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opinndytetydsséni tavoitteena selvittdd, mistd kauhuelokuvan tunnelma syntyy ja miten
sen luominen tapahtuu. Pyrin tutkimaan ja vertailemaan kirjallista materiaalia eri
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ABSTRACT
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The Atmosphere of a Horror Movie
Important Tools of Creating the Atmosphere
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I have always idealized horror movies for their atmosphere and how they hook the
viewers to follow often a violent and displeasing experience. That is why the purpose of
my thesis was to find out how the atmosphere in a horror movie is created and which
means are used to achieve it. My thesis examined and analysed written material and
compared it to a wide variety of horror movies, thus trying to find the different
techniques of creating the atmosphere present in horror movies through the ages.

The thesis focused on narrative, camera work, lighting and sound to study the
comprehensive whole of horror movies in general. They were chosen because I believe
that together they create a simple collection of audio-visual techniques that create the
atmosphere and tension in a horror movie.

The study was an educational experience for me in both good and bad. I learned what
scares the viewers in movies and how the fear is achieved. My ability to study horror
films developed during the process of the thesis, and I also learned to read horror films
extensively. My goals were achieved and I found the answer to my question although,
as a fan of horror, I am not sure if I wanted to know the answer. There are aspects in
horror movies that should be left unrevealed, so that the experience would be as
effective as intended.

Key words: horror movie, fear, atmosphere



SISALLYS
T JOHDANTO ..ttt ettt et e st et e naesae e seenseeneenaeenes 5
2 MIKA SAA MEIDAT PELKAAMAAN? ..ot 6
2.1. Kauhu 1aJityyPPINg ......oeeeeuieeiiieeeiieeciee ettt e teeetae e s taeesaeeesaeeennseeennseeenes 8
2.2. Kauhuelokuvan kehittyminen ...........cccoeevveeeiiieeiiieciiecceeeeee e 11
3 KAUHUELOKUVAN JUONEN RAKENNE .......ccocooiiiiieiieieeeeeeeeeee e 14
4 KAUHUN LUOMINEN KAMERAN AVULLA ....ccoooiiiiiieeeeeeee e 19
i W 0 10 ) 22 T < 1 0 1<) - ST 19
4.2. POV, kameraliike ja KuvakoKo..........cccoeiiiieiiiieiiecieeccececeee e 20
4.3, KUVAKUIMA ..ottt e n 21
4.4. Etdisyys kamerasta ja lisd4 kuvakoosta...........ccccvuveeviieiiiieniieeciecciee e 22
4.5. Loppuyhteenveto kameratyOoskentelysta ..........ccceeevvieeiiieniiienieeeiie e 23
S VALAISU .ttt ettt et et e st e e st esteenbeeneesseenteeneenseans 24
5.1. Valon laatu ja vOIMAaKKUUS ........ceeeriiiieiiiieiiie e 24
5.2. VA0 JA PIMEYS ..uevieeiiieeiieeeiiee ettt e ette et e e st e e steeeseteeessaeessaeessseeessseeensseeensseennns 24
5.3. Valaisu tukemassa tarinankerrontaa............c.ceeecveeerveeeiieeeiieesiieeeiee e 26
6 AANEN KAUHU ......ooooiiiiieceeeeeeeceee et aennans 28
6.1. Kuvaan kuuluva ja kuvaan kuulumaton 84ni...........c.cceeeveeeviieniiieniieeeiieeeiees 30
6.2. Afnen teKninen KAV ...........ccovvveveieiieiieieeeeeeeeeeeee et 31
6.3, ABNEN TAAJUUS ....coeeeeeeeceeeieeeeeee ettt s sttt s s s s s s s s s s s s s ennas 33
0.4, ABNENSAVY ..ottt ettt sttt e s s et s s s s s s s s s s e 33
6.5, AHNT KETTONNASSA .......coveveeeeeieeeeeeeee s es sttt s s s s s s s s s s s enes s s s ennas 34
T POHDINTA ...ttt ettt ettt et e sttt eatesseebeeneeeneenseeneenaeens 36
S LAHTEET ...ttt s s sanaesesnans 38
O LIITTEET .ottt ettt et ettt ettt et e st e beesteeneeteeneesaeens 40
L2 R 5 1 USRS 40
0.2  LATEE 2 ettt ettt ettt et s e ettt ettt et e st e beenteeneeteenee 41
L2 TR 511G T PSPPSR 44
L 5 1L PSPPSR 47
L2 TR 5 11 SRS 49
0.6, LITEE 6 .ooneeieeeeeeeeee ettt ettt sttt ettt ettt ettt et e neeseenee 51
LR 5 11 PSSR 52
0.8 LITLE 8 ettt ettt ettt ettt et e b et e neeteenee 54

0.9  LAITE O et 55



1 JOHDANTO

Kauhuelokuvat, ja kauhutarinat ovat kauan kiehtoneet katsojia niiden tuoman
jannityksen avulla. Kauhuelokuvaa ja muitakin elokuvagenrejd yhdistdd niiden
vithdyttidva tarkoitus. Kauhuelokuva on kuitenkin erityinen, koska se yrittdd vithdyttaa
katsojaa omalla tavallaan: tuomalla kauhua ja inhoa katsojalle. Néistd tunteista
kumpikaan ei ole miellyttdva, mutta silti ihmiset palaavat uudelleen niiden pariin. Miten
kauhuelokuvaan luodaan se tunnelma, mikd saa ihmiset pelkddamiddn? Tdmi on se

kysymys, mitd tutkin opinniytetyosséni.

Koko kauhuelokuvagenren kisitteleminen yhdessé opinndytetydssd olisi mahdottomuus
ja siksi péitin rajata alueen mahdollisimman tiiviiksi. Rajatessani tutkimusaluetta
huomasin kuitenkin, etten voi rajata sitd liian kapeaksi. Kauhuelokuvan tunnelman
syntyyn vaikuuttaa yhteisty0ssd moni asia. Pdddyin tutkimaan kamerankdyton, valaisun
ja ddnen kdyton keinoja kauhuelokuvan tunnelman luomiseen. Kédyn teorioita lépi

tutkimalla niitd kdytdnnossd kauhuelokuvien kautta.

Osana tutkimukseeni kuuluu hieman kauhun psykologian tarkastelu ja selvitin, onko
olemassa yksittéistd selitystd sille, miksi katsojat pitdvét kauhusta elokuvassa. Valitsen
elokuvia eri aikakausilta, koska kaikkia kauhuelokuvan sddntdjd ei ole kirjoittu
ensimmadisten teosten luomisaikaan. Kauhuelokuvan “tydvilineisiin” keksitddn aina
jotain uutta ja on tdrkedd huomioida se, kun tutkitaan kauhuelokuvaa yleisesti. Ei vain
tiettyd elokuvaa tai sen alalajia. Aihetta tutkimalla tavoitteenani on selvittdd, miten
kauhuelokuva rakentuu ja onko kauhuelokuvilla yhteisid keinoja luoda pelkoa. Vai onko

kauhu elokuvassa aina enemmaén kuin osiensa summa?



2 MIKA SAA MEIDAT PELKAAMAAN?

Kauhu ja pelko ovat molemmat tunteita, jotka kuuluvat jokaisen eldmiin ja joillakin
enemman, kuin muille. Se on osa ihmisyyden perustetta. Tavoitteeni ei ole kuitenkaan
opinndytetydssini tutkia kauhun psykologiaa, vaan sitd, miten se atheutetaan
valkokankaalla. En voi kuitenkaan késitelli kauhun tunteen luomista ilman tunteen

taustojen tutkimista.

Jokainen osaa selittdd, miltd pelko tuntuu, mutta ei sitd, mitd se on. Sigmund Freud on
kuitenkin selittdnyt asiaa esseessddn (Freud 1919, 195). Freud maédrittelee termin
tarkoittamaan asiaa, joka on samanaikaisesti tuttu ja vieras. Freudin selityksen mukaan
kokiessamme pelottavan asian emme pelkii itse asiaa. Pelkiimme, joko traumaattisessa
lapsuudessamme hankittuja tukahdutettuja kokonaisuuksia tai kaukaa ihmisen
kehityskaaren takaa kantautuneita uskomuksia. Freudin mukaan jokainen yksilo
aikakauteen katsomatta on kokenut samanlaisen kehityskaaren, josta on jddnyt jalkid

jokaiseen. Tdmé& on yhdistdva tekijd ihmisissa.

Freudin jélanjdljilld kulkee myds J. B. Twitchell. Hin myds kertoo syyksi kuvien ja
tarinoiden pelkddamiseen kokemuksen, joka on periytynyt aikojen saatossa sukupolvelta
sukupolvelle. Kauhu viithdyttdvdnd ilmiond taas huomattiin  ensimmaisten
kauhutarinoiden luomisaikaan 1800-luvun lopulla ja on taidemuotona kehittynyt néihin
paiviin saakka jatkaen kehittymistddn. Kauhu tunteena on ikiaikainen. Sitd osataan
hyddyntdd vithteend, mutta syytd ei vield tiedetd. (Twitchell 1985. 104). Twitchellin
nidkemyksen mukaan kauhu viithteend on tarkoitettu rauhoittamaan nuorten seksuaalisen
kasvun aiheuttamaa ahdistusta. Kolmantena nidkokantana aihetta kasittelee W. Evans,
joka vertaa elokuvan hirvi6itd nuoruuden ahdistuksen ja kasvun ja kehon muutosten

peloksi (Evans 1984, 53-64).
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Kaikki kolme, Freud, Twicthell ja Evans antavat syyn kauhuelokuvien ja tarinoiden
aitheuttamaan pelkoon jonkin lapsuudessamme tai nuoruudessamme kokeman, joka
heijjastuu ihmisen koko loppueldmédin. Miesten eri ndkemyksid tutkimalla ja
heijastelemalla niitd omaan lapsuuteeni, koen ndkemyksissé olevan loistavia havaintoja.

Vertaan teorioita juuri omaan lapsuuteeni, koska sen tunnen lipikotaisin.

Freudin nidkemys evoluutiossa periytyneestd tavasta kokea kauhun ja pelkoa tiivistyy
itsesuojeluun ja se yhdistdd teorian yhden termin alle. Pelko saa meiddt valppaaksi ja
jannityneeksi ja juuri niitd tunteita koemme kauhuelokuvia katsoessamme. Eldimet
tuntevat samoin, kun kokevat vaaran ja niiden tunteiden takia eldin valmistautuu
suojelemaan itseddn. Me koemme aivan saman tunteen, mutta turvallisesti
elokuvateatterin istuimella tai kotisohvalla. Sdpsihddmme, kiljumme ja yritimme
piiloutua. Adrenaliini virtaa elimistéomme saaden aikaan voimakkaan tuntemuksen ja
sitd tunnetta etsimme, kun haemme uusia kokemuksia. Meissd sen saa aikaan

valkokankaalla koettu uhka, mutta esi-isillimme se oli todellista eldmaa.

Samaan ndkokulmaan pystyy laskemaan Twitchellinkin ndkemyksen ja hénen
mukaansa tunnetta on opeteltu manipuloimaan jo 1800-luvun lopusta ldhtien. Evans taas
yhdistdd sithen vahvemmin seksuaalisuuden ja on helppo ymmértdd miksi.
Seksuaalisuus on yksi ihmisen voimakkaimpia ominaisuuksia ja liittyy vahvasti

itsesuojeluun ja ihmisyyden jatkamiseen.

Kauhu kumpuaa jostakin vanhasta, mikd on yhteistéd jokaisella ihmiselld. Se on perittya
tai perustuu tunteeseen, jonka jokainen kokee selviytyessddn ja kasvaessaan
maailmassa. Kauhu ja pelko ovat ihmisyyteen ohjelmoituja osia, jotka ovat olleet
mukana aikojen alusta asti ja ovat siksikin edelleen voimakkaimpia tunteita. Kauhun
kayttimista viihteend on harjoitettu jo pitkddn, se jatkuu edelleen ja silld tulee aina

olemaan yleisonsa.



2.1. Kauhu lajityyppina

Kauhua genrend ja sen syntyd on tutkinut Noél Carroll. Carrollin mukaan kauhu on
moderni genre, joka syntyi 1800-luvun lopulla. Ensin syntyi kirjallisuus ja sen rinnalle
kehittyi myohemmin kauhuelokuva. Ensimméisen kauhuelokuvan tittelin saa "Le
Manoir du Diable" vuonna 1886 tuotettu 3 minuuttia kestivd mykkéelokuva. Elokuva
on hyvin koruton, mutta pitdd jo sisdllddn kauhuelokuvalle perinteistd kuvastoa, mm.
luurangon ja lepakoksi muuntautuvan ihmisen. Carroll kuvailee kauhua genreksi, josta
16ytyy hirvioitd ja uhkaavia olentoja ja niitd yhdistdd luonnottomuus (Carroll 1990, 15-

16, 27-29). Tiettyyn pisteeseen asti olen Carrollin kanssa samaa mielta.

Genre sai alkunsa ndyttamalld hirvioitd, jotka ovat tdssd maailmassa, mutta eivit kuulu
sithen. Dracula (1931), Frankenstein (1931) ja Muumio (1932, kuva 1) kertovat kaikki
tarinan luonnottomasta hirviostd, joka aiheuttaa pelkoa ithmisissd. Tarkastelun kohteena
ollessa ainoastaan hirvidelokuvan genre Carroll olisi aivan oikeassa. Tdssd on kuitenkin

yksi suuri ongelma.

KUVA 1. Muumio. 1932.

Carroll tarkastelee nditd elokuvia ja niitd yhdistdvid tekijoitd kategorioisoiden

kauhuelokuvan. Han huomioi kuitenkin vain pienen osan kauhuelokuvista, mutta jattaa
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suuren osan elokuvista sen ulkopuolelle. Miten kdy, kun elokuvassa pahaa ja uhkaa
aitheuttaa tavallinen ihminen, esimerkiksi Michael Myers (kuva 2) elokuvassa

Halloween (1978).

KUVA 2. Halloween. 1978. Kuvassa Michael Myers.

Michael Myersin hahmo sisédltdd luonnottomia, jopa yli-inhimillisid piirteitd. Silti
hahmo on kuitenkin ihminen, joka lapsuudessaan tappaa siskonsa Judithin ja jahtaa
myOhemmin aikuisena toista siskoaan Laurieta. Noél Carrollin teorian mukaan

Halloween (1978) ei ole kauhuelokuva, vaikka aiheuttaakin pelkoa ja uhkaa.

Carrollin teoriaa ei hyvidksy myoskddn Thomas Fahy. Fahy pitdd Carrollin tulkintaa
myodskin aivan liian kapeana ja tarjoaa omansa. Fahyn mukaan kauhulla on kaksi
tarkedd elementtid. Ensimmaiseksi kauhussa pitdd olla 14snd yliluonnollinen paha tai
hirvio. Hirvioksi Fahy laskee kuitenkin my6s hahmot, jotka toimivat kuin hirviot.
Téllaisien hahmon teot voisivat yhtd hyvin olla hirvididen tekemid, joten eikd se tee
heistd hirvioitd? Michael Myers (kuva 2) murhaa kylméaverisesti vanhemman siskonsa
Halloween-yond. Téamén jdlkeen Michael odottaa 18 vuotta mielisairaalassa, jotta hinen
nuorempi siskonsa Laurie vanhenee samanikdiseksi, kuin Judith oli kuoliny6néén.
Tamin myotd Michael ldhtee siskonsa perddn ainoana tavoitteenaan tappaa Laurie.

Hénet voi hyvin laskea hirvioksi, vaikka Michael on ”vain” mies.

Toinen kauhulle tdrked elementti Fahyn teoriassa on tarkoitus aiheuttaa katsojassa
kauhua, tuntuvaa inhoa ja pelkoa. Tédssd Fahy on jilleen tdysin oikeassa ja luo

tehokkaan tavan luokitella elokuva kauhuelokuvaksi. Erityisesti kauhuelokuvalle
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tyypillisten tunteiden luominen katsojassa on loistava keino lajitella elokuva
kauhuelokuvaksi. On olemassa kuitenkin elokuvia, jotka tdyttdvit kummatkin Fahyn
asettamat kriteerit olematta kuitenkaan kauhua. Uhrilampaat (1991) pitdd sisélladn
kannibaalihirvion, joka on ihminen. Tri Hannibal Lecter ( kuva 3) aiheuttaa varmasti
pelkoa ja inhoa katsojissa. Eiko se siis ole kauhua? Néen asian niin, ettd elokuva siséltaa
kauhun elementtejd, mutta ei rakenna elokuvaa niille. Siithen pystyy vetdméaédn

tulkinnallisen rajan.

KUVA 3. Silence of the Lambs. 1991. Kuvassa Dr. Hannibal Lecter.

Kauhuelokuva on siis elokuva, joka sisdltdd hirvion. Hirvio on yksinkertaisesti olento,
jota ei voi kuvailla mitenkddn muuten. Pahantahtoinen ja luonnoton olento, jossa ei ole
katumusta tai jonka moraalinen késitys ei tunne hyvéi. Saattaa myds olla, ettd olennolla
el ole moraalikdsitystd ollenkaan. Hirvid voi olla kuitenkin myos pelkkd ihminen, joka

jakaa hirvion mééritelmén.

Kauhuelokuva on myos elokuva, jonka tarkoitus on aiheuttaa katsojassa kauhua, pelkoa,
inhoa ja ahdistusta. Tédhdn nidkemykseen on helppo yhtyd. Kuka katsoisi tai menisi
katsomaan elokuvaa, joka on markkinoitu kauhuelokuva tavoitteenaan saada hyvé ja
onnellinen mieli? Téllaisiakin ithmisid varmasti on olemassa, mutta sen késittely ei ole

tdmén opinndytetyon tavoite.
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2.2. Kauhuelokuvan kehittyminen

Kaikki muuttuu ajan kanssa, mikdin ei koskaan pysy samana pitkédén. Elokuvien saralla
tekniikan kehittyminen on usein syy, miksi elokuva muutaa muotoaan. Kerronnalliset
elementit ovat pysyneet hyvinkin samankaltaisina jo pitkddn, muutoksia on tapahtunut
enemmaénkin kerronnan rytmissd. Elokuvat ovat kiihtyvin leikkaustahdin mydta
“nopeutuneet”, jonka huomaa jokainen katsoja vertaillessaan 1950-luvun elokuvaa
2010-luvun elokuvaan. Sen vaikutuksen huomaa kaikissa elokuvan lajeissa, mutta

mielestdni eniten sen nidkee toimintaclokuvien ohella jannitys- ja kauhuelokuvissa.

Vanhemmat kauhuelokuvat, esimerkiksi Eldvien Kuolleiden Y6 (1968) oli aikanaan
shokeeraava (kuva 4). Tdmé johtui varmasti osittain elokuvaa katsoneille pelkéstdan
henkilohahmojen ja sankarivalintojensa puolesta nostaessaan tumman miehen
parrasvaloihin yhteen vaalean naisen kanssa. Vahintddn yhtd shokeeraavaa oli elokuvan
kuvasto ihmislihaa syOvistd eldvistd kuolleista. Paljon elokuvan tehokeinoista on
kuitenkin nyt vanhentunut. Elokuva tuntuu hitaalta, maskeeraus ei ndytid oikealta ja
elokuvassa on yleisesti kompeld ilmapiiri. Ainut asia, mikd ei ole vanhentunut, on
eldvien kuolleiden eli zombien kéyttiminen aiheena. Zombeja nidkee jatkuvasti
kaikkialla populaarikulttuurissa kirjoista pelien kautta elokuviin ja nimenomaan kauhun
yhteydessd. Samaa ei voi kuitenkaan sanoa aikanaan zombien kanssa jopa niitd
enemman suosiota nauttineista ihmissusista ja vampyyreista. Niitd esiintyy toki, mutta
useimmista teoksista ei voi puhua kauhun kanssa samassa lauseessa. En kielld, on
zombeistakin yritetty kesyttdd valtavirtavithdettd romantisoimalla niitd, mutta ne

kuvastavat silti vahvasti pelkoa ja kauhua.
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KUVA 4. Eldvien Kuolleiden Yo. 1968. Zombiet saalistamassa ihmislihaa.

Pelkistddn kauhuelokuvien aiheet eivdt ole muuttuneet, vaan samalla on muuttunut
my0ds kauhuelokuvien kerronnan uskaliaisuus. Genrend kauhu on ollut alusta saakka
synonyymi shokeeraavalla ja sopimattomalle, joten onkin naivia olettaa sen muuttuneen
siitd mihinkddn. Naivia ei ole kuitenkaan todeta, kuinka paljon kauhuelokuva on
eskaloitunut. Vanhempien kauhuelokuvien kuvasto on kovin viatonta verrattaessa
tuoreimpiin genren edustajiin. Téssd kohdassa on kuitenkin syytd mainita, ettd nididen
rajumpien elokuvien ympérille muodostui 2000-luvun alussa oma genrensé, niin sanottu
torture porn, eli kidutusporno. Siind jannitystd haetaan 1dhes puhtaasti vékivallan kautta.
Se on kuitenkin osa kauhuelokuvaa ja on tdrkedd huomioida se osana koko lajin

kehitysta.

Varsinkin 2000-luvun alun myo6td kauhuelokuvien kuvasto vaihtui voimakkaasti ja
nopeasti ultravékivaltaiseksi erityisesti euroopan elokuvakentilld ja seksuaalisuus oli
myds vahvasti esilld. Tosin seksuaalisuuden tabut rikottiin jo aiemmin merkittdvimmin
1970-luvulla. Ultravikivaltaisten elokuvien keulakuvana valtamediassa toimivat Saw-
elokuvat, jotka kerdsivit ithmisié teattereihin kokemaan inhoa ja ahdistusta elokuvilla,

joiden pelko syntyy vikivallasta (Kuva 5).
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KUVA 5. Saw. 2004.

Elokuvat yleisesti saavat aiheensa ja ideansa oikeasta maailmasta, joko suoraan tai
epasuorasti. Myos kauhuelokuvan aiheet ovat ajan saatossa peilanneet yhteiskuntaa ja
niiden kautta pystyy nidkeméddn yhteiskunnan tilanteen. Eldvien kuolleiden yé nosti
pintaan rotuaiheita, mutta naamioi ne taisteluksi haudasta nousseita kuolleita vastaan.
Romeron elokuvassa on myds selkedd ydinuhan tuntua ja se oli yhteiskunnallisesti
ajankohtaista elokuvan tekemisen aikaan. 70-luku toi jo vékivallan ja erityisesti
alastomuuden ja seksuaalisuuden parrasvaloihin, eivdtkd ne aiheet ole poistuneet

muodista. Ne ovat paremminkin kérjistyneet edelleen.

On vield vaikea sanoa, miten tdmén hetken elokuvia tarkkaillaan 50 vuoden kuluttua.
Pystyyko niistd ndkemidn millaisessa maailmassa eldimme tdlld hetkelld ja millaisia
atheita pakenemmain elokuvateattereihin késittelemdédn? Onkin mielenkiintoista seurata
kauhuelokuvan kehittymistd ja myds elokuvaa yleisesti, millaisena se ndyttdd meidin
maailmamme. Runsaan vékivallan nédyttiminen ja alastomuuden ja seksuaalisuuden
korostuminen edelleen voi kuitenkaan antaa osviittaa kuvasta, jonka tidmén hetken

elokuvateollisuus maalaa historiaan.



14

3 KAUHUELOKUVAN JUONEN RAKENNE

Noél Carroll tutkii kauhuelokuvan rakennetta luomallaan teorialla, jota kutsuu complex
discovery plot. Se kddntyy monimuotoiseksi 16ydon juoneksi, jonka avulla Carroll jakaa
kauhuelokuvan rakenteen neljdédn osaan. Rakenteen eri osista Carroll kdyttdd nimid
onset, discovery, confirmation ja confrontation (Carroll 1990 99-108). Téssd
kappaleessa kdyn ldpi Carrollin teoriaa ja sen eri vaiheita tutkimalla niitd kdytdnnossi

kauhuelokuvan juonen kautta.

Ensimmadisestd osasta hdn kadyttdd sanaa Onset, miké kdéntyy suoraan aloittamiseksi tai
lahtokohdaksi (Carroll 1990, 99). Kokonaisuuden tarkoitus elokuvassa on luoda
pahuuden tai vihollisen ldsndolo katsolla tiedoksi. Otan esimerkkielokuvaksi kisittelyyn
elokuvan Sleepy Hollow (1999). Tarkein syy, miksi valitsin Sleepy Hollow:n
kauhuelokuvan rakenteen kisittelyyn, on elokuvan ilmestymisvuosi. Elokuva ilmestyi

Carrollin teorian luomisen jélkeen.

Elokuva kéynnistyy kohtauksella, jossa aatelismies istuu hevoskérryjensd suojassa
synkkédnd ja sumuisena yond maissipeltojen keskelld (liite 1, kuva 1). Milj66 rakentuu
vahvasti klassisille kauhuelokuvan elementeilld ja yhdessd d&dnimaailman ja kuvaston
kanssa katsojalle ja aateliselle annetaan syytd odottaa jotain uhkaavaa. Ennen aatelista ja
katsojaa tdmédn uhkan kokee todeksi kuitenkin hevoskérryjen kuljettaja, joka lyo

hevosiin lisdd vauhtia (liite 1, kuvat 2-4).

Kuulemme hevosen é&édntelehtimistd ja kavioiden hakkautuvan maahan, eikd &éni
selkedsti ldhde kérrya kuljettavista hevosista. Aatelinen katselee ympérilleen ja samalla
katsojalle ndytetddn kuva jostakin vaunun nopeasti ohittavasti asiasta. Tétd seuraa &éni,
joka on perdisin jostakin terdvéstd. Aivan kuin miekan nostaisi tupestaan.
Hevoskirryjen litkkeessa tapahtuu muutos, joka huolestuttaa aatelisen ja tdmaé tarkistaa
kuskin tilanteen. Kuski istuu ohjakset késissdén, mutta on ilman pééta (liite 1, kuvat 5 ja
6). Aatelinen sédikéhtdd titd ja hyppédd kyydistd maissipellon viereen. Hakiessaan turvaa
maissipellosta aatelinen torméd pellolla olevaan variksenpeldttimeen ja menettdd
samalla paikalla hetken kuluttua pddnsd veren lentdessd variksenpeldttimen kasvoille

(liite 1, kuva 7).
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Kohtauksessa on osoitettu pahan olemassaolo ja sen uhka. Sen lisdksi katsojalle on
annettu vihjeend hevosen dédntelehtimisti sekd mieken terdvé ddni. Vihjeend toimii myos
pdiden katkaiseminen. Elokuvan alku toimii aivan kuin trilleri tai murhamysteerin
aloitus, jossa ndytetddn murha ja katsojalle annetaan vihjeitd. Tdma on huomio, minka
myo6s Carroll tekee (Carroll 1990, 102). Carrollin mukaan kauhuelokuvalle, ja Carroll
laskee teoriaansa myo6s kauhukirjallisuuden, ei ole epétyypillistd esittdd elokuvan alkua
kuten rikoskirjallisuudessa katsojalle esitelldin mysteeri. Siind annetaan katsojalle
mysteeri ratkaistavaksi ja ratkaisuun annetaan vihjeitd koko teoksen keston ajan. Talld
luodaan jénnitystd ja saadaan katsoja, tai lukija, hakemaan vastausta heille esitettyyn
kysymykseen. Sleepy Hollow toimii juuri ndin. Elokuvan ensimmaéisen neljan minuutin
aikana katsojalle annetan valtavasti viheitd ja tietoja, joiden ymmartdmiseen vaaditaan
koko kokonaisuuden ymmairtdminen. Ennen maissipeltokohtausta elokuvassa on
ndytetty joukko erindisid nimid ja viitataan perheen nimeen. Sama nimi 16ytyy myo0s
maissipellolla ajavan hevoskédrryn ovesta. Mistd oikein on kyse? Néiin katsoja on
koukutettu. Kohtaus kertoo myods selkedsti, ettd kyseessd olevan kauhuelokuvan

kuvastonsa ja selkedn tunnelmansa kautta.

Tarinan péddhenkild on Konstaapeli Ichapod Crane. Hdn on maallinen mies, joka
lahetetdén Sleepy Hollow -nimiseen kylddn tutkimaan sielld tapahtuvia murhia. Sielld
hin kuulee kyldn ihmisten uskovan tekijdksi P&aittomén Ratsumiehen, kuolleen
palkkatappajan aaveen, joka tappaa syntisid. Tieteen miehend Ichapod ei voi uskoa
vanhoja uskovaisia miehid kyldssd ja tutkii tapausta tavallisena maallisena murhana.
Tapahtuu toinenkin murha, jota tutkiessaan Cranelle annetaan kaikki syy uskoa
Paittomaan Ratsumiehen olemassaoloon. Ichapod ei voi kuitenkaan uskoa sellaiseen,
mité ei ole itse todistanut. Arvata sopii, mitéd tuleva tuo tullessaan. Vaaditaan, ettd yksi
kyldn vanhimmista murhataan Ratsumiehen toimesta ja Ichapod todistaa itse teon. Tatd
vaihetta tarinassa Carroll kutsuu 16ytdmiseksi (Discovery) (Carroll 1990, 100). Carrollin
teorian mukaan tdssd vaiheessa hirvion tai pahan olemassaolo todistetaan todelliseksi ja
Sleepy Hollow sopii tdhdn teoriaan. Crane ndkee itse ratsumiehen todelliseksi ja joutuu
avartamaan mieltddn. Téssd kohdassa Carrolin teoria ja Sleepy Hollow eivit tdysin mene

yksiin.
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Carrollin teorian mukaan vaikkakin Ratsumies todistetaan oikeaksi ja olleen kaikkien
murhien takana, tarvitsee todistaminen epdilijoitd. Kirjassaan Carroll mainitsii
auktoriteettihahmot, kuten poliisit ja armeijan, maallisen vallan ruumiillistumat
toimimaan epdilijoind vastustamaan yliluonnollista (Carroll 1990, 101). Sleepy
Hollow:ssa tdima auktoriteetti on péddhenkild itse. Muu kyld on ldhes yksimielisesti

Ratsumiehen olemassa-olon puolella. Crane on ainoa, joka uskoo maallisen murhaajaan.

Katsoja kokee Ratsumiehen todellisuuden Cranen kanssa, johon heilli on side. Ei
hahmon, joka edustaa jotain muuta ajatusmaailmaa kuin pddhenkild. Tassd kohtaa
Sleepy Hollow:n rakenne on erilainen ja mielestdni herkullisempi. Katsoja kokee
maailman avartumisen yhdessd paddhenkilon kanssa ja se saa vilittdmiidn Cranesta
enemmén. Hén laskeutuu korkealta jalustaltaan muiden ihmisten joukkkoon, jotka
kaikki ovat samassa maailmassa saman todellisuuden armoilla. Loppuelokuvan aikana
Carrolin teoria ja elokuva eriytyvdt my0s hieman tarinan rakenteen jaottelullaan.

Todistan kuitenkin, ettd teoria on silti kdypa kédsittelemddn elokuvan tarinaa.

Kolmatta vaihetta rakenteessa Carroll kutsuu vahvistamiseksi (Confirmation) (Carroll
1990, 101). Teorian mukaan tdssd kohdassa elokuvaa paha, esimerkissdni Ratsumies
todistetaan todeksi epduskoville uskovien todistaessa tdmén. Todistaminen tapahtui
kuitenkin kirjaimellisesti jo aiemmassa osiossa, jossa Crane todisti vanhan miehen
murhan. Mielestini Sleepy Hollowssa hirvion vahvistaminen tarkoittaa kuitenkin

muuta.

Elokuvan edetessdi on kuollut lisdd ihmisid ja Crane on todistanut myds nédiden
kuolemia. Kaikki kohtaamisia yhdistdd kuitenkin yksi asia: Crane on aina selvinnyt
hyokkayksistd. Han on ollut paikalla useamman kerran, kun Ratsumies on vienyt pdita.
Miksi hénet on jétetty henkiin, vaikka on kerran jopa fyysisesti hyokannyt Ratsumiehen

kimppuun?

Tarinan edetessi tulee kohta, jossa kyldldiset kokoontuvat kirkkoon suojaan. Ratsumies
tulee kirkon eteen, mutta ei padse alueelle, koska se on pyhédi ja Ratsumies itsessddn on
epdpyhd olento. Kirkon sisédlld elokuvan useampi juonikuvio etenee tai tulee
paitokseensd ja ihmisid kuolee toisten toimesta. Kohtauksen aikana Ratsumies
keihistdd aidan pylvéalld ikkunan 1dpi yhden henkilon ja on nidin tyydyttinyt tarpeensa.

Jaljelld jaa vain ruumiita, verta ja joukko todistavia silmépareja.
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Tassd kohtauksessa tapahtuu Carrollin teorian mukainen vahvistus. Joukko ihmisid jaa
henkiin Ratsumiehen hyokkayksestd vain yhden henkilon olleen selked kohde. Kohtaus
vahvistaa ja tuo tietoon tarinallisia elementtejd. Katsoja ja Ichabod tietdvit Ratsumiehen
ajavan takaa vain tiettyjd henkiloitd ja heitd kaikkia yhdistdad alussa ndytetty testamentti.
Katsojalle ndytettiin aivan elokuvan alussa tarinan kannalta tirkeitd ja jopa paljastavia

vihjeitd, mutta vasta tissd vaiheessa katsoja osaa yhdistdd pisteet ja saa nédin vastauksia.

Carroll pohjaa teorioitaan vahvasti vain hirvioiden ja pahan kautta ja miten ne esiintyvit
elokuvan tarinassa. Mielestidni hidn kuitenkin unohtaa kokonaan, ettid se ei valttimatta
vaadi hirviotd. Muutenkin Carrollin teorin mukaan pahan téytyy olla hirvid ja luonnoton
ja hin unohtaa aivan normaalit ihmiset, jotka tekevit pahoja tekoja. Tahén kategoriaan
sopii my0s Sleepy Hollow. Tarinassa paljastuu my6hemmin, ettd erés tarinan henkilGista
on ohjaillut Ratsumiestd ja niittdnyt kyldn henkil6itd saadakseen itselleen perinnon.
Totta, elokuvassa murhat on tehnyt paha olento, joka todellakin on hirvid sanan
varsinaisessa merkityksessd. Kumpi on kuitenkin pahempi, hirvid vai se joka avasi
hirvion hékin portit? Sen ajatteleminen on filosofiaa, mutta tarkoitukseni on sanoa

Sleepy Hollow.:n todellisen pahan olevan aivan hirvion tittelin arvoinen.

Tésta padstadn rakenteen viimeiseen vaiheeseen, kohtaamiseen (Confrontation) (Carroll
1990, 102). Sleepy Hollow:n lopussa selvidd kaikkien tekojan takana olleen pienend
tyttond kaltoinkohdeltu, nykyddn kaunis aatelisrouva, joka elokuvan alussa tarjoaa
Cranelle yopaikkaa suuressa talossaan. Pienend tyttond nykyiselld Lady Van Tasselilld
ei ollut juuri mitdén ja hin todisti Ratsumiehen kuoleman. Hén vannoi kostoa perheensé
maat vieneitd Van Tasseleitd kohtaan. Hin hankkiutuu perheen sisélle, menee naimisiin
ja saa ndin Van Tassel nimen. Lady Van Tassel manaa Ratsumiehen todellisuuteen
kayttdimalld Ratsumiehen omaa kalloa ja ohjastaa timén tappamaan kaikki, jotka voivat
uhata naiselle avioliiton kautta kuuluvaa omaisuutta. Téstd johtuu pdiden katkominen,

joka on annettu vihjeiné pitkin elokuvaa.
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Carrollin mukaan viimeisessd osassa tarinaa, on se sitten ihmiskunta tai yksilo, marssii
hirvion luokse. Siitd alkaa viimeinen kohtaaminen tai joukko kohtaamisia, joiden
padtteeksi hirvio kukistuu. Juuri ndin myos Sleepy Hollow péittyy. Ichabod Crane saa
annettua Ratsumiehen kallon takaisin sen oikealle omistajalle ja Ratsumies vie Lady
Van Tasselin mukanaan helvettiin tai ndin katsojalle annetaan ymmartaa, ettd paha saa
palkkansa. Pddhenkil6 16ytdd itselleen vaimon elokuvan aikana tapaamastaan naisesta ja
pojan korvikkeen hintd elokuvassa avustaneesta nuoresta miehestd ja yhdessd he

muuttavat Lontooseen.

Viimeisen osan osalta Noé€l Carroll jakaa kauhuelokuvan rakenteen mielestdni aivan
oikein, kuten myos ensimmaisenkin osan. Teorian avulla pystyy tutkimaan elokuvien
rakenteita  kauhuelokuvasta  riippuen  vaihtelevasti, mutta  pddsdéintoisesti
menestysekkéésti. Teorian tielld on ainoastaan Carrollin fiksaatio pitdd kauhuelokuvana
ainoastaan elokuvaa, jossa on yliluonnollinen hirvié. Se on aivan liilan rajaava ja
halvaannuttava teorian omaksi hyvéksi. Hieman muokkaamalla teoriaa se on paljon
monimuotoisempi tydkalu tutkimaan sitd, mikd kauhuelokuvan rakenteissa on

yhtendistéd kuten téssd osiossa todistin.
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4 KAUHUN LUOMINEN KAMERAN AVULLA

[lman kameraa ja sen luomaa kuvaa ei elokuvaa olisi olemassakaan. Se on looginen
paikka aloittaa kauhuelokuvan tunnelman luomisen tekninen tarkasteleminen. Kamera
ja kameratydskenteleminen on monimuotoinen taiteenala, jonka kattamiseen
opinndytetyon laajuus ei mitenkddn riittdisi. Tarkennan siis kisiteltdvikseni juuri
kauhuelokuvalle  muutamia  tyypillisesti  kdytettyjd  elementtejd  luovassa

kameratydskentelyssa.

4.1. Luova kamera

Luovalla kameralla ja kuvan rakentamisella tarkoitan ennen kuvausten aloittamista
tehtyjd paitoksid. Tétd osiota varten valitsen elokuvan Evil Dead (1981). Elokuva
kertoo tarinan viidesta amerikkalaisesta nuoresta, jotka menevit viettimiin
viikonloppua syrjdiselle mokille. Erindisten vaiheiden kautta mokilld vapautuu joukko
demoneja, jotka riivaavat ja kiduttavat nuoria henkisesti ja fyysisesti. Elokuva on pienen
budjetin teos ja oli ohjaajalleen Sam Raimille merkkipaalu, jonka kautta
elokuvateollisuus huomasi hénet. Valitsin elokuvan Evil Dead, koska kyseessd on
taidokkaasti rakennettu elokuva. Se aiheutti sensuuria ja suurta paheksuntaa
ilmestymisensd aikoihin. Tarkeimpdnd syynd télle valinnalle on kuitenkin elokuvan
rikas audiovisuaalinen kuvasto, joka osaa loistavasti hyddyntdd juuri niitd avuja ja

aikaan jotain suurta, miki tekee siitd erinomaisen tutkimuskohteen.
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4.2. POV, kameraliike ja kuvakoko

Evil Dead alkaa vedenpinnan péadlle kulkevalla pitkdlla liikkeelld (liite 2, kuva 1).
Kamera lejjailee likaisen lammen pédlle, jonka rannassa osaksi vedessd makaa auton
romu. Seuraavaksi ndytetddn vuoristotielld autolla matkaavia nuoria. Leikataan takaisin
leijailevaan kameraan, joka on siirtynyt kuivalle maalle. Leikataan takaisin nuoriin,
josta vastavuoroisesti takaisin leijailevaan kameraan. Kohtaus huipentuu ldhes kolariin
vastaan tulevan auton kanssa, jossa nuorten auton ratista ottaa kiinni jokin ndkyméton

voima ja aiheuttaa auton kulkeutumisen vastakkeiselle kaistalle. (liite 2, kuvat 1-19).

Elokuvan ensimméinen kohtaus kayttdd tehokkaasti hyvikseen keinoja luoda tunnelmaa
ja uhkaa. Alun kamera-ajo on itsessdin luova valinta, koska kamera selkedsti kulkee
jonnekin. Mitd kohti se on matkalla? Kamera kulkee veden pinnalla ja metsdssi
véistellen maanmuotoja ja pusikoita, aivan kuin kamera olisi jokin (liite 2, kuvat 1-3).
Tallaista kuvaa kutsutaan POV-kuvaksi. Se on lyhenne Point of View- sanasta, mika
tarkoittaa ndkokulmaa (Sipos 2010. 75) Tihenevidt leikkaukset nuoriin autossa ja
takaisin luovat katsojalle tunteen, jonkin ldhestyvdn nuoria (liite 2, kuvat 4-7).
Yhdistettynd uhkaavaan musiikkiin ja loppukohtauksen viistettyyn kolariin luodaan
pienilld keinolla illuusio nuoria kohti kulkevasta voimasta, joka yrittdd vield kolaroida
nuorten auton (liite 2, kuvat 8-19). Todellisuudessahan kamera kulkee veden pinnalla ja
sen jilkeen metsdssd. Nuoret ajavat autoa vuoristotielld ja joku nimedmaétén ajaa toista
autoa heitd vastaan. Se miten ndma on tehty saa aikaan uhan, eivét pelkistddn néytetyt

asiat.

Nuoret keskustelevat autossa ja pohtivat matkan pddmadrdd. Kamera on autossa
tarkkailijana, aivan kuin kuudentena nuorena ja seuraa keskustelua sithen kuitenkaan
osallistumatta (liite 2, kuvat 4, 6 ja 11). Tassdkin kohtauksessa on mukana ldsndolon
henki, aivan kuin kamera-ajossa metsdssd. Vastaantuleva tuleva auto kuvataan
kohtisuoraan auton edestd, jolloin katsojalle on katse suoraan nokkapeltiin, selkd
menosuuntaan pdin. Nuorten autoa taas kuvataan ainoastaan siséltd ja ndin saadaan

aikaan mielikuva autojen olevan tormayskurssilla.
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Autojen ldhestyessd toisiaan ja nuorten keskustellessa kohtauksen leikkaustahti tiivistyy
ja kun palataan nimetdmén kuskiin autoon, on sen nokka aina ja vain ldhempéni (liite 2,
kuvat 8-9,13,15,17,19). Ndin ensin laajalla kuvalla, jota seuraa tiiviimpi kuva saadaan
aikaan uhka autojen védistimattoméstd torméadmisesta. Tama kuitenkin véistetddn aivan
viime hetkilld. Nédin kuvan koolla on valtava merkitys tunnelman luomisessa. Koko
alkukohtauksessa ei missddn vaiheessa kdytetd ns. laajaa kuvaa, joka kertoisi katsojalle
missd ollaan ja mennddn (Sipos 2010. 84) Tdméd on tietoinen valinta. Nuoret ovat
jossain, missd on lampi, paljon metsdd, mutta kuitenkin tie jolla on liikennetta.
Elokuvassa kiytetddn my6hemmin laajaa kuvaa asettamaan tilanne, mutta palaan sithen

myO0hemmin.

Kohtaus loppuu pééllekkdin seuraavan kohtauksen alkamisen kanssa ja tunnelma on nyt
paljon rauhallisempi. Auto saapuu syrjdiselle tielle, minkd nikee tien puskittumisesta.
Se on tarkoituksenmukaista, koska jatkuvasti annetaan ymmaértdd kohteen olevan
syrjassd. Auto ajaa rauhallisesti tietd pitkin, mutta kiinnostavampaa on se, miten kamera
lahtee autoa seuraamaan. Kamera on nyt selkedsti nuorten maanpintaa ylempénd, mutta
jatkaa silti samankaltaista leijailua, kuin maastossa (liite 3, kuvat 7-10) Sama vaaniva ja
nuoria seuraava “voima” on mukana edelleen, nyt vain enemmaén tarkkailijan asemassa.
Néin Evil Dead on asettanut tehokkaasti tunnelman ja lataukset elokuvan alussa.
Katsoja tietdd nuorten olevan matkalla mokille, heitd seuraavan nimettoméan ja vield

tiedostamattoman voiman, sekd paikan syrjdisyyden.

4.3. Kuvakulma

Alkukohtaus kéyttdd myds yksinkertaisesti, mutta tehokkasti kuvakulmia hyvékseen.
Juuri viistetyn kolarin jdlkeen nuoret ovat matkaamassa sillan yli, kun sillan
loppupédédssd auton rengas jdd jumiin yhden sillan osan hajottua. Ash, yksi
padhenkildistd, avaa oven ja ja tarkistaa tilanteen. Kamera on sijoitettu aivan
kohtisuoraan alhaalta ylospdin vélittomaésti Ashin avattua auton oven. Ash katsoo alas,
jonka jélkeen leikataan vastakkaiseen kuvaan, joka on tdysin erilainen. Kamera on
katsojan silmissé sijoitettu aivan Ashin alapuolelle, kun hédn katsoo suoraan alaspéin.
Kamera, eli tdssd tapauksessa Ash, nidkee alhaalla virtaavan joen, johon on aika korkea
pudotus. Leikataan takasin vastakkaiseen kuvaan, jossa kamera on kohtisuoraan Ashin

alapuolella, Ash ndyttdd kauhistuneelta ja sulkee oven (liite 3, kuvat 1-6).
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Muutamalla yksinkertaisella kuvalla saatiin aikaan hetki, jolloin Ash oli korkean
pudotuksen ylépuolella (liite 3, kuvat 2,4-6). Kuvakulman valinta on tirkedd kohtauksen
tarkoituksen takia, koska silld saadaan asetettua monen muun osan avulla kohtaukseen
haluttu tunnelma. Tésséd kyseisessd hetkessd halutaan luoda Ashille hidtd hanen ollessa
lahes putoamisvaarassa (Sipos 2010. 77-78) Jos kamera olisi asetettu Ashin tasolle, niin
vaikutus ei olisi ollut tdllainen. Kameran ollessa auton tasossa olisimme n#hneet
muutkin matkustajat ja Ash olisi saanut heiltd kuvassa “tukea”, hin ei olisi ollut
hetkessd yksin. Tdmi on myodskin tidrked tarinallinen elementti kuvassa, koska Ash, ja
hinen muutoksensa tulee olemaan koko elokuvan tarkeimpid elementtejd. Ashin luonne
osoitetaan hyvin nidyttdmélle hédnet peldstyméssd pudotusta jokeen. Kuka tahansa

muukin olisi sitd sdikdhtényt, miké tekee Ashistd aivan tavallisen miehen.

4.4. Etiisyys kamerasta ja lisdi kuvakoosta

Myohemmin elokuvassa Shelly ja Linda, kaksi elokuvan kolmesta naishahmosta,
pelaavat korttia ja yrittdvét arvailla minkd kortin toinen noistaa. Kolmas naishenkild
Cheryl istuu ikkunan edessd. Shelly nostaa kortin ja ylldttden Cheryl arvaa kortin oikein
ja samoin muutaman seuraavankin kortin. Kaikki aistivat jonkin olevan vialla. Cheryl
kddntyy muihin pdin ja kaikki ndkevét hinen joutuneen ensimmadisena riivauksen

uhriksi (liite 4, kuvat 1-5).

Riivatun Cherylin kddnnyttyd kohti muita henkil6itd on kamera asetettu niin, ettd
kohtauksen osapuolet tuntuvat olevan luonnottoman kaukana toisistaan (liite 4, kuvat 6-
10). Néin ndyttimélld laaja kuva tilanteesta luodaan etdisyys muiden hahmojen ja
Cherylin vilille. Etdisyys on kaukana luonnollisesta ja se saa aikaan halutun tunnelman
ja tilanteen (Sipos 2010. 74-75). Tunnetta on vield alleviivaamassa Cherylin leijuminen

ilmassa (liite 4 kuva 9).

Cherylin riivaama henki kertoo jokaisen nuoren olevan tuomittu demoneille, eikd
pakoonpéisyd ole. Cheryl kaatuu maahan hengettdméind ja muut seisovat huoneen
toisella laidalla (liite 4, kuvat 10 ja 11). Linda uskaltautuu Cherylin viereen ja Lindan
mukana vaihtuu kuva huoneen toiselle puolle. Ash seuraa ja kyykistyy myds tajuttoman
Cherylin viereen. Leikataan tiivimpédin kuvaan, jossa Ash ldhestyy Cherylid ja tunnelma
titvistyy (liite 4, kuvat 12-14, 16). Cheryl nédyttdd elottomalta, mutta Ash l&hestyessa

leikataan ldhikuvaan, jossa Cherylin kési poimii maasta kynin ja tdssd vaiheessa katsoja
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osaa jo peldtd pahinta (liite 4, kuva 15). Riivattu Cheryl virkoaa ja iskee poimimansa
kynidn Lindan nilkkaan ja pyorittdd sitd ldhikuvassa kivuliaan ndkdisesti. Samalla

ndytetddn erityisldhikuvaa Lidan tuskaisista kasvoista (liite 4, kuvat 17-20).

Kohtauksessa siirrytdédn hienosti ensin laajasta kuvasta, jossa ndytetddn kohtauksen
tilanne ja tila missd ollaan, aina tiivistyvien kuvien kautta kohti elokuvan ensimmadisti
vikivaltaista tekoa. Kohtauksessa on voimaa vield nykypdivandkin. Erityisesti kynin
iskeminen nilkkaan toimii loistavan maskeerauksen takia vield téndkin paivina
moitteettomasti (liite 4, kuvat 19-20). Kohtauksen tunnelma tiivistyy tiivistyvien kuvien
kautta ja sen vuoksi. Kuvat on valittu ja suunniteltu huolella ennen kuvausten alkua,
koska on tiedetty mitd kohtuksella on haluttu kertoa ja mitd tunteita sen halutaan
katsojissa aiheuttavan. Aina niin ei elokuvissa kdy, mutta Evil Dead:n osalta valinnat

ovat tuottaneet tehokkaan kokonaisuuden.

4.5. Loppuyhteenveto kameratyoskentelysta

Evil Dead kayttdd kuvauksellisesti yksinkertaisia, mutta tehokkaita keinoja joilla
luomaan tunnelmaa. Keinot eivit ole ndyttdvimpid erityisesti nykypdivan mittapuulla,
mutta niiden perusteet ovat kunnossa ja ne ovat siis syystd ajattomia. Elokuvassa on
useita muitakin kuvauksellisia valintoja, joita olisin voinut késitelld, mutta pdddyin
valitsemaan edelld mainitut niiden yksinkertaisuuden takia. Siind piilee avainsana koko
tutkimukselleni. Haen niitd yksinkertaisimpia elementtejd, joilla kauhuelokuvan
tunnelmaa rakennetaan. Valitsin Evil Dead:n siithen tehdyt valinnat istuvat elokuvan
maailmaan ja ovat oikeutettuja olemaan sielld. Niitd ei valittu sen takia, ettd ne olisivat
erityisen hienoja. Tosin kunniamaininta tdytyy antaa alun kamera-ajolla, joka on
omaperdinen ja loistava ilmaisukeino tuomaan esille elokuvan tarinaa. Valitsin
kisitteleméni keinot, koska ne on valittu elokuvan ehdoilla ja istuvat sinne juuri sen

takia.
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5 VALAISU

Valo on teknisesti kuvan tirkein elementti, koska ilman sitid kuvasta ei nakyisi mitdan.
Kuitenkin yhtilailla valon kanssa tirkedd kuvassa on valon puute, pimeys. Nididen
kahden elementin hallinta ja tarkoituksenmukainen kéyttdminen kuvassa ovat

voimakkaita tydkaluja tunnelman luomiseen.

5.1. Valon laatu ja voimakkuus

Kuvassa olevan valon ominaisuudet voidaan jakaa kahteen eri luokkaan eli laatuun ja
voimakkuuteen. Laadulla tarkoitetaan onko kuvan valo kovaa vai pehmedd (Sipos
2010. 140) Kovalla valolla tarkoitetaan valoa, joka luo kuvaan terdvid ja voimakkaita
varjoja. Samalla se saa aikaan korkea kontrastisen sdvymaailman, missd valon ja varjon
rajat piirtyvét tarkasti ja terdvésti. Vastavuoroisesti pehmedlld valolla tarkoitetaaan
valoa, joka tekee tdysin pidinvastoin. Pehmed valo sa aikaan nimensd mukaisesti
”pehmedn”, ehkd jopa utuisen tunnelman. Valon ja varjon raja on héilyva ja kuvan
kontrasti on matalampi. Valon voimakkuudella taas tarkoitetaan kirjaimellisesti miten

voimakasta tai kirkasta valo on.

5.2. Valo ja pimeys

Valon ja pimeyden yhteisvoiman kéyttiminen kohtauksen tehostamiseksi on tuttua
kauhuelokuvalla, jossa pimeydessd piilevilld uhilla on luotu pelkoa. Esimerkiksi
elokuvassa Kirottu (2013) valo on pienieleisyydelldén tehokas tunnelman rakentaja.
Elokuva kertoo tarinan uuteen taloon muuttavasta perheestd, joka joutuu demonisen

olennon riivaamaksi.

Yhdessd elokuvan kohtauksissa kaksi perheen tytdistd, Nancy ja Christine nukkuvat
makuuhuoneessaan, kunnes joku jilleen herdttdd Christinen vetdmalla tétd jalasta (liite
5, kuvat 1-2). Christine ei voi syyttidd siskoaan jalan vetdmisestd, koska ndkee Nancyn
nukkumassa sikedsti sdngyssédén (liite 5, kuva 3). Se sijaan Christine suuntaa katseensa
huoneen nurkkaan, oven taakse. Ovi raottuu hieman jéttden pimeédn, nikymattomain tilan
oven taakse (liite 5, kuvat 4-6) Kohdassa nékyy ainoastaan kéytéviastd tuleva valo, joka
paistaa oveen ja oven viereiseen kankaaseen. Ndiden kahden elementin vilissd oleva tila

on tdysin pimed ja sielld Christine ndkee jotain. Christine jarkyttyy silminndhden (liite
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5, kuva 7) ja herittdd nukkuvan siskonsa ja varoittaa tdtd oven takana olevasta
olennosta. Nancy ei nde mitddn ja menee tarkistamaan, eikd nide oven takana mitdén
(liite 5, kuvat 9-11). Christine vakuuttelee kuitenkin oven takana olevasta uhasta ja timé
uhka seisookin nyt suoraan Nancyn seldn takana. Nancy kurkistaa hitaasti pimedin
kohtaan ja samalla huoneen ovi pamahtaa kiinni peittden tytdt ja huoneen pimeyteen

(liite 5, kuvat 12-13).

Kohtauksessa luodaan hienosti kylmaddvd tunne uhasta, joka vaanii aivan tyttGjen
vieressd kuitenkaan ndyttdmattd yhtddn mitddn. Ainut asia, mika olennosta tiedetdén, on
Christinen puhe ja kohteen kuvailu sekd kohtauksen loppupuolella Nancyn haistama
madéantyneen lihan haju. Midénneen lihan haju on tarinallinen elementti, joka selitetdin
tarinassa edustamaan pahan ldsnidoloa. Tdméa kohtaus osoittaa, ettd useimmin se miti ei
ndytetd, on huomattavasti kauhistuttavampaa, kuin jos sen ndyttdisi. Vasta kiinni

paukahtava ovi osoittaa uhan olleen todellinen.

Makuuhuoneessa kdytetty valo on kovaa, koska se luo tarkasta valon ja pimeyden rajan
luoden samalla korkean kontrastin, miké tehostaa oven taakse piiloutunutta uhkaa (liite
5, kuvat 3,6,10 ja 13). Se tehostaa sitd siksi, koska katsoja nidkee tarkasti mihin valo
loppuu ja mistd pimeys alkaa. Nidin kaikki valon jilkeen olevalla pimeélld aluella on

nidkymétonti ja on vain katsojan mielikuvituksesta kiinni, mita sielld voi olla.

Kirottu kéyttdd toistekin samaa tehokeinoa piilottaen pahan pimeyteen. Perheen diti
Carolyn on johdatettu erindisten vaiheiden jdlkeen kellariin mihin luuli seuraavansa
oman lapsensa taputuksia. Carolyn on jumissa kellarissa rappusten yldpédéssé ja on aivan
pimedd. Han on 16ytdnyt rappusten yldpédéstd elokuvassa aiemmin perheen isén sithen
laskeman tulitikkurasian. Carolyn sytyttdd yhden tikuista (liite 6, kuvat 1-4). Tulitikku
valaisee Carolynin ja rappusten yldpdin jattden kaiken Carolynin seldn takaa pimeéksi.
Carolyn katse hapuilee pimeddn kellariin pelokkaana. Pimeydestd Carolyn kuulee
lapsen #iinen, joka pyytid Carolynia leikkimiin. A#ini kuuluu aivan Carolynin vieresti.
Sitten pimeydestd tulee esiin kddet, jotka taputtavat, kuten elokuvassa esitellyn Hide

and Clap (piiloudu ja taputa) leikin mukaisesti (liite 6, kuva 5).

Aivan kuten makuuhuoneessakin kellarissa on vain kovaa valoa juuri samasta syysta.
Carolynin seldn takainen pimeys, ja samalla sielldi mahdollisesti piilevd vaara,

piilotetaan ldhes alleviivatusti (Sipos 2010. 160) Todellisuudessahan tulitikun valo ei



26

kayttdydy ndin, mutta kohtauksen tehokkuuden takia se yksityiskohta on helppo antaa

anteeksi tunnelman saadessa etusijan.

Kohtauksessa piilotetaan samalla tavalla paha, mutta tunnelma ja kohtaus itsessdén on
aivan erilainen. Katsoja osaa odottaa jotain pelottavaa, mutta tuskimpa pimeydestd
ilmestyvid taputtavia késid. Aivan kuten tyttGjen makuuhuoneessa, olento ei tee mitddn
muuta. Tekona kummatkin ovat pienid ja sinédllidn uhkaamattomia, mutta asiayhteys
tekee niistd ddrimmadisen pelottavia. Ndin katsojassa aiheutettiin kauhua pienilld teoilla

ja kohtauksen tehokkuuksille on suuri kiittdminen niiden valaisulle.

Kummallakin kohtuksella on valaisun suhteen sekin yhteistd, ettd niissd kdytetyt valot
ovat motivoituneita. Motivoitunut valo tarkoittaa sitd, ettd valolta 16ytyy kohtauksen
sisdltd ldhde, mistd valo tulee. Tyttojen makuuhuoneeseen valo tulee kiytivéstd ja
kellarissa valonldhteend on Carolynin sytyttima tulitikku. Kummatkin ovat luonnollisia

valonléhteitd ja luovat maailmaan kuuluvan valonl&hteen (Sipos 2010. 140).

5.3. Valaisu tukemassa tarinankerrontaa

Myohemmin elokuvassa perhettd riivannut olento on vallannut Carolynin ja hdn on
napannut kaksi nuorinta tytdrtddn talon kellariin tarkoituksenaan surmata heidét
saatanalle. Teot kuitenkin estetddn perhettd auttaneen Warrenin pariskunnan ja
Carolynin aviomiehen avulla. Carolynin saadaan sidottua tuoliin ja olennon
manaaminen alkaa (liite 7, kuva 1). Carolynin koko yldvartalo huputetaan toimenpiteen
ajaksi (liite 7, kuva 2). Kesken manauksen Carolyn oksentaa pussikankaan punaiseksi
verestd ja kangas repeytyy selittdmittomasti kahtia kasvojen osalta paljastaen Carolynia
ritvanneen olennon oikeat kasvot. Kankaan repedminen on kuvattu ldheltd ja samoin
kasvojen paljastuminen. Carolynin pddn pdilld heiluu kohtuksessa hehkulmappu, mika
saa valon heittelehtimdén Carolynin ja hénté riivanneen olennon kasvoilla (liite 7, kuvat

3-10).

Kuva on uhkaava ja pelottava jo pelkdstddn maskeerauksen ja sen takia, ettd kamera on
asetettu lahellda Carolynin kasvoja. Sitd tehostetaan laittamalla kohtaukseen vield
kattoon heiluva hehkulamppu ja se toimii ldhes heilurin tavoin maalailemalla Carolynin

kasvojen péélld olennon todellisten kasvojen paljastuessa. Valolla saadaan aikaan tunne
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muutoksesta, kun valo pyyhkii pois vanhan Carolynin ja tuoden tilalle hdnet riivannen
olennon (liite 7, kuvat 5-6,8-10). Kohtauksessa valo on kerronnallinen elementti ja

tukee tarinan kerrontaa (Sipos 2010. 155).

Hetked my6hemmin olento vapautuu tuolista ja on saanut perheen nuorimman tyttiren
kiinni ja on valmiina uhraamaan hénet . Teon keskeyttdd kuitenkin Lorraine Warren,
joka laskee kétensd olennon otsalle. Kdden laskeminen otsalle onnistuu, koska hetkid
ailemmin keittion lattiaan oli hakattu reikd nuorimman tyttiren etsinnin aikana ja olento
pitdd tytdrtd kiinni reidn alapuolla (liite 8 kuva 1-4). Lorraine ndyttdd olennolle nédyn,
jossa Carolyn on onnellinen perheensd kanssa rannalla aurinkoisena péivéana (liite §,
kuvat 5,7). Lorrainella on kyky ”kurkistaa verhon taakse” ja hdn pystyy ndkeméadn
paloja muiden eldmadstd. Téllainen aurinkoinen rantapdivd tapahtui Carolynin perheen

historiassa oikeasti ja Lorraine ja Carolyn kévivit siitd keskustelua.

Lorraine muistuttaa Carolynia pdivéstd minkd vuoksi kannattaa taistella. Lorraine antaa
Carolynille syyn olla antamatta vanhvalle olennolle periksi. Lattian reidstd laskeutuu
olennon ja Carolynin péélle ldhes taivaallinen valo ja olento alkaa menettiméén otettaan
Carlynista (liite 8, kuvat 6 ja 8) Toisin kuin elokuvassa aiemmin, nyt katosta laskeutuva
valo on pehmeda ja rauhallista valoa, se tuntuu melkein luonnottomalta elokuvassa.
Tadma johtuu juuri siité, ettd valo aiemmin on ollut kovaa. Kohtaukseen tulee seesteinen
ja tunnelma on hyvéd. Hyvd on sanana outo kdyttdd valaisun yhteydessd, mutta téssi

kohtauksessa valo on hyvééa ja Carolyn puhdistuu ja pédésee irti olennosta.

Kohtauksessa valon suunnalla on myds toinen merkitys. Elokuvan maailmassa valo
tulee ylhailtd, koska lattiassa on silld kohdalla reikd (liite 8, kuvat 6 ja 8). Silld on
kuitenkin myo0s tarkoitus. Ylhddltd tuleva valo yhdistettynd ylhdiltd alaspdin olevalla
kamerakulmalla Carolyn ja olento asetetaan jonkin alapuolella. Tédssd kohtauksessa se
on Lorraine, mutta ajatustasolla se voi olla jotain paljon ylevampaikin. Joku voisi sanoa
Jumala, mik4 sindllddn olisi aivan oikein. Jumalaan tai uskoon on viitattu elokuvassa
niin puheessa, kuin ndyttdmilld uskonnollisia kuvallisia elementtejd, kuten risteja.
Haluan itse ajatella, ettd tuo ylevdmpi on rakkaus, jonka voimalla Carolyn péésee irti
ritvaajastaan. Kumpikin ndistd kuitenkin tarkoittaa samaa asiaa. Varsinkin tédssd
jalkimmaisessa kohtauksessa valaisu on voimakas osa elokuvan vélittdmai tunnelmaa ja
ajatusmaailmaa. Valolla ndytetddn se, mitd halutaan kertoa ja se tukee tarinaa ja

elokuvaa.
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6 AANEN KAUHU

Jopa enemmén kuin kuvalla, &dnelld on valtava merkitys kauhun ja tunnelman
luomiseen elokuvissa. Kuka ei muistaisi kokemusta, jossa hiljaisen jakson jilkeinen
yhtékkinen peldstymme nopeaa, voimakasta ja/tai korkeaa dénti.Téssd osiossa kasittelen
melko tuoretta kauhuelokuvaan Dead Silence (2007), koska monissa aspekteissaan se

kayttdd aantd monella tavalla hyvikseen rakentaen tunnelmaa.

Dead Silence kertoo Mary Shaw nimisen vatsastapuhujan aaveesta, joka kdyttda Billy-
nimistd nukkea tappaakseen murhaajiensa jdlkeldisid. Elokuvan nimi Dead Silence
kddntyy suomeksi muotoon kuollut hiljaisuus ja jo nimessd viittaa ddneen (tai sen

puutteeseen) ja on senkin puolesta hyvé esimerkki.

Hiljaisuus elokuvan nimessd kertoo kahdesta asiasta. Ensinndkin se kertoo luovalla
tavalla ilmaisten katsojalle ja kohtauksen henkil6ille Mary Shawn aaveen ldsnéolosta.
Tdmid johtaa suoraan siihen, ettd katsoja yhdistdd hiljaisuuden elokuvassa
pahaenteisyteen. Se on varsinkin kauhuelokuvissa yleistd, mutta erityisesti ndin asia on
Dead Silence:n tapauksessa. Toinen asia, mihin hiljaisuus viittaa 10ytyy elokuvan
tarinasta. Elokuvan edetessd, ja suoraan korreloidessa kuolleiden hahmojen méérdn
kasvuun, henkilohahmot huutavat kuolemanpelossaan. Tama on elokuvissa sdanto, eiko
siind yksin olisikaan mitéén ithmeteltdvai. Elokuvassa selvidd kuitenkin henkilon ollessa
hiljainen jattdd Mary Shaw kyseisen hahmon henkiin. Nédin huutamisesta tulee yksi

tarinankerron osa.

Pelkéstddn nimensd osalta Dead Silence kéyttdd tehokasta sanaleikkid elokuvan
maailmaa ja tarinaa mukaillen. Tehokkaimmin elokuva kuitenkin tiivistdd
ajatusmaailmansa elokuvan yhteen ensimmadisistd kohtauksista. Pddhenkilomme Jamie
on hakemassa ruokaa tyttoystdvilleen Lisalle, joka jéi kotiin odottomaan salaperdisesti
heidin ovelleen toimitetun vatsastapuhujan nuken Billyn kanssa. Lisa pééttdd saikdyttda
Jamien ja hidn pdattdd laittaa Billyn sédngylle (liite 9, kuvat 1-2). Lisa kdéntdaa nukelle
selkdnsd, jolloin kuuluu outo ddni ja Lisa kddntyy takaisin. Billy tuijottaa Lisaa ja saa
Lisan vaivautuneeksi (liite 9, kuvat 3-4). Lisa jatkaa kuitenkin kepposensa rakentelu ja
asettelee Billyn sdngylle, heittdéd lakanan nuken péélle ja jittdd sen sdngylle odottamaan

pahaa-aavistamatonta poikaystiavéénsa (liite 9, kuva 5).
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Koko kohtauksen ajan viereisessd huoneessa on soinut musiikki, joka nyt hiljenee
védristyen ja saa Lisan luulemaan Jamien saapuneen kotiin. Lisa kutsuu Jamieta (liite 9,
kuva 6). Huoneeseen padstyddn kaikki dédnet hiljenevat Lisan ja katsojan ympaérilla.
Kello ei tikitd, vesisade ei kuulu, vesikannu ei sihise ja kaikki elokuvan taustadénet
poistuvat musiikkia mydten (liite 9, kuvat 7-9). Kaikki dénet kuolevat kuvassa. Tadma

saa Lisan (liite 9, kuva 6) ja katsojan jannityneeksi. Mihin kaikki d4net katosivat?

Lisa kééntyy takaisin makuuhuoneeseen, josta kuului lapsen naurua (liite 9, kuvat 10-
12). Lisan ja Jamien taloudessa ei ole lapsia, joten mika saattoi luoda dénen? Lisa jatkaa
matkaa, mutta nyt katsoja kuulee Lisan hengityksen ja askeleet, hin on silminnéhden
ahdistunut. Salama vildhtdd, mutta d4ntd ei kuulu. Saapuessaa sédngylle ja ldhes
koskettaessaan lakanaa se hyokkdd Lisan kimppuun (liite 9, kuvat 13-15). Voimakas
musiikki palautuu ja seuraavien sekuntien aikana katsoja ndkee valahdyksid Lisasta,
vaaleasta lakanasta ja Billy-nukesta. Jokin heittdd Lisan ulos makuuhuoneesta lakanan

kanssa vain vetddksen Lisan takaisin huoneeseen (liite 9, kuva 16-17).

Jamien palatessa kotiin kello tikittdd taas, musiikki soi, vettd sataa ja vesikannu
sihiseminen on korvia vihlovaa. Jamie kuulee Lisan d4nen makuuhuoneesta ja ldhtee
danen suuntaan (liite 9, kuvat 18-19). Katsoja tietdd, ettd Lisalla ei ole kaikki hyvin,
Jamie ei. Jamie 16ytddkin Lisan tapettuna sdngystd, suu revittynd luonnottoman auki
(liite 9, kuvat 20-24). Dead Silencen alku kayttda tehokkaasti hyvikseen &éntd luoden
tunnelmaa ja esittelee tehokkaasti miten ddntd pystyy kayttdmddn tehokkaasti

kauhuelokuvassa.
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6.1. Kuvaan kuuluva ja kuvaan kuulumaton #Aini

Aini elokuvassa voidaan jakaa kahteen eri lajiin. A#niin, jotka kuuluvat ja ovat osa
kuvaa, sekd ddniin, jotka eivdt kuulu kuvaan (Sipos 2010, 216). Dead Silence
elokuvassa Lisa on kotonaan ja odottaa poikaystdvddnsd Jamieta, joka ldhti hakemaan
ruokaa. Asunnossa tikittdd kello, soi musiikki ja Lisa on laittanut teevettd kiechumaan
liedelle. Nama kaikki dénet kuuluvat kuvaan. Ne ovat osa elokuvan luomaa maailmaa ja
sielld luonnollisia, aivan kuten oikeassakin maailmassa. Myo0s ambienssi eli kohtauksen
tilan &4ni on kuvaan kuuluva eddnielementti (Sipos 2010. 228). Néitd 44nid kutsutaan
kuvaan kuuluviksi dédniksi (diegetic sounds). Ndama dénet voivat olla on-screen tai off-
screen ddnid, eli ddnen ldhde voi ndkyd ddnen kuulumisen aikaan kuvassa tai ei. (Sipos

2010, 216).

Kuvaan kuuluvien dénien vastakohta on kuvaan kuulumaton dini (non-diagetic sound)
(Sipos 2010. 2016). Téhan kuuluvista ddnistd kaikkein ndkyvin, eli kuuluvin on
musiikki. Musiikkia on elokuvissa luomassa haluttua tunnelmaa, mutta katsoja ei silti
kyseenalaista sitd, vaikka se onkin kovin luonnoton asia. Missd Lisan ja Billy-nuken
vélisessd kamppailussa on huoneeseen mahdutettu orkesteri? Sitd ei kyseenalaisteta,
koska musiikki on omaksuttua osaksi elokuvaa, vaikka sellaisen d4dnen ei siind
tilanteessa kuuluisi olla. Musiikkia on tirkein &inielementti tunnelman luomiseen,
kuten on myds sen puutu. Kellon tikittdmisen, sateen &dnen ja vedenkeittimen
sthisemisen puute on osa &ddnimailmaa luoden todella painostavan tunnelman
kohtaukseen. Samoin myds tiladéinen eli ambienssini poissaolo. Yksittdisena elementtid
sen puute on ehkd kaikkein héiritsevintd. Katsoja olettaa musiikin ja ambienssin
kuuluvan kuvaan ja niiden poissaolo saa katsojan vaivautuneeksi. Ndin saa my0s

musiikin nopea palautuminen Billyn hyokétessd Lisan kimppuun.

Kohtauksessa soi kuitenkin my6s musiikki, joka kuuluu kuvaan. Asunnossa on Lisan
soimaan laittama musiikki ja se lasketaan luonnolliseksi, koska katsojalle nédytetddn
tilasta 10ytyvéa soitin, josta musiikki on perdisin. Se kuuluu kohtauksen tilanteeseen ja

on diagetic sound eli kuvaan kuuluva déni.
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6.2. Aiinen tekninen kiytto

Aivan kuten kuvakin, ddni on monipuolinen tyOkalu, jota muokkaamalla luodaan
tarvittavaa tunnelmaa eri kohtauksiin. Kaésiteltdessd kauhuelokuvan dinimaailmaa ja
maisemaa minulle ja luultavasti monelle muullekin tulee mieleen riipivé hiljaisuus, joka
on usein ldsnd kauhuelokuvissa tunnelman kiristyessd. Tamid toteutuu myos hetkend

jolloin Lisa oli asunnossa Billy-nuken kanssa.

Puhutaan hetkestd, kun Lisa kddntdd selkdnsd Billylle (liite 9, kuva 3). Huoneessa
vallitsee hiljaisuus ja koska kyseessd on kauhuelokuva, katsoja osaa yhdistdd
hiljaisuuden pahaenteisyyteen. Nuken pdd vaihtaa pddn asentoa Lisan ollessa selin
sankyyn. Katsoja ja padhenkild molemmat tietdvét jotain muuttuneen ja katsojalle se
palkitaan jénnityksend ja epétietoisuutena. Nuken hyokétessd Lisan kimppuun musiikki
saapuu takaisin kohtaukseen voimakkaasti sydsten katsojan ja padhenkilon kauhun ja
sekasorron maailmaan. Puhutaan d4nen voluumista eli voimakkuudesta (Sipos 2010,

216).

Ainen voimakkuudella voidaan antaa vihjeitd katsojalle tulevasta ja niin voi saada
katsojan varpailleen tai luoda wvalheellinen turvallisuuden tunne. Valheellisen
turvallisuuden tunteen luomisesta hyvédnd esimerkkind on Alien-elokuvan (1979)
loppukohtaus. Péddhenkilomme Ellen Ripley on pddssyt karmaisevien kokemuksien
jilkeen pakoon avaruusalus Nostromolta jittden ystdviensd ruumiit ja heidét tappaneen
vieraan organismin taakseen suuntanaan Maa. Pakoaluksessa on hiljaista ja Ripley
valmistelee itseddn ja alusta valmiiksi pitkddn uneen ja matkaan avaruudessa.
Viimestellessddn alusta Ripley kohtaa kuitenkin alukseen mukaan pddsseen hirvion
pakoaluksen seinin putkiston véliin naamioituneena (kuvat 6 ja 7). Katsojille luodaan
vadrd turvallisuuden tunne laskemalla musiikin ja d&nien voimakkuutta rauhoittaen
tilanteen. Néin katsojakin rauhoittuu mukana. Yhtidkkid katsojien ja Ripleyn eteen

heitetdédn taysin yllattden vield yksi piinaava taistelu eloonjddmisesta.
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Kuva 6. Alien. 1979. Ripley valmistelee pakoalustaan lahtovalmiiksi.

Kuva 7. Alien. 1979. on suoraa jatkoa kuvalle 6. Tdssd hetkessd katsoja, ja Ripley,

ymmartavit eloonjddmiskamppailun olevan vield kesken.
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6.3. Adiinen taajuus

Kuten ddnenvoimakkuutta, mutta my0s sen taajuutta muuttamalla kykenee luomaan
jannitystd ja pelkoa. Ainen taajudella luodaan tilantuntua ja esineen tai henkildn
etdisyyttd tai paikkaa (Sipos 2010, 220). Evil Dead:ssd demonit kiertelevdt nuorten
majoittamaa mokkid sen ulkopuolella. Demoneita ei ndytetd, mutta niiden tuntu luodaan
yhdessd kameraliikkelle ja ddnen taajuutta muutamalla. Kamera liikkuu ylos ja alas
maaston muotojen mukaan luoden illuusion demonista. Elokuvassa myohemmin
demonit padsevit asuntoon sisddn ja liikkkuvat sielld samoin kameraliikkeilla ja d4nen
taajuutta muokkaamalla. Tuntua tehostetaan henkildiden katsoessa suoraan kameraan,

demonien silmiin. (Sipos 2010, 220).

6.4. Adnensivy

Adnensivyi kiyttien voidaan luoda tilan tuntua jopa tehokkaamin kuin kuvalla (Sipos
2010, 220-221). Descent -elokuvassa (2005) naiset ovat jumissa pimeédssd luolastossa
jumissa hirvididen kanssa ldhes sikkipimedssa. Silti katsoja pystyy luomaan tilan naiset
jaloissa pyorivien kivien aiheuttamien ddnien ja kaikumisen vuoksi. Tilaakin ndytetdan,
mutta se ei olisi mitddn ilman sithen kuuluvaa ambienssia, minkd tirkednd osana on
luolamainen #4nimailman ja suljetun tilan tuntu. Aénensivysti puhuttaessa tarkoitetaan
miltd ddni kuulostaa. Kivien kolinassa on kolkko sdvy, kun taas elokuvassa elokuvassa
Manaaja (1974) riivatun tyton ddni kuulostaa rahisevalta, rikkindiseltd, matalalta ja
korkealta samaan aikaan. Reagan-tyton riivaamalla hengelld on ddnessd oma sdvynsé,
joka on muodostunut ikoniseksi saman aihepiirin elokuville. (Sipos 2010, 220). Kivien
kolina ja d3nen korina ovat dinind aivan erilaisia, mutta edustavat samoja samaa
tarkoitusta. Sdvyjd kayttiméalld ja muuttamalla pystyy luomaan joko ristiriitaisia
tunnelmia, kuten nuorelle Reagan-tyt6lld annetaan héanelle kuulumaton &dni tai

sopusointuinen tunnelma, kuten hahmon jalkojen alla olevan materiaalin dani.
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6.5. Aini kerronnassa

Adnen kiyttd rytmittimilld ja ohjailemalla sitd saadaan aikaan kaksi hyvin tehokasta
tekniikkaa kayttdd d4ntd tunelman luomiseen. Nami ovat ddnimerkki (Audio Threat
Cue) ja ddnishokki (Audio Shock). Adnimerkilld tarkoitetan tilannetta, jossa katsojalle
ja kohtauksen pddhenkildlle asetetaan ldhtotilanne (Sipos 2010. 238-239). Kiytetddn
esimerkkind jdlleen Alien:a ja kohtausta, jossa kapteeni Dallas on mennyt
ilmastointikanaviin sulkemaan ovia olennon vangitsemiseksi. Miehistd huomaa
kuitenkin nopeasti kidytdssddn olevilla skannereilla olennon olevan ldhelld Dallasia, ja
he panikoituvat. Tilanteeseen ldhdettiin rauhallisesta, 1dhes ilman musiikkia olevasta
tilanteesta, joka kuitenkin paniikin kasvaessa voimistuu. Tilannetta tehostaa piipittdva
skanneri, joka lyo tahdit Dallasin véistiméattomaélle kohtalolle (kuva 8). Musiikki, ddnet
ja ambienssi voimistuvat, kunnes ylléttden kesken pakoyrityksen Dallas torméd hirvion
reitille. Kohtaus loppuu korkeataajuisiin &éniin, staattisten hiiridddnien kuulemiseen ja
danten nopeaan loppumiseen. Jéljelld jdd vain hiljaisuus ja epduskoiset ja toivottomat
miehiston jdsenet. Kohtaus rakentuu &idnenvoimakkuuden, taajuuden ja sédvyjen
yhteisty6lld kohti huipentumaa, jossa katsojat ja Dallas yllattyvit ja peldstyvét olentoa.
Ainimerkeille katsoja ladataan odottamaan jotakin ja kohdatessaan sen siikihtii, kuten

oli tarkoituskin.

Kuva 8. Alien. 1979. Jannitysté nostata voimistuva musiikki ja skannerin aitheuttama

piipitys. Huolimatta siité, ettd avaruusoliota itseddn ei ndy. Ainostaan liikkkuva piste

ndytolld, mutta danimerkkeind piipitys luo hirvion tunnun.
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Audio Shock taas on yllattdvd, korkea ja voimakas ddni, joka syntyy ylléttden
hiljaisuuden jilkeen saaden katsojan ja hyvin usein hahmonkin sdikdhtdméan (Sipos
2010. 243-244). Audio Shock 16ytyy Alien:ssa kohtauksesta, jossa Ripley, Dallas ja Ash
menevit sairastupaan etsimdin Kanen kasvoilta kadonnutta parasiittid. Kaikki ovat
jannittyneitd ja huoneen valtaa jannittynyt ja latautunut tunnelma. Tunnelman katkaisee
kuitenkin metalliseen kaappiin tormaava Dallas. Hahmot ja katsojat sdikdhtivéat d4nta,
koska se tulee odottamatta ja rikkoo tilaa hallinneen tunnelman. Sama onnistuu hetken
padstd uudelleen, kun katosta tippuva, kuitenkin jo kuollut parasiitti osuu Ripleyn
olkapddhidn (kuva 9). Téatdkin katsoja sdikdhtdd, koska tunnelma kohtauksessa oli
ehtinyt laukemaan aiemmin ja hahmot 16ysivét uudelleen turvallisuuden tunteen, koska
laatikosta ei ole heille mitddn vaaraa. Samoin kdy katsojalle, joka on tietiméton

tulevasta.

Kuva 9. Alien 1979. Parasiitti tippui katosta Ripleyn olalle ja miehiston jésenet katsojan

kanssa toipuvat sdikdhdyksestd, kun ymmarretdén olennon olevan jo kuollut.
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7 POHDINTA

Tavoitteeni oli opinndytety0ssd selvittdd tavat, joiden avulla kauhuelokuville luodaan
niiden tunnelma. Pditin jo hyvissi ajoin ldhestyd kysymystani tutkimalla suuren maarian
kauhuelokuvia ja vertaamalla niitd ulottuvillani olevaan materiaaliin. Tehtdvad oli
minulle mielekds. Olen koko pienen ikéni nauttinut kauhuelokuvista ja niissd minua on
kiehtonut niiden kyky vangita katsojansa elokuvan luomaan painajaiseen. Miksi katsoja
seuraa omasta valinnastaan kokemusta, jonka tavoitteena on tuottaa mielipahaa?
Kauhuelokuvien tunnelman voima ja sen tutkiminen on jotain, mitd olen tehnyt
tietdmattani jo pitkddn. Odotin tehtdvin olevan mielekds ja ennen kaikkea vaivaton.
Opin opinndytetyOprosessin aikana paljon uutta, mutta samalla jouduin ylldttden
haastamaan itseni ja ndkemykseni. Sen seurauksena opin koko urakasta paljon

enemman, kuin olisin koskaan uskonut.

Aloitin projektin lukemalla ja katsomalla kirjoja ja elokuvia. Kirjat kédsittelevit kauhua
ja pelkoa eri formaateissa ja vertailin tekstejd katsomiini elokuvia ja toisin péin. Sain
selville erilaisia audiovisuaalisia keinoja, joilla luodaan kauhua ja tunnelmaa elokuviin.
Selvitin, kuinka kameratydskentelylld ja sitd varten tehdyilla valinnoilla saadaan aikaan
haluttu tunnelma elokuvaan ja reaktio katsojiin. Sain my0s selville keinoja valaisusta ja
ddnestd ja ennen nditd kaikkia keinoja, kuinka kauhuelokuvan rakenne saa elokuvan

tuntumaan “’kauhulta”.

Katsoin valtavan maiédrdn elokuvia, suurimman osan niistd olin ndhnyt useasti
ailemminkin. Tutkin niitd etsien vastausta kysymykseen: "Miké tekee téstd pelottavaa?”
Kokonaisuuden tarkastelemisen jdlkeen koen iloa kasvusta, jonka koin tutkimusteni
aikana. Samalla kuitenkin koen olevani pettynyt. Miksi? Kévin ldpi keinoja luoda
tunnelmaa ja tutkin niitd yhdessd lukemani kanssa elokuvien kautta. Loysin keinoja,
joita hyodynnetddn useissa kauhuelokuvissa luomaan pelkoa ja kauhua. Turvallisesti voi
sanoa, ettd melkein kaikissa kauhuelokuvissa riippumatta siitd minka alagenren elokuva
on tai mihin aikaan sen on ilmestynyt. Miksi olisin pettynyt, koska sain selville niin

paljon?



37

Tavoitteenani oli saada selville, mikd tekee kauhuelokuvasta pelottavan ja sain
vastauksen kysymykseeni. Joukon tekniikoita, joilla saadaan aikaan katsojassa haluttu
reaktio. Sain selville my6s, miksi me pelkddmme joitakin asioita. Pelkddmme asioita,
jotka ovat tavalla tai toisella meitd ldhelld. Emme pelkdd suoraan ihmissusia tai

murhaajia. Pelkddmme muutosta ja epdvarmuutta, jonka ne tuovat mukanaan.

Voin todeta, ettd kauhu elokuvissa on enemmaén, kuin niiden osien summa. Se on
enemman, kuin oikein valaistu kohtaus hyvilld kameratyoskentelylld. Se on enemmaén,
kuin hyvin kasikirjoitettu elokuva, jossa yhdistyvat kaikki 1dpikdyméni kokonaisuudet.

Kauhun tunnelma syntyy katsojassa, kun hin istuu katsomaan kauhuelokuvaa ja pelkéa.

Kerroin olevani pettynyt. En ole pettynyt sithen, etten olisi saanut selville mitd haluan.
Olen pettynyt sithen, ettd opin niin paljon. Nyt tieddn, mikd elokuvassa pelottaa. Siksi
pelkddn, ettd se on vienyt minulta suuren osan kokemuksestani pois. En endédn pelkdi
tuntematonta, koska néden sen toiselle puolelle. Pystyn jarkeilemédén itselleni mitd sielld
on. Olen aina nauttinut kyvystdni heittdytyéd tdysin elokuvan maailmaan ja antaa sen
viedd minut mukanaan. Nyt tieddn, mikd minut yrittdd viedd mukanaan, enkd ole varma
nautinko siitd. Opin valtavasti opinndytetyotd tehdesséni ja siitd olen kiitollinen.
Taistelen vield sen asian kanssa, haluanko oikeasti tietdd sen kaiken. Aika nayttda,
miten todellisuudessaan asia on. Tuntematon on aina pelottavampaa, kuin se, minka

tiedat todeksi.
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