUU
MAAN PAALLE HETI
KUN SAANMNE TAMAN
HERRAN KAL;‘&“D&N

ANAN KUIN
TAALLA HAISIS!

MUTTA EIKOS
HEITA OLLUT
KAKSI?

HUOLEHTIA! SE ON VAN SELLAINEN

SUTA TOISESTA El TARVITSE VAL E1 MIHINKAAN?Y
ENTA MINUN AUTONIP/
TAYOELLINEN ROMUTUS
KESKELLA PAIVAA A

KUKALN EI Sue!

JUONITTELEVA KOMPOSTIKASA!
ILMAN TATA SE €1 PYSTY
MIHINKAAN!

ALA KAIVAA KUKKARON
TAMA TULEE SINuLLE
KALLITKSI! SAAT
KIISTAL WOTA KUNNES
AUTONI ON KORvATTUS

TUOSSA ON KASIRAHA
DA KOROT MINA MAKSAN
OIKEIN MELELLANI, KUN
NOIN YSTAVALLISESTI
PYYOETAAN.

KUVA 13: Rehdit, hijyt ja kierdt. Protagonisti kohtaa ympériston reaktion hidnen ja

tavoitteensa vélilld (Kuva: Teemu Rajala 2012)

On selvad, ettd Rehti haluaa pysdyttdd Hajyn. Helpointa hédnelle olisi antaa Isotalon ja

Rannanjdrven tappaa Hijy. Tuo pyséyttdisi Hijyn lopullisesti, mutta sen sijaan Rehti

asettuu puolustamaan oikeutta, koska hén uskoo tdssi kohtaa sen olevan paras ratkaisu.

Tama ajattelumalli kuvaa my0s protagonistin arvoja, joka poikkeaa antagonistin arvois-

ta. Rehti on valmis riskeihin oikeuden puolesta, kun taas Héjy valitsisi helpoimman tien

valittdmattd oikeudesta.

4
NAIN REHOIT
MEHET KATOZ/AT
LA OONAIN

mu Rajala 2012)

MINA OLEN JUOSSUT ¢ SINA ET KUULE VIE
TUON KURJAN PERASSA >  SITA MINNEKKAAN! SE
S TYHJENS! MEIDAN PIILO-
> PAIKAN JA MEILLA ON
OIKEUS TAPPAA SE!
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Neljannen luvun loppupuolella protagonistin ja antagonistin kohtaamisessa Rehtid
muistutetaan ettei yhteiso arvosta hdnen tekojaan antagonistin yrittdessd houkutella pro-
tagonistia suuruuksiin. Alussa tavoiteltu kunnia ei merkitse Rehdille tdssd kohtaa endd
mitdédn, vaan Rehti valitsee toimia oman etiikkansa mukaan, koska se on hédnen todelli-

nen luonteensa.

SINA SE SITTEN JAKSAT PELOTELLA!
MUTTA Ef ONNISTU! MINA OLEN NAHNYT
MILLAINEN RIIVIO SINA OLET VA SITA

ET KAl OIKEASTI OLE
NOIN TYHMAR! LUULETKO
NUOEN TUOLLA KYLILLA
ARVOSTAVAN NATA SINUN
PARTIOPOKAMAISULIKSIAR!

TIEQATKO TUOLLA TAVALLA
SAAT HIKOILLA KOKO MTATTOMAN
ELANMAS! VAIN MUTOEN HYVAKSI

VA SUTA € JaLEA VALDELLE KUN

PALA

-~
MUTTA HAJYNA SAISIT MANETTAS
ANTAA PAHAN KIERTAA,
NIN ITSELLE TULEE MYVA OLO VA
LOPPUL SE AHOISTUS!

MINA SAALIN SINUA!
AINOAT YSTAVAS! VIHAAVAT SINUA
OA SINA ET OTA ECES SUTA

MINA KULOEN MELLILMWWIN
VAIKKA LOPUN IKANI VASTATULILEEN.
€1 SILLA VARMAAN RIKASTUMAAN PAASE,
NUTTA PYSTYMPA KATSOMALN IHMISIA
STILMIIN NINNE HONA MENENKN,

VAHAT IHWSTEN SBMSTA!
MINA TAQVITSEN QAHAAS EMAN
SE€ PUME VILJASTA OuLuT

TOTIA?

KUVA 15: Rehdit, Héjyt ja Kierdt. Antagonisti koettaa houkutella protagonistia pahuu-
teen (Kuva: Teemu Rajala 2012)

Héjy on jo kaksi kertaa paennut Rehdilta ja 10ytdmiensd puukkojen avulla tullut jo liian
mahtavaksi. Néisti syistd Rehdin on pakko pysdyttdd Héjy lopullisesti tappamalla hénet.
Héjyn kuolema on sarjakuvan keinojen vastainen ja se on enemmén elokuvien tyylinen
ratkaisu. Halusin padhenkilon tekevét ison paitoksen, joka olisi heijastuma hinen vas-
tustajansa luonteesta. Rehti ei siis ole puhdas sankari, vaan hianelld on viat ja lopuksi

hidn omaksuu vastustajansa piirteet kuolettavalla voimankaytolld, mutta hdnen voiman-
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kiyttonsd menee yhteison etujen hyvéksi. Rehti siis tekee vain vélttdmittomén ja yh-

teenoton jilkeen hidn hylkda mahtavat aseet, koska haluaa kulkea omaa polkuaan omalla

tavallaan.
TULET MUKAANI 1 NE QUVATKIN SITTEN
TAVALLA TAT SINUN VITMEISET
TOISELLAS SANASY

KUVA 16: Rehdit, Héjyt ja Kierdt. Protagonistin ja antagonistin viimeinen yhteenotto
(Kuva: Teemu Rajala 2012)

Toinen elokuvallinen ratkaisuni oli kirjoittaa Rehti ja Maitotyttd yhteen. Mikali jatko-
osa olisi tullut, niin olisin varmaan péadtynyt Aku Ankka ja lines tyyppiseen ratkaisuun,
missd Rehdin ja Maitotyton seurustelusuhde olisi ollut mééarittelemédton ja siten Rehti
olisi voinut l4hted uusiin vauhdikkaisiin seikkailuihin. Muuten Rehdit, héjyt ja kierédt on
elokuvan tapaan itsendinen teos jonka teossa ei mietitty jatkoa. Protagonisti kulkee mat-
kan alusta loppuun, pysédyttdd antagonistin lopullisesti ja saa itselleen tyton. Tarinan
varsinainen ratkaisu tulee lopussa, kun protagonisti on tyytyvdinen sithen mitd hénelld
on eikd suostu myymadin traktoriaan suuresta rahasta, vaikka se tekisi hdnen naapuris-

taan kateellisen.

5.6 Sarjakuvan kisikirjoittaminen ja todellisuuteen pohjautuvat henkilot

Sarjakuvakisikirjoittamisen haasteet iskivét nopeasti, kun tein taittosuunnitelman kirjas-

ta. Olimme lyoneet lukkoon tietyt tyylisuunnat. Luvun ensimmaéinen kuva avaisi tarinan
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aina isolla koko sivun kokoisella kuvalla, joka sijoitettaisiin aina vasemmalle puolelle
kirjan aukeamaa. Nédiden asioiden takia késikirjoitukseen tuli ensimmadiset muutokset.
Seuraavaksi suurin muutos tuli, kun lainasin kirjastosta Isotalosta ja Rannanjirvesti
kertovan Heikki Ylikankaan kirjoittaman kirjan; Hirméan hdjyt ja Kauhavan Herra. To-
tuus Anteista oli liian erilainen, kuin kirjoittamani tarina. Olin kirjoittanut tarinan, joissa
Antit olivat kultavarkaita ja todellisuudessa he olivat olleet viljavarkaita. Ajoin Alahér-
miin tutkimaan asioita ja paikallisessa museossa sain lisdi tietoa Anteista. Alahdrmén
vierailun jélkeen pidimme kuvittajan kanssa aivoriihen ja vaihdoimme tarinassa olevan
kullan viljaan. Tdma muokkaus teki Anteista enemmaén todellisuuteen pohjautuvia, mika
oli hahmoille tirkedd. Lisdksi toimenpide auttoi tekemiin tarinasta johdonmukaisem-

man ja my0s kaipaamamme huumori korostui.

Myo6hemmin esiintyi lisdé layoutteihin kuuluvia muutoksia, mutta varsinainen tarinan ja
padhenkilon padpiirrettd koskeva muutos tuli, kun olin jo kirjoittamassa kolmatta lukua.
Péadhenkilon kamppailu kunnian tavoittelun ja suoraselkdisyyden vililld oli vield liian
hatara. Herdsin aamuyo6lld ilman herdtyskelloa, kun pohdin titi asiaa. Nousin ylds ja
kirjoitin muutoksen késikirjoitukseen ja ldhetin sen sdhkopostilla kuvittajalle hyviksyt-
taviksi, koska muutos toisi hinelle lisdtoitd. Menin sitten takaisin nukkumaan ja aamul-
la sdahkoOpostissani oli kuvittajan hyviksyva mielipide muutokseen. (Mukana liite 1.

nimelld Rehdin painajainen).

5.9 Henkilohahmojen dialogi ja hahmojen muodostuminen Kirjoittamisen aikana

Dialogi on henkilohahmoon perustuvaa toiminnallisuutta ja liittyy hahmon tarpeisiin,
hénen toiveisiin sekd unelmiinsa. Dialogin tdytyy kuljettaa tarinaa eteenpéin ja paljastaa
henkilohahmosta asioita. Dialogin tiytyy paljastaa konflikteja henkilohahmojen valilla.
Dialogi viestii henkilohahmojen tunnetiloja ja henkilokohtaisia oikkuja (Field 1979,
32). Sarjakuvassa dialogilla oli suuri merkitys, koska se vilitti myds nokkelaan sanai-
luun perustuvan komiikan. Pyrin kirjoittamaan dialogin siten, ettd samasta asiasta saisi
irti mahdollisimman paljon. Aina vélilld dialogini siis peilasi itsedén siten, ettd edelli-
sestd repliikistd kddnnettiin jonkinlainen oivaltava muunnos. Henkilohahmojen raken-
tamisessa pyrin siihen, ettd dialogin tyyli vastaisi aina kyseisen repliikin esittdnytta
henkilohahmoa. Rehdin dialogi olisi aina suoraa, jyrkkii, ylpeda ja siitd vilittyisi maa-

talousmiehen persoona esiin. Lisdksi Rehdin dialogista tulisi esiin, ettd hdn kontrolloi
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voimankayttéddn. Vaikka Rehti puhuu vékivallasta, niin hdn puhuu tappamisen sijaan
tappelemisesta ja selkdsaunoista. Hijyn esittdma dialogi oli myds suoraa, mutta se oli
taynnd kaikkea kuolemaan liittyvdd, kuten synkkid uhkauksia. Tdma korosti Hédjyn pa-
huutta ja teki selvdn eron Rehdin dialogiin. Kierdn dialogi taas poikkesi Rehdisté ja Ha-
Jystd, ettd se ei ollut niin jyrkkai tai seiso minkdén aatteen takana. Kierd on juonittelija
ja se ndkyy hénen kdyttdméstién dialogista. Siind missd Rehti ja Hdjy aloittavat huuta-
misen, Kierd on diplomaattinen neuvottelija. Kierdn dialogilla pyrin korostamaan hanen
luonnettaan huijarina ja ennen kaikkea hénen ahneuttaan. Sen takia hdnen dialogissaan

esiintyi paljon termejé, jotka viittasivat valehteluun tai syomiseen.

MATICA JATKUU DA KOLMIKON MELI TAYTTYY HEIDAN HARTAIWWISTA HALVEISTALN.

KUVA 17: Rehdit, hijyt ja kierdt. Dialogia esitettiin myos kuvina. Protagonisti haavei-
lee tassd kohtaa vield kunniasta, jonka aikoo saavuttaa. Antagonisti puolestaan haluaisi
tappaa support characterin ja support characterin ahneus taas lunastuu tdmin haaveissa

(Kuva: Teemu Rajala 2012)

Kirjoitin tarinan ensin eteldpohjanmaan murteella. Talld tavoin pystyin elimdin maail-
massa, minne tarinan tapahtumat sijoittuisivat. Liséksi olin kirjoittanut eteldpohjanmaa-
ta jo jonkin aikaa. Minulla oli ote murteeseen ja halusin kiyttdd sen edukseni. Tdma
vaikutti hahmojen kehittymiseen vahvoina ja suorina persoonina. Murteella kirjoittami-
nen antoi hahmoille tietynlaisen kanavan tuoda persoonallisuuttaan esiin. Se oli iso asia
ja hahmojen roolit olivat enemmaén selkedt. Murre myds ruokki komiikkaa, joka antoi
henkilohahmolle enemmén ulottavuutta. Tyo6ldstd olikin kdantdd dialogi yleiskielelle,
ettd jo kerran luotu sdrmi sdilyisi. Tdma vaikutti myds henkilohahmoihin ja jouduin
kerta toisensa jélkeen painimaan ongelman kanssa, kun tuttu hahmo tuntui vieraalta.
Elokuvissa huomaa selkeén eron, kun ddniraita dubataan toiselle kielelle. Tdssé tapauk-
sessa tuntui olevan samaa vaikutusta. Totesinkin prosessin aikana, ettd téssi tuli kirjoi-
tettua tavallaan kaksi teosta. Tarina on sama, mutta murteen ja kirjakielen ero on niin

iso0, ettd kddnndstyon tekemiseen uhrautui suuri osa projektiin kiyttdmastéini ajasta.
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6. POHDINTA

6.1 Tulkinta yleisesti elokuvan ja sarjakuvan vililld

Sarjakuvaa voidaan pitdd elokuvan ja kirjan vdlimuotona. Elokuvissa henkil6t tarjoil-
laan katsojalle valmiimpana kuin mité sarjakuvat tekevit. Katsojan tarvitsee vain katsoa
ja ottaa tietoa vastaan. Kirjoissa lukija eldd tdysin henkiloiden pdan sisdlld. Sarjakuvassa
taas toiminta esitetddn kuvina ja ndin hahmo syntyy vain osittain lukijan pdéissd. En-
simmdinen tulkinta hahmosta on késikirjoittajalla, joka kirjoittaa tarinan ja siind olevat
henkilohahmot. Tdmén jilkeen vastuu siirtyy visuaalisen puolen toteuttajalle / toteutta-
jille. Elokuvassa hahmo voi olla vihdpuheinen ja tulkinta tapahtuu néyttelijin ilmeiden
tulkinnalla. Sarjakuvassa yleensi turvaudutaan dialogiin, joka nopeuttaa kohtausta sdds-

tden ruutuja ja sivuja.

Sarjakuvahenkilon motiivit ja tarpeet rakennetaan hyvin pitkille samoilla metodeilla
kuin elokuvahenkilon. Henkilohahmoilla on toimissaan melkein yhtd suuret vapaudet:
Sarjakuvassa Tex Willer voi piestd vastustajistaan totuuden esiin ja samoin Likainen
Harry voi ampua armoillaan olevan rikollisen. Molemmat toteuttavat omalla tavallaan
antisankarin roolin. Lahinnd suurin ero perustuu elokuvan ja sarjakuvan erilaiseen esi-
tystapaan, joka johtaa erilaiseen tulkintatapaan. Télldin on kysymys miké on ero lukijan
ja katsojan vililla. Elokuvien ja erityisesti valokuvien kohdalla on puhuttu fotoefektis-
td, jolla on viitattu valokuvan todellisuuden illuusioon: valokuviin liittyy perinteisesti
uskomus siité, etti niissd on tallennettu todellisuus sellaisenaan. Sen sijaan sarjakuvissa
ei tapahdu vastaavaa illuusiota, koska piirrokset muistuttaa lukijaa aina kuvien keinote-
koisesta luonteesta. Sarjakuvapiirtdjd ja -tutkija Scott McCloudin mukaan sarjakuvail-
maisun vahvuus on esittdd monimutkaisia asioita nopeasti ja pelkistetysti muutamien
keskeisten piirteiden kautta. Suomessa ensimmaéisend sarjakuvista viitellyt Pekka A.
Mannisen sanoo, ettd my0s sarjakuvaa pitdd oppia lukemaan, ja ettd monesti jo lapsuu-
destaan saakka sarjakuvia lukeneet tulkitsevat sarjakuvien kielté eri tavoin kuin aikuiset
tai ne ihmiset, jotka eivit ole tottuneet lukemaan ja tulkitsemaan sarjakuvia niiden omi-
naisen kielen ehdoilla. Ndin ollen voidaan olettaa, ettd sarjakuvalla on muiden kielten
tavoin myoOs oma "kielioppinsa", jonka omaksuminen ja kédyttiminen vaatii harjaantu-
mista siind missd minkd tahansa muunkin kielen oppiminen ja kéyttd (Herkman 1998,

68).
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Lisdksi populaarikulttuurin tutkija Arthur Asa Betger korostaa juuri sité, ettd sarjakuva-
hahmoihin muodostuu aivan erityinen suhde, koska niihin tormétdan lapsuudesta ldahtien
ja vuodesta toiseen mité erilaisimmissa arkieldmén yhteyksissd (Herkman 1998, 108).
Sitten taas Elokuvien néyttelijityon ansiosta henkildissd on enemmén syvyyttd kuin
sarjakuvasankareissa. Hienon hienot ilmeiden vildhdykset ja eleet yhdessd Ennio Mor-
riconen upean musiikin kanssa antavat henkildille tunteen ja inhimillisen kokemuksen
syvyyttd, joka vie kokemuksen kauas tarinan banaliteettien tuolle puolen (Bacon 2004,

168).

6.2 Henkilohahmon tulkinta #dnen avulla

Hahmolla saattaa olla oma tunnistettava sével, josta katsoja voi tulkita tilanteita. Musii-
kin avulla hahmoa ei tarvitse edes ndyttdd, kun katsoja tietdd hahmon ldsndolon. Tata
keinoa kéytetddn usein kauhuelokuvissa, missd vaanivaa murhaajaa ei ndytetd, vaan
hinet tuodaan mukaan musiikilla. Ndin on menetelty muun muassa elokuvissa Tappaja-
hai (1975) ja Perjantai 13. (1980). Sarjakuvassa musiikin kéytto ei ole mahdollista ja
usein hahmon tai asioiden ldsnéolo pitdd luoda dialogilla. Sarjakuvassa dialogia voidaan
pukea erilaisella visuaalisella tyylittelylld ja ndin henkiléhahmolle voidaan luoda piirre,
jonka lukija itse mieltdd. Esimerkkind Mustanaamion jaitdva d4ni on kuvattu puhekup-
lalla, josta valuu jddpuikot alaspdin. Sarjakuvan itsensd mukaan; Mustanaamion jadtava
adni aiheuttaa huonon omantunnon omaavan kuulijan veren pysdhtyméén. Lukijalle ja4
tastd mielenkiintoinen pohdinta, ettd millainen tuo dini oikeasti olisi. Christopher No-
lanin Batman —elokuvissa muun muassa The Dark Knight (2008); d4ntddn madaltava
muriseva Batman antaa kaiken ulos néyttelijan tulkinnalla, joka vélittyy suoraa katsojal-
le. Lopputulos voi olla hyvi tulkinta sarjakuvahahmosta tai huono ylikorostus. Pahim-
massa tapauksessa néyttelijdn tulkinta menee liiallisuuksiin rikkoen elokuvan immersi-

on ja katsoja keskittyy enemmaén déneen, kuin itse elokuvan tarinaan.

6.3 Uskottavuus elokuvassa ja sarjakuvassa

Audiovisuaaliset keinot tekevét elokuvassa hahmosta eldvdn ja uskottavan. Kuvattu

niyttelijd voi tehdd hahmosta myds epduskottavamman kuin sarjakuvassa. Supersanka-

rit ovat hyva esimerkki tdstd. Elokuvassa Batman (1989) pddhenkilon asu muutettiin
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Sinisestd hupusta ja harmaasta kerrastosta tdysin mustaksi. Vérikds sarjakuvamainen
trikoo ei toiminut elokuvan tavoittelemaan synkkéén ja vakavaan tunnelmaa. Monissa
uudemmissakin supersankareihin perustuvissa sarjakuvaelokuvissa on jouduttu teke-
miin uudistuksia, ettd ruudulla nikyva hahmo olisi uskottava. Himé&hdkkimiehen asuun
upotetaan pientd pintakuviota, jota ei ole sarjakuvissa ollenkaan ja itse seittikuviot ko-
hotetaan pintaan. Tama tekee asusta visuaalisesti uskottavamman, mutta samalla se luo
tarinan uskottavuudelle uuden ongelman, koska tehdastekoisen nékdinen asu ei voi olla
lukioikéisen supersankarin salassa tehty kotitekoinen asu. Sarjakuvassa piirtdja voi huo-
letta piirtdd Terdsmichelle alusvaatteen kerraston pdille. Kukaan ei ihmettele titd ja
lukija keskittyy lukemaan tarinan. Tdmén péivdn elokuvissa tdmi menee tahattoman
campin puolelle. Elokuvassa X-Men (2000) tdma asia huomioitiin jo elokuvan dialogis-
sakin missd Wolverine kummastelee ryhmadn mustia nahka-asuja ja Kyklooppi taas ky-
syy, ettd haluaisiko Wolverine mieluummin keltaiset trikoot. Dialogi viittaa selvisti
sarjakuvassa olevaan Wolverinen keltaiseen uniformuun ja se muistuttaa siitd, ettei

kyseenomainen uniformu olisi vakavasti otettava elokuvassa.

Tuottaja Lauren Shuler Donner vahvistaa tdméin. Hénen mukaansa supersankareiden
tuominen elokuvaan on haastavaa, koska sarjakuvafanit ovat ndhneet nimé sankarit jo
sarjakuvalehdissd ja animaatioelokuvissa. Sarjakuvafanit ovat siis jo mielténeet, ettd
millaisia ndiden hahmojen pitdisi olla ja tdhin haasteeseen on vaikea vastata olemalla
tdysin uskollinen alkuperiiselle 1dhdemateriaalille. Rdikeiden supersankariasujen puke-
minen nayttelijélle on Donnerin mukaan enemmaén hauskaa kuin uskottavaa. Sen sijaan
elokuvissa supersankarit on parempi pukea mustaan, ettd he voivat sulautua yon pimey-
teen ja tdmédn sarjakuvafanit ovat valmiina allekirjoittamaan (Once Upon A Time The
Super Heroes. Youtube 2007). Stan Lee puhuu tv-sarjasta The Incredible Hulk (1978-
1982) ja siitd miten Lou Ferrignon esittdimdid Hulkin henkilohahmoa muokattiin tv-
sarjaa varten toisenlaiseksi kuin se oli esitetty sarjakuvassa. Leen mielestd jokainen
muokkaus oli parannus, koska hénen mielestdén on mahdotonta toistaa yhdessd medias-
sa toimivaa konseptia sellaisenaan toisessa. Se miké toimii tdydellisesti sarjakuvassa, ei

toimi tdydellisesti elokuvassa (Stan Lee interview 2/3. Youtube 2010).
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6.4 Live action naytteliji

Henkilohahmon tulkintaan elokuvassa vaikuttaa suuresti hahmon esittija, eli ndyttelija.
Ennen niyttelijin suoritusta asiaan vaikuttaa kuka valitsee ndyttelijdn, eli osuus jota
kutsutaan englanninkieliselld termilld casting. Castingin tekijéd tulkitsee néyttelijin ky-
vyt toimia roolissa luetuttamalla vuorosanoja. Castiyksessd ndyttelija itse tulkitsee
hahmon ja esittdd sen katsojalle. Tahén vaikuttaa muun muassa itse niyttelijan kokemus
ndyttelemisestd, koulutus, sen hetkinen eliméntilanne ja kuvausolosuhteet. Néyttelijan
henkilokemiat vastandyttelijoiden kanssa vaikuttaa tulkintaan molemminpuolisesti. Kun
ndyttelijd on valittu rooliin, vaikuttaa néyttelijén tulkintaan elokuvan ohjaajan visio siitd
miten ohjaaja haluaa nihdd hahmon. Ottaen huomioon kaiken elokuvan taustalla vaikut-
tavat voimat; hahmon tulkinta alkuperiisestd kisikirjoituksesta menee monen ammatti-
kunnan kautta muun muassa maskeeraajat, valaisijat, kuvaaja ja niin edelleen. Tati
kaikkea rajoittaa budjetti. Sarjakuvan kasikirjoittajaa ei sido budjetti elokuvan tavoin.
Kasikirjoittaja voi kirjoittaa tarinan esimerkiksi neljésté kilpikonnasta joilla on ninjatai-
toja. Projektin rahoittajan ei tarvitse miettié, mité erikoistehosteet tai maskeeraus mak-
saa. Sarjakuvassa kuvittaja vastaa kaikesta hahmon visuaalisesta ldsndolosta. Mukaan
lukien visuaaliset tehosteet. Ndin hahmon tulkinta jad4 kuvittajan vastuulle, joka luo
hahmon visuaaliseksi tekstin pohjalta. Kuvittaja piirtdd siten kuin on ymmirtényt tai
ndhnyt hahmon sisdiselld silméllddn. Kuvittaja voi myods nihdd hahmoa eteenpdin ja

tuoda siihen jotain omaa, mitd alkuperdisessi tekstissé ei ollut.

Piirrostyylejd on monia ja eri tyylit puhuttelevat eri tavalla. Realistisella tyylilld kuvitet-
tu henkilohahmo mielletddn eri tavalla kuin vapaammin piirretty. Tyylillinen tulkinta
on sarjakuvassa laajempi kuin live action elokuvassa. Toki voidaan viittia, ettd nykyédan
tami ei pidd paikkansa, koska live action elokuvassa voidaan toteuttaa tietokone-
efekteilld sarjakuvamaisia hahmoja. Pitkélle viety 3D-mallinnus kyseenalaistaa miksi
kéayttdd ndyttelijoitd ollenkaan, vaan tehdd animaatioelokuva ja saada laajempi tyylivali-
koima kéyttoon sen avulla? Néin toteutettiin neljis Teenage Mutant Ninja Turtles —
elokuva TMNT (2007), jonka aiemmat osat oli toteutettu oikeilla néyttelijéilla ja nukeil-
la. Animaatioelokuvassa toteutuu aiemmin mainittu visuaalinen vapaus kuvata henkil6-
hahmo. Animaatioelokuvassa taas kisikirjoittajaa rajoittaa budjetti, koska liikkuva piir-
ros- tai 3D-elokuva on tydladmpi toteuttaa kuin stillkuviin perustuva sarjakuva. Kuten

live action elokuva, my0s animaatioelokuva esitetddn suoraa katsojalle valmiina.
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6.5 Erilaisia tapoja toteuttaa sarjakuvahahmo

Sarjakuvahahmot ovat ldhes aina erdénlaisia realismin ja fantasian hybridejd (Herkman
1998, 34). Siispé sarjakuvassa on helppo rakentaa henkilohahmo melkein mistd vain.
Henkilohahmona voi olla ihminen, eldin, esine tai jotain ndiden vililtd. Piirretty staatti-
nen hahmo on pitkddn osattu mieltdd henkilohahmoksi, jos silld vain on seurattavaa dia-
logia tai toimintaa. T&lld tavalla sarjakuvahahmona voi olla esim. keittidssé toimiva
paistinpannu, jos sille antaa dialogia ja keinon toimia. Eldin henkilshahmona voidaan
toteuttaa realistisesti tai mielikuvituksellisesti. Realistisessa tyylissd eldin ei puhu tai
sille ei esitetd luettavia ajatuksia. Talloin seurataan eldimen toimintaa ja sen syvin ole-
mus peilautuu toiminnan tai mukana seikkailevien ihmisten kautta tai muiden eldimien
kautta. Yksi esimerkki tillaisesta on Musta ori, jossa seurattiin hevosen seikkailua. Mie-
likuvituksellinen tapa toteuttaa eldinhahmo on asettaa se ihmisen rooliin, jossa eldin
kivele kahdella jalalla, pukeutuu, osaa puhua ja toimii yleisesti ihmisten maailmassa.
Disneyn Ankkalinna on tistd mainio esimerkki, jossa ihmiset ovat korvattu eldimilla
(Koskela 2010, 81). Toinen mielikuvituksellinen tyyli on ndiden kahden vélimuoto,
missé eldin on asetettu eldimen rooliin, mutta silld on inhimillisid piirteitd, kuten dialo-

gia tai tekoja. Téllaisia esimerkkejd ovat mm. Rantanplan ja Karvinen.

Myds nikokulma vaikuttaa asiaan. Lassi ja Leevi sarjakuvassa pikkupoika nikee peh-
molelutiikerinsd eldvidnd. Koska Lassissa ja Leevissd tarinaa seurataan pddhenkiloni
olevan pikkupojan kautta, myds lukija ndkee pehmolelun eldvdnd ja voi lukea sen esit-
taméd dialogia. Toinen tillainen esimerkki on Peukaloisen retket, jossa Kotihaltija on
loihtinut pikkupojan peukalon kokoiseksi. Peukaloisen retket —sarjakuvassa eldimet
kéyttdytyvat realististen eldinten tavoin ennen Kotihaltijan loitsua. Loitsun jédlkeen
eldimet sdilyvit ennallaan, mutta niiden kdytos inhimillistyy Peukaloisen ymmaértaessi
eldinten kieltd. Télloin myos lukija voi seurata eldinten esittdméé dialogia. Lukija voi-
daan asettaa myos hahmon ulkopuolelle tarkkailevana osapuolena. Télldin sarjakuva-
hahmon puhe tai kdyttdytyminen ei vélity suoraa hahmon kautta, vaan mukana tiytyy
olla peilaava hahmo. Esimerkiksi Tenavissa Eppu kantaa mukanaan turvariepua, joka on
lukijalle eloton esine, mutta Eppu kokee sen itselleen niin tarkeéksi, ettd turvariepu saa
jo henkildhahmon piirteet. Batmanissa useimmat sankarin vastustajat ovat mielisairaita
rikollisia. Erds niistd on Vatsastapuhuja, joka toteuttaa rikoksensa Arpinaamaksi kutsu-
tun puunuken kautta. Lukija seuraa Arpinaaman esittimié dialogia, vaikka tarinan to-

dellinen vastustaja on nuken kautta toimiva Vatsastapuhuja. Edelld olevat esimerkit
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Tenavista ja Batmanista ovat kdytdnndssd samanlaiset. Molemmissa lukija tiedostaa
henkilohahmojen olevan elottomia esineitd, eikd eld seikkailua niiden kautta. Vatsasta-
puhujan ja Arpinaaman tapauksessa asia viedddn hieman pidemmaille, koska Arpinaama
esittdd dialogia, jossa lukijaa muistutetaan koko ajan kyseessd olevan todellisuudessa
vatsastapuhujan dialogi Arpinaama lausuessa B —kirjaimen G:nd. Molemmissa tapauk-
sissa niitd peilaava henkilohahmo toteuttaa ndiden esineiden pyrkimykset. Esineet eivét

itse tee mitddn omasta tahdostaan, kuten esimerkiksi Lassin tiikeri Leevi toimii.

Edelld mainittujen liséksi henkilohahmoksi voidaan luoda tdysin jotain uutta, kuten mie-
likuvitushahmo. Yksi esimerkki tillaisesta on Smurffi. Smurffi ei ole ihminen, eldin tai
esine. Smurffeissa henkilohahmoilla on muuten inhimilliset piirteet, mutta hahmojen
rotu tai laji on tdysin keksitty. Smurffeissa hahmon omintakeisuus on viety niin pitkille,
ettd niiden arkisessa toiminnassa verbit usein korvaantuvat sanalla ”smurffata”. Smurffi
on Smurffi ja smurffaaminen on smurffaamista. Kun Aku Ankka maalaa talonsa seindi,

niin Smurffi smurffaa talonsa seiniA.

6.6 Sarjakuvahahmon ulottavuus

Sarjakuvahahmon motiivit ja kasvu tarinoissa toteutuu sarjakuvan tyylilajista riippuen.
Onko hahmo dynaaminen vai staattinen (round vai flat character). Sarjakuvat eivét ole
pelkéstiin ilottelua, romanssia ja jannitysti. Niissd on joskus porauduttu hyvinkin sy-
vélle ihmisen pelkoihin ja eksistentialistisiin tuntoihin. Bob Kanen 1940-luvulla luoma
Batman-hahmo on tdmén sarjakuvan 'pimeén' tradition kuuluisin edustaja (Bacon 2004,
164). Supersankaritarinoissa hahmon motivaatiot ja tarpeet toteuttaa itsedén pohjautuvat
yleensd traumaan. Batmanin vanhemmat ammuttiin hdnen silmiensi edessd timén olles-
sa pikkupoika. Himdhédkkimiehen sedin ampui murtovaras, jonka Himdhédkkimies oli
itse padstinyt pakoon vilinpitamittomani. Téillaisia sankareita ajaa oma syyllisyys tai
kosto. Batmanin ja Himihakkimiehen taustatarina on melkein samanlainen, mutta niis-
sd on yksi merkittdvé ero. Lehdessid Detective Comics nro: 33 (1939) Batman on itse
selked uhri, joka ei voinut vaikuttaa omaan kohtaloonsa mitenkddn. Batmanin kohtalon
madrasi sattuma, kun taas Himéahikkimies olisi voinut itse vaikuttaa kohtaloonsa, mutta
paitti itse toisin. Tuosta syystd Haméhdkkimiehen hahmo kasvaa vilinpitimattomasta
supervoimaisesta julkkiksesta vastuuntuntoiseksi supersankariksi ensimmdiisessi ta-

rinassaan lehdessd Amazing Fantasy nro: 15: Spider-man! (1962). Himahékkimies pitda
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itseddn syyllisend ja péattdd sen takia kiyttdd kykyjddn oman itsensd sijasta yhteison
hyvéksi. Téssd yhdessd tarinassa Himéhdkkimiehen hahmo on dynaaminen. Sarjan ede-
tessd Hamdhédkkimies saa enemmaén staattisen hahmon piirteitd, koska seikkailuja pitda
voida toistaa sarjan jatkuvuuden vuoksi. Tami ei kumminkaan tarkoita sitéd, ettd Himé-
hikkimies olisi tdysin staattinen hahmo. On olemassa tarinoita missd hénet esitetddn
staattisesti ja on olemassa tarinoita, joissa hénet esitetddn dynaamisesti. Staattisessa ta-
rinassa Himdhédkkimiehen antagonisti pyrkii tuhoamaan jarjestyksen. Haméhikkimie-
hen tavoite on ylldpitdd jarjestys. Talloin Himé&hdkkimies kohtaa vastustajansa, pysayt-
tdd hinen suunnitelmansa ja tarina saa ratkaisunsa. Sitten on taas tarinoita missd Himé-
hékkimies kohtaa itsensd ja kohtaa muutoksen. Paras esimerkki téstd on alkutarina, jos-

sa hin paatti kayttdd voimansa hyvain.

Marvelin nousua DC:n veroiseksi sarjakuvakustantamoksi onkin arvostettu tuosta nako-
kulmasta, ettd sen alaisuudessa luotiin sankareita, jotka ovat moniulotteisempia kuin
DC:n sankarit. Dc:n Terdsmies (The Superman) ja Mattelin He-Man ovat pyyteettomia
sankareita. Terdsmiehen ollessa pikkupoika; avaruusalus toi hidnet maahan ja alus osui
sattumalta farmaripariskunnan luo, jotka taas kasvattivat hénestd sankarin. Tdma tapah-
tuu ensimmaistd kertaa lehdessd Superman nro: 1 (1939). He-Man taas on tehnyt pyhén
valansa suojella kotimaailmaansa pahuudelta. Terdsmies ja He-man toimivat vain koska
heilld on kyky toimia ja siten heiddt esitetdén yhteisonsi taivaan lahjana. Kaikki tdmé
ilmeisesti periytyy Amerikan omasta mytologiasta linnesti, missé l&nnen miehelle seli-
tys on se, ettd hdnen tdytyy vain tehdd se. "Miehen tdytyy tehdd, mitd miehen tiytyy
tehdd”. Lannen mies puolustaa vain omaa kunniaansa ja siten taistelee vahvistaakseen
itseddn ilman tunnustusta tai minkdin asian valtuutusta. Ldnnen miestd ajaa eteenpdin
sisdinen vakaumus tai henkilokohtainen motivaatio (Lagerstedt 2001, 78). Lannen mie-
helld on oma laki eli koodi, jonka mukaan hén toimii ja eldéd. Chris Cerald Gagnier tutki
kahdeksan merkittidvid lannen elokuvaa todeten ettd ldnnen miehen kunniakoodin osat
ovat ensindkin henkilokohtainen rehellisyys, itsekunnioitus ja rohkeus. Toiseksi ne ovat
henkilokohtainen moraali, oikeudentunto ja reilun pelin taju. Kaiken lisdksi koodiin
kuuluvat veljeys ja uskollisuus kumppaneita kohtaan (Lagerstedt 2001, 18). Onko 14n-
nen miehen laki yli yhteiskunnan lakia? Tex Willer kuten muutkin ldnnen miehet ovat
aina absoluuttisesti oikeassa, miké tekee heisté yli-ihmisid (Lagerstedt 2001, 96). Mikdli
asiaa tarkastellaan tuosta ndkokulmasta, niin tavallaanhan kaikki fiction esittdmaét toi-
mintasankarit ovat yli-ihmisid niin elokuvissa, kirjoissa ja sarjakuvissakin. Nehén hei-

jastavat yleistd kisitystd oikeudesta ja toiminnan vapaudesta. Linnenmiehelle oikeus on
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henkilokohtainen asia. Hidnelld on luontainen oikeuden, moraalin ja reilun pelin taju
(Lagerstedt 2001, 97). Jos yli-ihmisyys kuvastaa henkiloshahmon ajatusmaailmaa, etti
hén voi tehdd mitd vain mitd hdnen oma moraalinsa sallii, niin silloin ndkokulma maa-
rittelee sankaruuden. Marvelin sarjakuvahahmo Tuomarin vaimo ja lapset tapettiin ri-
kollisten toimesta. Téstd syystd Tuomari kdy taistelua rikollisuutta vastaan, mutta kéyt-
tad kuolettavaa voimaa ilman omaatuntoa. Tuomarin nikokulmasta rikollinen ansaitsee
kuoleman. T&lloin kyseessé ei ole puhdas perinteinen sarjakuvasankari, vaan antisanka-
ri, joka voidaan asettaa vastakkain puhtaan sankarin kanssa. Kuten Tuomari on usein
ottanut yhteen Daredevilin kanssa. John Catweltin mukaan ldnnen sankarin erottaa lén-
nen konnasta se, ettd sankari kdyttdd vékivaltaa vastahakoisesti ja kontrolloi vikivallan
kayttod (Lagerstedt 2001, 80). Antisankaria voidaan tuon perusteella leimata roistoksi,
koska hin ei kontrolloi voimansa kaytt6d, vaan on kykenevd murhaan. Tamé toisaalta
luo antisankariin tietyssd mielessd enemmin syvyyttd kuin puhtaaseen sankariin. Jos
henkilohahmo on liian hyvi, silloin hénelld ei ole tilaa kehittyd. Jos henkilohahmo on
lilan negatiivinen, silloin katsoja ei voi samaistua hineen tarinan aikana. Jos henkil6-
hahmo on tappaja tai raiskaaja, silloin kirjoittajan tdytyy véhintddn etsid hdnestd jotain
positiivisia puolia, ettd katsoja voi samaistua héneen ja rikoksesta tulee ymmaérrettava

(Kenneth Portnoy 1998, 16).

Mutta miten superroiston henkilohahmo luodaan sarjakuvaan? Késikirjoittaja ja ohjaaja
Guillermo Del Toro esittid, ettd superroiston tiytyy rakentua samoista aineksista kuin
mitd sankarikin on. Superroisto on heijastuma sankarista ja hinen kyvyistddn. James
Robinson esittdd, esittdd ettd timéan lisidksi superroiston tiytyy olla sankarin vastakohta
(Necessary Evil Super Villains of DC Comics, Youtube 2013). Himahékkimiehen anta-
gonisti Venom on hyva esimerkki tdstd, koska hdn on kuin protagonistinsa paha kak-
soisolento (Hdméahikkimies nro: 4, 1991). Dan DiDio DC Comicsilla tyoskentelevi
kisikirjoittaja sanoo: "Miké tahansa hahmo, joka paljastaa hahmon heikkoudet, on lois-
tava hahmo”. DiDio jatkaa, ettd sama pdtee my0s toisinpdin: "Mikd tahansa hahmo,
joka paljastaa hahmon vahvuudet on myos loistava”. DiDio ottaa esimerkiksi Batmanin
vastustajan Arvuuttajan, joka haastaa protagonistin arvoituksillaan (The History of
Batman, Youtube 2011). Batmanilla on mestari salapoliisin kyky paitelld johtolangois-
ta. Arvuuttaja -hahmo haastaa Batmanin dlyn ja samalla tuo esiin protagonistin vahvuu-
den etsivdnd. Tdma esiin tuotu vahvuus syventdd Batmanin hahmoa pelkistd toimin-
tasankarista dlyllisemmaiksi hahmoksi. Didion esittdmé véite nidkyy mielestdni selkein-

ten vakavamielisissd sarjakuvissa, missd antagonisti esitetdin protagonistin veroisena tai



41

mahtavampana vastustajana, joka todella haastaa protagonistin. Kun protagonisti on
haavoittuvainen, on hénen tarinaansa mielenkiintoisempaa seurata. Didion ja Portnoyn
véitteet sulautuvat yhteen, kun esimerkiksi otetaan He-Man. He-Man on tdydellinen
sankari, jolla ei ole heikkouksia. Hin péihittdd vastustajansa helposti ja hinen vastusta-
jansa eivit tuo hénen heikkouksiaan esille. Tdméd ylivoimaisuus tekee hidnestd helposti
samaistuttavan voimaa ihaileville pikkupojille. Juuri sille kohderyhmélle, kenelle He-
Manin hahmo on alunperin suunniteltukin lelunmyynti mielessd. Viite toimii my0s hu-
moristisessa sarjakuvassa: Asterix ja Riidankylvéjad -albumissa (1971) roomalaiset 14-
hettdvit riidankylvéjin gallialaisten luo luomaan eripuraa ja hajottamaan gallialaisten
yhteisen rintaman. Gallialaisten piirre riidelld keskenddn nousee tarinassa suureen roo-
liin ja se tapahtuu Riidankylvdja -hahmon kautta, joka haastaa gallialaiset. Tarinan pro-
tagonisti Asterix tulee haavoittuvaiseksi, kun hidnen oma heimonsa epdilee hantd pettu-
riksi. Ylivoimaisen protagonistin tarina on selvilld jo heti alussa, koska lukija tietdd ha-
nen voittavan ja jannitykselle ei ole tilaa. Pidemmaén péaille ylivoimainen protagonisti
turhauttaa lukijan ja tarinan loppu on télldin hinelle yhdentekevai. Nékisin timén piir-
teen olevan yhdenmukainen elokuvien henkilohahmojen kanssa. Siind missé sarjakuvan
lukija, myds elokuvan katsojan tdytyy saada jannittdd miten protagonistin kdy. Uskotta-

va protagonisti syntyy elokuvaan ja sarjakuvaan vahvan antagonistin avulla.

Sarjakuvahahmoille suodaan harvoin onnea ja hahmoille kirjoitetaan yleensd raskas
taakka. Tdmi luo mahdollisuuden konflikteille ja jénnitteelle, jota lukija seuraa. Esi-
merkiksi epdonninen Aku Ankka eldd ikuisessa velkakierteessd ja hdnen tyttOystivaansa
linestd liehittelee onnekas Hannu Hanhi. Himéhédkkimiestd voidaan kuvata Marvelin
Aku Ankkana, koska hidnelld on Akun tavoin ikuinen huono onni, josta itse sarjakuvassa
kéytetddn termid Parkerin tuuri. Myds Haméahékkimiehelld on Akun tavoin rahasta pu-
laa ja tyttOystdvien kanssa kdy melkein aina huonosti. Himéahdkkimies on Harald Hir-
muisen ohella niitd yksid poikkeuksia sarjakuvamaailmassa, jotka ovat eldneet pitkdn
avioliiton. Toisin kuin Haraldin, Him&hédkkimiehen avioliitto ei ollut kumminkaan kes-
tava. Lisdksi Harald Hirmuinen on tdysin eri tyylinen sarjakuva kuin Himéhékkimies.
Haraldin viehétysvoima toimii komiikalla, kun Himdhékkimies taas on rakennettu jin-
nityksen varaan. Sarjakuvahahmoille on ominaista, ettd heidén siviilisddtynsi on naima-
ton tai, ettd he eivit seurustele. Télld tavalla sankari on helpompi kirjoittaa uusiin seik-
kailuihin, kuin jddda onnelliseen kotiin. Sarjakuvassa pddhenkilon naisystdvin poista-
minen ei ole tavatonta. Himahédkkimiehen tyttoystdvd Gwen Stacy murhattiin ja samoin

kévi myos Tex Willerin intiaanivaimolle. James Bondia voidaan pitdd tuosta ndkdkul-
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masta sarjakuvahahmona. Bond on flat character, joka ei kehity seikkailujen yhteydessa,
vaan hinet toistetaan muuttumattomana seikkailuista toiseen. Elokuvassa Hinen majes-
teettinsa salaisessa palveluksessa (1969) Bond menee naimisiin, mutta vaimo tapetaan
pois saman tien. Umberto Eco on kirjoittanut Terdsmiehestd, ettd sen keskeisten hahmo-
jen ja tarinakaavojen on pysyttivd jokseenkin muuttumattomina, jotta sarjakuvaa voi-
daan julkaista vuodesta toiseen jatkuvana sarjana (Lagerstedt 2001, 131). Supersankarin
psyykkinen haavoittuneisuus liittyy lahes poikkeuksetta vanhempien varhaiseen menet-
tdmiseen ja kyvyttomyyteen luoda pysyvid parisuhteita. Sarjakuvissa jilkimméiinen piir-
re liittyy siihen, ettd sankari ei saa muuttua, koska uuden tarinan alussa ldhtotilanteen on
oltava aina sama (Bacon 2004, 165). Elokuvassa protagonisti saavuttaa yleensi onnelli-
sen lopun ja katsojalle jad mielikuva, ettd loppu hyvin ja kaikki hyvin. Néin ei ole
kumminkaan sarjakuvassa, koska hahmon tdytyy jatkaa seikkailuaan. Elokuvathan
yleensd kirjoitetaan omiksi kokonaisuuksiin, koska niiden menestystd ei osata arvata
etukéteen. Télloin henkilohahmo ja hénen tarinansa on helpompi pééttdd. Tuosta ndko-
kulmassa tv-sarjan hahmon jatkuvuus on ldhempéni sarjakuvaa kuin elokuva, koska

myos tv-sarjassa hahmon seikkailu jatkuu seuraavassa episodissa.

Naisen puuttuminen sarjakuvassa tuli esiin myds, kun Tintti sarjakuvaa kritisoitiin nais-
puolisten henkilohahmojen puuttumisella tai naisten esittdmiselld kliseisesti. Hergéd
syytettiin sovinismista. Hergé kiisti syytokset ja sanoi, "minusta naiset eivat kuulu Tin-
tin maailmaan, joka on miehisen ystdvyyden valtakuntaa..." (Tintin seikkailut, wikipe-
dia 2014). Lausunnostaan huolimatta Hergé on sitonut my0s sarjan jatkuvuus tuoda
padhenkil6 aloittamaan uusi seikkailu ilman kehitystd. Mutta siind missé sarjakuvasan-
kareiden naiset kuolevat tai jattdvit sankarin, niin heidén lukuisat antagonistinsa pide-
tadn hengissé, koska antagonisti ajaa sarjakuvan protagonistin aina uuteen seikkailuun.
Sarjakuvissa harvoin tapetaan hyvéi antagonistia ja jos nédin tehdadnkin, niin timé hera-
tetddn henkiin tavalla tai toisella. Lucky Luke albumissa Lainsuojattomat (1954) alku-
perdiset Daltonin veljekset kuolevat. Morris ja Goscinny halusivat palauttaa nuo hahmot
takaisin seuraavissa albumeissa ja siten syntyivit yleisesti paremmin tunnetut Daltonin

serkukset, jotka esitelldin samannimisessi albumissa (1958).

Sarjakuvista tehdyt adaptaatiot elokuviin taas toimii pdinvastoin elokuvalle sopivalla
tavalla. Erinomainen esimerkki on Batman (1989); Batman voittaa Jokerin pudottamalla
tamin kirkon tornista, jonka seurauksena Jokeri kuolee. Elokuva pééttyy kohtaukseen,

jossa Batmanin / Bruce Waynen hovimestari Michael Goughin esittdmé Alfred poimii
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kyytiin protagonistin naisystdvan Kim Basingerin esittdmén Vicky Valen. Katsojan an-
netaan ymmartéd, ettd protagonistin ja naisystdvin suhde tulee mahdollisesti jatkumaan.
Batman —elokuvan kisikirjoittaja Sam Ham onkin monessa haastattelussa sanonut, etti
hén ei tehnyt tiettyjd ratkaisuja omasta tahdostaan (Batman. The Making of. Youtube
2014). Moni muukin sarjakuvasankarin ikoninen antagonisti on kuollut elokuvatulkin-
nan kliimaksissa. Muun muassa James Saiton esittimé Silppuri kuolee ensimmaiisessi
Teenage Mutant Ninja Turtles —elokuvassa (1990). Danny DeViton esittdima Pingviini
kuolee Batmanin jatko-osassa Batman Returns (1992). Alfred Molinan esittima Tohtori
Mustekala kuolee Spider-Man elokuvan jatko-osassa (2004). On tyypillistd, ettd seikkai-
luelokuvassa vaarallinen antagonisti pysdytetddn lopullisesti. Piristdvid poikkeuksiakin
on, silld elokuvassa Superman (1978) Gene Hackmanin esittimé antagonisti Lex Luthor
toimitetaan Terdsmiehen toimesta vankilaan. Koen tuon poikkeukselliseksi, koska elo-
kuvan valmistusvuosi on vield aikaa, kun sarjakuvayleiso ei ollut saanut d4ntdan kuulu-
viin. Superman elokuvan lopputuloksesta vastanneet tahot ovat oikeasti halunneet tehdi
sarjakuvalle uskollisen elokuvan. Viime vuosina elokuvantekijit ovat palanneet Super-
manin tyyliseen loppuratkaisuun pitdmaéllé tietyt sarjakuvan sdédnnot myos elokuvissa.
The Dark Knight (2008) elokuvassa protagonistin naisystdvé kuolee ja antagonisti Joke-

ri jaé eloon.

Sarjakuvia on usein arvosteltu niiden tavasta suosia karrikoituja stereotyyppeji. Esi-
merkiksi lapsille suunnatuissa seikkailusarjakuvissa sankarit ovat komeita ja roistot ru-
mia ja usein ulkomaalaisen ndkdisid. Pekka A. Manninen muistuttaa, ettd tallaiset ste-
reotyyppiset ihmishahmot ovat yhtélailla tulkinnan tulosta kuin epirealistisemmin piir-
retyt hahmot. Manninen: ”on kerronnalle eduksi, jos lukija tunnustaa vaivatta roiston ja
sankarin” (Herkman 1998, 38). Mielesténi tdmi péite myds tietynlaiseen elokuvan hen-
kilohahmoon. Elokuvassa Kadonneen aarteen metsistdjat (1981), jossa protagonisti ja
antagonisti ovat selvésti tyylitelty visuaalisesti hyviksi ja pahaksi. Padhenkilé on ame-
rikkalainen seikkailija ja vastavoimana toimivat tahot ovat natseja. Steven Spielberg ja
George Lucas sanovatkin, ettd natsit ovat erds mairitelmé pahuudesta ja Hitler on hyva
antagonisti, koska hénet yleisesti ymmarretién vaaralliseksi ja kuolettavaksi (Raiders of
the Lost Ark VHS bonus feature, Youtube 2013). Tadmén liséksi ikonisella protagonistil-
la on uniikki tyylin taju. Indiana Jonesilla on hattunsa ja ruoskansa, jotka ovat hahmon
tavaramerkkejd (Landau 2013, 25). Indiana Jonesista on tehty myds sarjakuvia ja sellai-
seksi hédn sopiikin hyvin uniikin karrikoidun ulkoasunsa takia ja lisidksi hdn on flat cha-

racter jollaisia sarjakuvahahmot yleensd ovat.
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Sarjakuvapiirtdjd ja -tutkija Scott McCloudin mukaan sarjakuvailmaisun vahvuus on
esittdd monimutkaisia asioita nopeasti ja pelkistetysti muutamien keskeisten piirteiden
kautta. McCloud painottaa myds, ettd erityisesti realistisesti piirretystd taustasta selkeds-
ti erottuvat karikatyyrihahmot kannustavat lukijaa samaistumaan sarjakuvan maailmaan
(Herkman 1998, 35). Edellisestd esimerkkind Tintti, jossa on vahvasti pelkistetty ja kar-
rikoitu, mutta ympéristd on kuvitukseltaan tarkka ja realistinen. McCloud painottaa
my0s, etti erityisesti realistisesti piirretystd taustasta selkeésti erottuvat karikatyyrihah-
mot kannustavat lukijaa samaistumaan sarjakuvan maailmaan (Herkman 1998, 35).
Randall P. Harrison vetoaa hahmopsykologiaan ja toteaa, ettd karikatyyreissd kiytetdan
hyvéksi ihmisille ominaista tapaa havainnoida hahmon ja taustan vilistd suhdetta: kari-
katyyrit korostavat ihmisille tuttuja hahmoja taustan kustannuksella ja saavat tdlld ta-
voin aikaan nopean vaikutelman henkilohahmon olemuksesta ja tunteista (Herkman

1998, 38).

6.7 Yhteenveto

Draamassa ja sarjakuvakerronnassa tuntuu olevan merkittdvd ero. Sarjakuvahahmot
tekevét valintoja ja kérsivit tai voittavat niiden seurauksena. Mutta itse henkiléhahmot
eivit kasva, koska hahmon pitdd pysyé tuttuna lukijalle, ettd timéa voi turvallisin mielin
tilata mieleisensé sankarin oman lehden kotiinsa tai ostaa uskollisesti irtonumeroita leh-
tikioskeilta. Hahmoissa tapahtuu pienid muutoksia ja kasvua, mutta timi on enemmaén
poikkeus kuin sdéntd. Tdhdn vaikuttaa paljon tietenkin sarjakuvan tyylilaji. Esimerkiksi

stripeissd hahmot eivit kehity, koska strippi perustuu oivallukseen tai vitsiin.

Tutkimukseni yhteydessd tormisin pariin kertaan siihen, miten sarjakuvahahmojen si-
vuhenkilitd sanottiin tirkedmmaéksi kuin itse padhenkil6d. Muun muassa; Tintti on ha-
juton ja mauton hahmo. Suurempia persoonia 16ytyy sivuhenkildstd, kuten Dupond ja
Dupont, hajamielinen professori Tuhatkauno tai kiroileva kapteeni Haddoc (Jokinen
2004, 188). Aloin pohtia, ettd johtuuko paddhenkilon vaisuus sivuhahmoihin nihden sii-
ta, ettd tdlla pyritdén samaistuttamaan lukijaa padhenkiloon. Esimerkiksi Tintin tapauk-
sessa, onko kyse siitd, ettd lukijan pyritddn ajattelemaan itsensd Tintin kenkiin ja miten
hén kohtaisi nuo voimakkaasti karrikoidut ja mielenkiintoiset sivuhenkildt. Protagonis-

tin laimeus ympéristoonsd nakyy my0s siind supersankareiden antagonistit ovat nous-
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seet suosiossaan protagonistien veroisiksi ja usein jopa ylittdvit suosiossaan itse prota-
gonistin. Tdhén on saattanut vaikuttaa myds sarjakuvista tehdyt adaptaatiot, joissa sar-
jakuva on tuotu valkokankaalle. Jack Nicholson ja Heat Ledger ovat néyttelijoind mo-
lemmat saaneet tunnustusta Batmanin antagonistin Jokerin tulkinnassa ja itse pddosan-
esittdjd jad heiddn varjoonsa. Jos Tintin esimerkkid verrataan Batmaniin ja hinen ympa-
ristoonsd, niin Batmanin naamion alla on ihan tavallisen nékodinen mies, joka kalpenee
esimerkiksi Jokerin védristyneiden kasvojen rinnalla. Lukija pystyy tilloin samaistu-

maan Batmaniin, koska naamionsa alla hin on normi.

Elokuvassa seurataan henkilon kamppailua itsensd, maailmansa ja antagonistinsa kans-
sa. Kaiken tdmén aikana katsoja ndkee henkilohahmon kasvun ja hénen sisimpénsé pal-
jastumista. Elokuvassa kaikki on valmiiksi pureksittua. Katsojan tarvitsee vain seurata,
kun taas sarjakuvassa lukija on enemmén “omassa rauhassa” ja eldytyy hahmoon eri
tavalla. Sarjakuva on enemmén karrikoitu kokonaisuus ja henkiloshahmoa ei tarvitse
rakentaa niin todelliseksi kuin elokuvassa. Sarjakuvahahmo on uskottava ilman draa-
mallisia ratkaisuja. Live action elokuva tulee uskottavaksi draaman avulla, koska round
character kehitetdin monimutkaiseksi kuin oikeat ihmisetkin ovat. Mutta elokuvalla on
riski menettdéd uskottavuutensa, jos henkilshahmo rakennetaan karrikoidusti sarjakuvan
tavoin. Sarjakuvahahmo voi kehittyd ja kasvaa tarinassa, mutta sitten hinet pitdi voida
palauttaa takaisin alkuun, ettd hdnen eldminsé voi jatkua uudessa seikkailussa. Draaman
keinoja voidaan enemmaén tai vihemmén soveltaen kiyttdd sarjakuvahenkilon kehityk-

seen riippuen sarjakuvan tyylilajista.

Opinndytetyon kirjoittamisen aikana opin paljon sarjakuvasta ja elokuvasta. Sarjakuvan
toistettavuus ja elokuvan yksilollisyys muodostavat ristiriidan protagonistin ollessa paa-
henkild. Mutta kuten tutkimukseni yhteydessi tuli esille: Protagonistin ja paddhenkilon ei
tarvitse olla yksi ja sama. Téti voidaan soveltaa sarjakuvaan siten, ettd padhenkild koh-
taa protagonistin jonka paddmaidrdn padhenkilo sitten auttaa saavuttamaan. Protagonisti
voi muuttua / kehittyd tarinan aikana eika silld ole vilid, koska han on tdyttinyt tarkoi-
tuksensa. Uuden seikkailun alkaessa titd protagonistia ei endd ole mukana, mutta péa-
henkild kohtaa uuden protagonistin ja sama kaava toistuu taas. Nédin dramaturginen ra-
kenne toimii sarjakuvassa, jonka padhenkild voidaan palauttaa 1dhtdasetelmaan yhi uu-
destaan. Tdmé viimeinen oivallus tosin on tiysin omani, koska sitd ei ollut ainoassa-
kaan ldhteessd, misté tietoa hain, mutta olen ndhnyt sen toimivan kiytinndssd sarjaku-

vatarinoissa. Niistd paras esimerkki on kirjassa Lucky Luke albumi; Alibi (1987), jossa
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on tarina Ahtletic city. Tarinassa padhenkil6 (Lucky Luke) kohtaa protagonistin (Ruip-
pa). Protagonisti on aina ollut vartaloltaan langan laiha, jonka tuuli meinaa viedd men-
nessddn, jos hénelld ei ole painoja taskuissaan. Yhteiso, jonka keskuudessa Ruippa eldd
pitdd héntd pilkkanaan hidnen alipainonsa takia. Lucky Luke kohtaa Ruipan ja auttaa
hintd treenaamaan itsensd isoksi muskelimieheksi. Lihaksikkaana kehonrakentajana
Ruippa saa yhteison kunnioituksen ja saavuttaa avioliiton. Lopussa Lucky Luke ratsas-
taa auringonlaskuun kohti uutta seikkailua ja Ruippa on pédssyt tavoitteeseensa; onnel-
liseen eldmédn. Tdssd esimerkissd lukija seuraa protagonistin matkaa tavoitteeseensa
padhenkilon kautta ja padhenkild jad vapaaksi aloittamaan uuden tarinan samanlaisena
kuin hén oli alkujaan ollutkin. Jos ajatellaan tistd nidkokulmasta, ettd Rehdit, Hajyt ja
Kierdt —kirja on Rehdin syntytarina Hamé&hikkimiehen tyyliin, jossa pdéhenkild oppii
virheistdén ja kasvaa sellaiseksi, kuin hénen on tarkoitus olla. Sitten, jos nyt kirjoittaisin
Rehdille uuden tarinan, niin hin aloittaisi sen sellaisena henkiloné, kuin hin oli opin-
ndytetyokseni tehdyn kirjan tarinan lopussa. Uudessa tarinassa Rehti pddhenkiloné koh-
taisi protagonistin, jonka tarinaa me seuraisimme. Protagonisti kohtaisi konfliktin ja
kasvaisi henkilond, mutta Rehti ei endéd kasvaisi, vaan sdilyisi itsendén ja matkaisi uu-
teen seikkailuun tuttuna hahmona. Niin lukijat saisivat viihdettd, mink& he ovat oppineet
tuntemaan ja mitd he haluaisivat hankkia lisd4. Samalla toteutuisi myds draama sarjaku-

vassa.
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8. LITTEET

Liite 1. Eteld-pohjanmaan murteella kirjoitettu alkuperdisen késikirjoituksen osio:

Rehdin painajainen 1(6):

SIVU 4. KUVA 1. REHDIN UNI — PAIVA

Rehti pullistelee itseddn esittdvéin patsaan edessé.

Rehti:
Minoon parhaista parhain ja hyvistd hyvin!

Mua parempaa ei vain o0o!

SIVU 4. KUVA 2. REHDIN UNI - PAIVA
Rehti pullistelee ndyttien molemmin kdsin habaa naapurilleen joka on kiintényt sel-

kinsd Rehdille ja on nokka pystyssa.

Rehti:
Ka! Naapuri! Eiko ookki komia péiva,
kun saatihin viimeesen péélle pramia pysti pykattyé

keskelle kylaa!

Naapuri:

Hmph...

SIVU 4. KUVA 3. REHDIN UNI — PAIVA

Naapuri kehuu omalla navetallaan.

Naapuri:

Mind muuten suurennin navettaa!

Rehti:

Jaaha...
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Liite 1. Eteld-pohjanmaan murteella kirjoitettu alkuperdisen késikirjoituksen osio:

Rehdin painajainen 2(6):

SIVU 4. KUVA 4. REHDIN UNI — PAIVA

Rehti pullistelee taas ja patsas on entistd isompi. Naapuri horjahtaa Rehdin loistosta.

Rehti:
Mutta mindpa kasvatin mainetta ja ny on viha

paree ku ennen!

Naapuri:

Niin komiaa notten meinaa eres ndhari!

SIVU 4. KUVA 5. REHDIN UNI — PAIVA

Patsas kasvaa taas ja Rehdin hymy sen kuin levenee. Naapuri kauhistuu.

Rehti:

Ja niin viila kerta kiallon péélle!

Naapuri:

Soon liian isoo!

Rehti:

Ikéni ei voi olla liian isoo! Isoo on hyvai ja hyvi on isoo!

SIVU 4. KUVA 6. REHDIN UNI - PAIVA
Rehti pullistelee ja maitotyttd ihastelee hintd. Naapuri itkee patsasta vasten.
Maitotytto:

Ompeas siiné reippahasti pykétty paasi!

Rehti:
Soon mun isoo maines miké siiné loistaa ja

kasvaa ku nokkooset marjapuskis!
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Liite 1. Eteld-pohjanmaan murteella kirjoitettu alkuperdisen késikirjoituksen osio:

Rehdin painajainen 3(6):

Naapuri:

Jain kakkoseksi. ..

SIVU 4. KUVA 7. REHDIN UNI — PAIVA

Torkiad kuiskuttaa Rehdin korvaan.

Torkia:
Ny pitdd laittaa kaikki sidamenet peltohon,

niin susta tuloo maailman suurin!

Rehti:

Peeveli vid! Niin teherdhén!

SIVU 4. KUVA 8. REHDIN UNI - PAIVA
Rehti nostaa taas lihaksensa pullisteluun. Rehdin patsas kasvaa taas ja murskaa naapurin

navetan tieltdén. Naapuri saa sitkyn.

Rehti:

Pitda olla isoo ja sekds naapuria risoo!

Naapuri:

Mun navetta!

SIVU 4. KUVA 9. REHDIN UNI - PAIVA
Rehti pullistelee ja on tyytyvédistd mutta naapuri on apeana ja maitotyttd ei mydskdin
nédytd iloiselta. Maitotyttd pitdd késiddn puuskassa ja on todella tyytyméttomén ndkdi-

nen.

Rehti:

Minoon maailman napa!
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Liite 1. Eteld-pohjanmaan murteella kirjoitettu alkuperdisen késikirjoituksen osio:

Rehdin painajainen 4(6):

Naapuri:

Soli siind. Mind muutan Vyrihin.

Maitotytto:

Oliko tua ny niin rehtid?

Rehti:
Ha...?

SIVU 5. KUVA 1. REHDIN UNI - PAIVA
Maitotyttd lahtee kdveleméén pois ja hylkdd Rehdin. Rehti hAimmaéstyy.

Maitotytto:

Minen tuallaasen itterakkahan kainalos viihry!

Rehti:

Ei tés ndin pitdny kédyrd! Tamoon vdirin!

SIVU 5. KUVA 2. REHDIN UNI - PAIVA
Rehdin patsas on niin iso etti sen varjo peittdd koko Pohjanmaan. Lakeuden Risti on

hammastikku verrattuna patsaaseen.

Rehti:
Minoon suurin ja komeen, mutta silti ei kelepaa?!

Onko koko maailma tullu kipidksi?

SIVU 5. KUVA 3. REHDIN UNI — PAIVA

Rehdin patsas alakaa kaatumaan ja Rehti kauhistuu.

Rehti:

Heiii... Mun maines meinaa tulla alaha...!
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Liite 1. Eteld-pohjanmaan murteella kirjoitettu alkuperdisen késikirjoituksen osio:

Rehdin painajainen 5(6):

SIVU 5. KUVA 4. REHDIN UNI — PAIVA

Rehti tukee omaa patsastaan ja yrittda pitda sitd pystyssa.

Rehti:
Mutta mind poka saan sen pirettyd ehejani!
Totta vid! Maines on kaikki mitd midhesta jaa

jaminen hévii... En sitte millaa!

SIVU 5. KUVA 5. REHDIN UNI — PAIVA

Rehti nékee taivaan peittdvin Hijyn virnistelemissa.

Hijy:
Soot vain olovanansa! Sun mainehelle kuule

nauraa kohta kaikki! Susta tuloo pelekké vitsi!

Rehti:
Ei oo totta! Miné verédn tdmén asian loppuhun!

Minen hivii!

SIVU 5. KUVA 6. REHDIN UNI — PAIVA

Hijy potkaisee patsaan maahan ja koko Pohjanmaa murskautuu.

Hijy:
Naéin kéy niille jokka trossaa enemmain, ku markki
antaa myédrensd! Soot hipidvasikka ja koko timé maakunta

tidtda sen!

SIVU 5. KUVA 7. REHDIN UNI — PAIVA

Rehti lentdd pyorteeseen joka vie hdntd tuntemattomaan.

Rehti:

Peeveli vid! Néin suurta ropleemaa minen trenkda. . .!
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Liite 1. Eteld-pohjanmaan murteella kirjoitettu alkuperdisen késikirjoituksen osio:

Rehdin painajainen 6(6):

SIVU 5. KUVA 8. REHDIN UNI - PAIVA
Rehti uppoaa pydrteeseen.

Rehti:

Paasooko tdéltd endd direen puurolautasellekaa. . .!
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Liite 2. Sarjakuvakirja: Rehdit, héjyt ja kierit.

Opinndytetyon taiteellinen osio, “Rehdit, hdjyt ja kierdt” —sarjakuvakirja, on liitteend

painettuna teoksena.



