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Opinnaytetytssa tarkasteltiin fantasiakarttojen ulkoasua ja niiden roolia fantasiakirjallisuu-
dessa. Tavoitteena oli koota kriittisen kirjallisuuskatsauksen ja esimerkkien pohjalta yhteen
ne elementit ja esitystavat, joilla fantasiakartta tyypillisesti muodostetaan. Lisaksi pyrki-
myksena oli ymmartaa fantasiakartan merkitysta ja suunnitteluprosessissa tehtavien valin-
tojen vaikutusta siihen, mita kartta viestii lukijalle.

Teososuudessa suunniteltiin ulkoasu Nidavellirin maailmaa esittdvaan fantasiakarttaan
kirjaan Ginnungagabin riimut (tyénimi) kevaalla 2017. Kyseessa oli kolmas tekeilld oleva
kirja Aurinko Kustannus Oy:n julkaisemaan ja V.M. Toivosen kirjoittamaan fantasiasarjaan
Matka Asgardiin. Toimeksiannon vastuualueet olivat kartan ulkoasun suunnittelu, kuvitus
ja taitto. Tavoitteena oli maan alle levittdytyvan monikerroksisen fantasiamaailman esitta-
minen mielikuvitusta herattelevalla ja helposti omaksuttavalla tavalla siten, etta kartta jat-
kaisi kirjasarjan ja sen aiempien karttojen graafista tyylia.

Teoriaosuudessa tutustuttiin kartan tehtaviin kirjailijan tyokaluna ja osana lukukokemusta
sekd tarkasteltiin fantasiakarttaa erityisena merkkijarjestelmana. Ulkoasun osalta tarkaste-
lun kohteena olivat fantasiakartan kartografiset ominaisuudet, maantieteelliset elementit
seka typografia, ja keskiaikainen historiallinen kartta tuotiin esiin fantasiakarttojen tyylillise-
na esikuvana. Lopuksi paneuduttiin kartan suunnittelun eri vaiheisiin ja periaatteisiin. Fan-
tasiakartan suunnittelu paljastui valikoinnin, pelkistdmisen ja korostamisen prosessiksi,
joka on yhdistelma subijektiivista arvottamista, yksil6llista tyylid seka historiaan ja fantasia-
genreen liittyvia konventioita. Ulkoasun suunnittelun kaytannollistd nakokulmaa valotettiin
opinnaytetyon teososuuden tydskentelya jasentelemalla ja reflektoimalla.

Kartan asema fantasiakirjassa osoittautui merkittavammaksi kuin pelkka kuvitus tai luettelo
paikannimista: kartalla voi olla keskeinen rooli kirjoitusprosessissa, ja toisaalta kartta tarjo-
aa mahdollisuuden kirjan aktiiviseen ja elamykselliseen luentatapaan. Karttojen huomattiin
peilaavaan tarinan miljé6ta, tunnelmaa ja teemoja tai jopa fantasiamaailman taustalla piile-
vaa ideologiaa. Loppupaatelmana suositeltiin fantasiakarttojen taiteellisen ja viestinnallisen
potentiaalin laajempaa hyddyntamista ja tutkimusta.
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This final project explores fantasy maps, their visual design and role in fantasy literature.
The key elements of the fantasy map and the principles of its design process were exam-
ined as well as the map’s role in the context of writing and reading the fantasy novel. The
approach to the subject was carried out through critical synthesis of previous academic
discussion and research. The objective was to understand why maps are popular in fanta-
sy literature and how the design choices affect the reading of both the novel and the ac-
companying map.

The practical section of the thesis describes the graphic design and illustration process of
a fantasy map during May 2017. The map portrays the fictional land of Nidavellir in Gin-
nungagabin riimut (working title), the third upcoming book of Matka Asgardiin, a fantasy
series written by V.M. Toivonen and published by Aurinko Kustannus Oy (Inc.). The aim
was to present the multilayered, underground fantasy world in an evocative yet compre-
hensible manner, so that the map would visually match the graphic design of the book se-
ries and its preceding maps.

In conclusion, the fantasy map often functions as the fantasy author's tool but as a part of
the book, it also activates the reader and enhances the reading experience as well as the
credibility of the fantasy world. The typical fantasy map combines conventions in medieval
cartography and the fantasy genre with the unique style of the designer and illustrator.
Designing a fantasy map is a process involving evaluation, selection, simplification and
emphasis. Fantasy maps can also expose the motifs or ideologies within the story. Overall,
it may be said that the hidden communicative and aesthetic potential of the fantasy map
could benefit from further study and development.

Keywords Map, fantasy literature, illustration, topography
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1 Johdanto

Fantasiakirjan avatessaan voi kohdata kartan, joka on painettu kirjan esilehdille, sisa-
sivuille tai erillisena liitteena. OpinnaytetyOni aiheena on fantasiakirjojen yhteydessa
julkaistavien karttakuvitusten rooli ja ulkoasu. Tarkastelen fantasiakarttojen merkitysta
tai tehtdvad suhteessa fantasiakirjallisuuteen sekd@ niiden visuaalisia elementteja ja
ulkoasun suunnittelua. Mitkd ovat fantasiakarttojen tyypilliset esitystavat ja erityispiir-
teet muihin karttoihin ndhden? Enta mita kartan ulkoasu viestii lukijalle? Opinnaytetydn
kaytannollisessa osiossa kasittelen Matka Asgardiin -kirjasarjaan toteuttamieni fanta-

siakarttojen suunnitteluprosessia kartan ulkoasun suunnittelijan nakokulmasta.

Kartoilla on pitkd perinteensd osana fantasiakirjallisuutta ja hyvin toteutettu kartta voi
rikastuttaa lukukokemusta ainutlaatuisella tavalla. Kriittista kirjallisuutta fantasiakartto-
jen ulkoasun tiimoilta I6ytyy kuitenkin entuudestaan suhteellisen vahan. Opinnaytetyoni
tavoitteena on oman ammattitaidon syventadmisen ohella tehda katsaus olemassaole-
vaan kirjallisuuteen ja sen pohjalta koota yhteen ne periaatteet, joilla fantasiakartta
muodostetaan seka tavat, joilla eri elementit kartassa esitetddn. Samalla pohdin, miksi
kartat ovat suosittuja fantasiakirjallisuudessa ja millainen taiteellinen ja viestinnallinen

potentiaali fantasiakarttojen tutkimukseen ja ulkoasun suunnitteluun katkeytyy.

Aluksi, luvussa 2, maarittelen, mihin viittaan termeilla fantasia ja kartta. Esittelen fanta-
siakartan erityisluonnetta ja roolia suhteessa fantasiagenreen, kirjailjaan ja lukukoke-
mukseen. Luvussa 3 paneudun fantasiakartan ulkoasuun. Nostan esiin muutamia kult-
tuurihistoriallisia vaikutteita, joihin fantasiakarttojen ulkoasun traditio voidaan kytkea.
Seuraavaksi erittelen fantasiakartan tyypillisia piirteita, niiden kartografisia ja maantie-
teellisia elementtejd seka typografiaa. Luvun paatteeksi kasittelen kartan suunnittelua
valintojen prosessina kayttden esimerkkina toisistaan poikkeavia fantasiakarttoja. Lu-
vussa 4 siirryn kasittelemaan opinnaytetyoni toiminnallista osuutta eli fantasiakarttojen
ulkoasun suunnittelua Matka Asgardiin -kirjasarjaa varten. Keskityn erityisesti Ginnun-
gagabin riimut -kirjassa julkaistavan Nidavellirin kartan suunnitteluprosessiin. Pyrin sen
kautta valaisemaan, miten fantasiakartan ulkoasun suunnittelu kaytannossa etenee ja

millainen rooli ulkoasun suunnittelijalla on fantasiamaailman hahmottumisessa.

Fantasiakartan ulkoasun osalta tarkasteluni keskittyy maantieteellisten elementtien

esittamisen tapoihin, kartan yleiseen rakenteeseen seka erityisesti sen kuvallisiin, esit-



taviin elementteihin. Olen joutunut rajaamaan kasittelya joidenkin ulkoasun suunnitte-
lun osa-alueiden kohdalla. Kartan reunoihin sijoittuvia, varsinaisesta kartasta erillaan
olevia kuvituksia ja koristeornamentteja sivuan vain ohimennen. Varien kayttdéa en
myoskaan kasittele teoriatasolla syvallisesti, vaan kommentoin vareja vain niiltd osin
kuin se on mielekasta esiin ottamieni esimerkkien kohdalla. Oman suunnitteluprosessi-
ni osalta luvussa 4.3 avaan kuitenkin myos varien valintoihin liittyvia perusteita tar-
kemmin. Vaikka varien ja koristekuvitusten rooli on monissa fantasiakartoissa keskei-
nen ja aiheista riittaisi kiinnostavaa materiaalia laajempaankin tarkasteluun, ne voidaan

kuitenkin erottaa selkedmmin omiksi graafisen suunnittelun osa-alueikseen.

Tutkimusmenetelmani on laadullinen, ja se koostuu tyon teoriaosuudessa aineistopoh-
jaisesta tutkimuksesta valmiita dokumentteja hyddyntaen seka tyon kaytanndllisessa
osuudessa oman luovan tydskentelyprosessini dokumentaatiosta ja reflektoinnista.
Paalahteena perinteisten karttaelementtien esittelyssa kaytan Stefan Ekmanin (2013)
teosta Here be dragons: exploring fantasy maps and settings. Ekman on koonnut sys-
temaattista tilastotietoa fantasiakarttojen esiintyvyydesta kirjallisuudessa ja karttojen
visuaalisista elementeista seka tulkinnut syvallisesti muun muassa genrelle keskeisen
J.R.R. Tolkienin fantasiakarttoja. Katsausta tdydentavana ja vertailukohtia tarjoavana

lisana kasittelen eri kirjoittajien teoksia ja akateemisia artikkeleita.

Rajaan kasittelyni padosin fantasiakirjoissa esiintyviin kaksiulotteisiin, painettuihin kart-
toihin. Paikoin kaytan havainnollistavana esimerkkind muun spekulatiivisen fiktion seka
satu- ja seikkailuromaanien harmaalta raja-alueelta 16ytyvia tapausesimerkkeja, mutta
paapaino on perinteisen fantasiagenren piiriin kuuluvissa tarinoissa, joiden fokus on

taysin kuvitteellisen fantasiamaailman rakentamisessa.

Kasittelyn ulkopuolelle jaavat erilaiset fantasiapelit (roolipelit, lautapelit seka digitaaliset
pelit), joissa karttoja myo6s esiintyy. Peleissa kartalla voidaan ndhda ensisijaisesti pelin
kulkua palvelevia tehtavia, jolloin myds kartan laatimiseen liittyy erilaisia periaatteita
verrattuna karttoihin, jotka esiintyvat kirjallisuuden kontekstissa. Lisaksi rajaan kasitte-
lyn ulkopuolelle myds pienille lapsille suunnattujen kuvakirjojen kartat, ja keskityn sen
sijaan tekstipainotteisten romaanien yhteydessa julkaistuihin karttoihin. Kohderyhman
ika ja tarinan sisaltd luonnollisesti vaikuttavat kartan ulkoasun suunnitteluun. Halusin
karttojen keskindisen vertailtavuuden vuoksi keskittya kirjoihin, joiden kohderyhma ra-
jautuu varttuneempiin lukijoihin, tavallisesti noin 9-vuotiaasta ylospain aina aikuisluki-

joihin asti.



2 Kartan rooli fantasiakirjallisuudessa

2.1 Fantasia, maailmanrakennus ja kartta

Fantasialla viittaan kaunokirjallisuuden genreen eli lajityyppiin. Ekmanin (2013, 6)
maaritelman mukaan fantasiaa on sellainen fiktiivinen tarina, joka sisaltaa tavalliseen
maailmankuvaamme nahden mahdottomia mutta tarinan sisalla johdonmukaisesti koh-
deltuja fantastisia elementteja, jotka tarinan lukija ja kirjoittaja kuitenkin hyvaksyvat
mahdollisiksi. Fantasiagenren rajat ovat hailyvaiset: on yhtaaltd fantasian kiistattomia
prototyyppeja, kuten J.R.R. Tolkienin Taru sormusten herrasta, mutta toisaalta myos
paljon sellaisia teoksia, joita ei yksiselitteisesti voida luokitella fantasiaksi, vaikka ne
sopisivatkin ylla mainittuun maaritelmaan. Avuksi voidaan ottaa lisamaaritteita, jotka
eivat pade yksittaisina jokaiseen fantasiateokseen, mutta jotka ovat genrelle tyypillisia:
esimerkiksi pseudokeskiaikainen kulttuuri, velhot, lohikdarmeet ja muut taruolennot.
Fantasiassa kierratetdan myyttisia tarinoita, teemoja ja henkildhahmoja ja niitd muoka-

taan edelleen nykylukijalle mielekkaiksi kokonaisuuksiksi. (Ekman 2013, 6-7.)

Matalassa fantasiassa (low fantasy) tarinan tapahtumapaikkana on ensisijainen maail-
ma, eli arkitodellisuuttamme laheisesti muistuttava, mutta fantastisilla elementeilla
hoystetty fiktiivinen maailma. Korkea fantasia (high fantasy) sijoittuu toissijaiseen maa-
ilmaan, joka on taysin kuvitteellinen tai keksitty. Aktuaalinen maailma puolestaan on se
arkitodellisuus, joka asettuu erilleen seka ensisijaisesta ettad toissijaisesta fiktiivisesta
maailmasta. (Ekman 2013, 10.) Valtaosa fantasiakartoista kuvaa toissijaisia tai lahei-
sesti sellaista muistuttavia maailmoja (Ekman 2013, 22-23). Tassa kaytetty korkean
fantasian maaritelma on peraisin jo 1970-luvulta (Stableford 2005, 198). On kuitenkin
my0ds tavanomaista, ettd korkealla fantasialla viitataan tyyliltdan eeppiseen fantasiaan,
jolloin maarittely tapahtuu pikemminkin kirjan hahmoihin, teemoihin ja juoneen liittyvien
piirteiden kautta (Cipera 2011). Yksiselitteinen rajanveto fantasian eri alalajien valilla
onkin haastavaa, ellei mahdotonta. Fantasiakarttoja tarkastellessa fantasian tdsmallista
maaritysta tarkedmpaa on mielestani tarinan ja sitd kautta myos kartan miljéén ensivai-
kutelma, tunnelma ja tyyli, mista syysta kaytan opinnaytetydssani termia "korkea fan-

tasia" paikoitellen valjassa merkityksessa.

Korkean fantasian erityspiirre on se kaytanndllinen seikka, etta kirjailjan on suunnitel-

tava kokonainen maailma, johon tarinansa sijoittaa. Tdma maailmanrakennus vaatii



runsaasti taustatyéskentelya (vrt. Eddings & Eddings 1999 ja Tolkien 2009). Toissijai-
sella maailmalla on oltava oma historiansa, kulttuurinsa ja maantieteensa, joiden on
vakuutettava lukija autenttisuudellaan. Maantiede tulee lisdksi erityisen keskeiseen
rooliin juuri fantasiakirjallisuudessa, koska fantasiatarinoiden juoni rakentuu tyypillisesti
joko sotimisen tai matkan tekemisen ymparille, tai seka ettd. Molemmissa kartta on
merkityksellisessa roolissa, niin tarinassa seikkailevien hahmojen kuin lukijanakokul-
mankin kannalta. Myds luonnollisen ymparistén kuvailu ja maisema ovat fantasiassa
usein keskeisessa asemassa — toisinaan ne on jopa nostettu yhtd merkittaviksi ele-

menteiksi kuin tarinan hahmot ja juoni (Ekman 2013, 1-2).

Kartta puolestaan on olennainen osa fantasiamaailman ja maisemien hahmottumista ja
rakentumista — se konkretisoi maailman. Tunnetut fantasiakirjailijat, kuten esimerkiksi
J.R.R. Tolkien ja David Eddings ovat tunnustaneet kartan korvaamattomuuden omassa
kirjoitusprosessissaan. Seka Tolkien ettd Eddings kannattavat koko prosessin aloitta-
mista kartasta, johon tarinan tapahtumat sitten sijoitetaan — ei toisinpain. (Tolkien 2009,
224; Eddings & Eddings 1999, 24.)

Fantasiakartalla on muitakin tehtavia kuin kirjailijan tydkaluna palveleminen, sikali kuin
se on osa valmista kirjaa ja siten palvelee myds lukijaa. Fantasiakartan tehtavia osana
lukukokemusta ja kirjaa kasittelen luvussa 2.4. Sitd ennen on kuitenkin syytd paneutua

tarkemmin kartan ja kartografian kasitteisiin.

2.2 Kartografia — eksaktia tiedetta vai luovaa designia?

Kartografia on karttojen tekemiseen ja kayttdoon liittyvan tieteen, taiteen ja teknologian
ala. Kartografia siis kattaa sek& kartoituksen tai kartanteon etta karttoja tutkivan kartta-
opin. Kansainvalinen kartografinen seura eli ICA (International Cartographic Associati-
on) maarittelee kartan maantietellistd todellisuutta symboloivaksi representaatioksi,
joka kuvaa luovan ponnistelun tuloksena valikoituneita maastonmuotoja tai muita omi-
naispiirteitd. Maaritelmaan sisaltyy lisaksi maininta siita, etta kartan kaytdssa spatiaali-

silla suhteilla on ensisijainen merkitys. (International Cartographic Association 2014.)

Vaikka kartografian ja kartan nykymaaritelmissa mainitaankin taide ja luovuus, on Pel-
lervo Kokkonen (1997) aiemmin kritisoinut kartografian tieteenalaa keskittymisesta |-
hes yksinomaan karttojen teknisyyteen. Perinteisesti kartan maaritelmilla on alleviivattu

pesaeroa tieteellisten ja epatieteellisten karttojen valilla, ja painotettu kartografian sta-



tusta eksaktina tieteellisena alana. Talloin kuitenkin kartan monet eri tehtavat unohde-
taan. Kokkosen mukaan kartografian tulisi tutkia ensisijaisesti karttojen olemusta, nii-
den viestittamia merkityksia ja sitd maailmankuvaa, jota ne rakentavat. Edelleen Kok-
konen huomauttaa, etta karttojen sisaltoon ja kuvaustapaan liittyvat esitystekniset ky-
symykset liilan helposti sivuutetaan, jolloin design ja luovuus jaavat taka-alalle. (Kokko-
nen 1997, 53-56.)

Kokkosen mukaan aineistojen kunnollinen analysointi ja kartan antaman vaikutelman
huomiointi on tarkeaa, jotta saataisiin karttoja, jotka todella valittavat sisaltdmansa tie-
don lukijalle. Kartat herattdvat mielikuvia paikoista, ja tata kartografian piirretta ei tulisi
vaheksya. (Kokkonen 1997, 61.) Karttojen ulkoasun suunnittelulla voidaan siis nahda
huomattavasti pintatasoa syvallisempi merkitys. Myés John Roman (2015) korostaa
paikkoihin liittyvien mielikuvien tarkeytta kartoista puhuttaessa ja nostaa samalla esiin
kuvitetun kartan kasitteen (Roman 2015, 3). Téallainen tieteellisesti epaeksakti ja epa-
tekninen kartta onkin opinnaytetydssani keskeisessa roolissa, silla fantasiakartoista

suuri osa lukeutuu niihin.

Romanin mukaan kuvitettu kartta valittaa lukijalle tietyssa paikassa olemiseen liittyvan
kokemuksen tai tunteen hyddyntamalla paikkoihin liitettavia mielensisaisia abstraktioita.
Kuvitettu kartta tiivistad ja jasentelee todellisuutta saadakseen sen yhteensopivaksi
mielikuvan kanssa — ja tata yhteyttd mielensisdiseen kuvaan ei tekninen ja tieteellisen
eksakti kartta ei voi yhtalaisesti saavuttaa. (Roman 2015, 6.) Nimenomaan kuvitetun
kartan rakenne antaa tilaa improvisaatiolle, luovuudelle, erilaisille tyyleille ja tekniikoille
seka visuaaliselle tarinankerronnalle: taiteellisien vapauksien ottaminen ei ole pelkas-
taan sallittua, vaan siihen jopa kannustetaan. Roman korostaa, etta itse asiassa kartan
historia piilee kuvitetun kartan traditiossa, joka on kaukana nykyajan matematiikkaan
perustuvasta kartografiasta. Matemaattisen tarkkuuden puute ei kuitenkaan vahenna
kuvitetun kartan antia maailman ymmartamisen ja kasitteellistdmisen suhteen. (Roman
2015, 3.)

Roman vertaa kuvitetun kartan kasitettad korografiaan (Roman kayttaa englanninkielista
termiad chorographic map, josta "korografia" on oma suomennokseni), erotuksena kar-
tografiasta. Kasitteet ovat peraisin antiikin Kreikan Ptolemaiokselta, jota on tituleerattu
lansimaisen kartografian isaksi. Korografinen kartta ei vaadi matematiikkaa, vaan sen

tekeminen edellyttdd tekijaltdan taiteellisia kykyja ja ndkemysta. Ptolemaioksen mu-



kaan korografisen kartan tehtdva on tuottaa yhdennakdisyytta suhteessa mielikuviin

paikoista, ei tarjota tdsmallisia sijainteja tai kokoja. (Roman 2015, 5, 22.)

Kokkonen puolestaan argumentoi, ettd kauniin kartan ei tarvitse olla aineiston kasitte-
lyltdan epatieteellinen ja etta esteettistd vaikutelmaa ei ylipdansa voida erottaa viestin-
nasta (Kokkonen 1997, 60). Toisin sanoen tieteellinen ja taiteellinen aines eivat pois-
sulje toisiaan. Myos fantasiakartoissa voidaan nahda kuvitetun kartan perinteen lisaksi
tieteellisesta perinteesta saatuja vaikutteita. Voidaan kuitenkin pohtia, onko kuvitteellis-
ta maailmaa kuvaavaa karttaa ylipaansa mielekastd kutsua "tieteelliseksi", silla sen

esittamisen kohteena ei koskaan ole objektiivisesti mitattavissa oleva maailma.

Koska fantasiakartalla on luvussa 2.1 esiin nostettu erityinen roolinsa fantasiamaailman
rakentumisen prosessissa, voidaan toivoa kirjailijalla olevan riittavat taiteelliset ja esi-
tystekniset valmiudet suunnitella karttaa itse. Tall6in kartta voi olla kaiken alkupiste ja
toimia fantasiamaailman luomisen keskeisena referenssing, jonka avulla kirjailija pystyy
hahmottamaan tarinansa maailman rakenteen ja sijoittamaan tapahtumat kartalle joh-
donmukaisesti. Kartta ohjailee tekstin rakentumista ja siihen palataan yha uudestaan
kirjan kirjoitusprosessin aikana. Kaytanndssa kuitenkin monet fantasiakirjailijat tyytyvat
karkeisiin hahmotelmiin, ja kartan tarkempi ulkoasu ja tyyli muotoillaan vasta varsinai-
sen Kirjoitusprosessin jalkeen. Kartan tekija voi olla esimerkiksi graafinen suunnittelija
tai kuvittaja. Erittdin haasteellinen on &aritilanne, jossa kartta luodaan pelkan olemas-
saolevan tekstin pohjalta ilman kirjailijan osallisuutta. Tall6in kartta on tekijansa tulkinta

tekstista.

Tyypillisimmilldan tilanne on jotakin edelld kuvattujen aaripaiden valilta: karttaa ryhdy-
tdan suunnittelemaan tarinan ollessa jo pitkalle rakentunut tai valmis, mutta sen Iahto-
kohtana voi olla kirjailijan laatima luonnos tai suunnittelutyd voi tapahtua muuten yh-
teistydssa kirjailijan kanssa. Tallaista vuorovaikutukseen perustuvaa suunnittelupro-
sessia kasittelen opinnaytetyoni kaytannollisessa osiossa luvussa 4. Aina kartan ulko-
asun suunnittelijan ja kirjailijan tiiviseen yhteistydhon ei kuitenkaan ole varattu riittavas-
ti resursseja. Taiteellisten vapauksien ottaminen ja niiden perustelu kustantajalle ja
kirjailijalle voi olla kivinen tie, jos fantasiakartan potentiaalia ei tunnisteta. Mutta par-
haassa tapauksessa Kkirjailijan ja kartan ulkoasun suunnittelijfan valinen yhteistyo ja
vuorovaikutus voi olla yksin tydoskentelyd hedelmallisempaa ja idearikkaampaa, koska

siina erilaiset nakdkulmat ja tulkinnat padsevat taydentamaan toisiaan.



2.3 Fantasiakartta erityisena merkkijarjestelmana

Luvussa 2.2 esitetyn ICA:n kartan maaritelman pohjalta voitaisiin todeta, etteivat tois-
sijaisten maailmojen fantasiakartat ole karttoja lainkaan, koska ne eivat kuvaa maantie-
teellista todellisuutta (Ekman 2013, 19). Fantasiakarttojen suhde kuvattuun kohteeseen
onkin erityislaatuinen. Tavallisesti kartta on toissijainen todellisuuteen nahden eli se re-
presentoi, toisin sanoen esittdd uudelleen (re-present). Sen sijaan fantasiakartalta
puuttuu todellisuus, jota se representoisi; fantasiakartta on itsessadan ensisijainen eli se
esittdd (portray) kohdettaan. Fantasiakartan tuottaminen tarkoittaa itse asiassa samalla
kartan kohteena olevan fantasiamaailman tuottamista tai todellistamista. (Ekman 2013,
20.)

Ekmanin englanninkielisesta termista re-present on luontevinta kayttaa kaannosta re-
presentoida, joka sailyttaa parhaiten alkuperaissanan merkityssisallon. Portray-sanan
kohdalla kaytdn suomenkielistd vastinetta esitt4d4. Fantasiakartta esittaa kohdettaan
samalla tavoin kuin nayttelija esittdd roolihahmoa — nayttelijakin tulee naytellessdan
samalla todellistaneeksi esittdmansa hahmon, ja jokainen erilainen roolisuoritus tuottaa

hiukan omanlaisensa hahmon, vaikka lahtokohtana olisi yksi ja sama kasikirjoitus.

Kartta voidaan myés nahda eraanlaisena metaforana esittdmastaan kohteesta: kartan-
lukijan oletetaan uskovan, etta kaksiulotteiset kuviot vastaavat moniuloitteista ajassa ja
avaruudessa sijaitsevaa maailmaa. Se, miten paljon kartta voi lukijalleen antaa, liittyy
lukijan kartanlukutaitoon ja kuvittelukykyyn. Karttaa voidaan lukea kahdella tavalla:
Ensimmainen lukutapa on mielikuvitukseton, jolloin lukija kiinnittdd huomiota vain kar-
tassa konkreettisesti esiintyviin mittasuhteisiin ja symboleihin niiden kirjaimellisissa
merkityksissa. Toisenlainen lukutapa on puolestaan mielikuvituksellinen: lukija antaa
kartan herattaa kirjaimellisten merkitysten tuolle puolen ulottuvia tuntemuksia ja asso-
siaatioita. (Muehrcke & Muehrcke 1974, 319-320.)

Mielikuvituksetonta ja mielikuvituksellista luentatapaa voidaan verrata Roland Barthesin
(1977) teorian merkityksellistdmisen ensimmaiseen ja toiseen tasoon. Denotaatio on
merkkien ensisijainen tai yleisesti hyvaksytty merkitys, kun taas konnotaatiot ovat ne
merkin kirjaimellisen merkityksen vylittavat subjektiiviset mielikuvat, jotka voivat olla yk-
silosta, kulttuurista tai asiayhteydesta riippuvaisia. Denotaatio liittyy siihen, mitd merkki
kuvaa, kun taas konnotaatiot liittyvat siihen, milla keinoin merkki kuvaa. (Barthes 1977,

17-18; Fiske 1998, 113—-114.) Tasta voidaan paatella, ettad kartan suunnittelijan on kar-



tan ulkoasua ja elementteja muotoilemalla mahdollista vaikuttaa kartan viestimaan

merkityssisaltoon myds silloin, kun kartan esittama kohde on ennalta maaratty.

Koska fantasiakarttojen kohteena on mielikuvituksen tuote, on helppo ndhda ne keino-
tekoisina rakennelmina, jotka eivat perustu todellisuuteen. Mutta merkityssuhde todelli-
suuteen ei ole yksiselitteinen muidenkaan karttojen kohdalla. Esimerkiksi Anthony Pav-
lik (2010) luonnehtii karttoja juuri niiden keinotekoisuuden kautta. Pavlikin mukaan kar-
tat ovat olemukseltaan erehtyvaisia rakennelmia, joiden tehtavat liittyvat kulttuuriin ja
ovat semioottisia ja ideologisia. Kartan todistus- ja vaikutusvoima on suuri, ja se koe-
taan objektiiviseksi — siitakin huolimatta, etta se on lahtokohtaisesti tekijansd omakoh-
taisen nakemyksen varittama ja sellaisena varsin kyseenalainen tulkinta kohteestaan.
(Pavlik 2010, 32.) Voidaan myds esittda, ettd karttojen kiinnostavuus piilee juuri niiden
kyvyttdmyydessa toisintaa todellisuutta sellaisenaan (Muehrcke & Muehrcke 1974,
317). Nain ollen fantasiakartoista puhuttaessa voidaan nahdékseni erottaa toisistaan
kaksi keinotekoisuuden ja subjektiivisuuden tasoa: ensinnd kartan esittama kohde on
itsessaan keinotekoinen mielikuvituksen tuote ja toiseksi kartan esityssuhde kohtee-

seensa on myos subjektiivinen, keinotekoinen konstruktio.

2.4 Kartan tehtavat osana kirjaa ja lukukokemusta

Entd millaisia tehtavia kartoilla on kaunokirjallisuudessa? Ensinnakin kartta lisda teks-
tiin visuaalisen ulottuvuuden, ja lisaksi kartta voi leimata kirjaan tietyn savyn tai tunnel-
man (Ranson 1996, 2; Pavlik 2010, 28-29; Vinni, 6). Kirjan savyn tai tunnelman voi
kuitenkin tarjota lukijalle myos pelkan kansisuunnittelun avulla, mista voi paatella, ettei
kyseessa ole kartan ensisijainen tehtava. Myos se, ettd kartat sijoitellaan tyypillisesti
erilleen tekstista, tuntuu vihjaavan, ettd kartta on enemman kuin pelkka koriste tai ta-
vallinen kirjakuvitus. (Pavlik 2010, 28-29.)

Kartat on nahty keinona saada nuori lukija kiinnostumaan kirjasta ja paneutumaan tari-
naan. Kartta myds helpottaa lukijaa tekstin hahmottamisessa. (Ranson 1996, 2.) Juuri
tallaisia tehtavia kirjakustantaja toivoi opinnaytetyoni teososuudessa (ks. luku 4) toteut-
tamani fantasiakartan palvelevan. Nahdakseni kartan merkitys lukemisen ja muistin
apuvalineend seka ylipdansa kirjaan tarttumiseen houkuttelevana kuvituksena korostu-
vat niissa tapauksissa, kun kohderyhmana ovat sellaiset lapset ja varhaisnuoret, jotka

vasta harjoittelevat taysimittaisten romaanien itsenaista lukemista.



Lisaksi kartta on luonteeltaan osallistava, eli se kutsuu vuorovaikutukseen: karttoihin
tehddan merkintdja omista retkista ja kiinnostavista paikoista (Muehrcke & Muehrcke
1974, 331). Myds Pavlik (2010) korostaa fantasiakartan lukijan aktiivista roolia. Pavlikin
mukaan fiktiivisen kartan voi ndhda mielikuvitusleikkina tai -pelin, jossa jokainen kar-
tan luenta synnyttaa oman narratiivinsa. Kartassa nayttaytyy kaikkien pontentiaalisten
paallekkaisten reittien ja juonten moninaisuus. Nama toteutumattomat mahdollisuudet
ovat olemassa myds kerrotun tarinan taustalla, mutta sanallinen esitystapa jattaa il-
maisematta sellaista, mika kuvassa on mahdollista tehda nakyvaksi. Kartta siis tarjoaa
lukijalle tien elamykselliseen luentatapaan, jossa lukija itse tekee yha uusia tutkimus-
retkia fiktiiviseen maailmaan. (Pavlik 2010, 37-40.)

Fantasiakirjallisuudessa seikkailu ja matkalle 1aht6 ovat keskeisia teemoja. Kartan voi-
kin yleisesti ottaen ajatella valmistelevan lukijaa liikkeellelahtdon ja seikkailuun tunte-
mattomille maille (vrt. myés Muehrcke & Muehrcke 1974, 324). Arkielaméassakin kartta
otetaan esiin, kun mennaan entuudestaan vieraaseen paikkaan, esimerkiksi ulkomaille
tai metsdan retkeilemaan. Vinni (2006) korostaa, etta erityisen tarkead kartta on, kun
etaisyydet ja naapurusten valiset suhteet ovat tarinassa tarkeitd. Kartta auttaa lukijaa

ymmartdmaan tapahtumien syita ja kirjan hahmojen tekemia valintoja. (Vinni 2006, 6.)

Kartta lisda fantasiamaailman uskottavuutta ja saa sen tuntumaan kéasinkosketeltavan
todelliselta (Padron 2007, 272). Kartat lisdksi vetoavat luontaisella tavalla sekd nako-
aistimme ettd kasitteellistamisen tarpeeseemme (Muehrcke & Muehrcke 1974, 319).
Myds Kokkonen (1997) tuo esille karttojen sellaiset tehtavat, jotka eivat rajoitu ainoas-
taan maantieteellisten tietojen valittamiseen lukijalle. Kartta toimii Kokkosen mukaan
yleisemmalla tasolla, johon liittyvat ulkoiset, symboliset merkitykset: pelkka kartan esilla
olo voi lisata uskottavaa asiantuntemuksen ilmapiiria. (Kokkonen 1997, 62.) Kokkonen
kayttaa esimerkkina television saakarttaa, mutta sama ilmié voidaan liittda myos fanta-
siakirjassa esilla olevaan karttaan, joka jo pelkan olemassaolonsa ansiosta tuo lukijalle
tunteen vakuuttavasti rakennetusta fantasiamaailmasta. Se siis lisda tarinan maailman
todentuntuisuutta, mika on tarkeaa erityisesti korkeassa fantasiakirjallisuudessa, jossa
likutaan kaukana arkisesta ja tieteellisestd todellisuudestamme. Sisaltdarvojensa li-

saksi fantasiakartan symbolinen arvo siis on merkittava.
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3 Fantasiakartan ulkoasu

3.1 Keskiaikainen kartta inspiraation lahteena

Tarkoitukseni ei ole esittdd kattavasti historiallista karttataidetta, mutta nostan esille
muutamia yksityiskohtia historiallisista kartoista, johin fantasiakarttojen tarkastelua on
mielestani hyva peilata. Maantieteellisten elementtien esitystapoja kasittelen tarkemmin

luvussa 3.3. ja typografian historiallisia viittauksia puolestaan luvussa 3.4.

Karttojen tekeminen edustaa yleispatevasti inhimillistd toimintaa, ja kartat heijastavat
aina oman aikansa tieteita, taiteita ja kulttuuria (Nurminen 2015, 14-16). Nykyaikaisten
— niin kuvitettujen kuin teknisempienkin — karttojen historia juontaa juurensa noin kah-
den vuosituhannen takaisiin kuvitettuihin karttoihin, joiden tarkoituksena oli visualisoida
asioita, joiden tarkastelu olisi muuten ollut mahdotonta. Varhaisimmat kartat olivat niin
sanotusti kognitiivisia, eli ne kuvasivat todellisuutta sellaisena kuin se esiintyi ihmisten
mielikuvissa ja perustuivat tietoon, mita kulloinkin oli tarjolla. (Roman 2015, 3—4.) Ek-
sakti matemaattinen kuvaus ei ole aina ollut kartantekijoéiden intressi, vaan esimerkiksi

keskiaikaiset kristilliset maailmankartat eli mappa mundit (kuvio 1) olivat pikemminkin

mytologisen, uskonnollisen ja tieteellisen katsomuksen syntetisoivia oppaita maailman-
kaikkeuteen (Nurminen 2015, 14-16).

Kuvio 1. Yksityiskohta Ebstorfin mappa mundi -maailmankartasta 1200-luvulta (Nurminen
2015, 52).
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Kirkon lisdksi my6s merenkululla on ollut merkittava rooli eurooppalaisen kartan kehi-
tykseen (Nurminen 2015, 14-16). Toisaalta yksityiskohtaisen taidokkaasti kuvitetut
kartat ovat myds edustaneet kayttotaidetta, jota ylhaisé on ripustanut seinille koristeek-
si (Nurminen 2015, 21). Karttoihin on siis kautta aikain liitetty erilaisia tieteellisia, kay-

tanndllisia, esteettisia ja maailmankatsomuksellisia arvoja.

Historiallisille kartoille oli tyypillistad esittdd nykykarttoja enemman varsinaisesta maan-
tiedosta poikkeavaa kulttuurihistoriallista tietoa omasta ajastaan. Kartantekijoéiden tradi-
tiot, mukaan lukien alkuperaisiin karttoihin piirretyt virheet seka erilaiset koriste-
elementit, myos siirtyivat kartasta toiseen kopioimalla ja lainaamalla jopa vuosisatojen
ajan. (Nurminen 2015, 19.) Eras fantasiakirjallisuuden kannalta mielenkiintoisimmista
piirteistd on mytologisten elementtien, tarujen ja hirvididen esiintyminen monissa van-
hoissa kartoissa, esimerkkind kuvion 2 Orteliuksen Islannin kartta lukuisine myyttisine
merihirvidineen. Tata keskiaikaisten karttojen piirretté olen itsekin kayttanyt inspiraation

lahteena suunnittelemissani fantasiakartoissa, joita esittelen luvussa 4.

Kuvio 2. Myyttisia merihirvi6itd Orteliuksen laatimassa, 1500-luvulta peraisin olevassa Islannin
kartassa (Nurminen 2015, 231).
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Fantasiakarttojen ulkoasussa on nahtavissa runsaasti keskiaikaisia karttoja muistutta-
via piirteitd. Fantasiagenressa kierratetdankin usein vanhoja taruja, hahmoja ja teemoja
yha uudelleen (Ekman 2013, 7). Lisaksi korkean fantasiakirjallisuuden tarinoiden ta-
pahtumat vaikuttavat useimmiten sijoittuvan jonnekin epamaaraisesti lansimaiden kes-
kiaikaa muistuttavaan kontekstiin (Selling 2004, 211-216). Tahan ilmiddn viittaan ter-
milld "pseudokeskiaikaisuus". Pseudo-etuliite viittaa siihen, ettéd keskiaikasta miljo6ta ei
jalienneta tasmallisesti, vaan tarinoihin pyritddn pikemminkin luomaan keskiaikaa muis-
tuttava tunnelma. (Ekman 2013, 41.)

Fantasiatarinoiden pseudokeskiaikainen luonne huomioiden on luonnollista, etta histo-
riallisista kartoista haetaan inspiraatiota ja autenttisuuden tuntua lisdavia elementteja,
joko tietoisesti tai huomaamatta. Yhtalaisyyksia voidaan nédhdékseni havaita vaikkapa
viivapiirroksen laadun, koristeellisten kuvituselementtien ja maantieteellisten elementti-
en esitystapojen suhteen. Esimerkiksi kuviota 3 tarkastelemalla voidaan huomata yhta-
laisyydet 1500-luvulta peraisin olevan Carta marinan seka 2000-luvun puolella A Game
of Thrones -kirjaa varten piirretyn kartan viivankayton ja tyylin valilla. Vuorennyppylat,
rannikot ja joet on esitetty pitkalti samaan tapaan. Jopa varien kaytdn ja typografian

suhteen on havaittavissa samankaltaisuutta.
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Kuvio 3. Kuvitustyylin ja maantieteellisten elementtien esitystapojen vertailua historiallisen
kartan ja fantasiakartan valilla. Vasemmalla yksityiskohta Antonio Lafrerin vuoden 1572
Carta marinan karttakopiosta (Ehrensvard 2006, 65) ja oikealla yksityiskohta Jeffrey L.
Wardin kuvittamasta fantasiakartasta kirjassa A Game of Thrones (Martin 2016).
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Myds J.R.R. Tolkienin Hobitti-kirjan kartassa voidaan nahda samankaltaisuutta toiseen
1500-luvun Carta marinaan nahden (kuvio 4). Molemmissa toteutuu viivapiirroksen

keinoin esitetty yltékylldisen yksityiskohtainen tyyli sivuprofiilissa piirrettyine vuoristoi-

neen, puineen ja pahaenteisine hirvidineen.
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Kuvio 4. Yksityiskohtien runsauden ja taruhahmojen esiintymisen vertailua historiallisen kartan
ja fantasiakartan valilla. Vasemmalla yksityiskohta Olaus Magnuksen 1539 Carta marinasta
vuodelta 1572 (Ehrensvard 2006, 62) ja oikealla yksityiskohta J.R.R. Tolkienin Hobitin alku-
peraisteoksen nakdispainoksessa julkaistusta kartasta (Tolkien 2016).

Toisinaan fantasiakartoissa kaytetdan myds paikkoihin sidotuista elementeista erilldan
olevaa koristelua herattdmaan tunnelmaa ja kulttuurihistoriallisia mielikuvia. Koristelu
voi olla esittavia kuvituskuvia tai abstrakteja ornamentteja. Taman tyylin voidaan nahda
jatkavan erityisesti vanhojen maailmankarttojen taiteellisesti suuntautunutta perinnetta:
kartat ymparoitiin usein koristeellisilla kuvituksilla, jotka olivat tyypillisesti allegorisia
aiheiltaan ja saattoivat vieda jopa enemman tilaa kuin varsinainen karttakuva (Nurmi-
nen 2015, 19). Kuvio 5 havainnollistaa koristekuvitusten temaattisia ja tyylillisia yhtalai-
syyksia historiallisen kartan ja fantasiakartan valilla. Erityisesti tyyliltddn minimalisti-
sempia fantasiakarttoja saatetaan koristella nayttdvin reunakuvituksin ja koristein ja
joskus karttoihin liitetdan mukaan kuvituksia kirjan hahmoista tai tapahtumista. Vanhan
ajan tunnelmaa ja mielleyhtymia tarujen aarrekarttaan puolestaan voidaan luoda piir-

tamalla fantasiakartan kehykseksi ikdan kuin rypistynyt tai repaleinen paperi tai perga-
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mentinpala, johon kartta sijoittuu (vrt. myéhemmin luvussa 3.5 kuvio 9, R.A. Salvatoren

tarinaan sijoittuva kartta) tai nayttavat, ornamentaaliset kehykset.

Kuvio 5. Koristekuvitusten temaattista ja tyylillistd vertailua historiallisen kartan ja fantasiakar-
tan valilla. Vasemmalla yksityiskohta Petrus Apianuksen ja Gemma Frisiuksen maailman-
kartasta vuodelta 1544 (Nurminen 2015, 197) ja oikealla yksityiskohta Ruth Robbinsin kuvit-
tamasta Maameren kartasta reunakoristeineen (Le Guin 1984).

Olen tassa nostanut esiin vain muutamia esimerkkeja keskiaikaista kartoista. Historial-
lisisten karttojen maailma on kuitenkin l&hes pohjaton aarrearkku, josta fantasiakartto-
jen suunittelijat voisivat enemmankin ammentaa ideoita ja inspiraatiota. Moniin keski-
aikaisiin karttoihin nahden useimmat fantasiakartat nayttaytyvat suorastaan arkisina.

Tassa kohtaa lienee paikallaan todeta, etta todellisuus on tarua ihmeellisempaa.

3.2 Yleiset kartografiset ominaisuudet

Ekman erottelee fantasiakarttoja koskevassa katsauksessaan yleisiksi kartografisiksi
ominaisuuksiksi kohteen, jota kartta esittaa, kartan suunnan ilmansuuntiin nahden seka
kartan reunaelementit. Fantasiakarttojen kohteena on useimmiten fantasiamaailma tai
osa siita, mutta toisinaan kartat esittdvat myos kuvitteellisia kaupunkeja tai rakennuk-
sia. Fantasiakarttojen suunta eli orientaatio puolestaan esitetdan yleisimmin kompassi-
ruusun avulla siten, ettd pohjoinen osoittaa ylospain, joskaan tdma esitystapa ei ole
ainoa mahdollinen. (Ekman 2013, 24-25.) Historiassa kartan yldosaan on tavallisesti

sijoitettu tarkeimmaksi koettu ilmansuunta, joka pitkaan oli itd. (Nurminen 2013, 16.)
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Reunaelementeilla Ekman viittaa kartografisiin elementteihin kuten karttaselitteeseen,
projektioon, mittakaavaan ja niin sanottuihin vesimarginaaleihin, joiden sisdan kartan
keskialue rajautuu. Vesimarginaalit (water margins) liittyvat siihen, millaisessa suhtees-
sa kartan esittama kohde on kyseessa olevaan kuvitteelliseen maailmaan. Kyseessa
ovat sellaisten karttojen reuna-alueet, joissa varsinainen kuvattava maailma on eristyk-
sissé suurten vesialueiden tai muiden saavuttamattomien maaston tyyppien ympa-
roimana. Taydellisia vesimarginaaleja ei kuitenkaan tyypillisesti kartoista 160ydy, vaan
useimmiten kartta vihjaa kytkoksista ulkopuolisiin alueisiin, mika antaa mielikuvan siita,

ettd kartta esittdd osaa isommasta kokonaisuudesta. (Ekman 2013, 24-28.)

Fantasiakarttoihin on myds mahdollista liittaa tyypillisia teknisia kartografisia elementte-
ja kuten tieto kaytdssa olevasta karttaprojektiosta, mittakaava ja symbolien selitteet
(Ekman 2013, 30-35). Koska fantasiakarttojen esitystapa on tavallisiin karttoihin nah-
den varsin vapaata ja tulkinnanvaraista, eivat tallaiset elementit ole valttamatta tar-
peen, ja karttaa suunnitellessa on hyva ottaa huomioon milla tavoin elementit palvele-
vat lukijaa. Jos kirjan juonen kannalta on olennaista erottaa erilaiset maaston tyypit
tarkasti toisistaan, topografisten merkintdjen tarkat selitteet kartan yhteydessa voivat
olla paikallaan. Mittakaavan tai projektion esittdminen voi taas viitata esimerkiksi siihen,

miten tarkasti kyseinen maailma on mitattu tai tunnettu. (Ekman 2013, 35.)

Ekmanin (2013) tutkimuksen mukaan mittakaava on nadkyvissa alle neljanneksessa
kartoista ja tiedot projektiosta viela harvemmin (Ekman 2013, 35). Taman voidaan
nahda korostavan sitd, ettei fantasiakartan ole tarkoitus esittdd kohdettaan objektiivi-
sesti tai laskennallisen tarkasti. Fiktiivisissa kartoissa on itse asiassa tapana esittaa
hyvinkin vapaasti kooltaan ja yksityiskohtaisuuden tasoltaan epasuhtaisia elementteja,
ja mittakaava ja karttaprojektio voivat olla epajatkuvia ja muuntuvia. Samassa kartassa
voidaan nahda vieretysten hyvin suuria ja hyvin pienid objekteja (Muehrcke &
Muehrcke 1974, 323; Pavlik 2010, 35). Objektien valiset spatiaaliset ominaisuudet eivat
fantasiakartoissa — toisin kuin tavallisissa kartoissa — ndytakaan osoittavan itsestaan-
selvaa pysyvyytta tai tiedettavyyttd (Pavlik 2010, 35). Kartan mittakaava voidaan myoés
ei-kuvitteellisten karttojen kohdalla nahda maaraytyvan sen mukaan, pyrkiiko kartta
luomaan yleiskuvaa vai palvelemaan suunnistamisen valineena. Lisaksi historiakasitys
tai aikaetaisyydet voivat maarata kuvan geometriaa, ja esimerkiksi toiminnan keskipis-

tettd usein korostetaan mittakaavallisesti. (Kokkonen 1997, 56.)
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3.3 Maantieteelliset elementit

Asuinkeskittymien ohella topografiset eli maaston laatua kuvaavat elementit ovat kaik-
kein tyypillisimpia fantasiakartoissa esiintyvia kuvallisia elementteja. Naihin kuuluvat
vuoret, rantaviivat, joet, vesistot ja metsat. (Ekman 2013, 35.) Topografisia elementteja
esitettdessa jaa suunnittelijan paatettavaksi, milla visuaalisilla keinoilla ne esitetaan:
Esitetaanko kohteet taysin abstraktein symbolein sopimuksenvaraisia merkintdja tai
varikoodeja kayttaen vai piktoriaalisesti, eli kohteen ulkondkda jaljittelevin piirroksin
esitettynad? Piktoriaalisia esitystapoja on my0s erilaisia: kohteen voi esittdd ikdan kuin
satelliitista kuvattuna suoraan ylhaalta pain, viistosti ylhaalta lintuperspektiivista tai si-
vuprofiilista kuvattuna. Kuvitustyyli puolestaan voi olla [dhes mité vain aina realistisesta

naivistiseen ja kaikkea silta valilta.

Fantasiakartat usein valttelevat nykyaikaisia abstrakteja symboleja ja kayttavat sen
sijaan tyylitellyn vanhahtavaa esitystapaa, jossa topografiset elementit esitetdan sivu-
profiilista (Padron 2007, 273). Modernit kartografiset esitystavat mahdollistavat tasmal-
lisen tiedon esittdmisen maan pinnanmuodosta ja -korkeudesta. Tasta huolimatta esi-
merkiksi vuoret esitetdan fantasiakartoissa tyypillisimmin viistosta lintuperspektiivista
varjostusten kera (Ekman 2013, 39-41). Tolkienin Keski-Maan kartassa (kuvio 6) na-

kyy klassinen esimerkki vuoriston esittdmisesta viistosta lintuperspektiivista.
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Kuvio 6. Vuoriston esittdminen viistosta lintuperspektiivista. Yksityiskohta J.R.R. Tolkienin Taru
Sormusten Herrasta -kirjan suomenkielisen painoksen kartasta (Tolkien 2001).

Kuten luvussa 3.1 huomattiin, fantasiakarttojen piktoriaalinen tyyli voidaan johtaa re-
nessanssin aikana ylestyneeseen karttojen esitystapaan, ja sen voi rinnastaa fantasia-
kirjallisuudessa yleisesti vallalla olevaan tapaan ottaa vaikutteita pseudokeskiaikaisesta
miljoosta ja kulttuurista (Ekman 2013, 39-41). Piktoriaalinen esitystapa vahvistaa im-
mersiota: se vetaa karttaa katsovan henkilon sisdan kartan maailmaan, maan tasolle,

sen sijaan, etta jattaisi lukijan tarkastelemaan maisemaa suoraan ylhaaltapain (Padron
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2007, 272-274). Perspektiivi voi my6s vaihdella kartoissa siten, ettd osaa kartasta kat-
sotaan ylhaalta alaspain, kun taas toiset elementit on esitetty viistosti tai suoraan edes-
ta. Pavlikin mukaan mittakaavan epatarkkuus ja vaihteleva perspektiivi eivat ole fiktii-
visten karttojen heikkous, vaan se virittda lukijan mielikuvituksen ja aktivoi osallistuvaan
luentatapaan (Pavlik 2010, 34-37).

Muita fantasiakartoissa esiintyvid maantieteellisia merkintéja ovat asuinkeskittymat eli
kylat ja kaupungit seka tiet, poliittiset rajat, hallinnolliset keskukset, historialliset paikat
sekd muut vaestd- tai elintieteelliset merkinnat (Ekman 2013, 35-39). Sen, missa
maarin ja milla esitystavalla erilaisia elementteja kartassa esitetaan, voi perustella jal-
leen silla, mika tarinan kannalta on keskeista. Esimerkiksi J.R.R. Tolkienin alkuperai-
sessa Kontua esittavassa kartassa, joka on muuten taysin mustavalkoinen, on kulkurei-
tit merkitty hyvin erottuvalla punaisella varilla, mika Ekmanin tulkinnan mukaan vihjaa,
ettd Konnussa on helppo liikkua. Koska tiet ovat niin keskeisessa roolissa kartalla, on
katsojalle selvaa, ettd Kontu on infrastruktuurin 1apaisema ja sen jokainen kolkka on
helposti saavutettavissa. Kontu on myos paikka, joka toimii 1ahtdpisteena kartan ulko-
puolisen maailmaan suuntautuville matkoille — toisin sanoen kyseessa on seikkailun
lahtdpiste. (Ekman 2013, 46-47.)

Merkitysta ei ole pelkastaan silla, mita esitetaan, vaan myos silla, mitd jatetaan esitta-
matta. Tyhjan tilan kaytto tai valttely voidaan toki nahda puhtaasti tyylillisena seikkana,
mutta se on sisaltda tulkitsevana valintana yhta arvokas kuin esitettavaksi valitut koh-
teetkin. Tyhjan tilan voi tulkita olevan mysteerinen ja kartoittamaton alue, joka herattaa
lukijan uteliaisuuden ja halun matkustaa (Muehrcke & Muehrcke 1974, 325). Toisaalta
tyhjan tilan voi myds nahda edustavan painvastaista: se voi kartassa merkita alueita,
jotka eivat yksinkertaisesti ole riittdvan kiinnostavia tai olennaisia kartan kannalta (Ek-
man 2013, 64). Tyhjaa tilaa ja pois jattamista voi myds kayttda tehokeinona korosta-
maan kartalla ndkyvia kohteita: jos kaikki kylat yhtad lukuunottamatta on jatetty merkit-

sematta, on selvaa etta tuon yhden kylan huomioarvo suurenee.

3.4 Mielikuvia herattava typografia

Lahes jokaisessa fantasiakartassa on piirrosten liséksi tekstia: nimist6a ja erilaisia selit-
teitd. Kartta kertoo lukijalle, mitkd paikat on hyva tietda nimelta, ja toisaalta monipuoli-
sen nimiston lasndolo korostaa fantasiamaailman uskottavuutta (Ekman 2013, 57-58).

Teksteillda on kartan lukijaa palveleva kaytanndéllinen tehtavansa, mutta ei suinkaan ole
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yhdentekevaa, milla tavoin tekstit on kartassa esitetty. Kuten fantasiakarttojen maantie-
teellisten elementtienkin kohdalla, voi myds typografinen ulkoasu herattdd mielikuvia
vaikkapa menneesta ajasta ja myyttisestd maailmankuvasta. Kaytan yksinkertaisuuden
vuoksi typografiaa kattotermina viitatessani kaikkiin fantasiakartoissa nakyviin kirjaimiin
ja niiden muotoiluun: niin valmiisiin kirjaintyyppeihin kuin kasin tuotettuun kirjoitukseen,

mukaan lukien tekstaus ja kalligrafia.

Jo pelkka kirjainten ulkomuoto voi herattaa runsaasti erilaisia tunteita ja mielleyhtymia:
kirjaintyyleihin kytkeytyy vuosien varrella muovautuneita sosiaalisia ja kulttuurisia asso-
siaatioita. Kirjainsuunnittelussa mydskaan kontekstin tarkeytta ei voida korostaa liikaa —
typografian suunnittelussa sovelletaan toisistaan poikkeavia periaatteita riippuen julkai-
sualustasta ja kayttotarkoituksesta. (Willen & Strals 2009, 1-5.)

Middendorp (2012) erittelee lukemisen eri tapoja tai moodeja, jotka vaikuttavat suunnit-
telun painopisteiseen. Middendorp kayttaa termia ilmaiseva tai esittava typografia (sta-
ged typography) sellaisesta typografiasta, jonka vaikuttavuus tavoitetaan erilaisia vip-
paskonsteja ja erikoisefekteja hyddyntamalla. Tallainen lukutapa sallii typografialle run-
saasti taiteellisia vapauksia. limaiseva typografia ei ole alisteista samanlaisille saan-
noille tai rajoituksille, joihin olemme tottuneet vaikkapa asiakirjojen kohdalla. (Midden-
dorp 2012, 21.)

Millaista tunnelmaa fantasiakartat sitten pyrkivat viestimaan kirjaintyyppiensa kautta?
Kyseessa on nahdakseni historiallinen tai vanhanaikainen tunnelma. Myds Padron no-
teeraa fantasiakarttojen hamarasti vanhanaikaisen tekstauksen (Padron 2007, 237).
Kartassa nakyvilla teksteilld voidaan eri keinoin luoda mielleyhtymia tiettyihin aikakau-
siin, tyylisuuntiin ja tekstin tuottamisen tekniikoihin (Tyner 2010, 53—-54). Fantasiakart-
toja tarkastellessani olen pannut merkille historiallisia kirjaintyyleja jaljittelevat kirjain-
tyypit (esimerkiksi renessanssiantiikvat, goottilaiset kirjaintyylit, unsiaali, karolinginen
minuskeli ja riimukirjoitus) seké kasin tuotetut tekstit tai tekstausta, kalligrafiaa tai kai-
verrusta muuten jaljittelevat kirjaintyypit. Selvasti nykyaikaiset, geometriset tai paatteet-
tdmat kirjaintyypit sen sijaan nayttaisivat olevan fantasiakartoissa vahemmistona. Yh-
tend esimerkkina historiallisia vaikutteita henkivien kirjaintyyppien kaytosta fantasiakar-
toissa toimii myds opinnaytetydni teososuus, jonka typografisia valintoja esittelen lu-

vussa 4.4.
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Toimiva typografia onnistuu yhdistdmaan luettavuuden ilmaisevuuteen. Eri aikoina
kauniina ja helposti luettavana on kuitenkin pidetty hyvin erityyppisia kirjaintyyppeja.
(Willen & Strals 2009, 1-2.) Fantasiakarttoja suunnitellessa tulisikin huomioida histori-

allisten vaikutteiden lisaksi nykylukijoiden tottumukset.

Luettavuus on informaation valittymisen kannalta valttdmatonta, ja siihen vaikuttavat
kirjaintyypin valinnan lisaksi seikat kuten tekstin ladonta, vari ja pistekoko. Huomion
kiinnittdminen luettavuuteen on erityisen tarkeaa juuri kartoissa, joissa teksti voi esiin-
tya muutenkin vaikealukuisissa yhteyksissa: kaarrettuna, varilliselld taustalla ja muiden
elementtien seassa (Tyner 2010, 53). Kuitenkin, kuten Vinni (2006) huomauttaa, vali-
tettavan usein kirjoihin painettujen fantasiakarttojen tekstit ovat hankalasti luettavia —
pahimmillaan nimet ovat suorastaan lukukelvottomia. Yhdeksi syyksi Vinni nostaa al-
kuperaiskarttojen pienentamisen ja kopioiminen uusintapainoksia varten, ilman vaadit-

tavaa graafista jatkotydstamista. (Vinni 2006, 7.)

Kaikissa kartoissa tekstien sommittelu ja tekstityylien valinta on hyva aloittaa jo suun-
nittelun varhaisessa vaiheessa osana visuaalista kokonaisuutta, jotta valtettaisiin paal-
leliimattu, huonosti luettava tai muuten kompeld lopputulos. Teksteilla voi kartoissa olla
erilaisia tarkoituksia. Ne voivat nimeta, selittaa, ohjata tai osoittaa. Ne voivat muotoi-
lunsa perusteella myds toimia symbolin tavoin ilmaisemalla nimettyjen kohteiden omi-

naisuuksia, kokoa tai keskinaista hierarkiaa. (Tyner 2010, 43.)

Hierarkiaa voi ilmaista typografiassa erilaisten kontrastien avulla. Typografinen kontras-
ti on tarkeaa, jotta lukija pystyy navigoimaan sivulla ja 16ytaa tekstistd helposti halua-
mansa informaation (Middendorp 2012, 24). Kartan kohdalla tdma voi esimerkiksi tar-
koittaa, etta lukija osaa kiinnittda ensiksi huomiota tarkeisiin kohteisiin ja tunnistaa ni-

miston typografisen hierarkian perusteella, mihin kategoriaan mikakin nimi lukeutuu.

Typografinen hierarkia muodostetaan vaihtelemalla tekstin varia, kokoa, aakkoslajia,
kirjaintyypin leikkausta, valistysta ja muita tekstin ominaisuuksia (Tyner 2010, 52-53).
Kartografiassa on myds omat hyvaksytyt konventionsa nimistéjen merkinnassa: esi-
merkiksi vesistdjen nimet on perinteisesti merkitty kursiivilla ja suurempien alueiden
nimet venytetty ulottumaan koko alueen mitalle ja myétailemaan alueen muotoa. (Ty-
ner 2010, 46-48.) Fantasiakarttojen voi monin paikoin ndhda noudattavan naita karto-
grafisia perinteitd. Ekman (2013) nostaa esiin tapoja, joilla Tolkienin fantasiakartoissa

on kaytetty kirjaintyylejd korostamaan kartan esittamien kohteiden tyyppiluokittelua ja
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erityisominaisuuksia. Esimerkiksi versaalien kaytolla on vihjattu kohteiden suuruuteen
joko niiden sosiaalisessa merkityksessa tai fyysisessa koossa. Tekstin varilla, koolla,
tyylilla ja aakkoslajilla voi myds erottaa toisistaan kategorioita, kuten valtakunnat, kylat,
joet, vuoristot tait metsat. (Ekman 2013, 53.) Yleisesti ottaen typografisen tyylin varioi-
misella fantasiakartassa voidaan vahvistaa mielikuvaa, ettéd kyseessa oleva maailma ei
ole pelkastaan jaoteltu erinimisiin osiin, vaan se on kauttaaltaan tutkittu ja monitasoi-
nen (Ekman 2013, 57-58).

3.5 Kartan ulkoasun suunnittelu valintaprosesseina

Kartta ei ole pelkkd pienennetty versio kohteestaan, vaan kyseessa on arvottamisen,
valikoinnin, yksinkertaistamisen ja korostamisen prosessi, jonka tuotoksena on eraan-
lainen tieteellis-subjektiivinen karikatyyri. Yksityiskohtien karsiminen ei johdu ainoas-
taan esittamiseen kaytettavissa olevan tilan rajallisuudesta, vaan tiedostava valikointi
on edellytys sille, ettd kartta ylipadnsa voi paljastaa jotain mielekasta sen sijaan, etta
se hukuttaisi lukijan yksityiskohtien tulvaan. (Muehrcke & Muehrcke 1974, 319, 333;
Padron 2007, 264—-265.) Toisaalta fiktiiviset tekstit harvoin edes tarjoavat riittavasti sel-
laista yksityiskohtaista aineistoa, jota puolueeton kartoitus vaatisi (Padron 2007, 264—
265).

Fantasiakartan suunnittelija tekee seka alitajuisia etta tietoisia valintoja siita, mita kar-
tassa esitetddn ja mita ei. Lisaksi on tehtava valinta siita, milla tavoin elementit esite-
taan, toisin sanoen millad tavalla halutut viestit koodataan karttaan. (Ekman 2013, 50;
Kokkonen 1997, 56.) Kuvioiden 7 ja 8 kartat toimivat esimerkkina siitd, milla tavoin eri-
laisia elementteja voi kartoissa esittaa tai jattaa pois. Kuvio 9 puolestaan havainnollis-

taa eri tapoja esittaa valittuja elementteja.

Narnian kartta (kuvio 7) kuvaa rikkaan yksityiskohtaista topografiaa. Kartan reunoilla
nakyy kuvituksia kirjan hahmoista ja tapahtumista. Kartta luo mielikuvaa eeppisesta ja
monessa paikassa yhta aikaa tapahtuvasta seikkailusta, jossa hallinnollisten alueiden
valiset rajat ovat haivytettyja. Narnian luonto on vaikutelmaltaan villi ja jasentymaton.
Toisaalta huomio kiinnittyy kartan ylakulmaan poikkeavan suuressa koossa ja kontras-
tisella varilla piirrettyyn Aslan-leijonaan, jonka hallitseva asema ja sijoittelu kartassa
kaiken ylapuolella vihjailee Narnian tarinoiden taustalla piilevasta teologisesta symbo-

lilkasta.
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Kuvio 7. Topografia seka tapahtuma- ja hahmokuvitukset paaroolissa Pauline Baynesin kuvit-
tamassa Narniaa esittadvassa karttajulisteessa (Baynes 1972).

Ihmemaa Ozin kartta (kuvio 8) puolestaan vetdd huomion jyrkkarajaisiin hallinnollisiin
alueisiin vahvistaen mielikuvaa valtakuntien valisistd selkeista eroista. Narniaan verrat-
tuna Ozin ihmemaa on ankaran jasennelty ja keinotekoinen. Sopimuksenvaraisilta vai-
kuttavilla varikoodeilla on Ozin kartassa lisaksi yllattden kirjaimellinen merkitys, silla
itse tarinassa paikat ja maisemat todella toistavat kartassa nakyvia vareja, toisin kuin
tavallisesti poliittisia aluejakoja kuvastavissa kartoissa. Ihmemaa Ozin kartassa vareilla
on toisin sanoen ikoninen merkkisuhde tarinan paikkoihin symbolisen sijaan (Fiske

1998, 71-72). Tassa kohtaa on kuitenkin hyva erottaa kartan suhde tarinaan ja toisaal-
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ta tarina mahdollisena representaationa todellisuudesta — tarinan vareilla voidaan kylla
nahda symbolinen representaatiosuhde 1900-luvun alun Amerikkaan, vaikka niiden

suhde tarinan paikkoihin onkin ikoninen.
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Kuvio 8. Katsojan huomio kiinnittyy selvarajaisiin hallinnollisiin alueisiin John R. Neillin kuvitta-
massa lhmemaa Ozin kartassa (Baum 1914).

Esitystapoja ja tyylid vaihtelemalla voidaan edelleen korostaa tai haivyttda kartassa
nakyvien elementtien merkitysta tai herattda lukijassa erilaisia mielleyhtymia ja tunnel-
mia: Miten suuria elementit ovat suhteessa toisiinsa? Onko esitystapa symbolinen vai
kuvallinen? Tyyliltddn modernia tieteellistd karttaa |dhempéana oleva abstrakteja mer-
kintatapoja imitoiva kartta antaa esittdmastaan maailmasta ja tarinasta erilaisen tulkin-
nan kuin vaikkapa kartta, joka muistuttaa pikemminkin maisemakuvitusta tai puuha-
kirjan leikkisda sokkeloa, kuten kuvion 9 vertailu havainnollistaa. R.A. Salvatoren kirjan
kartta poikkeaa mittakaavaltaan ja perspektiiviltdan Erik Blegvadin piirtdmasta kartasta
kirjlassa The Gammage Cup. Esitettavat elementit ovat pitkalti samoja — asutuskeskit-
tymia ja maiseman pinnanmuotoja — mutta esitystavat poikkeavat toisistaan. Tyylivalin-
nat voidaan tédssa nahda liittyvan kirjojen sisalléllisiin eroihin: ensimmainen kartta edus-
taa aikuisempaan makuun sopivaa miekka ja magia -genred, kun taas jalkimmainen

kartta pikemminkin koko perheelle soveltuvaa satufantasiaa.
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Kuvio 9. Vertailu karttojen valilla, joissa topografiset elementit on esitetty hyvin eri tavoilla.
Vasemmalla kartta R.A. Salvatoren kirjasta The Hunter's Blades Trilogy (Salvatore 2007, 1)
ja oikealla Erik Blegvadin kuvittama kartta Carol Kendallin kirjasta The Gammage Cup.
(Blegvad 1959).

Kuvitteellisia maailmoja kuvaavien karttojen tyyli on usein 16yha ja epaformaali, ja yksi-
[Glliset tyylittelyt ja taiteellisten vapauksien ottaminen on tavallista. On kuitenkin tarke-
aa, etta kartta pysyy uskollisena kirjan sisallolle ja tyylille. Esimerkiksi todellisuudenkal-
taisuus tai realismi ei aina lisdd maailman uskottavuutta. (Ranson 1996, 2-3; Tam
2011.) Esitystavoilla voidan myos viitata vaikkapa erilaisiin historian aikakausiin tai sii-

hen, mihin lukijan halutaan tarinassa kiinnittdvan huomiota (Ekman 2013, 50).

Nicholas Tam (2011) esittda, ettéd karttaa suunnitellessa on olennaista kysya, kenen
nakokulmaa kartta kuvastaa: Mainitaanko kartta tarinassa? Onko se tarinassa esiinty-
van hahmon tekema, ja miten tassa tapauksessa karttaa varten tarvittava informaatio
on keratty? Enta millaisia asioita fiktiivisen kartantekijan on ylipdédnsa mahdollista tie-
tad? Vastaukset naihin kysymyksiin maarittavat sitd, millaisia ratkaisuja kartassa on
mielekasta kayttad. Toisaalta kartta voidaan myoOs ajatella kertomuksen ulkopuolisen,
kaikkitietdvan tahon tekemaksi, jolloin uskottavuuden kannalta ei ole yhtd merkityksel-

lista, millaisia taiteellisia ja teknisia vapauksia kartantekija on ottanut. (Tam 2011.)
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Kun vertaillaan fantasiakarttoja toisiinsa, voidaan 16ytaa helposti samankaltaisuutta (vrt.
Ekman 2013). Deirdre F. Baker (2006) esittaa kriittisia huomioita fantasiakarttojen vali-
sista yhtalaisyyksista ja niiden suhteesta maailmankuvaan ja ideologiaan tarinoiden
taustalla. Bakerin mukaan useimmat fantasiakartat noudattavat kaavaa, jossa vuoriry-
kelmat muodostavat ylitsepaasemattoman esteen karttojen pohjoisrajalla, meri tayttaa
joko idan tai lannen, kun taas tasangot ja metsat karttojen keskialueet. Poikkeuksena
Baker noteeraa Ursula K. Le Guinin Maameren (kuvio 10), joka saaristoalueena ei ole
olemukseltaan pelkkda maata eikd merta, vaan jotain niiden valilta. (Baker 2006, 240—
241.)
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Kuvio 10. Esimerkki poikkeuksellisesta fantasiamaailman rakenteesta Ursula K. Le Guinin
Maameren kartassa (Le Guin 2001).

Baker vertaa Maameren karttaa juonen taustalla piilevadn maailmankuvaan ja ideolo-
giaan, joka Bakerin mukaan poikkeaa fantasiakirjojen traditiosta. Perinteinen hyvan ja
pahan valisen vastakkainasettelu hylataan; sen sijaan pimeys ja valo nahdaan toisiaan
tdydentavind elementteina. Valloittamisen tai kukistamisen sijaan tarinan fokuksessa
on pikemminkin matka kohti eheyttd ja yhtendisyytta. (Baker 2016, 240-241.) Johto-

paatdksena Baker esittddkin, ettd fantasiakarttojen visuaalinen yhdenmukaisuus ja
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yllatyksettdmyys heijastelee fantasiamaailmojen ideologisen ja filosofisen tason kdy-
hyytta, kun taas kaavasta poikkeavat kartat kielivat omaperaisyydesta ja edistykselli-

syydesta myos juonen ja metafyysisen tason suhteen (Baker 2006, 237).

Kysymys heraa, mikseivat fantasiakarttojen piirtdjat useammin kayta hyvakseen taysin
kuvitteellisten kohteidensa tarjoamia mahdollisuuksia traditiosta villisti poikkeaviin esi-
tystapoihin? Samaa ihmettelee myds Paivi Vinni artikkelissaan "Fantasiakirjojen kartat"
(Vinni 2006, 9). Yhtena tekijand on varmasti suunnitteluprosesseihin vaikuttavat kay-
tannodn seikat, kuten kaytdssa olevan ajalliset ja tietotaidolliset resurssit, kustannustoi-

mittajan toiveet sekd materiaalien ja budjetin aiheuttamat painotekniset rajoitteet.

Kuten luvussa 2.2 todettiin, tarvitaan toimivan kuvitetun kartan ulkoasun suunnitteluun
ja luovaan toteutukseen aina tekijaksi graafinen taiteilija. Tilanne on paradoksaalinen,
koska kartta olisi hyva suunnitella jo ennen kirjan kirjoittamista, mutta kartan ulkoasun
suunnittelija tyypillisesti palkataan vasta kirjan kirjoittamisen jalkeen. Kaytanndssa tai-
teelliselle toteutukselle jaanee tyypillisesti varsin suppea liikkumavara. Toisaalta kom-
munikoiva, vuorotteleva ja joustava toimintamalli, jossa ulkoasun suunnittelijalle anne-
taan reilummin taiteellisia vapauksia, voi olla lopputuloksen kannalta hyvinkin hedel-
mallista. Joka tapauksessa kartan suunnitteluun vaikuttaa se, millaisissa rooleissa kar-

tan ulkoasuun vaikuttavat osapuolet ovat prosessissa suhteessa toisiinsa.

4 Nidavelliria esittavan fantasiakartan ulkoasun suunnittelu ja kuvitus

4.1 Nidavellirin kartta osana Matka Asgardiin -kirjasarjaa

Opinnaytetydni toiminnallisessa osuudessa suunnittelin fantasiakartan ulkoasun Kkir-
jasarjaan Matka Asgérdiin. Olen suunnitellut myds kirjasarjan ensimmaisen ja toisen
osan kartat, mutta keskitan tarkasteluni kirjasarjan kolmannessa osassa julkaistavaan
Nidavellirin karttaan, jonka tyéstaminen ajoittui vuoden 2017 maaliskuuhun opinnayte-
tyon tekemisen lomaan. Koska kyseessa on kirjasarja, jonka osat muodostavat niin
tarinaltaan kuin graafiselta ilmeeltdan yhtenaisen kokonaisuuden, esittelen aluksi kirja-
sarjaa kokonaisuutena ja kahta aiemmin julkaistua karttaa, ennen kuin siirryn kasitte-

lemaan yksityiskohtaisemmin Nidavellirin kartan ulkoasun suunnitteluprosessia.
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Vuonna 2013 sain tyotarjouksen Aurinko Kustannuksen julkaiseman uuden kirjasarjan
ulkoasun suunnittelijana ja kuvittajana. Matka Asgérdiin on V.M. Toivosen kirjoittama
varhaisnuorille suunnattu fantasiatrilogia, jonka ensimmainen osa Fimbul-talvi ilmestyi
vuonna 2014 ja toinen osa Mimirin Idhde vuonna 2016. Suunnittelin ja kuvitin molempi-
en kirjojen etukannet (ks. liite 1), piirsin mustavalkoisia vinjettikuvituksia lukujen alkuun

sekd suunnittelin ja kuvitin esilehdille painettujen fantasiakarttojen ulkoasut.

Matka Asgardiin on luvussa 2.1 kuvailtua perinteistad fantasiaa edustava seikkailu, joka
ammentaa runsaasti elementtejd skandinaavisesta mytologiasta, Edda-teksteista ja
niiden keskiaikaisesta viikinkien maailmankuvasta ja varikkaasta jumaltarustosta. Tari-
nassa esiintyvat kaikki klassiset fantasiatarinan piirteet. Nuori, vaatimattomista oloista
kotoisin oleva tallipoika Mavil paljastuu ennustusten valituksi ja lahtee pitkalle matkalle
maailmojen halki tavoitteenaan 16ytad maagiset riimukivet ja estdd maailmanloppu.
Apunaan pojalla on taikavoimia sisaltava ase ja retkue persoonallisia hahmoja, mukaan
lukien sokea velho, prinsessa, maahinen ja kaksi soturia. Vastustajaksi puolestaan

asettuvat pimeyden voimat ja myyttiset hirviét. (Toivonen 2014; Toivonen 2016.)

Kustannustoimittaja toivoi kuvituksiin yksityiskohtaista, sadunomaista tunnelmaa ja
kuvaili kirjasarjaa pikemminkin seikkailulliseksi kuin "miekka ja magia" -lajityypin edus-
tajaksi, vaikka fantasiagenren alueella liikutaankin. Karttoihin toivottiin runsaasti lukijan
mielikuvitusta herattelevia yksityiskohtia. Liioitellun lapsellista satukirjamaisuutta halut-
tiin kuitenkin valttaa ja toivottiin, ettd kohderyhman ika (9-vuotiaat ja sitd vanhemmat)

huomioitaisiin.

Kuten aiemmin luvussa 2.4 huomattiin, kartoilla on fantasiakirjoissa monia tehtavia
pelkan visuaalisen ulottuvuuden luomisen lisaksi. Kartat muun muassa palvelevat luki-
jaa muistin virkistajana ja helpottavat juonen seuraamista. Matka Asgardiin -sarjan kus-
tantaja koki nama tehtavat erityisen tarkeiksi, koska kyseisen kirjasarjan kohderyhman

joukossa olisi taysimittaisten romaanien lukemista vasta harjoittelevia lapsia.

Kirjasarjan kolmannen osan tyonimeksi tuli Ginnungagabin riimut, ja sen ulkoasun
suunnittelu alkoi vuoden 2017 tammikuussa. Sain luettavakseni tuolloin vield kesken-
eraisen kasikirjoituksen, jonka pohjalta suunnittelin ja kuvitin kirjan etukannen (kuvio
11). Odotellessani karttaan liittyvid materiaaleja ja ohjeistusta ryhdyin tyéstamaan luku-

jen alkuun tulevia vinjettikuvituksia (ks. liite 2).
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GINNUNGAGABIN
RUMUT

Kuvio 11. Tekemani alustava kansisuunnittelu ja -kuvitus kirjaan Ginnungagabin riimut.

Nidavellirin kartasta toivottiin tyylillisesti yhtenaista jatketta kirjasarjan aiempien kartto-
jen muodostamaan kokonaisuuteen. Kukin kirjasarjan kartoista esittdd omaa maail-
maansa. Ensimmaisen kirjan kartta esittdd Midgardia eli ihmisten maailmaa (kuvio 12),
kun taas toisen kirjan kartta Jotunheimria eli jadjattien maailmaa (kuvio 13). Nidavellir
puolestaan on kaapididen maailma. Karttojen kannalta on olennaista hahmottaa kirja-
sarjan skandinaaviseen tarustoon perustuva maailmankuva paapiirteissaan: maailmoja
tai ulottuvuuksia ei ole vain yksi, vaan niitd on yhdeksan erilaista, jotka yhdessa muo-
dostavat kaikkeuden eli maailmanpuu Yggdrasilin. Vaikka maailmat kuuluvat samaan
kokonaisuuteen, ne ovat lahtdkohtaisesti toisistaan erillaan, siten ettad vain harvojen ja

valittujen on mahdollista 16ytéa tie maailmasta toiseen.
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Kuvio 12. Matka Asgardiin -kirjasarjan ensimmaiseen osaan suunnittelemani fantasiakartta.
Midgard, ihmisten maailma kirjasta Fimbul-talvi (Toivonen 2014).
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Kuvio 13. Matka Asgérdiin -kirjasarjan toiseen osaan suunnittelemani fantasiakartta. Jotun-
heimr, jaajattien maailma kirjasta Mimirin I&dhde (Toivonen 2016).
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Karttojen esittdmat maisemat, paikat ja hahmot pohjautuvat kirjojen kasikirjoituksiin ja
kirjailijan laatimiin karkeisiin piirroksiin, joihin oli merkitty paikannimet, topografia, hal-
linnolliset alueet ja asutuskeskukset. Lisaksi kavimme Kkirjailijan kanssa keskustelua
karttojen rakenteesta ja yksityiskohdista. Han laati karttojen ulkoasun suunnittelun tu-
eksi ja inspiraation lahteeksi luonnehdinnat karttoihin tulevista paikoista, ja esitti samal-

la kartoissa nakyviin paikkoihin, hahmoihin ja tunnelmiin liittyvia toiveita.

Roolini suunnitteluprosessissa oli luoda kartoille visuaalinen ilme seka toteuttaa kay-
tannon kuvitus- ja taittotyd, mukaan lukien typografinen muotoilu seka tekstuurien, ko-
risteiden, visuaalisen hierarkian ja varimaailman suunnittelu. Toisin sanoen paasin vai-
kuttamaan siihen, mitd elementteja kartoissa esitetdan, mita karsitaan tai korostetaan

ja milla tyylilld halutut elementit tuodaan esille.

Lukijoiden nuoren ian ja kirjojen seikkailuhenkisyyden perusteella paadyin esittamaan
kartat helposti hahmotettavina maisemakuvina, joissa topografiset elementit on esitetty
fantasiakarttojen perinteen mukaisesti vaihdellen ylaviistosta perspektiivissa ja sivupro-
filissa. Luvussa 3.3 esitetyn nakemyksen mukaan tallainen piktoriaalinen esitystapa
helpottaa ja vahvistaa lukijan immersiota tarinan maailmaan ja tekee sen todentuntui-
semmaksi. Lisdksi pyrin luomaan tarinankerronnalista ulottuvuutta liittamalla kartan
paikkoihin pienia kuvituskuvia, jotka kertovat jotain esimerkiksi seikkailun tapahtumista,
linnoitusten yksilollisesta historiasta ja arkkitehtuurista tai eri alueita asuttavista elainla-
jeista. Inspiraation lahteena oli luvussa 3.1 kasittelemani keskiaikainen carta marina

tarunomaisine elainhirvidineen.

4.2 Fantasiakartan suunnitteluprosessin vaiheet

Kartan suunnittelulla voidaan viitata kahteen eri suunnittelun tasoon, jotka limittyvat
toisiinsa. Suppeassa merkityksessa kartan suunnittelu tarkoittaa elementtien sommitte-
lua ja ulkoasun laatimista. Laajemmassa merkityksessa kyse on kartan koko suunnitte-
luprosessista aina aihe- ja konseptitasolta lahtien. Kuten luvun 3 esimerkit osoittivat,
kartan suunnittelu on aina valintaprosessien kokonaisuus, jossa paatetaan kartan aihe,
mittakaava ja projektio, valitaan symbolien esitystapa, varimaailma ja typografia, karsi-
taan ja korostetaan esitettavaa informaatiota seka laaditaan visuaalinen hierarkia. (Ty-
ner 2010, viii,18.)
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Tyner (2010) jaottelee kirjassaan Principles of Map Design kartan suunnittelun vaiheet
neljadn osaan: pohjasuunnittelu, analyysi, esitystapa ja tuotanto. Tyner korostaa, ettei
prosessi etene lineaarisesti, vaan eri vaiheiden valilla on paallekkaisyytta. (Tyner 2010,
12.) Fantasiakartan tekemiseen kuitenkin liittyy rajoituksia ja kaytantoja, jotka poikkea-
vat aktuaalista maailmaa representoivien karttojen tekemisestd. Taman vuoksi nden
tarpeelliseksi jasennella suunnitteluprosessia oman kokemukseni pohjalta. Samalla

tulen esitelleeksi prosessin kulun nimenomaan ulkoasun suunnittelijan nakokulmasta.

Jokaisen fantasiakartan tekija ja suunnitteluprosessi on ainutlaatuinen, joten erilaisia
mahdollisia tekotapoja on useita. Tassa esittelemani suunnitteluprosessin malli (kuvio
14) perustuu omaan kokemukseeni fantasiakarttojen ulkoasun suunnittelijana. Jaan
suunnitteluprosessin kolmeen tyévaiheeseen: (1) valmisteleva vaihe, (2) tydstamis- el

luonnosteluvaihe ja (3) viimeistely.

AIHE, FORMAATTI, AIKATAULU, SOPIMUS
1 VALMISTELU MATERIAALEIHIN TUTUSTUMINEN
TAUSTATUTKIMUS

KARTAN LUONNOSTELU
2 TYOSTAMINEN PIIRROKSET, TEKSTIT, VARIMAAILMA
KOMMENTOINTIKIERROKSET

PUHTAAKSI PIIRTAMINEN
3 VIIMEISTELY KOKOAMINEN, HUOLITTELU
VALMIIN TYON TARKISTAMINEN

Kuvio 14. Fantasiakartan ulkoasun suunnitteluprosessin vaiheet.

Seuraavaksi erittelen yksityiskohtaisemmin, mitéd kaikkea naihin kolmeen tyovaihee-
seen sisaltyi Nidavellirin kartan ulkoasua suunnitellessa. Luvussa 4.2.1 kuvailen kartan
luonnostelua edeltavia valmistelevia toimenpiteita, luvussa 4.2.2 esittelen vaihe vai-
heelta kartan luonnosteluprosessia ja sen eri elementtien suunnittelua ja luvussa 4.2.3

kayn viela lyhyesti lapi kartan puhtaaksi piirtdmiseen ja viimeistelyyn liittyvia seikkoja.



4.2.1 Suunnittelun valmisteleva vaihe

Suunnitteluprosessi alkaa valmistelevasta vaiheesta. Suunnittelu- ja kuvitussopimus

laaditaan, kun tiedossa on tyon laajuus ja tekninen vaativuus paapiirteissaan. Tassa

vaiheessa suunnittelija saa tietoja projektin aikataulusta, kartan aiheesta seka kartan

fyysisistd mitoista ja varillisyydesta. Kun sopimus on laadittu, asiakas toimittaa suunnit-

telijalle kirjan kasikirjoituksen seka mahdolliset muut materiaalit, kuten karttahahmotel-

man ja listan nimistdsta. Suunnittelija jatkaa tarvittavan taustatutkimuksen tekemista

perehtymalla kartan aiheeseen sekd hakemalla suunnittelun tueksi referensseja ja ins-

piraation lahteita.

Nidavellirin kartan kohdalla tyén formaatti oli jo entuudestaan tuttu, silld se vastasi kirja-

sarjan aiempia karttoja. Kyseessa on romaanin esilehtiaukeamalle painettava nelivari-

nen 300 x 215 mm kuvitettu kartta. Koska kirja oli karttaa tyostettaessa vield kesken

eika aikataulu ollut julkaisun kannalta kiireellinen, maarittyi tyoskentelytahti paaosin

opinnaytetyoni aikataulun mukaisesti. Kirjan varsinaisen kasikirjoituksen lisaksi sain

myOs muuta materiaalia kartan suunnittelun tueksi. Kirjailija piirsi kartasta luonnoksen

(kuvio 15), jossa nakyi topografiaa, nimistda ja paikkojen sijainnit suhteessa toisiinsa.

Luonnoksen tueksi kirjailija kirjoitti yhteensa kuusi liuskaa selvennoksia ja kuvauksia

karttaan tulevista paikoista.
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Kuvio 15. Kirjailija V.M. Toivosen ohjeeksi piirtdma luonnos Nidavellirin maailmasta.
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Kirjan juonen kannalta tdsmalliset seikat oli tarkeaa erottaa niista, joiden suhteen saisin
halutessani ottaa enemman taiteellisia vapauksia. Tutustuttuani annettuihin materiaa-
leihin ja luettuani kasikirjoituksen huolella kdvimme viela lisda sahkopostikeskustelua
sellaisista yksityiskohdista, jotka vaativat mielestani Iahempaa tarkastelua ja pohdintaa
ennen luonnostelun aloittamista. Sainkin vield muutamia sivuja lisda pohjatietoja kirjan
maailmasta suunnittelun tueksi. Tutustuessani materiaaleihin kirjoitin ylés mieleeni tu-
levia alustavia ideoita ja ajatuksia. Kerasin myds inspiraation lahteeksi ja referenssiksi
erilaista kuvamateriaalia verkosta ja kirjallisuudesta, muun muassa kuvia historiallisista

ja fiktiivisista kartoista, vuoristomaisemista seka keskiaikaisista linnoista ja raunioista.

Ennen omien luonnosten piirtdmista pohdin, milld keinoilla voisin esittaa kartan mo-
niuloitteisuutta. Nidavellirin maailma sijaitsee aiemmista kartoista poiketen kokonaan
maan alla, vuorien sisdssa, joten hahmotelmassa nakyvat paikat ovat toisistaan eril-
I1dan niin korkeus- kuin syvyyssunnassakin. Kartassa tulisi siis esittaa neljaan ilman-
suuntaan levittaytyvia alueita kuten perinteisessa kartassa, mutta lisaksi myos pys-
tysuoria poikkileikkauksia onkaloineen. Kirjailija antoi minulle vapaudet toteuttaa kartta
parhaaksi ndkemallani tavalla: saisin karsia tai lisata kartan elementteja ja halutessani
muuttaa perspektiivia. Oma tavoitteeni ei ollut laatia tdsmallisen teknistd kuvausta
maailman rakenteesta, vaan pikemminkin konkretisoida tai visualisoida mielikuva maa-
ilman kerroksellisuudesta ja levittdytymisesta eri ilmansuuntiin. Kuten luvussa 2.2 to-
dettiin, taiteellisesti vapaampi esitystapa voi visualisoida ja jasennelld paikkoja lukijalle

tavalla, johon tieteellisen eksaktilla esitystavalla ei ole mahdollista yltaa.

4.2.2 Karttaluonnoksen tydstaminen

Tyostamisvaihe on suunnitteluprosessin ydin. Tama vaihe koostuu kartan luon-
nostelusta ja kommentointikierroksista. Koska kartan eri osat ovat tiiviissa vuorovaiku-
tuksessa keskenaan, on viisainta suunnitella kartan sommittelua, piirroksia, tekstia,
varimaailmaa ja koristeita rinnakkain, eika jattaa jotakin tyovaihetta loppuun taysin eril-
leen muusta. Karttaluonnoksen arviointi ja kommentointi on myos helpompaa, kun
kaikki elementit ovat paikoillaan. Kommentointikierroksia voi olla yksi tai useampia,
riippuen tydon haastavuudesta ja aikataulusta seka kirjailijan ja suunnittelijan aiemmasta
kokemuksesta. Koska olin toteuttanut Toivosen kirjoittamaan kirjasarjaan entuudestaan
jo kaksi karttaa ja lukuisia muita kuvituksia, oli yhteistyo valillamme sujuvaa ja luotta-
vaista. Tasta syysta uskalsin tyostaa kartan jo varsin pitkalle ennen ensimmaistd kom-

menttikierrosta.



33

Aloin luonnostella karttaa digitaalisesti Adobe Photoshop -ohjelmassa piirtopdydan
avulla. Digitaalisesti piirtAen muutoksien ja kokeilujen tekeminen on joustavaa ja nope-
aa. Luonnostelun pohjalla oli aluksi kirjailijan tekema& hahmotelma, jonka sovitin esileh-
tiaukeaman mittoihin tehtyyn tiedostoon. Venytin karttahahmotelmaa vaakasuunnassa,
jotta kuva asettuisi hyvin aukeamalle ja jotta reunuksille jaisi sopivasti tilaa. Aukeaman
keskikohtaan oli my6s tarpeen merkitd apuviiva, jotta varmistaisin, ettei taitoskohtaan

osuisi mitdan tarkeitd elementteja tai pienta tekstia.

Luonnostelun alkuvaiheessa kaytin paljon aikaa kirjailijan tekemien selostusten ja kart-
tahahmotelman tutkimiseen, jotta ymmartdisin maailman rakenteen ja saisin luotua siita
itselleni selkean mielikuvan. Paatin varhaisessa vaiheessa, ettd maan lapileikkauskoh-
tien tulisi tummuuskontrastin avulla erottua tasomaisemina esitettavista alueista, jotka
nakyvat ensimmaisessa karttaluonnoksessa vield valkoisina alueina. Kuviossa 16 na-

kyy ensimmainen karkea luonnos siita, miten erityyppiset alueet jakautuisivat.
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Kuvio 16. Varhainen luonnos kartan jakautumisesta erityyppisiin alueisiin, pohjalla viela kirjaili-
jan piirtdma luonnos.
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Seuraavaksi ryhdyin luonnostelemaan kartan viivapiirrosta ja yksityiskohtia, ja aloin
tuoda myo6s nimistéa mukaan karttaan suurin piirtein omille paikoilleen (kuvio 17). Ku-
ten Tyner (2010) painottaa, tekstien ladonta ja typografian suunnittelu tulee aloittaa
samanaikaisesti muiden kartan elementtien kanssa, jotta nimistolle jaa varmasti tilaa
kartalla ja kokonaisuudesta tulee harmoninen (Tyner 2010, 43). Kirjaintyylien valinnat
olivat taman kartan kohdalla selvia, koska noudatin kirjasarjan edellisiin karttoihin

suunnittelemaani typografista ilmetta, jota esittelen tarkemmin luvussa 4.4.
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Kuvio 17. Nimist6d ja maantieteellisia merkintjd on tuotu karttaan mukaan. Varimaailman
suunnittelu alkaa.

Kartan taustana kaytin karhean tekstuurista ja laikukasta vesivarimaalausta. Talla pyrin
lisddmaan historiallista tunnelmaa ja todentuntuisuutta, ikdan kuin kartta olisi piirretty
pergamentille tai nahanpalalle. Paatin lisata vesivaritekstuurin jo alkuvaiheessa, silla se
tulisi vaikuttamaan merkittavasti varimaailmaan, jota aloin jo pikku hiljaa hahmotella.

Varimaailmaan liittyviin valintoihin paneudun yksityiskohtaisesti luvussa 4.3.

Nidavellirin kartan suunnittelussa oli haastena saada lukijalle hahmottumaan, etta ta-
solla esitettavat maisemat eivat sijaitse maan pinnalla rinteessa, vaan kartalla nakyvan

ylimman vuoriston sisalla. Tasta syysta hain piirustukseen kolmiulotteisuuteen vihjaavia
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elementteja, kuten paallekkaisyytta, varjostuksia ja varikontrasteja (kuvio 18). Yksityis-
kohtien kuten tippukivien tarkoituksena on tahdentaa sita, ettd maa-aineskerrokset
muodostavat katon alemmille kerroksille. Korostin syvyysvaikutelmaa myds piirtamalla

etddmmalla katsojasta sijaitsevat kohteet hiukan pienempina kuin I&helld olevat.

KAAPIOIDEN
& b TASANNE
Wi
(e 0, 80 g
A ¥ Vuorl- 2
e PEXKKO)EN

1 Kasklsa-p vilag
BT

\/-‘

Kuvio 18. Kolmiulotteisuuden tuntua on haettu karttaan lisaamalla varjostuksia, paallekkaisyytta
ja varikontrasteja. Joitain elementteja ja nimistéa puuttuu viela.

Lapileikkauskohdissa kaytin ymparistoon nahden tummempaa taustavaria, joka kuvas-
taa kiintedd maa-ainesta. Lisasin lapileikkauksiin konkreettisia vihjeitd materiaalista:
multapaakkuja, kivisoraa ja kallion halkeamia. Kolmiulotteisen tilan ja etasyyden tunnun
halusin rajoittaa tasolla nakyviin maisemiin: tata korostin esittamalla maisemallisia ele-
mentteja hiukan ylaviistosta perspektiivista. Samalla valitsemani topografisten element-

tien esitystapa noudattelee perinteista fantasiakarttojen tyylia, jota kuvailtiin luvussa 3.

Maan ylapuolelle kartan ylaosiin puolestaan piirsin horisontin ja pilvia, joiden avulla
pyrin luomaan eroa maan yla- ja alapuolen valilla ja korostamaan kartan vertikaalisuut-
ta. Horisontissa nakyva taivas tuo myos vastapainoa Nidavellirin tunkkaiselle maan-

alaiselle maailmalle. Paatin madaltaa maanpaallisia vuoria, jotta ne mahtuisivat sivulle
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kokonaan. Talldin ne hahmottuisivat paremmin maan p&alla oleviksi vuoriksi eika kart-

takuvitusta tarvitsisi katkaista kesken sivun ylareunassa.

Koska Nidavellir on vain osa suuremmasta maailmankaikkeudesta ja kirjassa puhutaan
paljon liikkumisesta maailmojen valilla, oli tahankin karttaan hyva saada nakyville vih-
jeitd Nidavellirin ulkopuolisista alueista: kartta jatkuu vasemmalla kohti Jotunheimria,
oikealla kohti Alfheimia seka alapuolella kohti Svartalfheimia. Nidavellirin karttaan ei
siis sisally varsinaisia vesimarginaaleja, silla katsoja hahmottaa maailman jatkuvan
joka suunnassa myo6s nakyvilla olevan kartan ulkopuolelle. Toisaalta voimakkailla raja-
viivoilla Nidavellirin ymparilla pyrin vahvistamaan mielikuvaa suljetusta omasta maail-
mastaan, jonka ulkopuolelle jadvat alueet ovat pikemminkin rinnakkaisia ulottuvuuksia

kuin tavanomaisia rajanaapureita.

Kuten edella on todettu, kartan tekeminen on valintojen prosessi ja myos elementtien
pois jattdminen on valinta, joka vaikuttaa kartan luentaan. Tassa tapauksessa pois kar-
siutuivat kaikki teknisemmat kartografiset merkinnat kuten kompassiruusu, symbolien
selitteet ja tiedot mittakaavasta tai projektiosta. Mittakaavan, projektion ja selitteiden
pois jaaminen oli helppo valinta, koska niita ei ollut edellisissdkaan kirjasarjan kartois-
sa. Kuten luvussa 3.2 toin esiin Ekmanin (2013) tutkimukseen viitaten, monet fantasia-
kartat valttelevat tallaisia nykyaikaiseen kartografiaan viittaavia teknisia elementteja.
Matka Asgardiin -kirjasarjan kosmologia on niin mielikuvituksellinen ja kaukana tieteel-
lisestd maailmankuvasta, ettd esimerkiksi karttaprojektion valinta ja esittaminen olisi
ollut haastavaa, ellei mahdotonta. Mittakaavan esittaminen olisi my6s ollut harhaanjoh-
tavaa, silla kartan mittakaava on hyvin vapaamuotoinen: eri elementtien ja paikkojen
koot eivat ole matemaattisen realistisessa suhteessa toisiinsa. Symbolien selitteita
puolestaan ei tarvittu, silla kohteiden symbolit kartassa ovat kohteidensa ulkonakéa
matkivia eli piktoriaalisia, jolloin ne on helppo tunnistaa myés ilman selitettd. Osa kar-
tan nimistdstd on muutenkin itsedan selittdvaa (Seppien kultainen kaupunki, Dainnin
tie), mika osaltaan helpottaa kartan tulkintaa. On myds hyva pitda mielessa, etta fanta-
siakartan ei aina tarvitse taysin aukottomasti selittda itsedan, koska osana kirjan tari-
naa se toimii vuorovaikutuksessa tekstin kanssa (Ekman 2013, 43). Voidaan mielestani
jopa nahda fantasiakartan eduksi, jos se herattda sopivasti kysymyksia ja arvoituksia,

jotka houkuttelevat lukemaan koko kirjan.

Kompassiruusu sen sijaan oli nakyvilla molemmissa aiemmissa kirjasarjan kartoissa.

Nidavellirin kartan kohdalla paadyin kuitenkin jattdmaan kompassiruusun pois. Syyna
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oli tilanpuutteen ohella kartan epatarkkuus suhteessa ilmansuuntiin: koska otin run-
saasti taiteellisia vapauksia ilmansuuntien, perspektiivin ja mittakaavan suhteen, olisi
kompassiruusun antama informaatio ollut osin harhaanjohtavaa. Kartassa on esimer-
kiksi jouduttu esittdmaan pohjois-etela-akselilla paallekkaisia paikkoja (paikkoja, jotka
katsojaan nahden sijaitsisivat tdsmallisesti ottaen toistensa paalld) vierekkain ja toisaal-

ta kartan esityskohde vaihtelee ilmakuvista lapileikkauksiin.

Kartan reunoille lisasin koristeelliset kuvioinnit (kuvio 19), jotka toistuvat kirjasarjan
kaikissa kartoissa samoina vain pienin muutoksin. Vasemmassa ylakulmassa ja oike-
assa alakulmassa on koristekuvio, jonka muotoon hain inspiraatiota keskiaikaisista
solmukuvioinneista. Oikeassa ylakulmassa ja vasemmassa alakulmassa puolestaan on
riimukirjoitusta, jonka kaannos on "Nidavellir: kdapididen maailma". Kyseessa on van-
hempi Futhark, joka toimii myos kirjassa ihmisten paaasiallisena kirjoitusjarjestelmana.

Koristeilla pyrin lisddmaan karttojen arvokasta ja historiallista vaikutelmaa.
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Kuvio 19. Ensimmainen luonnosversio, jonka lahetin kommentoitavaksi asiakkaalle. Reuna-
koristeet ja loput puuttuvat elementit on tuotu karttaan mukaan.

Lahetin kuvion 19 mukaisen luonnoksen kommentoitavaksi asiakkaalle. Tassa vai-

heessa karttaan oltiin kokonaisuutena erittain tyytyvaisia, mutta yksityiskohtiin toivottiin
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muutoksia. Kaikki muutokset eivat liittyneet luonnoksen ulkoasuun, vaan Kkirjailija oli
ehtinyt kasikirjoituksen edetessad muuttaa pienia yksityiskohtia tarinassa. Esimerkiksi
kartassa keskella alhaalla nakynyt varjoratsu olikin vaihtunut siivekkaaksi olennoksi.

Joruplain-valtakunnan nimi puolestaan oli saanut uuden muodon Joruvellir.

Karttaluonnoksen nahtyaan kirjailija myos kiinnitti uudella tavalla huomiota maailman
rakenteeseen. Kartan keskivaiheen paikkeille tuntuikin nyt jaaneen keskeneraisen
oloista tyhjaa tilaa, joten kirjailija paatti lisata sinne uuden valtakunnan, Blainnin. Blain-
nin seutua tummennettiin hiukan, jotta se erottuisi ymparoivista seuduista. Lisaksi Kir-
jailija ehdotti erilaisia pienia korjauksia karttaan, kuten ettd maan ylapuoliset kivijattilais-
ten linnoitukset olisivat silminnahden massiivisempia kuin maan alapuoliset kaapididen
rakennelmat, tai ettd maan alaiset metsikot vaihdettaisiin varitykseltaan epaluonnolli-
semmaksi erotuksena maan ylapuolisista metsista. Tein toivotut muutokset suunnitel-
maan ja hioin vield nimistén sommitteluun ja piirroksiin liittyvia yksityiskohtia. Sen jal-

keen toimitin uuden, korjaillun luonnoksen (kuvio 20) asiakkaalle tarkistettavaksi.
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Kuvio 20. Kirjailijan kommenttien pohjalta korjailtu luonnos.
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Kirjailija oli korjailtuun luonnokseen erittain tyytyvainen. Tassa vaiheessa kuitenkin kay-
tin vield hyvakseni tilaisuutta pyytaa tarkennoksia yksityiskohtiin, joiden valmiiksi piir-
tamista olin lykannyt, esimerkkina kolmen sinetin portti, jota ei vield ollut mainittu siihen
asti valmistuneessa kasikirjoituksessa. Kaiken kaikkiaan sujuva kommunikaatio oli kart-

taa tyOstaessa ensiarvoisen tarkeaa.

4.2.3 Kartan viimeistely

Suunnitteluprosessin kolmannessa vaiheessa kartta viimeistelldan ja saatetaan paino-
valmiiksi. Luonnos piirretaan puhtaaksi ja kartan eri elementit kootaan yhteen. Vari-
maailma, typografia ja muut yksityiskohdat tarkistetaan ja huolitellaan. Ennen paino-
tiedoston tekemista on karttaa hyva kierrattda pariin otteeseen kustannustoimittajalla ja
kirjailijalla mahdollisten kirjoitusvirheiden poissulkemiseksi. Myds Tyner korostaa kart-

tojen kieliasun ja painovirheiden tarkistamisen tarkeytta (Tyner 2010, 55-56).

Luonnoksen valmistuttua otin koetulosteen lopullisessa koossa, jotta nakisin, pysyvatko
pienimmat tekstit ja kuvat varmasti luettavina. Taman jalkeen tulostin luonnoksen kak-
sinkertaisessa koossa ja piirsin viivapiirroksen puhtaaksi ohuilla tussikynilla kayttaden

apuna valopoytaa (kuvio 21).

Kuvio 21. Kasin puhtaaksi piirretty viivapiirros.
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Skannasin valmiin viivapiirroksen ja poistin valkoisen varin digitaalisesti, siten etta jal-
jelle jai musta viivapiirros lapinakyvalla taustalla. Taman ansiosta oli helppo erotella
piirroksesta sellaisia elementteja, joiden viivan varia halusin muuttaa, tai joihin halusin

muuten tehda digitaalista hienosaatoa.

Viimeistelin kuvan Adobe Photoshopissa hyddyntden useita paallekkaisia tasoja ja nii-
den eri sekoitustiloja. Alimmaksi asettui pohjatekstuuri, sen paalle kerros kerrokselta eri
varit, tummennukset, korostukset, viivapiirros, tekstit seka koristeet. Kun kaikki kartan
lopulliset elementit olivat paikoillaan, otin kartasta viela koevedoksen lasertulostimella.
Koevedosta tutkittuani tein karttaan viela muutamia pienia korjauksia. Varmistaakseni,
etteivat varit menisi tukkoon painossa, kirkastin savymaailmaa kauttaaltaan. Tein myds
typografiaan muutamia pienia viilauksia luettavuuden ja johdonmukaisuuden varmista-

miseksi. Lopullinen, valmis kartta on nahtavilla kuviossa 22.
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Kuvio 22. Valmis kartta, jonka savyja on viela kirkastettu ja viimeiset huolittelut tehty.

Seuraavaksi nostan hiukan tarkempaan kasittelyyn Nidavellirin karttaan suunnittelema-
ni varimaailman ja typografian. Luvussa 4.3 perustelen kartan varivalintoja ja luvussa

4.4 puolestaan esittelen kayttamiani kirjaintyyppeja seka kartan typografista hierarkiaa.
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4.3 Nidavellirin kartan varimaailma

Vareilld on kartoissa paljon vaikutusvoimaa: varit herattavat huomiota, ohjailevat kat-
setta ja auttavat erottamaan kartan eri elementteja toisistaan. Toisaalta varit myos ai-
heuttavat katsojissa subjektiivisia reaktioita ja niiden kayttd on suunnittelijalle haastava
tehtava. (Tyner 2010, 57—62.) Seuraavaksi esittelen ja perustelen Nidavellirin kartan

varimaailmaan liittyvia ratkaisuja.

Kaapididen maailma sijoittuu kokonaan maan alle. Tasta syysta halusin tavoitella kart-
taan tunkkaisempaa ja murretumpaa varimaa kuin sarjan kahteen edelliseen karttaan,
jotka molemmat sijoittuvat maan paallisiin maailmoihin. Raikkaat vihrean ja sinisen
savyt olivat hallitsevimmat varit ensimmaisten kahden kirjan kartoissa, joten tdhan kart-
taan hain savyja variympyran vastapuolelta: hiukan punaiseen taittavia violetin ja har-
maanruskean savyja. Tehostevareiksi toin pienia maaria magentaa ja turkoosia. Lahes
kaikki kartassa nakyvat varit poimin kirjan kannen varimaailmasta (ks. kuvio 12 luvussa
4.1), jotta kartta jatkaisi johdonmukaisesti kirjan visuaalista ilmetta ja sopisi kokonai-
suuteen. Kartan vallitsevaksi savyksi tuli punertava vari, mika vastavarina korostaa

kirjan kansien vihreaa taustavaria.

Keskustellessamme Nidavellirista kirjailija kuvaili maailman jakautuvan erilaisiin tun-
nelmavyohykkeisiin. Aivan ylimmissa kerroksissa vallitsee kuiva, polyinen ja antiikkinen
tunnelma. Keskikerroksissa kartan vasemmassa laidassa puolestaan on kovaa kalliota
ja kaapididen rakennelmia, kun taas oikealla Nidavolissa on muinaista eramaata ja
metsda ja Rajamailla salaperaisyytta ja valjyytta. Keskella sijaitseva Tulivirtojen alue
laavajokineen on kahlitsematonta ja villid aluetta, jota kaapiot pelkdavat ja kunnioitta-
vat. Nama selonteot eri tunnelmavyohykkeista vaikuttivat paatoksiini kartan varimaail-

man suhteen.

Voimistin kartan pystysuuntaista variliukumaa kayttamalla kartan ylaosissa maan paal-
& voimakkaammin saturoituja, toisiaan korostavia vastavaripareja. Alaspain mennessa
savyt haalenevat ja sekoittuvat, kun taas keskikerroksen alapuolella ne alkavat tumme-
ta ja muuttuvat yha synkemmiksi ja harmaammiksi. Nidavellirin alakerrokset ovat mui-
naisten tarinoiden aluetta, jossa on pimeaa, kosteaa ja kivikkoista. Aivan kartan ala-
reunassa pilkistavat Nidafjoll ja Svartalfheim, joissa vallitsee sakkipimeys ja taydellinen

ankeus, joten niihin varasin kaikkein tummimman taustavarin.
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Harmaanruskealla viittasin maa-aineksiin kuten multa, hiekka ja Kivi, joiden sisdan
maailma on rakennettu. Maanalaisten metsien ja vesien savyt poikkeavat perinteisista
kirkkaanvihreista ja -sinisistd, minka tarkoitus on korostaa maan alla vallitsevaa epa-
luonnollista ja outoa tunnelmaa. Purppuran ja violetin savyja kayttamalla tavoittelin
maagista, salaperaista tunnelmaa. Tama sopii tarinaan hyvin, koska kaapiéiden maa-

ilmassa nahdaan paljon taikuutta ja jannittavia asioita.

4.4 Nidavellirin kartan typografia

Kuten edelld on todettu, typografisen ilmeen suunnittelu on kartoissa hyva aloittaa jo
varhaisessa vaiheessa. Nidavellirin kartan kohdalla typografinen ilme oli jo valmiina,
silla se noudatti samaa ilmettd kirjasarjan aiempiin karttoihin suunnittelemani tyylin
kanssa. Ladoin nimistda kartalle jo luonnostelun varhaisesta vaiheesta lahtien, silla
tekstit toimivat vuorovaikutuksessa kartan muiden elementtien kanssa ja ovat keskei-
nen osa visuaalista kokonaisuutta. Téssa luvussa esittelen Matka Asgéardiin -sarjan

kartoissa kayttamiani kirjaintyyppeja ja niiden valintaan liittyvia perusteita.

Ensiksi oli tehtava valinta, tuottaisinko karttoihin tekstit kasin vai kayttaisinkd valmista
kirjaintyyppia. Monissa fantasiakartoissa kasin kirjoitettu nimisté sulautuu harmonisesti
kartan muihin piirrettyihin elementteihin. Uniikit, kasin tekstatut nimistot myos lisdavat
viehattavan satumaista tunnelmaa. Kuitenkin kdytannon syyt ohjasivat valmiin kirjain-
tyypin kayttéon. Karttojen pieni koko oli ensimmainen peruste kayttda valmista kirjain-
tyyppia: esilehdille painettavaan karttaan tulisi runsaasti nimistda ja valmiin kirjaintyypin
kanssa olisi mahdollista sailyttdd hyva luettavuus pienessakin pistekoossa. Toiseksi
tekstin tuottamisessa oli huomioitava ajankayttd: hyvin vahan tekstausta tai kalligrafiaa
aiemmin harrastaneena tyyliltdan miellyttavien tekstien tuottaminen olisi ollut tydlasta ja
aikaavievaa. Kolmas peruste valmiin kirjaintyypin valintaan oli muokattavuus: nimiston
sommittelu elaa luonnosteluvaiheessa sitd mukaa kun yksityiskohtia piirretddn mukaan
karttaan. Nimistoon saattaa myos tulla korjauksia viela suunnitteluprosessin viime met-
reilld. Valmiin kirjaintyypin kanssa muutosten tekeminen on ketteraa ja nopeaa. Lisaksi
voidaan ajatella, ettd valmiit kirjaintyypit tuovat karttaan tietynlaista klassisuutta ja us-

kottavuutta, joka tasapainottaa kartan satukirjahenkisia, esittavia piirroksia.

Kaytin kartoissa kahta kirjainperhetta: Stronghold BB ja Adobe Garamond Pro. Mo-
lemmista kirjainperheista kaytin kahta erilaista leikkausta (kuvio 23). Kuten luvussa 3.4

todettiin, kirjaintyyppien valinnalla voi vaikuttaa kartalla vallitsevaan tunnelmaan. Kir-
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jaintyypin valinnalla voi myds tunnelmallisesti viitata siihen aikakauteen, jolta kirjain-
tyyppi on peraisin (Tyner 2010, 53-54). Matka Asgardiin -sarjan tarina sijoittuu fantasi-
alle tyypilliseen pseudokeskiaikaiseen miljodseen, joten hain inspiraatiota keskiaikai-

sesta typografiasta.

STRONGHOLD BB
STRONGHOLD DECO BB

Adobe Garamond Pro Bold
Adobe Garamond Pro Bold Italic

Kuvio 23. Matka Asgardiin -kirjasarjan kartoissa kaytetyt kirjaintyypit ja leikkaukset.

Stronghold-kirjaintyypin kayttd perustui kirjasarjan kansiin suunnittelemaani otsikko-
typografiaan. Kyseessa on 2000-luvun kirjaintyyppi, mutta kuten sen nimikin kertoo,
Stronghold viittaa tyylillisesti keskiaikaan, sen linnoituksiin ja taisteluihin. Se muistuttaa
kiveen karkeasti kaiverrettuja kirjaimia, ja sopii sellaisena mainiosti fantasiakirjan otsik-
kotyypiksi. Stronghold on paatteellinen, ilmaiseva ja viivaltaan epasaanndllinen fanta-
siakirjaintyyppi, joka kuitenkin sailyttaa luettavuutensa hiukan pienemmassakin piste-
koossa. Lisaksi Stronghold tukee riittdvan laajasti pohjoiseurooppalaista merkist6a,
mika on tarpeen erityisesti kartan monipuolista nimistdd latoessa. Kirjainperheeseen
kuuluu kaksi erilaista versiota, pelkistetty Stronghold BB ja koristeellisempi Stronghold

Deco BB, joita molempia hyddynsin kartoissa.

Toiseksi kirjaintyypiksi valikoin luotettavan ja monesti hyvaksi havaitun renessanssi-
antiikvan Adobe Garamond Pron, joka myds juontaa juurensa keskiaikaiseen typogra-
fiaan. Adobe Garamond Pron etuna on runsas valikoima erilaisia leikkauksia ja eri-
koismerkkeja. Kaytin lihavoitua leikkausta, silla viivaltaan paksumpi leikkaus erottuu
paremmin pienessa pistekoossa teksturoitujen ja varillisten taustojen paalla. Vesistojen
kohdalla hyddynsin lihavoitua kursiivia. Garamond on muotoilultaan sek& kauniin klas-

sinen, tilaa saastava etta helposti luettava myds pienessa koossa. Nimisto esiintyy kar-
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tassa paikoin hyvin pienessa pistekoossa (7—8 pt), jolloin luettavuuteen tulee kiinnittaa
huomiota. Kuten luvussa 3.4 todettiin, luettavuus onkin erityisen tarkeaa juuri kartoissa,
joissa teksti voi esiintya muutenkin vaikealukuisissa yhteyksissa: kaarrettuna, varillisel-
I& taustalla ja muiden elementtien seassa (Tyner 2010, 53). Selkeydeltdan ja tilaa
saastavyydeltaan niukempikontrastinen paatteeton kirjaintyyppi olisi saattanut olla vie-
l&kin tehokkaampi, mutta halusin kuitenkin valttda kaikenlaisia moderneja ja teknisia

mielleyhtymia, joita paatteettoémat kirjaintyypit helposti herattavat.

Typografinen kontrasti Strongholdin ja Garamondin versaalien valillda on suhteellisen
vahainen, joten selkiytin kirjaintyyppien kayttéad rajaamalla Strongholdin ainoastaan
pistekooltaan suurempien tekstien kohdalle. Garamond puolestaan sai pitdd huolen
pienikokoisten tekstien luettavuudesta. Pyrin ensisilmaykselta harmoniseen kokonai-
suuteen, jossa kartalla nakyva typografinen vaihtelu valttelisi raikeitd kontrasteja ja
epajohdonmukaisuutta, mutta olisi kuitenkin monipuolisuudessaan visuaalisesti kiin-
nostavaa. Viivan paksuuden kontrasti muodostuu kartassa sirojen tekstien ja toisaalta

kuvituksen vahvan piirrosjaljen valille.

Noudatin karttasuunnittelussa yleisesti hyvaksyttyja typografisia perinteitd niiltd osin
kuin nain ne fantasiakartan tarkoitusta palveleviksi. Yleisesti hyvaksytyilla perinteilla
viittaan Judith A. Tynerin (2010) esittelemiin ohjeisiin kirjassa Principles of Map Design.
Tyner itsekin toteaa, ettd kartan typografian suunnittelun tarkein periaate on selkeys ja
muut ohjeet ovat vain neuvoa-antavia — toisin sanoen vapauksien ottaminen sallitaan
tarvittaessa (Tyner 2010, 48). Eras klassisista ohjeista, mitéd pyrin noudattamaan, on
paallekkaisyyden valttely tekstien ja kuvioiden valilla. Kuvitusten tulisi kiertda teksteja ja
antaa niille niiden tarvitsema tila. Levitin myds isompien alueiden nimet (t&ssa valta-
kunnat kuten Joruvellir tai Sindri) ulottumaan laajemmin kyseisen alueen paalle ja kaar-
roin ne muotoilemaan alueen muotoa. Vesialueiden merkitseminen kursiivilla kuuluu

myds perinteisiin. (Tyner 2010, 46-48.)

Typografisen hierarkian suunnittelin kuvion 24 mukaisesti. Stronghold Decon varasin
maailmojen nimille, eli kartan paaotsikkoon vasemmassa alakulmassa seka lisaksi pie-
nemmassa pistekoossa ja merkkivaliltaan harvennettuna Nidavelliria ympardivien maa-
ilmojen (esim. Jotunheimr ja Alfheim) nimiin. Strongholdin pelkistetympaa versiota kay-
tin Nidavellirin sisdpuolisten valtakuntien ja muiden laajojen alueiden nimien merkitse-
miseen. Garamondin leikkauksia puolestaan kaytin merkitsemaan hiukan pienempia

alueita ja kohteita kartalla. Versaaleja kaytin valtakuntien sisaisten aluejakojen seka
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laajojen, yleisten topografisten elementtien (metsat, vuoristot, laaksot jne.) nimeami-
seen. Gemenoiden kayton rajasin kaupunkeihin, linnoituksiin, teihin seka erilaisiin yksit-

taisiin pieniin kohteisiin kartalla. Vesistot ja virrat nimesin bold italic -leikkauksella.

reonenows okco s NiPAVELLIR

KARTAN OTSIKKO

NIDAVELLIRIN ULKOPUOLISET MAAILMAT } OTUNBEI MR

STRONGHOLD BB
VALTAKUNNAT JA VASTAAVAT ISOT ALUEET S J‘ N D R l

ADOBE GARAMOND PRO BOLD KESKISET VUORET

VERSAALIT: LAAJAT TOPOGRAFISET ALUEET

GEMENAT: KAUPUNGIT, PIENET KOHTEET Seppien kultainen kaupunki

ADOBE GARAMOND PRO BOLD ITALIC KALMOVIRRAT
VERSAALIT: SUURET VESISTOT JA VIRRAT

GEMENAT: PIENET VESISTOT Andvarin putous

Kuvio 24. Matka Asgardiin -kirjasarjan karttojen typografinen hierarkia.

Luettavuutta paransin lisdamalla tekstien alle taustavariin sulautuvan vaalean varjos-
tuksen, varsinkin tummien tai kuvioitujen taustojen kohdalla. Tavoitteeni oli pitda var-
jostukset niin hienovaraisina, ettei katsoja kiinnittaisi efektin kayttdén huomiota. Monis-
sa paikoin myos muokkasin kartan teksteja kaantelemalld, kiertdmalla tai vaantamalla
niitd eri suuntiin ja kaarelle. Tavallisesti, erityisesti klassisessa typografiassa, huolella
suunniteltujen valmiiden kirjaintyyppien muotojen ja mittasuhteiden koskemattomuus
nahdaan pyhaksi ja niiden mekaaninen vaantely puolestaan amatoorimaiseksi kikkai-
luksi, joka pistaa lopputuloksessa helposti silmaan. Kuitenkin, kuten luvussa 3.4. todet-
tiin, fantasiakirjoille ominainen ilmaiseva typografia sallii tavallista enemman vapauksia

ja sadantojen rikkomista.

Kirjainmuotojen vaantely ei kuitenkaan tassa tapauksessa ollut perusteetonta leikitte-
lya, vaan sillda on oma tehtavansa kokonaisuudessa: pyrin sen avulla sulauttamaan
tekstin osaksi kartan maisemaa. Koska kartan maisema on piirretty osin perspektiiviin,
silma ei helposti huomaa kirjainten mittasuhteiden muutosta, vaan hiuksenhienot erot

voi tulkita pikemminkin orgaaniseksi vaihteluksi; tekstit ikdan kuin mydtailevat maise-
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man muotoja ja elavat samassa syvyysvaikutelmassa niiden kanssa. Jos olisin jattanyt
tekstit vaantelematta, ne erottuisivat taustastaan epaluonnollisen jaykkina ja irrallisina

ja kiinnittaisivat siten itseensa ei-toivottua huomiota.

4.5 Valmiin tyon ja tyOprosessin reflektointi

Matka Asgérdiin -kirjasarjan fantasiakarttoja suunnitellessani olen paassyt tutustumaan
itselleni uuteen, kiehtovaan ja monipuoliseen kuvittamisen ja graafisen suunnittelun
osa-alueeseen. Karttoja suunnitellessa sisallon jasentely, harkittu pelkistaminen ja ko-
rostaminen seka tekstin ja kuvan valinen vuorovaikutus tulevat erityisen tarkedan ase-
maan. Kartta on yksi, ehea visuaalinen kokonaisuutensa, mutta samalla sen pienim-
matkin yksityiskohdat kantavat tarkkoja merkityksia ja valittavat tietoa. Uskon naihin
haasteisiin liittyvien taitojen kartuttamisen hyédyntavan minua tulevien karttaprojektien

lisdksi myds monilla muilla kuvittamisen ja graafisen suunnittelun alueilla.

Onnistuin tayttdmaan omat tavoitteeni opinnaytetydn toiminnallisen osuuden suhteen:
Nidavellirin kartasta tuli harmoninen ja huoliteltu kokonaisuus, joka henkii fantasia-
tarinan taianomaista tunnelmaa ja houkuttelee lukijan puoleensa tutkimaan kartan yksi-
tyiskohtia. Kuvitustyyli noudattaa Midgardin ja Jotunheimrin karttojen tyylia ja kolme
karttaa muodostavat yhtenaisen kokonaisuuden, jossa on kuitenkin aistittavissa maail-
mojen valiset eroavaisuudet ja yksildlliset tunnelmansa. Vapaassa perspektiivissa to-
teutettu piktoriaalinen tyyli sopii nahdakseni lapsille ja varhaisnuorisolle suunnattuun
tekstiin. Karttaan haluttiin paljon kuvituksellisia elementteja ja yksityiskohtia, jotka he-
rattavat mielikuvituksen ja kertovat omaa tarinaansa. Mielestani onnistuin tassa, ja
olenkin saanut valmistuneesta kartasta erinomaista palautetta niin kollegoilta kuin kir-

jailijalta itseltaan.

Nidavellirin kartan aihe ja rakenne poikkeaa kirjasarjan aiemmista kartoista, koska se
esittda pelkan maanpaallisen maailman sijaan myos pystysuuntaista maanalaista maa-
ilmaa, ja lisaksi sen rakenne jakautuu toisistaan poikkeaviin esitystapoihin, minka halu-
sin tuoda harkitusti ja havainnollisesti esille ulkoasuun liittyvissad valinnoissa. Pohdin
suunnitteluprosessin aikana kartan rakenteen hahmottumista lukijalle ja pyysin luon-
noksista kommentteja eri-ikaisilta ystavilta ja perheenjaseniltd varmistaakseni kartan
hahmottumisen myods sellaiselle, joka ei tunne aihetta entuudestaan. Toisaalta fanta-

siakarttaa luetaan aina yhdessa kirjan tekstin kanssa, joten kartan ei tarvitsekaan selit-
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taa itsedan taysin aukottomasti; minulle riitti, etta se antaa mielikuvaa moniuloitteisesta

ja epatyypillisesta tilasta ja herattaa uteliaisuuden ja mielikuvituksen.

Matka Asgérdiin -sarjan karttojen suunnitteluprosessi on toiminut minulle osoituksena
siitd, ettd fantasiakartan suunnittelu ei ole taysin yksisuuntainen prosessi, vaan kartta
voi myOs joissain tapauksissa auttaa kirjailjaa hahmottamaan ja rakentamaan tarinan
maailmaa ja sen yksityiskohtia. Toisin sanoen visuaalinen toteutus voi myds vaikuttaa
kirjan sisaltéon. Olen oppinut, ettd on hyva varata runsaasti aikaa materiaaleihin tutus-
tumiseen, itsendisen taustatutkimuksen tekemiseen ja projektin eri osapuolten valiseen
vuorovaikutukseen. Erityisesti suunnittelun alkuvaiheessa kartan sisallosta, esitettavas-
td maailmasta ja tarinasta keskustelu on tarkeaa; suunnittelijana kannattaa myos itse
olla aktiivinen ja kysella mieltd askarruttavista yksityiskohdista. Yhtalaisen tarkeaa on

luonnoksista keskustelu. Useampaan korjauskierrokseen on hyva varautua.

Asiakastyd Matka Asgardiin -kirjasarjan parissa jatkuu vield opinnaytetyoni valmistumi-
sen jalkeen, silla sarjan viimeisen osan Ginnungagabin riimujen kirjoittaminen on viela
kesken. Kirjaan on Nidavellirin kartan lisdksi suunnitteilla alustavasti toinenkin kartta,
jonka aiheeksi on kaavailtu tarinan kaikkien yhdeksan maailman kokonaisuutta eli maa-
ilmanpuu Yggdrasilia. Odotan mielenkiinnolla maailmanpuu-aiheen pariin syventymista
ja muita mahdollisia karttaprojekteja, joihin toivottavasti pdasen tulevaisuudessa osal-
listumaan. Seka aiempien kolmen fantasiakartan kanssa tydskentely ettéa opinnaytetyo-
ta varten tekemani taustatyot ovat kartuttaneet tietotaitoani monipuolisesti ja antaneet

runsaasti inspiraatiota seka hyvat evaat tydskennella fantasiakarttojen parissa.

5 Yhteenveto

Karttojen rooli fantasiakirjoissa on merkittdvampi kuin pelkka visuaalisen ulottuvuuden
lisddminen, Kkoristelu tai luettelo paikannimista. Yhtaalta kartta voi toimia kirjailijan tyo-
kaluna ja fantasiamaailman luomisen lahtépisteena ohjaillen tekstin rakentumista. Toi-
saalta kartat aktivoivat lukijan mielikuvitusta ja syventavat uppoutumista tarinan maail-
maan. Ne tarjoavat mahdollisuuden elamykselliseen luentatapaan ja kutsuvat lukijan
tallaamaan kuvitteellisen maan kamaraan omat polkunsa ja reflektoimaan myos tari-
nassa toteutumatta jaaneitd mahdollisuuksia. Fantasiatarinoiden fyysisten karttojen
avulla on my6s mahdollista peilata kyseessa olevien tarinoiden taustalla piilevaa ideo-

logiaa, eli niin sanotusti niiden metafyysista karttaa.
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Kartta on aina tekijansa subjektiivisen arvottamisen tulos, ja kartan ulkoasun suunnitte-
lu on valikoinnin, pelkistamisen ja korostamisen prosessi, jossa tulisi ottaa huomioon
kartan kayttotarkoitus sekd kyseessa olevan tarinan tyyli ja sen kuvaileman fantasia-
maailman erityislaatu. Fantasiakartan elementtien valinnassa ja esitystavoissa voidaan
kayttdd perusteena sita, mika tarinassa nahdaan keskeisimpana tai mihin lukijan halu-
taan kiinnittavan erityistd huomiota. Tyylivalinnoissa voidaan vihjata, mihin fantasiagen-
ren alalajiin kirja kuuluu tai minka tyyppiselle kohderyhmalle se on suunnattu. Kartan
ulkoasu voi tarjota lukijalle mielleyhtymia historiallisiin aikakausiin ja sen avulla voidaan
vihjata tarinan ilmapiirista, kulttuurista ja tapahtumista. Suunnitteluprosessin aikana
tehtavat valinnat vaikuttavat siihen, millaista tietoa kartta valittda esimerkiksi fantasia-
maailman sisadisesta infrastruktuurista ja valtasuhteista sekd sen hahmojen maailman-
kuvasta. Kartan keinoin voidaan valittad myos sellaista syventavaa taustatietoa, jota

itse tekstistd on syysta tai toisesta jouduttu rajaamaan pois.

Tyypillisimmilldan fantasiakartta on yhdistelma arkaaisia, historiaan viittaavia konventi-
oita, moderneja esitystapoja seka tekijasta riippuvaa yksilollista tyylittelya. Fantasiakar-
toissa on nahtavissa yhdenmukainen traditio, josta poiketaan harvoin. Tyypillisesti ne
noudattavat valistuksen aikaa edeltdavaa tyylia, jossa maailmaa kokonaisuudessaan
tarkastellaan kaksiulotteisesti suoraan ylhaaltapain, mutta topografiset elementit on
esitetty kuvallisina ja kolmiulotteisina joko sivuprofiilista tai viistosta perspektiivista. Sen
sijaan nykyaikaisia teknisid kartografisia elementteja valtelladn. Jopa karttojen maan-
tieteellisen rakenteen ja niiden jakautumisen tietyntyyppisiin osiin voidaan nahda nou-

dattavan keskendaan samaa kaavaa.

Voisi kuvitella, etta mielikuvitukselliset esittdmisen kohteet innostaisivat useammin rajo-
ja rikkovaan ja yllatykselliseen ulkoasun suunnitteluun. Mahdollisia syita perinteiden
vaalimiseen tai mielikuvituksettomuuteen on useita. Arkinen haaste lienee suunnittelu-
tyohon tarvittavien kaytannon resurssien tai kirjailijan ja kartantekijan valisen yhteistyon
puute. Voidaan myo6s kyseenalaistaa fantasiakirjojen tarjoamat mahdollisuudet: jos
lahtokohtana oleva teksti on kaavamainen ja omassa genressaan yllatykseton, on ym-

marrettavaa, etta sitd kuvaava kartta heijastelee samaa.

Parhaassa tapauksessa kirjailijan ja kartan ulkoasun suunnittelijan valinen aktiivinen
vuorovaikutus voi kuitenkin olla sujuvaa ja hedelmallista, ja tdman poikkitaiteellisen
yhteistyon tarjoamia tarinankerronnallisia ulottuvuuksia kannattaisi mielestani hyodyn-

taa laajemminkin. Yhtena mielenkiintoisena mahdollisuutena pitaisin kartan rakenteen
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ja ulkoasun visuaalista, luovaa suunnittelua jo kirjoitusprosessin alkuvaiheessa, siten
etta kirjailijan ja suunnittelijan tai kuvittajan valisestd vuorovaikutuksesta kumpuavat
ideat voisivat toimia referenssina ja inspiraation lahteend fantasiamaailman rakentami-

sen kokonaisvaltaisessa prosessissa.

Vastaesimerkkeja kaavamaisille fantasiakartoille toki 16ytyy jo entuudestaan, ja eras
kiinnostava jatkotutkimuksen aihe olisikin syventya tarkemmin fantasiakarttojen traditi-
osta poikkeaviin tapauksiin ja niiden yksildllisiin esitystapoihin. Eras tdman opinnayte-
tyon puitteissa valitettavan suppeaan rooliin jaanyt kuvitettujen karttojen osa-alue on
nayttava, maisemakuvaa muistuttava kartan ja kuvituskuvan valimuoto, joista I0ytyy
seka historiallisia ettd nykyaikaisia tapausesimerkkeja. Maisemakuvitusta muistuttavat
kartat tarjoaisivat mielestani kiinnostavan jatkotutkimuskohteen niin teoreettisesta kuin
kuvittajankin nakokulmasta. Tarkastelua voisi kirjallisuuden lajityyppien osalta laajentaa
muun spekulatiivisen fiktion alueelle. Myds pienemmille lapsille suunnatusta kirjallisuu-
desta I0ytyy paljon kuvitettuja karttoja, joten siirtyminen fantasiasta kuvakirjoihin voisi

tarjota lisda innostavia nakdkulmia.

Tata opinnaytety6td tehdessa on ollut antoisaa perehtya erilaisiin fantasiakartta-
tyyppeihin ja niiden rakenteellisten seikkojen ja tyylivalintojen taustalla oleviin perustei-
siin ja tulkintoihin. Toiminnallisessa osuudessa paasin haastamaan itseni kuvittajana ja
graafikkona tutkimalla erilaisia mahdollisuuksia esittdad moniuloitteista tilaa kartassa silti
samalla kunnioittaen perinteisen fantasiakartan tyylia. Teoreettisen ja kaytannéllisen
l&hestymistavan yhdistaminen on syventanyt ammattitaitoani ja koen saaneeni moni-
puoliset evaat matkalle fantasiakarttojen suunnittelun maailmaan. Fantasiakartta-
aiheiseen kirjallisuuteen ja kuvitetun kartan historiaan perehtyminen on tuonut ajatte-
luuni lisda niin kriittistd nakokulmaa kuin ideoita ja inspiraatiotakin, joista uskon olevan

hyotya tulevissa tyoprojekteissa.

Ulkoasun suunnittelijalla on mahdollisuus nostaa fantasiakartan esteettinen arvo sel-
vasti pelkkaa teknista kaaviota tai geneerista koristetta merkittadvammaksi. Ennen kaik-
kea fantasiakartta tarjoaa monipuoliset mahdollisuudet tarinankerronnan valineena.
Opinnaytetyoni voisi toimia johdatuksena muillekin fantasiakarttojen tekemista aloitte-
leville graafikoille — miksei myds fantasiakirjailijoille ja kustantajille — valaisten perustei-
ta fantasiakarttojen visuaalisten ratkaisujen takana ja samalla toivottavasti innostaen
pohtimaan niiden pintaestetiikkaa syvempia merkityksia seka niiden taiteellista ja vies-

tinnallista potentiaalia.
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