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Tiivistelma

Kasikirjoitin ja ohjasin n. 14-minuuttisen lyhytelokuvan, Astronautti, ohjauksen
opinndytetyond. Elokuva kertoo nuoresta miehestd, joka saa yhteydenoton salaperdiselta
astronautilta. Yhteydenotto kdynnistda prosessin, jossa padhenkil6 joutuu kohtaamaan
menneisyytensa.

Tassa kirjoitelmassa tutkin aiheita, joita elokuvan suunnittelu ja toteuttaminen on
mielessani herattanyt. Keskityn enemman teoreettiselta kalskahtaviin aiheisiin kuin
teknisiin (vaikkei niitad voi tdysin toisistaan erottaa) yrittden 16ytda niitd aiheita, jotka
minua elokuvassa yleisemmin kiinnostavat ja joiden néden liittyvan kyseessa olevaan
elokuvaan.



Astronaut — a fictional short film —
is a diploma work for directing
from Lahti University of Applied Sciences,
Institute of Design and Fine Arts,
Department of Film- and Television
(Degree Programme of Communications).
This is the written part of the work.

Abstract

I wrote and directed about 14 minute long fictional short film, Astronaut, as my diploma
work for directing. The film is about a young man, who is contacted by a mysterious
astronaut. The contact sets forth a process that makes the protagonist face his past.

In this written part of the work, I will analyze the ideas and subjects, which the process of
planning and making the film has evoked in my mind. I will concentrate more on
theoretical sounding matters, than technical questions (even though you cannot separate
the two entirely), trying to find subjects, that I find interesting in cinema in general, and
that I feel are connected with the film in question.
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Johdanto

Osana ammattikorkeakoulun filosofian valinnaista opintojaksoa luin kesalla 2007
ranskalaisen nykyfilosofin Paul Virilion kirjan “Pakonopeus” ja pidin seka kirjan
kaunokirjallisesta, miltei runollisesta, kielenkaytostd, ettd kiinnostuin aihepiirista josta
Virilio kirjoittaa. Yksi keskeinen mielikuva, jonka Virilio kirjassaan esittda on astronautti
kuussa vangin kaltaisessa epatodellisessa tilassa, maailmasta erilldan teknologian
mahdollistamassa tilassa. Virilio rinnastaa astronautin “kybernauttiin”, ihmiseen, joka on
yhteydessa maailmaan laitteiden kautta, sohvaperunana tai nayttopaatteen eteen
jamahtaneend ndyttopdateinvalidina, oman ruumiinsa unohtaneena tai laiminlyoneena.
Ihmisena jonka suhteet toisiin ihmisiin ja maailmaan ovat virtuaalisia todellisen
vuorovaikutuksen sijaan. Virilio maalailee nakymisd, jossa teknisen kehityksen
seurauksena kaikki ihmiset, eivatka pelkdstdan jotkut tietokoneharrastajat, vieraantuvat
yha jatkuvasti enemman todellisuudesta ja itsestaan.

Naistd aiheista ja Virilion epéatavallisista rinnastuksista innoittuneena haudoin mielessani
dokumenttielokuvaa, essee-elokuva -tyyppista kasittelyd Pakonopeuden aiheista.
Loppuvuodesta 2007 aloin miettid aiheita lopputydelokuvaan, ja yksi valmis aihe oli siis
mielessd, mutta halusin kuitenkin tehda fiktioelokuvan, koska koin etta silla suunnalla on
minulle jotain enemman tarjottavaa. Katsojana olen saanut vahvempia kokemuksia,
ajatuksia ja tuntemuksia irti fiktioelokuvista. Halusin kirjoittaa fiktioelokuvan
kasikirjoituksen paitsi tasta syystd, myos sen haasteellisuudesta johtuen. Ajattelin etta
tiktion puitteissa paasisin vapaammin verryttelemaan luovuuttani ja tonkimaan tajuntani
tunkioita etsien henkilokohtaisesti resonoivia mielikuvia ja assosioimaan vapaasti asioiden
valilla. Virilion kirjan innoittama ajatus astronautista vertauskuvallisena hahmona jai
vaivaamaan mieltdni, ja vaikka yritin sitd aluksi véltelld ajatellen, ettd aiheesta saisi
paremmin dokumenttielokuvan, en paassyt mielikuvista eroon. Astronautti tunkeutui
puolivakisin fiktiokirjoittamiseeni.

Nyt kun siis ajatus astronautista jonkinlaisena vertauskuvallisena hahmona oli alkanut
vaivaamaan ajatuksissani, toinen mielikuva, tulvahti mieleeni: astronautti metsassa.
Tuossa mielikuvassa minua miellytti hahmon ja ympariston vastakohtaisuus, yllattava
kontrasti, jotain samankaltaista dkkivaaraa joka herattaa yllattavia assosiaatioita René
Magritten maalauksissa. Nama ovat lahtokohdat elokuvan syntyyn. Lahestyvan
lopputyon vaatimus, tietyt elokuvalliset vaikutteet sekd omat kokemukset ja ajatukset
soppaan mukaan heitettynd, syntyi kasikirjoitus elokuvaan ” Astronautti”. Taustalla
haamotti myos C.G. Jungin kirjoitukset arkkityypeistd, tiedostamattomasta ja niiden
osuudesta elaman kriisivaiheissa.

Mielikuvista liikkeelle ldhteminen, assosioiva kuvallinen ajattelu

”Ensimmadinen kuva palasi aina mieleen: punainen huone ja valkoisiin pukeutuneet naiset.
Toisinaan kuvat palaavat itsepintaisesti, mutta en tiedd, mita ne minusta haluavat.”



(Bergman, 75). Nain kirjoittaa Ingmar Bergman mielikuvista jotka johdattivat hanet
kirjoittamaan kasikirjoituksen elokuvaan “Kuiskauksia ja huutoja”. Toinen esimerkki tulee
David Lynchilta: ”Se laulu [Bobby Vintonin Blue Velvet] sytytti koko elokuvan! [...] Se sai
minut ajattelemaan asioita. Ensimmaiset ajattelemani asiat olivat nurmikot ja naapurusto.
On iltahdamara - katuvalo ehka palaa, mutta varjot peittavat tienoota. Etualalla nakyy osa
auton ovesta. On niin pimea4, ettd auto ei erotu selvasti. Autossa kuitenkin istuu
punahuulinen tytt6. Hanen punaiset huulensa, sininen sametti ja naapuruston
mustanvihredt nurmikot aloittivat kaiken” (Rodley, 171). Monet elokuvat, jotka eivat ole
jonkin komiteamietinnon tulosta tuntuvat saavan lahtolaukauksensa jonkin tallaisen
kuvan, joka ei vield kytkeydy mihinkdan tarinaan, ilmaantumisesta. Sen voi laukaista
jokin koettu, havaittu, joku lauluy, teksti tai mika hyvansa. ”Syntyy ajatus, jolla on jollain
hamaralla tavalla tekemista valmisteilla olevan elokuvan kanssa, pikemminkin tuntemus
kuin ajatus, mutta joka jo maarittelee vield kaukana maaritellysta olevaa. Elokuvaa.”,
kirjoittaa Michelangelo Antonioni elokuviensa muotoutumiseen johtaneista ideoista
(Antonioni, 30).

Minulle elokuvan syntyidea oli mielikuva astronautista metsassa. Metsa on kulttuuria
edeltdva ihmisen ”alkuperdinen maisema”. Siihen liittyy kaikenlainen villi ja
jasentymaton, ihmisestd riippumaton. Astronautti on puolestaan yksi kulttuurin
teknisessd mielessd pisimmalle vietyja hahmoja. Teknologian voitto luonnosta,
painovoimasta. Astronautti liittyy ihmisen haluun ja uskoon luonnon ylittamisestd, sen
hallitsemisesta. Kaksi toisilleen vastakkaisen tuntuista elementtia lyodaan yhteen ja syntyy
jotain. Erityisesti viime vuosisadan alkupuolen surrealistit olivat kiinnostuneita tallaisista
yllattavista tormayksista jossa jarjen ja kaytannollisyyden nakokulmasta
yhteensopimattomat elementit lyddaan yhteen ja syntyy surrealistinen kuva, joka voi olla
runollinen, psykologinen, hauska tai jarkyttava, tai kaikkia ndita yhdessa.

André Bretonin Surrealismin manifestin alkusivuilta 10ytyy ajatus joka kytkeytyy
Astronautin tarinaan. Breton kirjoittaa siitd kuinka kaytannollisen elaman turruttama
aikuinen saattaa palata lapsuutensa maailmaan ja sen mielikuvituksen rikkauteen.
Lapsuuden ja luovuuden viistyessa valttaimattomyyden ja kdaytannollisyyden, hyodyllisen
aikuiselaman tieltd, elama ”jattad ihmisen hanen valottoman kohtalonsa huostaan. [...]
hanen ruumiinsa ja sielunsa kuuluvat nyt réyhkeélle kdaytannon valttamattomyydelle, joka
ei salli, ettd se kadotettaisiin hetkeksikdan nakyvistd. Tasta alkaen hanen eleiltaan puuttuu
laajuutta ja hanen kaikilta ideoiltaan kantavuutta.” (Breton, 14). Yhteiskunnan
hyodylliseksi rattaaksi muuntuneen aikuisen elama hakee lohtua ja pakokeinoa siitd mika
ei alistu kdytannollisyyden ja jarkevyyden puuduttavaan virka-asusteeseen. Ihminen
kaipaa kiinnekohtia mutta my0s huimausta ja pohjan pettamista alta. Yksi tallaisen
huimauksen mahdollinen valittdjd on taide. Surrealistit halusivat tehdd elamasta itsestddan
taidetta ja sekoittivat taiteen ja elaman rajoja tempauksillaan (mm. ensimmaiset
happeningit, tai flaneeraus kaupungilla yllattavia sattumia bongaillen). Monia muita
surrealisteja hillitymman eldménasenteen valinnut René Magritte kykeni kylld asuntonsa



pienessa keittiossa maalaaman teoksia, jotka ovat todiste siitd, ettd mielikuvitus ei tunne
rajoituksia samassa mitassa kuin ruumis.

Mainitussa manifestissaan Breton jatkaa surrealistisista kuvatyypeista: “Tunnustan
avoimesti, ettd pidan vahvimpana sellaista kuvaa, joka on kaikkein suurimmassa maarin
mielivaltainen, sellainen jonka kdantdminen kaytannon kielelle vie pisimman ajan, joko
siksi, ettd se sisaltda suunnattoman maaran ndenndista ristiriitaisuutta [...]tai siksi etta se
on aistiharhan kaltainen, tai siksi, ettd se antaa hyvin luonnollisella tavalla abstraktille
konkreettisuuden naamion tai painvastoin...” (Breton, 57)1. Magrittella on “Le mal du
pays” (suomeksi Koti-ikdvd) niminen maalaus, jossa siististi pukeutunut mies nojaa
kaiteeseen sumuisen kaupungin (kenties Brysselin) sillalla ja katsoo kaukaisuuteen.
Seldssdan hanelld on mustat siivet ja seldn takana sillalla makaa levollisen mutta valppaan
nakoinen leijona. Téllainen yksittainen kuva, jonka eri elementit tormaavat yhteen
yllattavalla tavalla, jossa hahmot asettuvat outoon suhteeseen ympariston kanssa, herattaa
yllattavid assosiaatioita ja “antaa hyvin luonnollisella tavalla abstraktille konkreettisuuden
naamion tai painvastoin”.

Kuvataide ja runous on tdynna tallaisia yllattavia ja merkityksilla latautuneita kuvia, jotka
vainoavat, ja herattavat assosiaatioita ja merkityksenluontia moneen suuntaan. Ajallisesti
etenevan kerronnan puolella ovat téllaisia kuvia ja tapahtumia pullollaan erilaiset
myyttiset kertomukset.

Myytit ja avaruuden valloitus

”Nikemykseni mukaan runoilijat ja kirjailijat ovat modernin maailman valistuneita
myytintekijoitd. Tarinoiden kertominen, fiktiot ja runot palvelevat uuden myytin keksimisti
samoin kuin demytologisointia, vanhan myytin kyseenalaistamista.”

—Kirsti Simonsuuri2

Myyteiksi kutsutaan tarinoita, jotka silloittavat tunnetun ja tuntemattoman valista aluetta.
Myytit kertovat ihmisille mikad on heidan ja heidan kulttuurinsa asema maailman
kokonaisuudessa. Ne valaisevat ihmisille keitd he ovat, mista he ovat tulossa ja minne
menossa. Vanhimmat tunnetut myytit ovat sdilyneet kerrottuina ajalta ennen kirjoitettua
historiaa. Maailmankuvan muutoksista ja tieteen noususta kulttuurimme keskioon
huolimatta nykyaikakin sisaltdd omat myyttinsa, jotka peilaavat ja maarittavat ihmisen
asemaa maailmassa.

Arkisessa kielenkadytossa myyteilld saattaa olla vahatteleva merkitys tarinoina jotka eivat
ole totta. Tama juontanee nykyisen tieteellisen jarkeilyn aikakauden ihanteisiin ja
asenteisiin. Monesti ajatellaan, ettd vain tieteellisesti mitattavilla asioilla on jokin arvo,
muu on taikauskoa tai haaveilua. Toinen, hedelmaéllisempi tapa nahdd myytit on nahda
niiden voima vahvoina vertauksina, symboleina tai kuvina, sisillollisesti rikkaina moneen
suuntaan aukeavina kertomuksina, jotka kykenevit ensinnékin kasittelemaan aiheita ja



ilmigitad jotka maarittavat ihmisen suhdetta maailmaan, itseensa ja toisiinsa, ja toisekseen
kasittelevat niita tavalla joihin suorat yksiselitteiset vaitelauseet, tieteen ja tutkimuksen
kieli, eivat valttamatta kykene. Myytit ovat tdssd mielessa sukua taiteen tarinoille ja
kuville, mutta eroavat siind, ettd myytit ovat voimakkaampia, ehdottomampia ja liittyvat
useimmiten kaikkein perimmadisiin kysymyksiin ja arvoihin. Myyttien ja muun
tarinankerronnan valinen ero on siind, ettd muut kertomukset saattavat koskettaa ja
herattaa ajatuksia, mutta myytit puhuttelevat viela tatda syvemmalta.

Ylla esitetty johdantona sille, ettd esitan ajatuksen, etta astronautti on erdanlainen
nykyajan tieteellisen ja teknisen aikakauden myyttinen hahmo. Toisaalta samaistuttava
inhimillinen sankari, joka edustaa ihmisten mahdollisuuksia, uskoa ja potentiaalia
luonnon hallitsijana ja maailman keskuksena, mutta toisaalta astronautissa on my0s jotain
vierasta ja outoa. Taysissa varusteissaan astronautin hahmo nayttaa oudolta, kiehtovalta ja
salaperaiseltd, mika saattaa my0s johtua siitd, ettd Suomessa kuten monessa muussakin
paikassa astronautteja ndkee vain valillisesti elokuvien tai tiedotusvalineiden kautta, ja
useimmiten osana jotain arkikokemukselle taysin vierasta toimintaa. Hahmona astronautti
tuo tuulahduksen “tuolta puolen” (enka tarkoita nyt vain rapakon takaa, vaan
ennemminkin tahtien takaa). Toisten todellisuuksien valloittajana, tuntemattoman
kartoittajana astronautti on juuri sellainen puoljumalhahmo kuin vanhoissa myyteissa
usein esiintyy.

Avaruuslennot ja erityisesti ensimmadinen kuulento ovat lansimaisen kulttuurin suuria
myyttisid kertomuksia, joita toistetaan tarinoiden, elokuvien ja dokumenttien muodossa.
Ne ovat historiallisesti merkittavia tapahtumia, mutta kertomuksina jotain ihmisesta
itsestddn kertovia, ihmisen ominaisuuksista, toiveista, mahdollisuuksista ja suhteesta
maailmankaikkeuteen. Téllaisina ihmisen ja kosmoksen suhdetta jasentavina
kertomuksina ne ovat sukua antiikin ajan myyttisille tarinoille (silld seikalla etta antiikin
myytit eivat ole todenndkdisesti ”tapahtuneet oikeasti” mutta kuulento on, ei ole
kertomuksen merkityksen kannalta oleellista eroa — menneiden aikojen ihmisille heidan
myyttinsa olivat todenndkdisesti yhta tosia kuin kuulento meille). Niin sanottu avaruuden
valloitus on vahva ehdokas korvaamaan niita suuria kertomuksia joiden vaitetaan meidan
ajallamme olevan kadoksissa. Ei liene sattumaa, ettd George W. Bush virkakautensa
aallonpohjalla, sodan ja sotaprotestien sekd muiden vaikeuksien alla tiedottaa medialle,
ettd Yhdysvallat suunnittelee ldhettdavansa miehitetyn lennon Marsiin. Kansa, kuten
yksilokin tarvitsee erityisesti kriisin hetkella kokoavia kertomuksia, jotka asettavat heidat
johonkin ymmarrettivdan suhteeseen kosmoksen kanssa.

Kirjassaan “Ihmiset ja jumalat” Kirsti Simonsuuri esittda ettd myytit ovat tarinoita, jotka
liittyvat tiettyyn rajalla olon, liminaalisuuden, tilanteeseen, esimerkiksi tiedetyn ja
tiedostamattoman tai ihmisten ja jumalien valisen rajan ollessa kyseessa. Myyteissa on
usein kyse jostain siirtymasta toiselle tasolle tai toiselle puolelle, kasvusta, uuden
kohtaamisesta, tiedon lisaantymisesta. Myytti on my0os keino yhdistaa kuviteltua ja
havaittua niin ettd kuviteltu todellisuus on yhta tarkeda kuin havaittu todellisuus.



Myyttinen tapahtuma tai kuva ei ole kuitenkaan vain jokin yksiselitteinen opetus, vaan
saattaa sisdltdd ndenndisen ristiriitaisia aineksia, ja esittdd pikemminkin miten asiat ovat ja
miksi ne ovat tdhdn pisteeseen tulleet sen sijaan etta antaisivat jonkin lopullisen ratkaisun
tai opetuksen. Myyttid voi ajatella vertauskuvallisena kertomuksena, joka esittda asioita
joita ei voi muulla tavoin, suorin vaitelausein, esittdd. Myytit puhuttelevat
emotionaalisella ja intuitiivisella tasolla runokuvien tai jopa unien kaltaisesti.

Astronautin tarinan keskeinen sisdlto ja sen suhteesta myyttiseen ajatteluun

Astronautin paahenkild, Xesmer, on menettdnyt emotionaalisen kosketuksen maailmaan
ja toisiin ihmisiin. Xesmerin kosketus todellisuuteen on ensisijaisesti kaytannollinen ja
jarkiperdinen. Tallaisen elaman kokee helposti kuitenkin tunnekylmaksi ja
sisdllyksettomaksi. Xesmer elda kulttuurissa joka tarjoaa yhteyden toisiin ihmisiin
matkapuhelinten, televisioiden ja tietokoneiden vélitykselld, ja jossa ainoat kasvoista
kasvoihin tapahtuvat kanssakdymisen muodot, jos ne eivét ole tyon tai muun
kaytannollisen elaman piirissa tapahtuvia, ovat baarissa tapahtuvia alkoholilla
sumennettujen aivojen kohtaamisia ja teknopaukkeen melussa huudettuja epaselvia
lauseita. Xesmer on kadottanut kosketuksen tunteisiinsa ja tata kautta tietynlaiseen
“myyttiseen ajatteluun” ja kokonaisvaltaiseen maailman kokemiseen, jossa ihminen tuntee
itsensa kokonaiseksi, ja tuntee olevansa osa mielekasta kokonaisuutta, jolla on perinne,
joka tulee jostain ja on menossa jonnekin eikd vain leiju tyhjiossa. Pelkka yhteiskunnan
hyodyllisena jasenena oleminen ei ole viela riittavaa jos yhteiskunta ei kykene
tyydyttamaan ihmisen kaikkia ns. sielullisia tarpeita. Xesmerin yksindisyys toteutuu
kosmisessa mittakaavassa, kuten yksindisyys yleensa.

Astronautin ilmestyminen Xesmerille on erdanlainen alitajunnasta pulpahtava hatdhuuto.
Irrationaalinen, jasentymdton, tunteenomainen ja myyttinen alkaa tulvia hdanen elamaansa
ja vaatia ratkaisua. Tdmén seurauksena Xesmer kay lapi erddnlaisen sisdisen matkan,
jonka kautta han hakee uutta jarjestystad ja sisaltod elamalleen kohdaten menneisyytensa
haavoja. Apuna taman matkan sommittelussa ensimmaisia kasikirjoitusversioita laatiessa
kaytin Joseph Campbellin monomyytin rakennetta. Kirjoittamisen myohemmassa
vaiheessa en enda yrittanyt saada tarinaa sopimaan monomyytin vaiheisiin, vaan yritin
saada tarinan toimimaan ennen kaikkea draamallisesti ja kasittelemiensa teemojen
kannalta sopivasti. Jalkeenpain tarkastellen Astronautin tarina ja monomyytin vaiheet
tuntuvat kuitenkin sopivan yhteen vaikken siihen vakipakolla pyrkinyt.

Joseph Campbellin monomyytti ja sen soveltaminen Astronauttiin

Vertailevan uskontotieteen ja mytologian professori Joseph Campbell esitti kirjassaan
”Sankarin tuhannet kasvot” monomyytiksi kutsutun tarinamallin, jonka Campbell naki
kulkevan eri kulttuurien myyttien, tarinoiden ja satujen taustalla. Monomyytti on
kertomus turvallisesta kodistaan, tavallisesta maailmasta irti kiskaistun ja sankariksi
kasvavan ihmisen matkasta kohtaamaan omat pahimmat pelkonsa erilaisten vastustajien



hahmossa. Lopulta hadn palaa yhteisonsa luokse mukanaan koitoksistaan voittamansa
eliksiiri tai viisaus. Jungin ja muiden psykoanalyytikkojen ajatuksista vahvasti ammentava
Campbell naki monomyytin ennen kaikkea sisdisena kasvukertomuksena, sellaisena jonka
jokainen ihminen joutuu elimassaan kaymaan lapi. Juuri tasta syysta myytit ja sadut ja
tarinat joilla on tdllainen psykologinen perusta, ovat sdilyneet pitkdan ja puhuttelevat
ihmisid yha. Tarinoilla on parhaimmillaan terapeuttinen ja maailmankuvaa jasentava
vaikutus.

Hahmottelin kasikirjoituksen ensimmaisia versioita Campbellin monomyyttia vasten. Alla
olevassa erittelen monomyytin vaiheiden yhteyksia valmiiseen elokuvaan. (Alla oleva
piirros on jaljennetty ylla mainitusta Campbellin kirjasta. Hakasulkeisiin merkityt vaiheet
ovat vaihtoehtoja joista vain osa toteutuu kaikissa kertomuksissa.)
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Tavallinen maailma

Monomyytissa sankari on aluksi tavallisessa maailmassa, josta hanet kiskaistaan
”seikkailun maailmaan”. Sankari saa kutsun seikkailuun. Useimmiten han on haluton
lahtemadan ja kieltaytyy aluksi kutsusta, mutta ilmestyy auttaja, jonka avulla tai
johdattamana sankari ldhtee seikkailuun. Haluttomuus ldhtea seikkailuun viestii sankarin,
tai oikeammin vasta potentiaalisen sankarin, rohkeuden puutteesta ja kyvyttomyydesta
kohdata todellista maailmaa ja ongelmiaan. Han haluaa vetdytya turvalliseen kotiinsa ja



valttda kohtaamasta ulkomaailman vaatimuksia ja omia pelkojaan. Han pelkaa muutosta.
Astronautin paahenkil6, Xesmer, on alussa passiivinen ja vetaytyva. Han on tyoyhteisonsa
jasen, mutta ei todellisessa kontaktissa tyokavereidensa kanssa. Suurimman osan ajastaan
han viettda laitteidensa parissa (huom. elokuvasta poistettiin leikkausvaiheessa elokuvaa
turhaan pitkittanyt kohtaus joka olisi nayttanyt selkeimmin hanet laitteidensa parissa).

Kutsu seikkailuun, kieltiytyminen kutsusta, auttaja

Xesmer saapuu vastentahtoisesti baariin tyokaverinsa kutsusta. Baari ei kuitenkaan edusta
vield seikkailun maailmaa, vaan on seikkailun kynnys. Baarissa perusristiriita,
pdahenkilon yhteydettomyys ja vieraantuneisuus karjistyy. Xesmer on baarissa omissa
oloissaan kun muut ihmiset ymparilla juhlivat. Nuori naispuolinen tydkaveri, jota han jo
elokuvan alkukohtauksessa tyopaikallaan vilkaisi, 1ahestyy tarjoten hanelle nain
mahdollisuuden poistua sulkeutuneesta maailmastaan. Téta voisi pitaa varsinaisena
kutsuna seikkailuun. Lyhyen yhteyden hetken kuitenkin rikkoo humalainen tyokaveri, joka
kayttaytymiselldaan edustaa baarimaailman karkeaa todellisuutta johon paahenkil? ei
tunne kuuluvansa. Xesmer joutuu ylittidmdin seikkailun kynnyksen ja humalainen tyokaveri
edustaa kynnyksen vartijaa, joka estaa sankarin etenemista kynnyksen yli seikkailun
maailmaan. Humalainen kaveri esittda tavallaan haasteen, lisdd yhden vaikeusasteen lisaa
padhenkilon tielle. Kynnyksen vartijana voisi pitdd myos Xesmerid itseddn, hanen omaa
pelkoaan. Xesmer nielee tappionsa ja on poistumaisillaan baarista, vetaytymassa takaisin
alkutilanteeseen kauemmaksi seikkailusta (kieltiytyminen kutsusta), mutta hanelle ilmestyy
yliluonnollinen apu — tassa tapauksessa television kautta yhteyden ottava astronautti.
Astronautti kutsuu Xesmerid apuun, mutta padhenkilon eraanlaisena peilikuvana
astronautti on oikeastaan avun tarjoaja eika varsinainen avun tarvitsija.

Seikkailun kynnyksen ylittiminen ja valaan vatsassa

Astronautin yhteydenotto palauttaa padhenkilon mieleen muiston lapsuudestaan, ja ndin
varsinainen seikkailu, joka on matka sisimpdan, alkaa. Astronautti on nyt ilmestynyt ja
esittanyt Xesmerille kutsun, ja han alkaa selvittad mitd astronautti hanesta haluaa.
Kynnyksen ylittamiseen liittyy vaihe, jota Campbell nimittaa valaan vatsaksi. Tassa
vaiheessa sankari nielaistaan tuntemattomaan, josta han nousee uudestisyntyneena. Paluu
lapsuuden luontokokemuksiin ja vapautuneisuuteen ja astronautin kohtaaminen metsassa
on Xesmerille tallainen “uudestisyntyminen”. Han muistaa kohdanneensa astronautin
lapsuudessaan ja paattaa yrittad vastata hanen kutsuunsa. Valaan vatsasta palautumisen
seurauksena sankari 10ytaa jonkin kyvyn tai ominaisuuden, jonka avulla pystyy jatkamaan
eteenpdin. Xesmerin laitteiden rassailuun liittyva harrastus/ammatti, joka aiemmin on
ollut hénelle pakoa todellisuudesta, muuntuu nyt keinoksi 16ytéda yhteys johonkin uuteen
ja tuntemattomaan tarjoten hanelle mahdollisuuden pois vetdaytyneestd maailmastaan.
Elokuvassa Xesmerilld on erityinen suhde koneisiin. Astronautti ilmestyy television kautta
ja Xesmer rakentaa kojetta jolla yrittda ottaa yhteyttda astronauttiin. Kommunikointi
tapahtuu erilaisten laitteiden kautta.



Initiaatio: testit ja liittolaiset

Téssa vaiheessa monomyyttia alkaa uusi vaihe, varsinainen seikkailu jota Campbell
kutsuu initiaatioksi. Initiaatiovaihe kasittaa erilaisia koetuksia, esteitd, ansoja, testejd,
joissa aiemmin apuun tullut auttaja tai muut liittolaiset voivat auttaa. Tassd vaiheessa
sadun sankari taistelee hirvidita vastaan ja joutuu erilaisiin koitoksiin. Astronautti-
elokuvassa timan vaiheen draamallinen osuus ei ole niin vahva kuin joissain saduissa ja
myyteissa. Xesmerin koetuksena on saada laite toimimaan, prosessoida omaa tilannettaan,
ja saada sen avulla yhteys astronauttiin ja selvittda hanta vaivaava ongelma. Omin voimin
han ei tahan kykene, vaan astronautti tulee taas apuun, ja yhteyden saaminen ja
astronautin avunpyynto laukaisee uuden muiston. Astronautti on tavallaan osa
paahenkiloa, hdanen alitajunnastaan nouseva voima tai oivallukseen johdatteleva muisto.
Astronautti pyytaad apua ja ilmoittaa olevansa kuussa, josta hédn ei paase pois.

Viimeinen koitos: sovitus ja apoteoosi

Jos sankarina, matkaan ldhtijand, on mies, monomyytissa initiaatiovaihe huipentuu usein
koitokseen jonkin feminiinisen olennon kanssa, kuten jumalattaren tai viettelijattaren.
Talloin sankari joutuu kohtamaan maailmassa ja jokaisessa ihmisessakin vallitsevan
kaksinaisuuden, maskuliinisen ja feminiinisen puolen, joiden on 16ydettava tasapaino
harmonian saavuttamiseksi. Initiaatio voi huipentua myos kohtaamiseen ja sovitukseen
isdn kanssa. Vaiheet riippuvat kertomuksen sisallostd, siitd minkalaisesta kasvutarinasta
on kyse. Tama suuri koitos johtaa apoteoosiin, jumalalliseksi nousemiseen, jolloin sankari
saa uutta tietoa, uuden ymmarryksen. Han saattaa esimerkiksi saada tietaa olevansa
kuninkaallista sukua tai saa kdyttoonsa uusia voimia, joista hdn ei aiemmin ollut tietoinen.
Astronautti-elokuvassa astronautin yhteydenoton seurauksena Xesmer muistaa
lapsuutensa yksindisyyden ja ikdvan suhteen ditiinsa seka pakenemisen
ulkoavaruuskuvitelmiin. Lapsuudessa koettu suhde vanhempiin on ihmisille ehka
kaikkein vahvimmin emotionaalista kehitystda maarittava tekija. Kohtaaminen ikavan
aitihahmon kanssa on monomyytin kohtaaminen jumalattaren, voimakkaan naishahmon
kanssa. Tama muisto johdattaa Xesmerin itseoivallukseen. Han ymmartaa olevansa itse
tuo aution kuumaiseman yksindisyyteen vangittu tai paennut astronautti. Lapsena han
pakeni tv:hen ja avaruusohjelmaan vanhempien riidellessa. Aikuisena hanen
ihmissuhteensa ovat onnettomia koska emotionaalinen kehitys on jaanyt puolitiehen tai
vaaristynyt. Todellisuuspako on jaanyt Xesmerille selviytymiskeinoksi vield aikuisenakin.
Monomyytissad apoteoosi, nousu korkeammalle tasolle, on seuraus sisdisesta kasvusta,
pelkojen voittamisesta. Campbellin ajatukset monomyytista ammentaa vahvasti C.G.
Jungilta, mm. teoriasta ihmisten elamassaan lapikaymasta individuaatioprosessista,
matkasta kohti sisdistd eheyttd, ehyttd persoonallisuutta.

Eliksiirin anastaminen

Uuden ymmarryksensa kanssa Xesmer joutuu nyt paattdmaan palaako han takaisin
turvalliseen, mutta onnettomaan eldmaansa arkisten rutiinien ja todellisuuspakoisten
harrastustensa kanssa (jaako han kuuhun), vai eteneeko han seikkailussaan kohti sisaista
muutosta, jonka voi kokea yhdeksi pelottavimmista asioista elamassa (pako kuusta).
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Xesmer katsoo pihalla taivaalla mollottavaa kuuta ja tekee valintansa. Han soittaa
kannykalla (taas kone kommunikoinnin vélineend, ennen onnistunutta paluuta)
naispuoliselle tyokaverilleen, jonka kanssa han koki aiemmin lyhyen yhteyden hetken
baarissa, ja sopii tapaamisesta timan kanssa. Uuden ymmarryksensa avulla Xesmer tekee
valinnan, joka kertoo ratkaisevan askeleen ottamisesta kohti sisdistda muutosta. Tassa on
kyseessda monomyytin termein eliksiirin anastaminen, jolloin sankari ottaa matkallaan
kohtaamansa aarteen, eliksiirin tai viisauden ja ldhtee palaamaan sen kanssa tavalliseen
maailmaan. Eliksiiri taytyy kuitenkin onnistuneesti kuljettaa tavalliseen maailmaan
onnistuen selviytymaan viimeisista esteistd, jotta sen suoman palkinnon voi lunastaa.

Maaginen pako

Eliksiirin anastamisen jalkeen alkaa paluu tavalliseen maailmaan. Yksi monomyytin
vaihtoehdoista on paluu-ajatuksen hylkiidminen, jolloin sankari paattaa jaada seikkailun
maailmaan eika tahdo enda palata tavalliseen maailmaan eliksiirin kanssa. Nain olisi
kdynyt jos Xesmer paattdisi jaddad viettimaan mielikuvituselamaa astronautin kanssa.
Paatoksen paluusta han tekee tuijoteltuaan kuuta ulkona ja soitettuaan tyopaikan tytolle.
He kohtaavat ravintolan edessa. Ikkunalasin lapi ndkyy vield se maailma, johon Xesmer ei
halua kuulua, tyokavereiden kanniporukka. Xesmer paattaa johdattaa tyton muualle.
Tama on monomyytin vaiheena maaginen pako, jossa paluuta seikkailusta tekeva sankari
joutuu vield pakenemaan vihollista tai selviytymaan paluun tielld olevista esteista. Xesmer
vie tyton pois ennen kuin humalaiset tyokaverit ikkunan takana huomaavat heidat ja ehka
vaatisivat liittymaéan seuraansa. Xesmerin tekema valinta muualle menosta vahvistaa viela
hédnen pdatostaan paluusta ja on askel kohti palkinnon “lunastamista”.

Paluukynnyksen ylittaminen

Onnistuttuaan pakenemaan eliksiirin kanssa sankarilla on edessaan vield viimeinen
kynnys, jotta hdn voisi palata takaisin tavalliseen maailmaan ja lunastaa palkintonsa.
Xesmer ja nuori nainen ovat seisahtuneet kadulla, Xesmer kamppailee vield viimeisen
kamppailun ongelmiensa kanssa ja on aluksi selin naiseen, mutta tama rohkaisee
hymyllaan, johon Xesmer vastaa. Tdllainen pieni ele ja kynnys on ylitetty, sankari on
selviytynyt tavalliseen maailmaan astronautin ja todellisuuspaon lumouksesta.
Monomyytissa toisinaan tassd vaiheessa pelastus tulee ulkopuolelta, kun sankari ei omin
voimin kykene ylittamaan kynnysta. Tassa voisi ajatella, ettd tyton myotamielinen hymy
on tallainen ulkoapdin tuleva apu, jonka avulla Xesmer onnistuu ylittdmaan viimeisen
kynnyksen.

Kahden maailman herra ja vapaus elid

Viimein sankari on onnistunut palaamaan tavalliseen maailmaan anastamansa eliksiirin
kanssa, joka tdssa tarkoittaa sisdistd kasvua ja palkinnoksi saatua tyttoystavaa. Sisdisen
matkan lapikdynyt sankari on nyt kahden maailman herra. Han hallitsee ulkoista maailmaa
(tavallinen maailma) ja sisdistd maailmaa (seikkailun maailma). Xesmer ja nuori nainen
kavelevat jarven rantaan, taivaalla ndkyy kuu muistuttamassa vield astronautista ja
seikkailun maailmasta. Sankari on nyt kahden maailman sankari ja hanella on vapaus elii,
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joka tarkoittaa lopullista lunastusta, jolloin sankari voi jakaa viisauttaan toisille. Tassa
tapauksessa han todennakoisesti jakaa seikkailunsa tyton kanssa jollain tapaa. Saduissa ja
myyteissa sankari on tdssd vaiheessa esimerkiksi palannut kotikyldansa pelastettuaan
kylan tuholta ja jakaa kokemaansa muiden kanssa.

Loppu hyvin, kaikki hyvin?

Lopussa kuu taivaalla muistuttaa vield astronautin lasnadolosta, joka saattaa tarkoittaa
my?0s, ettd muutos ei ollut lopullinen, Xesmer joutuu vield kohtaamaan ongelmansa
uudelleen, vaikka onkin saavuttanut merkittavan askeleen eteenpain. Harva muutos
tapahtuu yhdessa illassa varsinkin jos on kyse joittenkin psyykkisten ongelmien
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Draaman rakenne ja myyttien voima

Campbellin monomyytin varsinainen opetus tarinankerrontaan mielestani liittyy muodon
ja sisdllon ykseyteen. Kerronnan rakenne koetaan voimakkaaksi, koska se myotailee
tiettyja ihmisille yhteisid psykologisen ”sisdisen kertomuksen” periaatteita. Monomyytin
rakenne tuntuu yhteensopivalta Aristoteleen runousopissaan kaavaileman tragedian
dramaturgian ja siitd kehitetyn kolminaytoksisen elokuvadramaturgian kanssa. Aristoteles

12



pitdd yhtena toimivimmista tragedioista Sofokleen Kuningas Oidipusta. Kuningas
Oidipuksessa ovat vahvoja sen padhenkilon karakterisointi (Oidipus on samaistuttava
henkilo mutta héanelld on heikkoutensa, kuten kiivas luonne), padhenkilon suhteet toisiin
(tragedian voimakkuus tulee Oidipuksen kohtalon jarkyttavyydests, siitd ettd se liittyy
niin ldheisiin ihmisiin ja niin vahvoihin suhteisiin, kuten poika-aiti ja poika-isa -suhteet) ja
kdanteiden ja muiden vaiheiden sommittelu (Oidipuksen heikkoudesta, kiivaudesta ja
ylimielisyydesta johtuva kohtalokas virhe, ja myohemmin Oidipuksen kokema
syyllisyytensa tunnistaminen joka ajoittuu samaan aikaan toisen kdannekohdan kanssa).

Oidipus myytin voima ja merkitys ja sen sdilyminen ajankohtaisena kertomuksena ei ole
vain sen muodollisten ratkaisujen toimivuudessa, sen karakterisoinnissa ja rakenteen
sopusuhtaisuudessa, vaan taman lisdksi ennen kaikkea sen myyttisessa vakevyydessa.
Sofokleen Kuningas Oidipus tuo taidokkaasti Oidipus-myytin kerrontataiteeseen, mutta
taidokkaan rakenteen lapi tunkeutuu ennen kaikkea vahva myytti, jolla on heijastuspintaa
ihmisissa tandkin paivand. Tunnetusti Sigmund Freud on tuonut Oidipus myytin tdhan
pdivaan psykoanalyyttisissa teorioissaan. Freudin mukaan ihmisilld ilmenee lapsuudessa
”oidipaalinen kriisi”, jossa lapsi kiinnittyy vastakkaista sukupuolta olevaan
vanhempaansa ja kokee mustasukkaisuutta omaa sukupuoltaan olevaan vanhempaan.
Tassa psyykkisessa kriisissd, joka on ihmisen tunnedynamiikan kehityksen ja seksuaalisen
identiteetin perustavia kriisejd, lapsi joutuu irtautumaan toista vanhempaa kohtaan
tuntemastaan rakkaudesta samaistuen toiseen ja ottaa askeleen kohti itsendistd elamaa.

IIman kasitteleméansa myytin voimaa, sen syvalta kouraisevaa puhuttelevuutta, Sofokleen
naytelma jaisi vain muodollisesti taidokkaaksi esitykseksi. Kestdva draama tarvitsee
sopusuhdan sisallon ja rakenteen vilille. Myyttien sdilyvyys taas tuntuu johtuvan niiden
aiheiden vahvuuden lisdksi niiden kuvallisesta moniselitteisyydestd, siitd miten elaman
ristiriidat ilmenevat myytissd, niin ettei vain yksi nakokulma jaa voitolle. Myytit eivat ole
yksiselitteisid moraalisia opetuksia. Niiden voima on niiden “liikkeessd”, siina ettd ne
elavat, eivatka esita vain yhta totuutta ihmiselamasta ja maailmasta. My0s taideteos jolla
on vain yksi moraalinen, poliittinen tai uskonnollinen sanoma, jonka se haluaa vakuuttaa
katsojalle/taideyleisolle ainoaksi oikeaksi ndkemykseksi, on, jos ei propagandaa, niin
lahelld yksioikoista mielipidekirjoitusta. Elokuva joka ponkittda vain kulloisenkin
vallitsevan poliittisen, yhteiskunnallisen, moraalisen tai esteettisen jarjestyksen arvoja ja
tarjoaa valmiita kaikkien tuntemia standardiratkaisuja, saattaa olla viihdyttava ja herattaa
turvallisuuden tunnetta, mutta ei johda pitkalla tahtaimella minkaanlaisiin kehityksen
kannalta tarkeisiin oivalluksiin.

(Alla olevassa kaaviossa yhdistan kolmindytoksisen dramaturgian kaavans monomyyttiin.
Roomalaiset numerot ilmaisevat kdaannekohtia.)
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Kliseisiin muumioitu totuus ja sen henkiin herdttiminen

Elamme itsetietoisen ja ironisen viihteen ja taiteen aikakaudella. Tarinoissa usein toistetut
tapahtumat, kuvat, tilanteet ovat muuttuneet kuluneiksi kliseiksi, joita ei voida enda
naivisti kdyttaa joutumatta naurun alaiseksi. Ironia muuttaa kaiken vitsiksi. Ei voida enaa
huokailla kuutamossa menneiden vuosisatojen romantikkojen tapaan ilman ettd kyse on
joko naivista sentimentaalisuudesta tai ironisesta vitsailusta. Tietyt kliseiksi muuntuneet
kuvat ja kerronnan keinot ovat menettianeet alkuperdisen voimansa. Ne nauretaan tai
hapeillaan hengettomiksi.

Ironiassa on vaarana se ettd mihinkaan ei voi enda suhtautua vakavasti. Klisee puolestaan
on vahatteleva termi, ja kliseen kayttoa teoksessa pidetdan lahtokohtaisesti huonona ja
taitamattomana tekemisenad, jos ei kyseessa ole juuri ironinen kasittely. Kliseet on jotain
joita on kdytetty niin paljon ettd ne ovat turtuneet, menettaneet voimansa liian tuttuina ja
kuluneina. Kliseiden runsaaseen kayttoon on kuitenkin selked syy. Syy on se, ettd kliseet
ovat pohjimmiltaan vahvoja ja toimivia ideoita. Kliseissa piilee suuria voimavaroja, silld ne
ovat tavallaan totta, mutta kaavamainen ja liiallinen kdytto on muumioinut ne elottomiksi.
Tasta oivalluksesta kasin voidaan pyrkid murtautumaan naivin sentimentaalisuuden ja
ironian "kaikki on vitsid” -asenteesta.

Sen sijaan ettd valteltdisiin kliseitd, taitavat tekijat voivat yrittda kaivaa kliseista esiin
niiden alkuperdisen voiman ja valjastaa sen kdayttoonsa. Tahan voidaan ryhtya ottamalla
klisee ja ravistelemalla sitd, kddntamalla se ylosalaisin, asettamalla se uudenlaiseen
asiayhteyteen ja tarkastelemalla sita eri kulmasta kuin aiemmin.

Astronautissa kdytetdan yhta kuluneimmista kliseista: kuun perdan huokailua. Jokainen
Aku Ankan lukija tietdd, ettd runoilijat kirjottava runoihinsa ”oi, kuu” tai jotain vastaavaa.
Ehka kuu kaipauksen symbolina on menettanyt voimaansa jo kaukoputkien ja
kuulentojen seurauksena. Ennen niin tavoittamattomalta tuntunut samettisen sinisessa
yossa hehkunut pallo on nyt ankea ja kuollut kiertolainen, jossa ei ole endd mitdan
tavoittelemisen arvoista. Kuu on valloitettu, riisuttu salaperdisyydestaan tieteen keinoin.
Astronautissa kuun perdan huokailu yhdistetdan tdhan uuteen tieteelliseen suhteeseen
jossa ihmiset ovat tuohon auringon valoa heijastavaan kiertolaiseen. Tallainen
uudenlaiseen yhteyteen asettaminen saattaa ravistella kuu-kuvaston turtuneen
kliseisyyden uuteen eloon. Kuu ei ole Astronautissa mikaan romanttinen kaipauksen
kohde vaan pakopaikka, erdanlainen teknologian mahdollistama vankila. Tama asettaa
elokuvan lopun romanttiselta kalskahtavan kuutamokavelyn uudenlaiseen valoon.
Toisaalta mielikuvat tunteikkaista ihmissuhdemanoovereista kuun alla tormaavat yhteen
padhenkilon todellisuuspakoisen kuumatkailun kanssa.
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Kuvien luonteesta ja kertomisvoimasta

Elokuvassa yhdistyy monien muiden taiteenalojen piirteitd ja ominaisuuksia. Kuva on
elementti, joka yhdistda elokuvaa ja runoutta ja kuvataidetta. Kirjallisuuden tapauksessa
puhutaan myos kuvista, vaikka kirjallisuuden kuvat ovat luotu kielen keinoin. Kuva on
merkki tai useampia merkkeja yhdessa. Merkki viittaa johonkin. Samoin kuva pitda
aistittavan, konkreettisen ja kirjaimellisen tasonsa lisdksi sisdlladan potentiaalisesti muita
merkitysulottuvuuksia. Moni oppii viimeistddan autokoulussa, etta tietty kuvallinen
merkki tarkoittaa jotain muutakin kuin vain mita se esittaa. Liikennemerkit ovat sovittuja
symboleita. Runokuvat on kuitenkin liikkennemerkkeja vaikeampia tulkita. Niilld ei ole
yhta tiettya merkitystd, edes valttamatta sita “minka runoilija on tarkoittanut”. Runokuva
on jatkuvassa vuorovaikutuksessa runon lukijan kanssa. Merkitykset syntyvat ja
muuttavat muotoaan tassa tapahtumassa. Lukija laittaa runoon itsestaan asioita ja saa
samalla runolta jotain, jonkin jasennyksen, kiteytyksen, ajatuksen. Sama koskee pitkalti
kaikkea taidetta. Liian avoin runo tai taideteos on kuitenkin turhauttava. Jos se voi
tarkoittaa mitd tahansa, niin se ei oikeastaan tarkoita mitaan. Taide on aina my0s
kommunikointia ja turhauttavat teokset kielivat epdonnistuneesta kommunikointi-
yrityksesta (joka viestijan tai viestin vastaanottajan taholta).

Useimmille elokuvan katsojille riittanee kirjaimellinen tapahtumien taso, se miten sankari
selviytyy vaikeuksistaan, saa prinssin ja prinsessan ja puoli valtakuntaa. Elokuva
olemuksensa mukaisesti kuitenkin avautuu myos toisenlaisille tulkinnoille siind missa
runous tai maalauksetkin. Kuvallisuus ja kerronnallisuus liittyvat elokuvassa yhteen.
Jotkut elokuvat painottuvat enemman kerrontaan ja toisissa taas panostetaan
kuvallisuuteen, enka télla tarkoita vain nayttavia kuvia ja kalliita lavasteita, vaan aivan
erityyppistd kuvien viestimisvoimaan luottavaa elokuvakerrontaa. Parhaimmillaan
elokuvassa yhdistyvat tasapainoisesti nima kaksi puolta niin, ettd elokuvan
kirjallisuudesta ja teatterista erottava toisen tyyppinen kuvallisuus sekd kuvataiteesta ja
runoudesta puolestaan erottava kerronnallisuus kohtaavat alueella johon muut taiteet
eivat endd ulotu.

Kuvilla on erilaisia tapoja kertoa. Elokuvassa keskeista on erityisesti leikkaus, se miten
kuvat kytketaan yhteen luoden niiden valille suhde, jota voisi verrata lauseeseen. Myos
yksittdinen kuva kertoo paljon. Kuvarajaus, -koko, -kulma ja kesto vaikuttavat siithen
miten kuvattava kohde esitetdan ja mita se kertoo. Kuvaan valitaan elementit:
kuvauspaikka, lavastus, valaisu, ndyttelijit puvustuksineen, maskeineen ja
esiintymisineen, varimadarittely ja efektit. Mita kuvassa tapahtuu ja mita se esittda? Kuva
kasvoista valittad tunteen, kuva tyhjasta huoneesta viittaa esimerkiksi poissaoloon tai
aikaan, tai on asunnonvilittdjan esitteestd, riippuen yhteydestd. On kerronnallisesti eri
asia kuvata kohtaus yhtena laajana kuvana kuin pilkkoa se pienemmiksi otoksiksi joissa
nahdaan tiiviimmissa kuvissa esim. henkil6t, heiddn tekonsa ja reaktionsa. Molemmat
voivat olla toimivia ratkaisuja, mutta ne saattavat tehda samasta kohtauksesta jopa
sisdllollisesti tai ainakin painotuksellisesti eikd vain kuvarajauksellisesti toisistaan eroavia.
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Elokuvat ovat tdynnd kuvia, yhta kuvien virtaa. Tastd syysta toiset kuvat ovat sisaltonsa
puolesta painokkaampia kuin toiset ja jotkut kuvat saavat painokkaan merkityksensa
vasta suhteessa toisiin kuviin.

Loihdittaessa elokuvaan kuvia, jotka sisaltavat runollisia tai monitulkintaisia merkityksia,
suotavaa on, ettd niissa on jonkinlaisessa tasapainossa jarkeilyn ja tunteen logiikka.
Pelkastaan alyllisesti sommitellut kuvat jaavat helposti tunnekylmyytensa vuoksi
mielenkiinnottomiksi. Pelkkda tunnetta puhkuvat kuvat puolestaan katoavat helposti
omaan hottoisyyteensd, unohtuvat seuraavan tunnetilan korvatessa edellisen.
Ihanteellinen taidekuva, runokuva ja elokuvan kuva on kokonaisvaltainen, se huomioi
koko ihmisen psyykkisen kapasiteetin kokonaisvaltaisesti. Jarjen ja tunteen ja kaiken silta
valiltd ja niiden tuolta puolen. Paras keino tahadn on se, ettd pitda huolen etta kuvat ovat
tosia, tuntuvat tosilta, kokonaisvaltaisesti, ei vain taitavan jaljittelyn ansiosta.
Yhdysvaltalainen kirjailija David Foster Wallace kirjoittaa esseessaan oivalluksesta, jonka
hén sai ndhtydan ensimmaistd kertaa tassakin kirjoituksessa jo kerran mainitun elokuvan
Blue Velvet: ”.. kaikkein tarkein taiteellinen kommunikaatio tapahtui, ei alylliselld eika
verbaalisella vaan kuvallisella tasolla, ja josko nama kuvat olivat Realistisia tai
Postmoderneja tai Ekspressionistisia tai Surrealistisia tai mita-helvettid-hyvansa ei ollut
niin tarkeda kuin se ettd ne tuntuivat tosilta...” .4

Astronautissa moniselitteisid ovat mielestani erityisesti astronautti-hahmo, paahenkilon ja
astronautin suhde kuuhun ja jossain maarin myos tekniset viestintavalineet. Niiden
merkityksid on tullut timan kirjoituksen puitteissa kuitenkin jo tarpeeksi kasiteltyd, eika
ole mielekasta yrittda tassa tulkita niita enempaa.

Elokuvan kuvakerronta ja tunnesamaistuminen

Perinteinen kuvakerronta elokuvassa pyrkii kohtauksen “kattamiseen”, kohtauksen
tapahtumien laajaan ja tarkoituksenmukaiseen esittimiseen. Tama saavutetaan
perinteisesti laajalla master-kuvalla ja vastakuvilla, jotka esittavat tavallisesti keskustelevia
henkil6ita, tai vaihtoehtoisesti henkiloa ja hanen huomionsa kohdettaan
nakokulmakuvana. Tamantyyppinen kuvakerronta pitda kohtauksen sisallon selkeana.
Laaja kuva tilan ja tilanteen esittelyyn, jonka jalkeen siirrytaan tiiviimpiin kuviin, jotka
tuovat katsojat lahemmaksi henkil6ita. Lahikuva nayttelijain kasvoista johdattelee
henkil6ihin samaistumiseen, erityisesti paahenkiloon samaistumiseen. Samaistumisen
kautta katsojat kiinnostuvat henkil6istd ja heidan edesottamuksistaan. Nakokulmakuvien
kautta katsojat kokevat asioita samanaikaisesti padhenkilon kanssa, nakevat ja kokevat
saman kuin hankin. Tallainen kuvakerronta pyrkii kohtauksen asiallisen esittelyn,
kattamisen, lisdksi asettamaan katsojat padhenkiloksi esitellyn henkilon asemaan, ja
samaistumaan haneen tunnetasolla. Tunnesamaistuminen on tavallisesti edellytyksena
ettd elokuvaa jaksetaan seurata. Tavallisesti ihmiset kokevat asioita ja ovat
vuorovaikutuksessa toisiin ihmisiin ensisijaisesti tunteiden kautta.
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Tunnesamaistumiseen perustuvan kerronnan vaihtoehtona on esim. élyllisempi,
havaintoihin, assosiaatioihin tai kasitteellisiin rinnastuksiin perustuva elokuva (mikaan ei
tietenkadn sulje pois mahdollisuutta yhdistda naita kaikkia yhden elokuvan sisalla). Jos
kuvakerronnassa pysytelldan laajoissa kuvissa, niin samaistuminen henkil6ihin
tunnetasolla on ldhtokohtaisesti heikompaa. On kenties mahdollista saavuttaa myos
”laajan kuvan elokuvissa” intensiivisid tunnevaikutuksia ja samaistumista mutta tama on
tekemisen nakokulmasta vaikeampaa. Lahikuva kasvoista tuo katsojan valittomasti lahelle
nayttelijan tunteita, joita kasvot ilmentavat. Nayttelijan kasvoja esittdvan lahikuvan
tehokkuudesta johtuen voisi olla viisasta rajoittaa sen kayttoa vain kerronnan kannalta
kaikkein tarkeimpiin kohtauksiin. Liikaa kaytetty lahikuva sy sen tehoa samalla tavalla
kuin elokuvan lapisavelletty musiikki, joka pyrkii tehostamaan elokuvan tunnelmaa ja
tunnevaikutuksia, mutta jatkuvana danimattona aiheuttaa turtumisen tunteen tai tuntuu
paallekayvalta. (Kiinnostavia poikkeuksia tiiviiden kasvokuvien runsaasta kdytosta toki
16ytyy kuten Carl Th. Dreyerin elokuva Jeanne d’Arcin karsimys.)

Astronautissa pyrimme pitdimaan kerronnan paahenkilon tasolla, eli subjektiivisena ja
samanaikaisena padhenkilon kokemuksen kanssa. Astronautin kerronnassa ei ole ldhdetty
ennakoimaan tapahtumia tavalla, joka antaisi katsojalle enemman informaatiota kuin
padhenkilolla on. Olemme pitaytyneet pitkalti perinteisissa kasvokuvissa ja
nakokulmakuvissa, jotta katsoja saataisiin mahdollisimman tehokkaasti imaistua
kerrontaan ja padhenkilon asemaan. Kuvakerronnalla tarkoitus on ollut tukea kerronnan
subjektiivisuutta, sen ”sisdisen matkan” kaltaisuutta.

Huomioita elokuvan toteutuksesta

Elokuvan loppupuoli jad draamallisesti hieman heikoksi. Jo monomyyttiin verrattaessa
huomaa, ettd elokuvan puolen vilin jalkeen tilanne, jossa padhenkilo saa viimein yhteyden
astronauttiin ja ymmartda ongelmiensa alkusyyn, tapahtuu liian helposti. Sankari ei joudu
todellisiin koitoksiin ja ratkaisu esteisiin 10ytyy helposti. Padhenkil6 saa yhteyden
joutumatta paljoa kamppailemaan ja tajuaa lahes valittdmasti ongelmiensa alkusyyn ja
tekee valintansa. Katsoja joutuu tulemaan elokuvaa vastaan tassa kohtaa, sen sijaan etta
elokuva vetdisi mukaansa. Taman kaltaisessa tarinassa ja ndin lyhyessa elokuvassa
konfliktin karjistiminen on kuitenkin vaikeaa. Elokuva olisi kenties kaivannut lisaa
pituutta niin konfliktin kasittely ja sen vahvistaminen olisi helpottunut. Kohtauksen tai
kahden lisddaminen olisi saattanut riittad. Useimmissa elokuvissa konflikti on jokin
ulkoinen vastustaja. Helpoin ratkaisu olisi tietysti ollut tuoda Xesmerin tyokaveri
kilpailijaksi, joka kamppailee hdnen kanssaan nuoren naisen huomiosta. Tama olisi
pakottanut hanet voittamaan pelkonsa ja toimimaan. Loppu olisi sitten muistuttanut
amerikkalaista romanttista komediaa. Yritin, ehka turhaankin, valtella tallaista vastuksen
ulkoistamista. Seurauksena on hieman epadramaattinen loppuhuipentuma ja helpolta
tuntuva loppuratkaisu. Jos vastus taas halutaan pitda sisdisend, niin elokuva olisi vaatinut
jonkin verran lisda kestoa ja sen myota aiheen syventamista, jotta sisdinen ristiriita saisi
enemman painokkuutta.
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Elokuvien kohtausjarjestysta rakennettiin jonkin verran editointivaiheessa uusiksi.
Poistimme muutaman turhalta tuntuneen ja toteutukseltaan heikoksi jddneen kohtauksen
tai kohtauksen osan. Elokuva toimii ndin paremmin, mutta tuosta leikkelysta on
seurauksena se, ettd padhenkilon suhdetta koneisiin ja laitteisiin, hanen tapaansa paeta
elamaa laitteiden rassailuun ei ole korostettu. Toinen lievennetty seikka on tyokaverin
karkeus ja moukkamaisuus, joka toimii vastakohtana padhenkil6lle. Naitd tuntui
tarkoituksenmukaiselta korostaa kasikirjoitusvaiheessa, mutta editoidessa huomasimme,
ettd kyseiset kohdat tekevat elokuvasta laahaavan. Aiemmin myShemmassa vaiheessa
sijainneen tyopaikkakohtauksen siirtaminen alkuun tuntui toimivalta ratkaisulta siina
mielessd, ettd saamme nopeammin kerrottua paahenkilostd ja hdanen luonteestaan kun
naytamme hénet heti vuorovaikutuksessa toisten ihmisten kanssa.

Yhteenveto
Astronautti on fiktiivinen lyhytelokuva, joka pyrkii draamaelokuvan puitteissa
tapahtuvaan rajattuun kerronnalliseen monitulkintaisuuteen, ja pyrkii saavuttamaan

teemojaan heijastelevan psykologisen tason, jossa modernin ajan ilmi6t ja ongelmat saavat
myyttistd kerrontaa ldhestyvid, vertauskuvallisia ilmentymisa.
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Viitteet:

1Lainaus kuuluu kokonaisuudessaan: “Tunnustan avoimesti, ettd pidan vahvimpana
sellaista kuvaa, joka on kaikkein suurimmassa maarin mielivaltainen, sellainen jonka
kaantaminen kdytannon kielelle vie pisimman ajan, joko siksi, ettd se sisaltda
suunnattoman maaran ndennadista ristiriitaisuutta tai siksi, etta toinen termeista jaa
merkilliselld tavalla piiloon, tai siksi, ettd se ndyttaytyy sensaatiomaisena ja tuntuu siten
loppuvan heikosti (kun se sulkee akkid kompassikulmansa kyljet), tai siksi, ettd se saa
itsestansa hullunkurisen muodollisen perustelun, tai siksi ettd se on aistiharhan kaltainen,
tai siksi, ettd se antaa hyvin luonnollisella tavalla abstraktille konkreettisuuden naamion
tai painvastoin, tai siksi, ettd se valillisesti kieltda jonkin alkeellisen fysikaalisen
ominaisuuden, tai siksi, ettd se naurattaa.” (Breton, 57)

2 Kirsti Simonsuuri, “Thmiset ja jumalat”, Kirjayhtyma Oy 1994, s.10

3 Kaaviossa kdytetty draaman kaari ja sen eri vaiheet ovat Erkki Perkiomden dramaturgian
kurssilta opittuja. Joissain toisissa kasikirjoittamista ja dramaturgiaa kasittelevissa
esityksissa ei kdyteta kaikkia tassa nahtyja kasitteita kuten esim. “antikliimaksi” ja 'kelluva
vaihe’.

4 Kdannos minun. Alkuperdinen kohta kuuluu: ”...the very most important artistic
communications took place at a level that not only wasn’t intellectual but wasn’t verbal
but imagistic, and that whether the images were Realistic or Postmodern of Expressionistic
or Surreal or what-the-hell-ever was less important than whether they felt true, whether
they rang psychic cherries in the communicatee.” (Wallace, 201). Se seikka, ettd miten
erotat toden kuvan epatodesta ja voiko kuva jaljittelyna olla totta vai onko se aina harhaa
tai valhetta? Téllaiset filosofiset kysymykset saavat jadda nyt liian laajoina kysymyksina
tarkemmin kasittelematta.
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1. EXT. ULKOAVARUUS
Etaiset tahdet kimmeltavat laajassa avaruudessa.
2. INT. XESMERIN ASUNTO. OLOHUONE - YO

TV kohisee sahkdista valoaan pime&ddn huoneeseen. Puhtaat pinnat
ja viimeista huutoa oleva teknologia hallitsevat sisustusta.

XESMER, nuori mies, istuu sohvalla TV:n edessa. Hanell& on
ulkovaatteet paallaan. Xesmer nousee ylos ja kavelee huoneen
nurkassa olevan tyopoydan luokse ja sytyttaa poytavalon.
Poydalla on kutsukortti AIKON TeleNetworkingin bileisiin.
Xesmer pyyhkaisee kortin poydalta, riisuu takkinsa ja istuu
tuolille.

Xesmer alkaa kiinnittéamaan muistipiiria poydalla makaavaan
tietokoneen keskusyksikkdéon. Han saa piirin paikoilleen, kytkee
virtajohdon ja kadynnistéda koneen, mutta virta ei tule paalle.
Xesmer katsoo konetta hetken, tyontéda sen sitten poydalta. Kone
tipahtaa lattialle voimakkaasti kolahtaen. Xesmer puhahtaa ja
katsoo lattialle ja nostaa silta kutsukortin ylos ja katsoo
sita.

3. EXT. KADULLA - YO
Xesmer kavelee kadulla.
4. INT. BAARI — YO

Xesmer saapuu baariin. Baarin seinalla olevasta TV:std tulee
uutislahetys.

Xesmer kavelee baaritiskin luokse, nakee siististi
pukeutuneiden nuorten ailkuisten muodostaman seurueen ja
tarkastelee sitéd etaadlta. Seurueen keskelld on MIRKKU (nuori
nainen). Xesmer tilaa oluen, ujostelee hetken, mutta paattaa
sitten lahestya seuruetta. KALLE, Xesmeria muutaman vuoden
vanhempi mies, kiilaa sivusta Xesmerin eteen.

KALLE
Xesmer! Kato perhana. Mita sa taalla
teet?

XESMER

(hakeltyneend) Tulin oluelle.

KALLE
Oluelle? Ethan sa juo olutta.
Rassailet vaan niitd toosias.
Rassail lusta puheen ollen, tiedatsa



miks marsu pitaa teipata? (lyhyt
tauko) Ettei se halkee ku sitd panee.

XESMER
Joo, emma tiennyt, ettd sulla on
marsu.

Kalle naurahtaa Xesmerin kommentille. Xesmer yrittada jatkaa
kulkuaan Kallen ohi, mutta Kalle ei paasta.

KALLE
(laittaa katensa Xesmerin olalle) No,
okei, huono vitsi. Ma tarjoan sulle
paukun. (baarimikolle) Hei, kaveri!

XESMER
Ei kiitti. Ma parjaan kylla ilmankin.
(yrittaa pois Kallen syleilystad)

KALLE
(tiukentaa otettaan) Ala nyt.
(kumartuu lahemmés Xesmeri&d) Isot
miehet juo viinaa.

5. INT. BAARI. — TUNNIN KULUTTUA

Baarissa on taysi meno paalla. Humaltuneet i1hmiset tanssivat
elektrosykkeen tahdissa. Kalle tekee parhaita liikkeitaan
tanssilattialla.

Xesmer seisoo oluttuoppi kourassa nojaillen seindan tarkkaillen
menoa. Jossain nurkkauksessa tallaytynyt nainen lyd lapsyn
lahentelevan humalaisen miehen poskelle.

Xesmer havahtuu Mirkun ilmestyttyd viereen.

MIRKKU
Mita sa taalla yksinas? Lahe
tanssimaan. Val et sa tykkaa
tanssimisesta?

XESMER
Tanssimisesta? En oikeastaan.

MIRKKU
Sa naytat poissaolevalta.

XESMER
(eparoi sanoa jotain) Joo, ehkd ma oon
poissa.

Mirkku katsoo Xesmeria silmiin ja kuuntelee.



XESMER (CONT”D)
(katsoo Mirkkua epéaroiden silmiin) Tuu
mennadn juttelemaan tonne toiselle
puolelle. Taalla ei kuule mitaan.

Kalle huomaa Xesmerin ja Mirkun keskustelevan ja pollahtaa
paikalle. Kalle yrittad kaapata Xesmerin ja Mirkun
tanssilattialle.

KALLE
Mita te mussukat taalla oikein? Nyt
tanssitaan.

Xesmer peraantyy Kallen otteesta. Mirkku kiljahtaa ja naurahtaa
kun Kalle raahaa hanet tanssilattialle. Kalle ja Mirkku
tanssivat. Heilla nayttaa olevan hauskaa. Xesmer katsoo
toisaalle synkkana.

Xesmer vajoaa mietteisiinsad. Hetken kuluttua h&n huomaa
kauempana baarin seindlla olevassa TV:ssa ASTRONAUTIN. Xesmer
kdantaad katseensa pois, mutta havahtuu sitten ja katsoo
uudelleen TV:ta.

ASTRONAUTTI
Xesmer .

Xesmer lahestyy TV:td. TV:n kuva patkii. Siihen ilmestyy
hairidraitoja. TV:n kuva Astronautista tiivistyy. Astronautti
jJatkaa kutsuaan: “Xesmer.. Auta.”

Molemmin k&sin juomia kantava mies tuuppaa vahingossa Xesmeria
joka havahtuu. Mies pyytaa anteeksi ja jatkaa matkaansa. Xesmer
vilkaisee TV:ta. Se nayttda nyt uutislahetysta. Xesmer jaa
miettelidana aloilleen.

6. EXT. PIKKU-XESMERIN KOTI. TAKAPIHA - PAIVA

PIKKU-XESMER, n. 8-vuotias poika, on AITINSA, n. 40-vuotias
nainen, kanssa omakotitalon, joka sijaitsee metsan reunalla,
takapihalla. Valkoiset lakanat heiluvat tuulessa kun Aiti
ripustaa pyykkeja narulle.

AITI
Al&a sitten mene kauas. Kohta on ruoka.

7. EXT. METSA - PAIVA

Pikku-Xesmer tepastelee metsdssa yksikseen. Metsa on
rauhallinen ja suuri. Pikku-Xesmer jaa hetkeksi mietteisiinsa
vajonneena ison kiven paalle ja katselee makuullaan puiden
latvoja taivasta vasten. Tuuli suhisee puissa.



Pikku-Xesmer kaantaa paansa sivulle ja huomaa kauempana puun
vieressa seisovan Astronautin. Pikku-Xesmer nousee kivelta ja
ottaa muutaman varovaisen askeleen Astronauttia kohden. Pikku-
Xesmer saapuu Astronautin viereen. Astronautti ojentaa kattéaan
hanta kohden.

8. INT. BAARI - YO

Xesmer jumittaa pOydan paassa. Musiikki on vaimentunut ja
baarin vilske rauhoittunut. Xesmerin eteen tiskille saapuva
Mirkku katsoo hantd thmetellen. Myds Kalle saapuu paikalle.
Xesmer huomaa olevansa outo ja heittaa Mirkun ja Kallen
suuntaan vaivautuneen hymyn ja nousee tuoliltaan.

MIRKKU
Oot sa lahdossa?

XESMER
Joo, pitaa menna.

Xesmer poistuu. Poydalle jonka &aresta han nousi jaa taysi
oluttuoppi .

9. INT. XESMERIN ASUNTO. OLOHUONE - YO

Xesmer on syventynyt rakentamaan jotakin esille kaivamistaan
koneen osista. Saatuaan osat paikoilleen han kaynnistaa
valmistamansa erikoisen lahettimen, ja hakee taajuutta, mutta
huonoin tuloksin. Xesmer ithmettelee hetken etta missd mattaa ja
padttda ratkaista pulman. Han jaa tuunailemaan laitetta.

10. INT. FIRMAN TOIMISTO - PAIVA

Vasyneen oloinen Xesmer saapuu toisesta huoneesta kadessaan
paperinivaska, jonka latkaisee poydalle ja istuu tyopoytéansa
dareen ja kohdistaa huomionsa ensin laptoppiinsa, mutta ei
pysty keskittymaan toihin vaan vajoaa ajatuksiinsa ja
hypistelee samalla poydallad olevaa kyné&a.

Mirkku kavelee ohi ja tervehtii. Xesmer havahtuu ja vastaa
tervehdykseen. Yhtakkiad poydan kulmalle rojahtaa Kalle.

KALLE
Mitas sankari? Hyvat bileet eilen
(naurahtaa).

Mirkku on kauempana kopiokoneen luona ja hymyilee Xesmerille.
Kalle huomaa hymyn.

KALLE
Tol Mirkku taitaa kayda kuumana suhun.
Se puhu susta loppuillasta. Sinuna
kavisin vahan kiksauttamassa.



Kalle tehostaa sanojaan naksauttamalla kaksi kertaa kielellaan
kitalakea ja vinkkaamalla silmda. Xesmer vilkaisee Kallea.

XESMER
Niinkd sa tekisit?

KALLE
No aivan varmasti.

Kalle tuuppaa Xesmerid vihjaavasti nyrkillaan.

KALLE
Lahetdan 1llalla kaljalle.

XESMER
Mh._.. mun taytyis kylla.

KALLE
(keskeyttaa Xesmerin selityksen) Ala
nyt viitti. Kaheksalta. Lahdet&an
radalle. Taytyy jatkaa duunia.

Kalle nousee poydalta ja kavelee pois. Xesmer jaa mietteliaana
paikoilleen ja laskee k&dessaan pitamansa kuulakarkikynan
poydalle asiakirjan paalle, jonka ylanurkassa on firman logo ja
teksti “AIKON TeleNetworking — connecting around the world”.
Paperin marginaaliin on piirretty kuulakarkikynalla
astronautti.

11. INT. XESMERIN ASUNTO — YO

Xesmer rassaa lahetinta ja yrittad hakea taajuutta, muttei
onnistu. Xesmer luovuttaa ja kay hakemassa jaakaapista jugurtin
ja lusikoi sen sisaltoad palatessaan olohuoneeseen. Matkan
varrella han ruokkii hékissad mollottavan marsun. Han vilkaisee
videonauhurin digitaalikelloa, joka nayttaa ajaksi puoli
kahdeksan.

Xesmer istuu sohvalle ja jaad katsomaan edessaan olevan TV:n
mustaa ruutua.

Yhtakkida lahetin alkaa vaimeasti surista itsekseen. Xesmer
kdantyy katsomaan sitd. Lahettimen kaiuttimesta kuuluu kohinaa
seka vaimeita raksdhdyksia. Sitten alkaa kuulua puhetta. Se on
atemmin baarin TV:ssa kuullun Astronautin aani.

ASTRONAUTTI
Xesmer.

Xesmer nappaa lahettimen mikrofonin k&teensa ja jaa
kuuntelemaan.



ASTRONAUTTI
Auta mi.. (yhteys patkii) ..na taalla.

Xesmer ihmettelee laitteen aarella.

ASTRONAUTTI

(hairioitd)..ussa. En paase pois.
XESMER

Mita? Mita ma voin tehda? En ma tieda..
ASTRONAUTTI

Muistatko?

Hairidadanet pahenevat.

ASTRONAUTTI
(dani kuuluu epéaselvasti, kuin
kauempaa) Muistatko..

Aani katkeaa ja jattaa tilalle pelkan vaimean kohinan. Xesmer
yrittda viela loytda oikeaa taajuutta, mutteil onnistu loytamaan
Astronautin aanta. Xesmer tuumii hetken ja kéavelee sitten
katsomaan ikkunasta ulos. Ulkona on pimedéa.

12. INT. PIKKU-XESMERIN KOTI. OLOHUONE - ILTA

Pikku-Xesmer istuu olohuoneen lattialla ja tuijottaa TV:ta.
TV:n valo valkkyy Pikku-Xesmerin kasvoilla. TV:stéd kuuluu
avaruusraketin lahtélaskenta ja laukaisu. Kauempaa talosta
kuuluu suljetun oven takaa vaimeita riitelyn aania. Pikku-
Xesmer laittaa TV:n &antéd kovemmalle. Kuuluu kun ovi
riuhtaistaan auki, askeleet tompsyttelevat lahemmaksi ja Aiti
iImestyy oviaukolle.

AITI
Laita hiljemmalle se TV! Mita sa
taalla istut kaiket paivat ja tuijotat
TV:ta. Menisit ulos leikkimdan, vaikka
noitten naapurin poikien kanssa.

Xesmer ei reagoi, vaan jatkaa TV:n katsomista. Aiti astelee
Xesmerin viereen.

AITI
Sammuta nyt se. Kuulitko!

Xesmer kapertyy enemman ja tuijottaa TV:ta. Aiti tarttuu
vihaisesti hanen olkapaasta ja riuhtaisee hanet pois TV:n
daresta.

AITI
Mene huoneesees siital



Pikku-Xesmer juoksee pois huoneesta. Aiti jaa seisomaan TV:n
viereen, josta ndkyy lahetys avaruuslennosta, astronautti
astumassa kuun pinnalle.

13. EXT. XESMERIN TALON EDUSTA - YO

Xesmer seisoo ulkovaatteet paalla katuvalojen valaisemalla
tiella, joka on kerrostalon edessd, ja katsoo taivaalla nédkyvaa
kuuta.

Xesmer kaivaa taskustaan matkapuhelimen, selaa puhelimesta
esiin numeron ja soittaa.

XESMER
No moi. Ma ajattelin, ettéd haluaisit
sa lahtea kaymaan kahvilla tar jotain.
(tauko) Joo, ajattelin soittaa.
(tauko) Ar, okei. No, mut se kay
hyvin. Nahdaan siella. Joo, moi.

Xesmer laskee puhelimen alas.
14. EXT. BAARIN EDUSTA — YO

Xesmer kavelee katua pitkin Baarin edustalle ja nakee
ikkunoiden 1&pi Kallen ja pari muuta tydokaveria toimistolta
juttelemassa ja naureskelemassa oluttuoppien kanssa poydan
aarella. He eivat nayta huomaavan ulkona seisovaa Xesmeria.
Mirkku lahestyy katua pitkin vastakkaiselta suunnalta.

MIRKKU

Mor .

XESMER
Menndan mieluummin jonnekin muualle.

MIRKKU
A1? Okeil.

Xesmer ja Mirkku Bahtevat kavelemd&an katua pitkin.
15. EXT. KAUPUNGIN KADUT - YO
Xesmerin ja Mirkun askeleet etenevat kadulla.

MIRKKU
Aika yllattavaa, etta sa soitit. Ma
olin vahan humalassa lauantaina.

XESMER
Ei se mitaan. (hetken hiljaisuus) Ma
en ole paljon liikkunut taalla.



MIRKKU
Eipa tadallada nyt ole paljon ndhtavaa.
(vilkaisee Xesmerid) Mita mietit?

XESMER
vVahan vaikea sanoa.

MIRKKU
Sa oot uus tadalla. Miten sa oot
sopeutunut. Sua nakee harvoin.

XESMER
Ma oon aina ollu vahan sellanen.
Lapsenakin viithdyin useimmiten yksin.

MIRKKU
Ma olin samanlainen. Nykyaan taytyy
sopeutua.

XESMER
Mulla on yks kaveri, joka on vahan
pulassa.

MIRKKU
Ai?

XESMER

(hetken hiljaisuus) Ah, paskat, unohda
se. Kylla se parjaa.

Mirkku hymyilee ja katsoo Xesmeria. He jatkavat kavelyaan. He
saapuvat satamaan ja istuvat lumen hautaaman penkin
selkanojalle. Horisontissa kimmeltdad kaupungin valopisteita.
Xesmer laskee katensa Mirkun kaden paalle. Kadet jaavat siihen.

Taivaalla mollottaa kuu.

LOPPU
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