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Synopsis

Tyon aiheena on kontekstin ja ympériston rakentaminen sarjakuvaan. Mité seikkoja ja asioita
kannattaa ottaa huomioon, kun luo késikirjoitusta, hahmoja seké pééttda mihin sijoittaa tarinansa?
Tama on tdysin tavoitteista kiinni oleva asia, joten on tarkedd muistaa, ettd tutkielman asioilla ei
ole oikeita ja védrii ratkaisuja.

Aluksi késittelen yleiselld tasolla mitd sarjakuva on antaen muutaman esimerkin kuinka
ympaéristod ja kontekstia luodaan. Tdmén lomassa esittelen korkean profiilin sarjakuvapiirtdjén
McCloudin nikdkulmaa ja analyysié sarjakuvan tekemiseen.

Esittelen muutaman sarjakuvapiirtijén sarjakuvamaailmaa, miten he rakentavat sen ja
sarjakuvamaailman rakenteen suhteesta juoneen.

Esittelen ensin miten muutamat sarjakuvat on piirretty niin , ettd ne kuvaavat omaa maailmaansa
ja hahmojen suhdetta sithen. Sen jédlkeen esittelen oman tarinani pohjatyon ja annan konkreettisen
esimerkin kuinka perin pohjin taustojen selvittdmisti voi tehdd omassa projektissa. Tdmé analyysi
pohjautuu suurimmaksi osaksi omiin mielipiteisiin ja kokemuksiin.

Loppuajatuksena en tarjoa suoria vastauksia, vaan kehotan sarjakuvantekijdd miettimién omat
tavoitteensa ja etsiméén kuvalliset ratkaisunsa tehdessdin sarjakuvaansa.
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Synopsis

The subject of this work is building environments and story context to comics. The following
questions are focused on: Which aspects, concepts and matters should you think about while
creating your script, characters, where does the story take place. All of this is relaying on what
goals you have and what you as an artist/writer want to accomplish so there are no right and
wrong answers.

First, I present in general terms what comics are while providing information about how you
create environments and context. During this process I present some of Scott McClouds opinions
on the subjects cause he is really influential and has a high profile in the industry.

Subsequently I will analyse an interwiev on the relationship between the world building and its
relationship with the plot. The interview was conducted by Patrick Yurick for a site called 13"
dimension.

After giving some general information on the subject I present a story of my own and give a
concrete example how to base your story and drawings on the background information. This
analysis consist mostly of my own opinions thus I acknowledge the possible limitations.

As a final thought I do not offer direct answers but instead encourage the reader to seek for
solutions that work for their own goals.
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1. Johdanto

Tamin opinndytetyon tarkoitus on kertoa sarjakuvantekijille mitd kannattaa huomioida, kun keraa
sarjakuvan taustainformaatiota. Avaan jonkin verran perustavia kisitteitd ja ilmaisen kuinka nima
késitteet ovat auttaneet minua luomaan sarjakuvalleni uskottavuutta ja sarjakuvani maailmaan eloa.
Kasittelen perustermistod ja késitteiden vaikutusta sarjakuvani toteutukseen omasta
nikokulmastani. Késittelemiini asioihin ei ole olemassa absoluuttisia totuuksia tai suoria
vastauksia.

Eskapismi eli todellisuuspakoisuus on késitteend aina kiehtonut minua. Jos luen, katson tai
kuuntelen mitd tahansa kertomusta, oli silld todellisuuspohjaa tai ei, voin uppoutua hetkeksi sen
luomiin mielikuviin maailmasta jattden oman fyysisen todellisuuteni hetkeksi taka-alalle. Toisen
ithmisen aistien ja muistojen kuvaaminen on kiehtovaa, koska emme oikeasti pysty koskaan
kokemaan, miten muut ihmiset kokevat maailman.

ME kalkkl HAVAITSEmMME LUITENKIN AISTIMME VOIVAT
MAAILMAN LOEONAISUWTENA VAUTTAA VAIN MAAILMAN
AISTIEMME VALITYLSEWA | JOCA ON PIRSTALEINEN

Ja EPATAYODELLINEN

JOPA KAICLEIN LAAIMMAULE MOPEUA SUWPEN" HAVA ITSE MINEN
MOTEISTERLVT THMINEAN ON USKON AslA, A
VO NAHDA VAIN OSAN MAAILMASTA <E PERUFT PELKILE SIR-
ELAMANSA AIKANA . PALEILE

Kuva 1, Maailmankuvan muodostuminen (McCloud 1994, 62)



Kuten McCloud ohessa ilmaisee, jokainen kokemus eldmissi on henkilokohtainen. Sen siirtdminen
jaettavaksi kokemukseksi on hankalaa ja siséltdé paljon ongelmia. Informaation vastaanottaja ei ole
kokenut tismilleen samaa asiaa kuin kertoja. (kuval.) Vastaanottajan ja kertojan aikaisemmat
kokemukset myds muokkaavat syntyvad mielikuvaa. Fiktiivinen kokemus siséltdé tdismélleen
samat ongelmat kuin todellinenkin.

Taustastani voisin mainita muutaman seikan. Olin 90-luvun alun lapsi, joten onnekseni kasvoin
aikana, jolloin perinteinen ldnsimainen animaatio oli mielesténi vahvassa asemassa. Don Bluthin ja
Disneyn animaatiot olivat olivat laadukasta kdsintehtyjd animaatioita, joita niytettiin
elokuvateattereissa ja saattoi katsella VHS-videonauhoilta. Katsoin myos Turtleseja, He-manii ja
Dino-ratsastajia. Luin Carl Barksin ja Don Rosan Aku Ankkaa seké koin japanilaisen animaation
valtaannousun teini vuosinani Akiran, Ghost in the Shellin sekd Cowboy Bepopin kanssa. 2000
luvulla tietokone mallinnoksen nopeampi tyOstotapa ja halvemmat kustannukset laskivat
kéisintehdyn animaation maaraa.

Luin nuorena paljon ranskalaisia ja belgialaisia sarjakuvia. Koin Tintin matkat pitkin maailmaa
Hergén silmin ndhtynd, sekd Asterixin luojien ndkemykset antiikin Euroopasta. Erityisesti minua
kiehtoi Valerianin ja Laurinen tutkimusretket aikaan ja avaruuteen (Christin ja Mézicres, 1967)
Néma lukuhetket avasivat silméni sarjakuvakerronnan runsaille mahdollisuuksille. Yksi kuva voi
vastata tuhatta kaunokirjallista sanaa ja toisaalta kuva ei tarvitse mydskddn elokuvamaailman tyolla
ja vaivalla rakennettuja lavasteita tai matkustamista toiselle puolelle maapalloa tekeméén
autenttista kohtausta. Sarjakuvan avulla pystyy ndyttdméén suoraan mité tarkoittaa ilman suuria
budjetteja.

Teen tdmin lopputydn maailman rakentamisesta sarjakuvan keinoin, koska suuri osa muusta
mediasta, kuten esimerkiksi elokuva ja peliteollisuus kiyttda rakennuskaavanaan storyboard-
sarjakuvia. Storyboard sarjakuva on esituotantovaiheessa juonta, kuvakulmia ja visuaalista ilmetta
demonstroiva sarjakuva.

Sarjakuva on erinomainen tapa rakentaa tarinaa ja maailmaa. Intohimoni sarjakuviin on eldmassé
eteenpdin ajava voima, ja halusin kayttdd viimeiset puoli vuotta kouluaikaani luoden
samankaltaisen kokemuksen edes jollekulle satunnaiselle lukijalle.



2. Maailman rakentaminen sarjakuvan keinoin
2.1 Mita sarjakuva on?

Sarjakuva “on esitys, jossa joukko perittdisid kuvia muodostaa yhtendisen tarinan. Kuvissa saattaa
olla kirjoitettua tekstid puhekuplien ja kuvatekstien muodossa” kuten Wikipedia sen ilmaisisi
(Wikipedia 2016).

Kuvallista tapahtumien kuvausta on tapahtunut ihmiskunnan alkuhédmaéristé lahtien, ja itse
taidemuoto on kasittiméttomén vanha. Esimerkiksi luolamaalaukset kuvasivat metséstysretkia ja
niihin liittyvid rituaaleja jo kymmenié tuhansia vuosia sitten. Egyptildiset reliefit ja maalaukset
kuvittivat kuolleiden seinié kertoen heidén eldmastidan (3000 - 100 eaa.). Trajanuksen pylvés (113
eaa.) kertoi veristd tarinaansa Daakian valloitus-sodista jo kauan ennen keskiaikaisia seindmattoja
(Bayeuxin seindvaate) ja varhaisimpina ldnsimaisina sarjakuvina pidettyjd 1800 luvulla painettuja
sarjakuvia (McCloud 1994, 10-14).



Kirjoitetun kielen ja siind kéytettyjen symbolien merkitys on joskus ollut kuvallinen. Kuvallisuus
ndkyy erityisesti perinteisessé itimaisessa kirjoituksessa. Joskus on historiallisessa Euroopassa
ollut ajanjakso, jolloin kirjoitetun sanan ja kuvan eroavaisuus ei ole ollut niin suuri.(McCloud,
1994, 140-148) Symbolien yksinkertaistaminen ja merkityksien abstraktio on johtanut kirjoitetun
kielen kehitykseen ja monipuolisempaan ilmaisuun, mutta samalla kadottanut sarjakuvamaisen
ilmaisuasunsa.

Vanha tarinoita ja kuvataidetta kuvavaava sanonta kuuluu: ”Yksi kuva vastaa tuhatta sanaa.”
Toisaalta joitain aisteja kuten d4ntd ajatusta tai hajua on miltei mahdoton néyttdé toiselle kuvan
muodossa. “Niinpa korvataksemme kuvasta puuttuvia aisteja annamme sille yleisesti tunnistettavan
symboolin tai kuvailemme sita kirjoitetulla sanalla” (McCloud 1994).

LUTEN TASSA NALYY,
USEMMAT NEISTA
ENSIMMAISISTA SANOISTA
PYSYTTELWVAT
LAHELLA VANAEMPIAAN

koviAa ,

NOISSA kN NNEYPRNUN SAALKA
LRANNEIZGA KIZIOITETUISSA LIELIKSA
NALYY YHA JALLIA NI0EN MUINAILESTA
LUVAUASESTD PERNNGCTA

E( LUIMTENKAAN VIENYT KAUAA/
-- SULTEEWISESTI OTTAEN -- ENNEN kUi
MUINAINEN LIRIOITUS ALKC! MUUTTUA
ABSTRAKTIMMALS].

¥ ¢s 5100 129. 1 42

Kuva 2. Kuvakirjoitusta ennen ja nykydén (McCloud, 1994, 142)



Scott McCloud esitti kirjassaan Sarjakuva -nikyméton taide kolmikulmaisen kaavion abstraktion,
realismin ja ikonisuuden spektristi. Jokainen sarjakuva osuu johonkin osaan titid kolmikulmaista
kaaviota. Abstraktinen tai ikoninen ilmaisuasu saattaa vérittdd vahvasti sarjakuvan maailman
rakennetta tai piilottaa taustamerkityksia taka-alalle. (McCloud 1994 Comics Invisible Art s.52 -
53).

Kuva 3. Kuvien realistisuus, abstraktisuus ja ikonisuus (McCloud 1994 | s. 90)

Esimerkiksi tarinan henkil6hahmojen luonteenpiirteiden yksinkertaistaminen eldimellisiin
lahtokohtiinsa on erinomainen tapa saada nopeasti kiinni hahmosta. Ketut ovat viekkaita, karhut
voimakkaita, lampaat laumaeldimié jne. Ndma yleiskésitykset pohjautuvat vahvasti eldinperdisiin
uskomuksiin ja kansansatuihin, sekd ominaisuuksiin mitd ndma eldimet osoittavat luonnossa.
Eldimet ovat my0s usein yksinkertaisuudessaan helpommin ldhestyttidvid kuin monikerroksiset
thmiset. Disneyn alkuperéstuotanto Mikki Hiirineen ja Aku Ankkoineen on nojannut vahvasti
ndihin késityksiin. Disneyn tarinat ovat muutenkin usein vanhojen satujen uudelleen kerrontaa.
Esimerkiksi Disney Pieni Merenneito perustui H.C.Andersenin kirjaan.
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Tadmén ei tdydy kuitenkaan vaikuttaa koko sarjakuvan maailmaan. Esimerkiksi Juan Diaz
Canalesin (kisikirjoittaja) ja Juanjo Guarnidon (artisti) Blacksadin aiheet ovat noir-tyyliteltyja
tarinoita 50-luvun realistisesta Amerikasta, mutta sen henkilohahmot on kuvattu eldimin, jotka
vastaavat eniten kyseisen hahmon luonteenpiirrettd. Néin saadaan surrealistisen voimakasta
ilmeikédstd kuvastoa muuten realistiseen sarjakuvaan. Blacksad on vanhemman ikidluokan
sarjakuva, koska aiheet ovat kontekstilta ja teemoiltaan suunnattu nuorille aikuisille.

Tastd padstdadn syyhyn miksi sarjakuvia tehddén. Silld pyritddn muun muassa vithdyttdmaéan,
immersioimaan ja jopa opettamaan ihmisid. Sarjakuvissa voidaan késitelld vaikeita
yhteiskunnallisia asioita kuten homojen oikeuksia Xmen-sarjakuvissa (Astonishing X-Men #51,
1992, Marvel) tai juutalaisvainoja Art Spiegelmanin Maus-sarjakuvissa (Maus selviytyjén tarina,
1990, WSOY) ja ilmaista yksilon sisdistd maailmaa. Se kuinka vahvoja tai suoria tarinoiden viitteet
todellisiin kisitteisiin ovat riippuu tdysin sarjakuvataiteilijasta.

Sarjakuvat voi jakaa tarinapohjaisiin novelleihin ja tapahtumapohjaisiin strippisarjakuviin. Novellit
ovat vaihtelevan pituisia sarjakuva-albumeita ja usein omaavat pitkén yhtéjaksoisen tarinan kaaren.
Ne ovat useimmiten immersioivia sarjakuvia, jotka tarjoavat yhtd paljon tai enemmmaén
informaatiota maailmastaan kuin keskiverto romaani.

Strippisarjakuva on ilmaisuna hieman eroava, koska tavoitteet ovat erilaiset. Strippisarjakuvan
pédasiallinen tarkoitus on kuvata lyhyt tapahtuma jotenkin huvittavalla, opettavalla tai
mielenkiintoisella tavalla. TAmaé ei tarkoita sité, ettd strippisarjakuvalla ei voisi olla
pidempikestoisia rakenteita tai ettei se voisi olla syvéllinen katsaus maailmaansa. Tdma
padasiallinen tavoite kuitenkin aiheuttaa usein strippisarjakuvalle tietynlaisen status quo-efektin.
Tapahtui sarjakuvassa mitd hyvénsé se palaa aina 1dhtoasetelmiin. Aika sarjakuvien vilill4 on usein
pysdhtynyt, ja jokaisen yksittdisen stripin voi lukea miltei missé jarjestyksesséd haluaa.
Yksinkertaisimmillaan tdmé ilmenee lehtien sarjakuvasivuilla pdivittdisend viihteend.



2.2. Mita tarkoitan maailman rakentamisella?
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Maailman rakentaminen on késite ajasta ja paikasta. Tapahtumapaikka on tila, jossa tarinan hahmot
toimivat ja aika on suhteellinen kisite toiminnan kestosta seké suhteesta todellisuuteen.

Yksinkertaisimmillaan se voi olla sarjakuvan tiysin tyhja ruutu. Tila on tyhjyys, ja aika on

madritteleméton (McCloud 1994).

SOHAAVAN, HAKKAQVAN RYTMIN -

SARMALUVA QUUPUT RIEEOVAT SEVA AJAN ETTA TTLAN SA ANTAVAT SENSNAMN (RRALUISTEN HETICIEN

. . \v.l

MUTTA TAYDENTAMINEN SaLLIl MEDAN YUDISTAA NAML HeTeeT

SE RAKENTAA MIELESSAUME JATEUVAN, YHTENAISEN TODELUISUWLEN .

Jos VsudAaLl-
NEN KONOGRAFIA

ON  SARMALUVAN SANASTD,
TAYOENTAMINEN ON $En
KieLtiorPey,

JA LosuA $ARIA-
LUVAN MUAAR TELMAMME
PAINOTTAA JuuR| i
ELEMENTTIEN JALJIESTA -
MISTA - -

0
P e =
|DE
]

TAYPDPEN-
TAMINEN

IKONOGRAT A

-— NIIN ToSsasinssA
sapdacUVA
(N
TAYOENTA A15TA !

Kuva 4. Sarjakuvaruudut maailmankuvan rakentajina (McCloud 1994)
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Kuva 5. Tilan jatkuminen ruudusta toiseen (McCloud 1994)

Tarkoituksellinen maailman rakentaminen suhteessa todellisuuteen tarkoittaa mahdollista
historiallista ajankohtaa, kuvitteellista tai todellista kulttuuritaustaa, sijaintia tai vaikkapa
vuodenaikaa.

Yksinkertaisilla asioillakin kuten kuvataanko y6ti vai pdivdd on vilid, koska se ankkuroi
kisitystimme kuvattavasta todellisuudesta suhteessa ennakkokésityksiimme fyysisestd maailmasta.

Maailman rakenne kirjallisuudessa jittia reilusti varaa tulkinnalle ja mielikuville. Tdm& on omiaan
kehittimaan mielikuvitusta, mutta lisdtietojen kerdys olennaisen tiedon ohella jd4 usein
toisarvoiseksi.

Esimerkiksi kirjailija saattaa mainita hoikan miespuolisen henkilén henkilon silmélasit, mutta
jattad kaikki muut piirteet tdysin huomioimatta. Seuraava esimerkki on than omaa havainnointia
tuttavilta ja ihmisiltd jotka mieluummin katsoivat elokuvat kuin lukivat kirjat: Liian pitkat
kuvaukset saattavat myos vihentédd lukijan mielenkiintoa kirjaa kohtaan, kuten J.R.R. Tolkienin
kirjojen tapauksessa. Taru Sormusten Herraa ja erityisesti Silmarillionia on keskivertolukijan
héiritsevé lukea, vaikka pitddkin fantasiasta genrend. Molemmissa esimerkeissd maailman kuvaus
ajaa tarinan kerronnan yli vahingoittaen lukukokemusta.

Téssd suhteessa sarjakuva on erinomaisessa asemassa, koska lukija voi vastaanottaa niin paljon
visuaalista informaatiota kuin rajallisen kuvauksen puitteessa on mahdollista ennen siirtymista
eteenpdin. Visuaalisen informaation vastaannottaminen ja analysointi ei kesti ihmiseltd yhta
pitkddn kuin samaa kuvaavan tekstin lukeminen ja tulkinta.

Tavoitteena ei kuitenkaan ole luoda fyysistd konkreettista maailmaa vaan illuusio siité. Illuusion
tarkoitus on tukea tarinankerrontaa ja saada tapahtumat tuntumaan konkreettisilta.
Sarjakuvataiteilija kuvaa osaa maailmasta ja lukija itse tiydentdd puuttuvan osan “valkoisen tilan
ruutujen vélissa”.

Kaikki sarjakuvat rakentavat maailman kuvaa halusivat ne siti tai eivét. Esimerkkind ovat Jim
Davisin ”Karvisen” Eskon asunnon ympéristd, Eichiirio Odan ”One Piecen” rikas
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merirosvomaailma sekd René Coscinnyn ja Albert Uderzon antiikin aikaan sijoittuva ”Asterix”.
Jopa lentokoneiden turvaohjeet on sidottu tilaan (oletettava lentokone) ja ajankohtaan
(onnettomuus).

My®6s sarjakuvataiteilijat kykenevit jattdméén epdolennaista informaatiota pois tai vaikka
johdattelemaan lukijaa muodostamaan valheellisia mielikuvia sarjakuvan hahmoista ja
ympéristoista.

Esimerkiksi Karvisessa ei tarvitse koskaan nihdi koko Eskon asuntoa. Yleensd pOyté ja takaseina
ilmaistaan viivalla. Oletetaan, ettd etualan viiva on poydén raja, koska Eskon jalkoja ei ole
piirretty nékyviin. Lemmikkeji yleensd pidetdén yksityistiloissa kuten omassa asunnossa tai omalla
tilalla. Mielikuvitus tdydentdd asunnon tilaksi. Taiteilija on tdssd tapauksessa kuvannut vain asioita,
jotka ovat stripin kannalta oleellisia, eli yksinkertaista tilaa, johon sijottaa arkisia tapahtumia.

GARFIELD. MAas [T HAVE CAN P00 THIS 1S A HAVE 9OU BEEN PLAYING
A WORD WITH «w0U 7, EXFLAIN THIS? WILD GUESS, )|WITH THE GLUE AGAINT
BUT I'P Say ;
PORE OMN
THE PHOME

& e ] = = 7
A —— T T Baes 229

Kuva 6. Esimerkki Karvisen tilakuvauksesta (Davis Jim 1996)
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Asterix sarjakuvat ovat hyvé esimerkki sarjakuvasta, joka ldhestyy ympdaristodédn tiysin eri tavalla.
Se aloittaa ndyttamalla kartalla missd pdin Ranskaa tarinan sankareiden pieni gallialaiskyla
sijaitsee. Tdmad istuttaa vahvan todelliseen maailmaan pohjautuvan késityksen ymparistostd ja
ajankuvasta. Albumit kisittelevit karikatyyriseen tyyliin runsaasti antiikin ajan kulttuuria ja
Euroopan historiaa. Ne siséltdvit todellisuuteen pohjautuvia maanmerkkejd, luontoa, vaatetusta ja
antiikin ajan arkkitehtuuria. Sosiaalinen kommentointi tosin on melkoisen modernia kisitellen
humoristiseen sdvyyn aiheita, kuten esimerkiksi moderni taide, Pariisin muoti ja pasifismin suhde
tarpeeseen puolustaa itsedén. Sarjakuva ei ota itsedén liian tosissaan, mutta siséaltda
himmastyttavén paljon historiallisia hatunnostoja ja yksityiskohtia. Asterix sisdltdd historiallisia
henkil@itd ja ajankuvaa kuvaavia tapahtumia. Tdmai ei ainoastaan huvita historiasta kiinnostunutta
mieltd, vaan myds luo maailmastaan eldvén ja uskottavamman paikan tarinan tapahtumille.
Faktojen ei kuitenkaan tarvitse ihan pilkuntarkasti pitdd paikkansa, jos tarkoitus ei ole olla
opetuskirja.

BN S0 AVAVT JIC., NOS ’ 2 = 5
ANGETRES LES GAULOs o DES CHEFS TELS QUE
AVAENT ETE \divcus PR @ bo 23 VEREMGETORIX DOYVENT
LES ROMANS, APRES UNE . , J DEPOSER LEURS ARMES
LONGUE LUTTE ... T B s

(4 PHx SEST NSTALLEE, Y MAs ACPENTZ N, | TTE . NOV. CAR NE REGION RESISTE

TROUELEE PR QUELQUES ON y
ATHQUES DE GERAMANS, REFIENDRA |
VTE REPOUSSEES...

\ICTORIEUSEMENT A :.E:&an;sss.m. LNE
PETNE REGION E‘-\r@i’s TE CAMAs

Kuva 7. Esimerkki Asterixin ympéristd- ja ajankuvauksesta (René Coscinny ja Albert Uderzo 1959).

Kolmas ja ty6ldin esimerkki on luoda koko maailma itse. Lukijan tulisi pystya jotenkin edes
ymmértdméédn uusia késitteitd ja hanella tulisi olla edes jotain, johon tarttua. Eichiirio Odan One
Piece on merirosvoteemainen seikkailukertomus, joka toimii tdysin Odan mielikuvituksen rajoissa.
Eli sarjakuvataiteilija itse maérittda rajat, joiden puitteessa tarina tapahtuu. Se miké tekee
sarjakuvasta ymmarrettivén on asteittainen asioiden esittely tarinan lomassa ja hahmovetoinen tapa
kertoa. Et oikeastaan hirvedsti ihmettele mitd kaikkea outouksia tarinassa ilmenee, kunhan vaan
sankari voittaa lopussa.

Taide ylipddnsé on vahvasti kulttuuriin ja aikaan sidonnaista. Yksittdiset taideteokset ilmaisevat
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vahvasti yhteiskuntaa ja mielipiteitd koskevia asioita. Sarjakuva on taidetta.

Ajankuva, kulttuuritausta ja sijainti maailmalla nékyvét erityisen korostetusti hahmosuunnittelussa
ja taustoissa.

3. 13" dimension haastattelu maailman rakentamisesta

Syy miksi sisédlsin tdmén sarjakuvia koskevan haastattelun mukaan on yhdesta térkeésté syyst.
Haastattelu nosti esiin kuinka sarjakuvaa tulisi tehdé ensisijaisesti tarina edelld ja kuinka
maailmanrakentamisen tulisi tukea tarinaa, eikd pdinvastoin. Haastattelun henkil6t ovat hyvin
kunnioitettuja ja menestyneitd kasikirjoittajia alalla. Yhdenmukainen mielipide tistd asiasta painoi
ainakin itselleni mieleen asian tarkeyden.

13™ dimensionin Patrick Yurick haastatteli sarjakuvataiteen isoja nimia kuten Mark Waidia (mm.
Marvelin késikirjottaja), Ted Washingtonia ja Ulises Farinasta (mm. Judge Dreddin késikirjottaja)
(http:/13thdimension.com/making -comis-world-building/)

Yleisesti keskustelu korosti enemmin tarinankerronnan tarkeytté ja kuinka
”maailmanrakentaminen tulisi olla tyokalu tukemaan tarinaa eteenpdin eikd haaskata lukijan aikaa”
(Ted Washington).

Mark Waid ja Ulises Farinas mydtéilivat tatd nakokantaa tarinankerronnan 1dhtokohdilla.
Hahmojen motivaatiot ja ndiden ristiriidat saavat aikaan konflikteja ja kiinnostavia
juonenkddnteitd. Yksittdistenkin kohtausten tulisi olla toisiinsa liittyvié ja lukijan tulisi olla

kiinnostunut jopa yksittdisistd tapahtumista.

Lukijan tulisi olla tietoinen kaikista tarinan taustatekijdisti ja rationaalisen maailman rakenteesta,
mutta sitd koko taustainformaatiota ei voi tai tulisi edes kéyttda tarinassa (Isaac Cates).

Muita tirkeitd neuvoja oli referenssien kéyttiminen ideoinnissa ja kiinnostavien visuaalien
etsiminen. (Aaron Conley)

Juonellinen kartta ja ideoiden palloilu késikirjoittajan ja artistin vélilla sekd kohdeyleison
pitiminen mielessd ovat erittdin tarkeitd osia kiinnostavan tarinan luomisessa.

4. Miten kuvaan viikinkiaikaa omassa sarjakuvassani

4.1. Lahtokohdat
Lahtokohta minun sarjakuvalleni on, ettd olen suomalainen ja teokseni ilmentdd suomalaisuutta. En
ole mikéén kielitutkija tai muiden kulttuurien tutkija ja ajattelin tuntevani suomalaisen

kuttuuriperimén parhaiten ja hyodynnén tietojani graafisessa novellissa, sarjakuvassani.

Suurin osa Suomen historian tiedoistani pohjautuu peruskoulun ja kuvataidelukion
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historianopetukseen. Olen ollut myds Ateneumissa taidekursseilla tutustuen suomalaisiin
kuvataiteilijoihin. Kansallisina ldhteini ja aineistona olen kdyttanyt ndiden lisdksi Wikipediaa ja
taidekirjoja kuten Markku Valkosen “Kultakautta™ ( 1989).

4.2. Taustatutkimus ja kasikirjoituksen teko

Graafisen novellin tekeminen ldhtee aina kisikirjoituksesta. Timéa voi olla kuvittajan itsensd
kirjoittama. Useammin kuitenkin kuvittaja pohjaa piirroksensa ammatti-kirjailijan
kasikirjoitukseen. On hyva olla edes jonkinlainen yleisidea mitd on tekemaissa, vaikka
kisikirjoittaisi tarinaansa samalla, kun kuvittaa. Itse kdsikirjoitin samaan aikaan, kun piirsin, mutta
minulla oli hyvé késitys siitd, kuinka pitkéksi halusin tarinan ja mitd halusin saada aikaan sen
aikana.

Taustatutkimus on erinomainen tapa kartoittaa tapahtumia ja rakentaa kontekstia tarinalle. Oli
kyseessd sitten mika aihealue tahansa olisi hyva tutustua hyvin sithen, mitd on késitteleméssa,
ennenkuin ldhtee kirjoittamaan ja piirtdiméén. Tarinan kannalta en halunnut matkia jo ennalta luotua
Kalevalaa tai jotain muuta tunnettua tarinaa, vaan halusin luoda jotain uutta. Halusin tarinaan myos
jotain universaaleja kansansatumaisia piirteita.

Teokseni ajankohdaksi valitsin noin vuoden 1000, miké oli aikaa ennen ruotsalaisten ristiretki.
Taten esimerkiksi kéytettdvissd olevan teknologian tason kuvaaminen ei olisi liian ty0lasta.
Tarkoitan, ettd ajoneuvoja ja massiivisia asutuskeskuksia ei tuohon aikaan ollut. Kyseisten asioiden
kuvaaminen on aikaavievdd. Tarinan Suomi on fiktiivinen eikd perustu faktatietoihin. Tietenkin
pitdd mainita, ettd Suomi ei tdssd vaiheessa historiaa ollut edes valtio, vaan ryhma eri
perheyhteisdja ja kylid. Yhteinen piirre néilld yhteisoilld oli se, ettd ne puhuivat samaa suomalais-
ugrilaista kielta.
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Kuva 8 Kartta muinaisesta Suomesta ja lahialueilta (Ville Vilhunen 2016)

Maantieteellisesti Suomen alue oli 1000- luvulla muiden pohjoismaiden, viikinkien ja Novgrodin
vilissé sijaitseva jarvinen korpimaa. Halusin sarjakuvan ilmentivén seutua ja ndyttdvan samalla
maan monet kasvot eri vuodenaikoina.

Rakennukset

Hirsirakentaminen on ollut yleisté laajalti koko Pohjois-Euroopassa. Puu oli yleisin
rakennusmateriaali. Sitd kdytettiin niin saunoihin kuin pirtteihinkin. IThmiset eivét asuneet siis
missddn maakuopissa ja nahkateltoissa vaan ihan kunnon hirsimdkeissd. Ensimmaéinen rakennelma,
joka perinteisesti rakennettiin asuinalueelle, oli sauna. Se tarjosi ldmp04 ja suojaa kunnes
varsinaiset rakennukset saatiin pystyyn. Suvun kasvaessa nima rakennukset saivat lisdsiipid
muodostaen yleensd suojaisan sisdpihan. Savupiippuja ei ollut vaan tulisijat paéstivat savut sisdin
asumukseen tehden pirteistd hdmérid ja nokisia. Korkealle kohdalle ja usein veden direen
rakennetut linnoitukset ja puolustusrakennelmat olivat usein 1dhialueen sukujen yhteisessé kaytossa
kriisien varalta. Linnoituksissa kdytiin myos kérdjid, joissa valtaapitévit ratkoivat sukujen riitoja ja
rikoksia. Linnoitukset olivat my6s kaupankdynnin keskuksia. Kivirakentaminen ja kivi-linnoitukset
yleistyivit vasta paljon myohemmin Ruotsin ja Vendjan vallan aikana.

(Vuorela Toivo 1977) (Heitild Seppo et al. 2002)
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Vaatetus

Pellava, eldinten nahka ja villa olivat yleisimmaét vaatemateriaalit. Vaatteet olivat yksinkertaisia,
eikd arkivaatteissa juuri ollut koristeita, ellei henkil6lla ollut johtoasemaa tai hin ollut erityisen
varakas. (Vuorela Toivo 1977)

Korut ja koristeet

Kaupankéynti viikinkien ja Novgrodin kanssa tarjosi tilaisuuden saada tyokaluja ja harvinaisempia
kankaita ja koruja. Rahakitkot kertovat ettd ainakin Ahvenanmaalla kéytiin runsaasti kauppaa
viikinkien kanssa. Ne sisdltdvét runsaasti kolikoita jopa Byzantista ja Arabiasta. Naisten
yleisimmit ja tdrkeimmadt korut olivat viikinkiajalla pyoreédt metalliset rintasoljet. Metallisia
rannerenkaita ja kaulakoruja esiintyi myos. Yleisié aiheita olivat eldimet ja esimerkiksi karhun
hampaat ja kynnet riipuksina, mutta myohemmin alkoi esiintyd enemmaén abstrakteja viivakuvioita.
Miehilla oli vyonsoljet ja sormukset sekd hevosenkenkésoljeksi kutsuttu viittasolki. Korujen yleisin
materiaali oli kupari. (Vuorela Toivo 1977) (Heitild Seppo et al. 2002)

Tyokalut ja tavat litkkua

Metallityokalut olivat viikinkiajalla erinomaisia ja ihmiset olivat erittdin tottuneita kdyttimain
niitd. Sahat ja kapeaterdiset tyokirveet olivat laajassa kdytdssd. Puun tyostdminen veneiksi ja
asumuksiksi oli opittu suusta suuhun ja sukupolvesta toiseen kehittimalla laajalti
ammattikdsityoldisen tasolle. Vesistot olivat nopein tapa liikkkua Suomen alueen ollessa
suurimmaksi osaksi kesyttdmatonti korpiseutua, soita ja vaikeakulkuista maastoa. Kalastus,
metsdstys ja kaupankéynti sujui helposti toisiinsa kiinni olevien jirvien ja jokiyhteyksien kautta.
Talvella puuvalmisteiset sukset helpottivat kulkua lumisessa maastossa ja jadtyneilla jarvilla.

Aseet ja metsdstysvélineet

Suomalaiset kéyttivdt runsaasti metséstysvilineitd, jotka soveltuvat myos sodankdyntiin. Keihis oli
yleinen metséstysviline suur-riistaan kuten hirviin, karhuihin ja hylkeisiin. Sitd kdytettiin myds
talviaikaan suksien sauvana helpottamassa litkkumista. Sodankéyntiin keihds soveltuu
erinomaisesti sen helppokayttdisyyden, helpon valmistuksen seké erinomaisen kantaman vuoksi.
Kapeaterdinen kirves oli monitoimitydkalu, jota kdytettiin enimmikseen metsitoihin ja
rakentamiseen, ei siind ettei sitd kdytetty myds ratkaisemaan riitoja, mutta varsinaiset leveéterdiset
sotakirveet levisivdt Suomeen vasta keskiajalla. Jousiaseita ja nuolia on valmistettu Suomen
alueella paljon materiaalien saatavuuden ja metsistyskulttuurin vuoksi. Varsijouset yleistyivit tosin
vasta Ruotsin vallan aikaan. Puukko on ollut iso osa jo varhaista Suomalaista kansanperinnettd. Se
on monitoimitydkalu joka palvelee hyvin nahkuria, metsistéjdé, kalastajaa, puhdetyontekijia,
maanviljelidd ja muuta artesaania. Se on myds ensimmaéinen asia, mikd on aina kdden ulottuvilla
vyolld, jos henked uhataan. (Vuorela Toivo 1977) (Heitild Seppo et al. 2002)

Varsinaisia aseita olivat pohjoismaissa kiytossd olleet pyoredt puiset kilvet, vikipuukot (eli
vaistimettomaét yksiterdiset miekat) ja miekat. Miekan kantaminen oli korkea status-symboli ja
kertoi, ettd henkil6 oli melkoisen varakas. Miekkoja on 10ytynyt viikinkiajalta haudoista noin 300
kpl. Usein tosin hyodyttomia ja rikkindisid metalliesineitd sulatettiin ja taottiin uudelleen
tyokaluiksi, joten se ei kerro koko totuutta. Kuuluisia Ulfberth viikinkimiekkoja ja niiden
halpakopioita on 16ytynyt myds Suomen haudoista. (Stalsberg Anne 2008)
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Yksilo

Yleinen terveys oli kohtalaisen hyvd Suomen alueella, koska sauna, vesi ja peseytyminen oli iso
osa kulttuuria ja véki ei juuri litkkkunut ldheisen vesistonsé ulkopuolelle. Mitd isompi vesistoalue,
sitd suurempi populaatio asusti sen rantoja. Yleiskunto oli kohtalaisen hyvé, koska kerdilya,
peltotoitd ja metsdstystd sisdltdva eldméntapa vaatii sitd. Toki lapsikuolleisuus ja vieston
litkkumisen levittimét kulkutaudit laskivat vieston maarii. Valtion yleisti eldkettd ja
sosiaaliturvaa ei ollut, joten vanhuksista ja sairaista huolehtiminen oli tdysin kiinni heidén
sukulaisistaan ja tiiviistd yhteisoisté. (Peltonen et al.1997)

Uskomukset

Kristinusko levisi Pohjois- Eurooppaan vasta viikinkiajan lopulla, mutta sen vaikutusta alkoi nékya
jo korujen ja esineiden muodossa. Ruotsalaisten katolisten ja venildisten ortodoksien harjoittamat
ristiretket ja miekkakddnnytykset Suomen alueelle alkoivat kunnolla vasta 1100-luvulla. Otin
aineksia pohjoismaisista mytologioista ja kansanuskosta sekd muokkasin niitd omanlaisekseni.
Keskiajan ihmiset levittivit tietoa ja viisautta ldhinna tarinoiden, runojen ja kertomusten kautta.
Vasta kristinuskon luostareiden rakentamisen myota asioita alettiin jarjestelmallisesti kirjoittaa
muistiin Pohjoismaissa. Kristittyjen kirjoittamat muistiinpanot pakanallisesta toiminnasta tosin
olivat hyvin alttiita propagandalle. Paikallisten muinaisia henki- ja jumal- olentoja leimattiin
pahoiksi jotta kansa kddntyisi helpommin kristinuskoon. (Pulkkinen Risto 2014)

Tavalliset ihmiset muinaisuskonsa mukaan selittivit kaikkea epétavallista hengilld, tontuilla,
maahisilla ja vastaavan vden toiminnalla. Suojelushenget ja jumalat olivat iso osa kulttuuria eika
niitd tuosta vain kitketty pois. (Pulkkinen Risto 2014)

Todella pieni osa véestdstd osasi lukea tai kirjoittaa, joten sanoilla ja lauseilla uskottiin olevan
yliluonnollisia ominaisuuksia. Voimaa oli erityisesti kirjoitetuilla sanoilla. Perimétiedon mukaiset
erindiset loitsut ja riitit olivat arkipdivdd. Esimerkiksi metséstyksessd kaadetulle karhulle
jarjestettiin peijaiset. Juhlissa oli tarkoitus lepyttdd karhun henked ja metsdn jumalaa Tapiota.
Ihmiset elivit huomattavasti ldhempéné luontoa ja tulivat suureksi osaksi toimeen silld, miti
luonnolla oli tarjota. Tdmén takia animalismi eli eldimiin liittyvd palvonta ja erikoisten
luonnonilmididen selitys hengilld ja jumalilla eli pitkdlle kansan perinteessa.

(Pulkkinen Risto 2014)

Mytologisia olentoja
Tarinassani esiintyy jattildisid, nikki, tonttuja sekéd epakuollut kalmo. Pohjasin ndma yliluonnolliset

olennot pohjoismaisiin kansantarinoihin. Keskityin enimmékseen suomalaisiin olentoihin mutta
muut pohjoismaiset ja venéléiset taruolennot siséltavét paljon yhtenéisid piirteitd.
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Jattildiset ja Kalevanpojat

Jéttildinen on tarinoissa kuvailtuna ollut poikkeuksellisen iso ihminen, mutta tarkka koko vaihteli
suuresti. Jattildisiin on viittauksia ldhes joka kulttuurissa. Esimerkiksi jattildisid ovat olleet
Raamatun Goliath ja antiikin Kreikan jumaltarujen titaanit ja Odysseijan kykloopit. Pohjoismaissa
jattildisid on monissa viikinkitarinoissa. Niitéd oli kaikenlaisia epdmuodostuneista
thmissydjdhirvidistd hyvin kauniisiin luonnonldheisiin yksildihin. Viikinkimytologian mukaan
jattildisia oli useita eri alaheimoja. Oli pahoja jadjattildisié, jotka taistelivat jumalia vastaan ja hyvia
tulijéttiléisid, jotka taistelivat jumalten puolella, valtavia vuorijéttildisié ja hirviomaisid
merijattildisia jne.

Suomessa kalliottomalla paikalla ilman mitian loogista selitysti sijaitsevia poikkeuksellisen isoja
hiidenkivié on selitetty jittildisten toiminnalla. Nykyddn tiedetddn, ettd ne ovat jadtikoiden
siirtdmié kallionlohkareita. Viron ja Suomen alueilla jattildiset tunnetaan myds nimitykselld
kalevanpojat. Poikkeuksellisen pitkid ihmisié tietenkin on ollut esimerkiksi todistetusti Kainuun
seudulla kaksi ja puolimetrinen Daniel Kajanius 1703-1749. Gigantismi onkin kasvuhormooneihin
liittyva terveydelle vaarallinen héirid, joka saattaa kulkea suvussa. (Pulkkinen 2014 5.97- 98)
Kalevalan tunnetuimman jattildisen Antero Vipusen uskotaan olleen tarinakerronnallinen muutos
shamaanista, kun shamanistiset késitteet olivat muuttuneet kristilliselld ajalla vaikeiksi késittda.
Pohjasin tarinani jéttildiset enemmain skandinaaviseen viikinkikulttuuriin pohjautuviksi. He
pakoilevat muuttuvaa maailmaa nykyisen Suomen alueen korpimetsissd muodostaen siteitd
paikallisiin heimoihin, mutta enimmaikseen he haluavat vain olla rauhassa.

Nakki

Nékki mytologisena olentona siséltdd runsaasti yhtendisid piirteitd germaanisen Loreleyn ja
vendldisen Rusalkan kanssa. Nikki on suolla ja vesistdissd eldvi vaarallinen taruolento joka
vie/syo/hukuttaa thmisid. Nakki tarinoissa sekottuu vedenhaltiaan ja silld on ihmismadisid piirteita.
Se saattaa olla vanha mies tai rehevé nainen tai jopa eldin. Se on sédilynyt suullisessa
kansanperinteessa pitkéén osin siksi, ettéd sitd on kaytetty kristilliselld ajalla pelottelemaan lapsia,
jotta ndma eivit liikkuisi vedenrajassa, kun valvova silmi valttda. Esikristillinen kansa on saattanut
suhtautua nikkiin pikemminkin kunnioittavasti kuin vain taruhirvioni. Taysin mielettomaksi
hirvioksi ei nikkid tosin ole kuvattu, koska usein tarinan padhenkild on pystynyt keskustelemaan
olennon kanssa. Télle pdivélle sdilynyt sanonta "Mini veteen, ndkki rannalle” ja simpukoista
kéytetty termi nékinkenkd ovat esimerkkejd kuinka syvélld kansanperinteessd olento on ollut.
Olennon on uskottu pelkéévén rautaa.

(Pulkkinen 2014 s.77-78)

Tonttu

Tonttu on muinaissuomalaisen uskon mukaan haltija eli henki, joka asuu jossain tietyssé kiintedssa
kohteessa. Tonttu kuvataan nykyéédn usein pienend, suippohattuisena vanhana miehend, mutta
alunperin kyse on ollut suojelushengesti, joka on asettunut pysyvésti asumaan esimerkiksi
hautakumpuun, taloon tai saunaan.

Tonttu on saattanut olla esimerkiksi talon tai saunan ensimméiinen omistaja tai kyseisen talon
omistajien esi-isd. Uskon tonnuihin epdillddn juontuvan esi-isien palvonnasta. Tonttua piti
lepyytelld tarjoamalla télle aterioita ja sen suuntaisia pienid uhrilahjoja. Tonttu saattoi tuoda hyvéa
onnea tai pilata ja rikkoa esineitd ja vahingoittaa eldimia riippuen siitéd oliko se pidetty
tyytyviisend. Joskus saattoi tontun suututtaa niin pahasti, ettd se saattoi polttaa koko rakennuksen
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karrelle. Enimmaékseen kuitenkin tonttu oli hyvéluonteinen haltiaolento. (Pulkkinen 2014).
Kalmo

Hautaus ja kuolema siséltivit paljon uskomuksia ja rituaaleja. Loydokset viittaavat ettd vield
rautakaudella kalmistot olivat tiiviissd uskonnollisessa kdytossd. Kuppimaisia uhrikivié ja eldinten
osia 10ytyy jopa asumusten yhteydesti. Yleisimpid hautaustapoja olivat rydkkiohaudat (maa- tai
kivikasat) ja polttohautaus. Ryokkiohaudat tunnetaan my0ds nimelld hiidenkiuas. IThmiset joutuivat
tekemisiin kuoleman kanssa huomattavasti useammin kuin nykypéivéna joten ei ollut mikéan ihme
ettd se oli niin iso osa arkea. Yliluonnolliset olennot ovat saaneet taustatarinakseen yleensé jonkin
hukkuneen tai kadonneen henkilon. Thmiset uskoivat esikristilliselld ajalla erdénlaiseen
sielunvaellukseen. Niin kauan kuin henkilé muistettiin niin hin pystyi syntyd uudelleen
jalkeldisissdin. Jos henkild unohdettiin hén liittyi kasvottomaan kuolleiden joukkoon
kalmanvékeen. Kalmanviked ndkevien ihmisten uskottiin olevan potenttiaalisia parantajia tai noitia
ja niistd kéytettiinkin termid “lujaverinen”. Kuolleiden nikeminen liitettiin enteisiin kuolemasta
lahipiirissé. Pelko kuolleen fyysisestd paluusta taloon oli konkreettinen ja sdilyi kristilliselle ajalle.
Kuolleiden jalkoja saatettiin vahingoittaa rauta nauloilla tai jopa varpaita purra estimiin tata
nousemasta haudasta ja kdvelemastd takaisin taloon. (Pulkkinen 2014 s.199-202)

Néma yliluonnolliset olennot saattavat olla nuoren padhenkilon ylivilkkaan mielikuvituksen
tuotetta tai sitten eivét. Ajattelin aluksi ottaa mukaan vield maahiset ja hiidet, mutta huomasin, etta
tarinalla olisi ollut liitkaa pituutta. Saatan ehké palata aiheeseen mikali ihmisid kiinnostaa.
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Kuva 9 Ympariston vaikutus tarinaan ja hahmoihin (Ville Vilhunen 2016)

Tarina on oma versioni kansansadusta, jossa nuori pddhenkild yrittad selvitd kiperisté tilanteista
turvautumatta vékivaltaan. Padhenkilo on nainen, koska vikivaltaan turvautumisen kynnys on
vihdn korkeampi ja itse pidin naurettavana, ettd sankarimyyttien padhenkilot ovat voittamattomia
taistelussa. Tuliaseita edeltdvalla ajalla fyysiselld voimakkuudella ja kestdvyydelld oli huomattavaa
merkitystd esimerkiksi taistelukentdlld. Tédstd johtuen sukupuoliroolit olivat aikalailla vakiintuneet,
mutta poikkeuksiakin oli. Pohjoismaissa kovan ympériston muovaamia naisia taisteli usein miesten
rinnalla erityisesti kun kotia tai kyldyhteisod uhattiin.

Yritdn vélttad suoranaista vikivaltaa. Tarinoiden perinteiset sankarit usein kantavat niinkutsuttua
juonihaarniskaa. Tarkoittaen, ettd lukija tietdd, ettei padhenkildille tapahdu oikeasti mitdin terveytta
vahingoittavaa. Realistisesti taistelu on sotkuista ja rujoa. Mikas sitten eteen, kun péadhenkil6
kuolee tai vahingoittuu toimintakyvyttomaksi?
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Uskottavassa tarinassa ja uskottavassa fiktiossa hahmoja motivoi aina jokin. Mité
ymmarrettdvampid ja loogisempia hahmon nikokulmasta kyseiset motivaatiot ovat, sitd
uskottavammalta tarina tuntuu. Perustelematon toiminta ja pohjustamattomat hahmot jéttavét
lukijan vilinpitiméttomaéksi tai hdmmentyneeksi. Erityisesti padhenkilo tarvitsee jotain esteiti
eliméinsa tehdikseen siitd edes jollain tavalla samaistuttavaa.

Muistamisen arvoinen tarina tarvitsee hyvdi hahmosuunnittelua. Jokaisella ihmiselld on
menneisyys, tavoitteita ja heikkouksia. Ne luovat yhdesséd persoonallisuutta ihmiseen ja tekevét
hinesta yksilon. Me helposti rajaamme muita ihmisid ryhmiin joilla on samoja piirteité ja teemme
niiden pohjalta oletuksia ja ennakko asenteita aiempien kokemusten tai kuultujen mielipiteiden
pohjalta. Tama kuulostaa negatiiviselta, mutta se on tapa tehdd ympaéristostd véahdn
ymmérrettdvampi itselle. Hahmoja on helpompi tehdd monipuolisemmiksi, jos ymmaértdd myos
rikkoa nditd ennakko-odotuksia.

Elama ja ihmissuhteet eivit yleensé ole itsestdédn selvid. Esteet voivat ihmissuhteiden ja ympariston
tapahtumien lisdksi olla perinteisid ikdvid ihmisid. Néilldkin henkil6illd tulee olla perustelua
toiminnalleen, jotta he eivét ole pahviukkoja tai pahiksia vaan, koska tarina tarvitsee pahiksia.
Yksinkertaisesti konflikti voi nousta esimerkiksi ristiriitaisista motivaatioista. Laiska késikirjoitus
paistaa helposti ldpi tarinan hahmoista. Kuitenkin tdytyy muistaa, ettd, vaikka jokaisella ihmiselld,
jonka kohtaamme, on oma taustansa ja tarinansa, ei jokaiseen hahmoon kannata haaskata
tuhottomasti aikaa.

4.3. Sarjakuvani piirtiminen

Piirtojélkeni ottaa vaikutteita kansallisromanttisilta taiteilijoilta, erityisesti Akseli Gallen Gallelalta
(Valkonen 1989 s.164-187), Albert Edelfeltiltd (Valkonen 1989 s.147-163) ja Hugo Simbergiltad
(Valkonen 1989 5.262-273). Mytologisia aiheita kuten Kalevalaa ja kulttuuriperintédmme
kuvanneet taiteilijat ovat oikeastaan rakentaneet koko kansallisen imagomme. Kalevalan kuvitus
nojaa pitkélti kansallispukuihin ja 1800 -luvun mielikuviin muinaishistoriasta, mutta
kansallistaiteilijoiden luonnon ja pukujen kuvaaminen on hyvinkin totuudenmukaista.

Pyrin myos kédyttdméadn hyviksi japanilaisen ja korealaisen sarjakuvataiteen hahmosuunnittelun
lahestyttdvyyttd. Yksinkertaistettu tapa piirtdd hahmoja ei ole yhtdidn huonompi kuin realistinen
tapa. Se sdéstdd aikaa ja ihmiset samaistuvat helpommin symbooliin asiasta kuin tdydelliseen
kuvaan, koska he paédsevit itse tdydentdméiin mielikuvansa. Tima patee my6s hahmoihin itseensi
juonellisesti. On jarkevéd pitdd asioita mysteerind ja vain viitata joihinkin tapahtumiin ja
henkil6ihin. Se on hyvai tapa pitdd mielenkiintoa yll&.

Kuvauksessa on hyvé kiyttdd samoja periaatteita kuin elokuvateollisuudessa. Kiytén aluksi
yleiskuvaa ndyttadkseni misséd paikassa tapahtuma tapahtuu ja kuvaan dialogin puolikuvilla.
Kuvaan edestd puhuvan hahmon, enké riko suojalinjaa. Suojalinjan rikkominen tapahtuu helposti,
jos kayttda litkaa eri kuvakulmia. Suojalinja ylittyy, kun lukija ei endd pysty seuraamaan kuka
sanoo ja mitd tapahtuu kuvakulmien vaihtumisen takia. Yritin pitdéd kohtauksien vilin jarkevéni ja
kuvata samalla ajan kulkua vuodenaikojen kautta. Pidin tapahtumat tasaisesti eteenpdin kulkevana
lineaarisena tarinana. Tapahtumien seurattavauus kuitenkin on ensisijaista, joten en riskeerannut
litkaa kamerakulmien ja ruutujen asettelun kanssa. Kaytén lukusuuntana vain vasemmalta oikealle
ja ylhaaltd alas. Tdmai ei himmenna lukijaa turhilla lukusuunnan muutoksilla ja nuolilla. Nuolia
kaytetddn, kun rikotaan perinteistd lukusuuntaa tai halutaan selkeyttda lukujarjestysti epéselvéssa
tilanteessa.
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Kuva 10, Esimerkki sarjakuvan rakenteesta (Ville Vilhunen 2016)

Kirjoitusjélki tavoittelee luettavuutta, joten runomitta ja ajankuvan teksti saavat jddda sivuun.
Piddn lauseet enintdén parin virkkeen pituisina, koska liika tekstimassa on sarjakuvassa usein
huonon tarinankerronnan merkki. Tarkoitan, ettd sarjakuva on visuaalista kerrontaa. Téstéd johtuen
tapahtumia voisi ndyttdd mieluummin, kuin pelkéstéén kirjoittaa asiasta.

Yleisesti puhekuplat noudattavat totuttuja pyoreitd muotoja. Tarinankerronta puheen ulkopuolella
on merKkitty tekstilaatikolla. Nama toimivat usein kertojan ddnend sarjakuvassa.Symbolit laitan
tukeutumaan lédnsimaiseen sarjakuvataiteeseen luettavuuden vuoksi. Kiytén siis yleisid tunnettuja
symboleita. Albumin ollessa suunnattu lansimaisille markkinoille on jarkevampi olla kdyttamatta
esimerkiksi tunnetiloja kuvaavia Japanilaisia merkkejd. On muutenkin mielesténi taiteellisesti
haastavampaa kuvata kasvonilmeita ilman tukevia symboleita.
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Kuva 11. Mihin about sarjakuvani sijoittuu McCloudin kolmiossa.

4.3.1. Tekniikan valinta

Sarjakuvan tekeminen on todella yksilollinen asia. Materiaalin ja tyokalujen valinnalla pystyy
vaikuttamaan sarjakuvan tunnelmaan. Esimerkiksi vesivérit tekevit sarjakuvasta kevyemmén ja
utuisemman kuin terdva tussijilki. Sivellin saa erillaista jilked aikaan kuin lyijykynd. Nédissd
asioissa ei oikein ole oikeita ja védrid ratkaisuja, mutta osa taiteilijan tyovélineistd on runsaasti
aikaa vaativia.

Tietokoneella maalaaminen ja vérittiminen on siistid, nopeaa ja silld saa monenlaista jélkeé aikaan.
Viivottimella tai tietokoneella laskettu matemaattinen tarkkuus mittasuhteissa tarjoaa erillaista
jélked kuin vapaalla kédelld toteutettu piirtdiminen. Digimaalaamalla pystyy jaljittelemééan
halutessaan my6s manuaalisia tyovilineitd tai esimerkiksi harrastamaan matte-maalausta. Matte-
maalaus tarkoittaa valokuvien yhdistelylld aikaansaatua maalausta. (Ijds 2013).

Paperivalinta vaikuttaa my0s lopputulokseen ja lukukokemukseen. Erikoisimmat paperit tosin
maksavat enemman ja niiden kadyttdminen vaatii vihin enemmin kokemusta painamisesta. (Ijds
2013, s. 20-22)

Tyovilineiden valinta on tirked osa sarjakuvaa, koska se vaikuttaa paljon lukukokemukseen.
Saman tarinan pystyy kertomaan monella eri sdvylld ja vivahteella. Sarjakuvataiteilija voi ilmaista
tilaa, teknisti osaamistaan, litkkeen kuvaamista ja omaa tyylidén ihan vaan
materiaalivalinnoillakin.
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Naissd asioissa ei ole oikeita tai vdirid ratkaisuja, vaan artistin tulee itse maarittdd, mika sopii
parhaiten omaan tapaan tehda asioita. (Ijds, s. 20-28, Sarjakuvien Tekeminen 2013)
Itse sekoitan manuaalisia nopeita metodeja tietokoneella piirtdmiseen, koska pidan lyijykynédsté ja
tussaamisesta. Se on hyvin rentouttavaa. Voisin tehdi sarjakuvaa alusta loppuun tietokoneella,

mutta kokemus olisi hyvin epamiellyttiva itselleni. Tulee myos pohdittua enemmén asioita, kun ei
ota tottumuksesta musiikkia soimaan taustalle, tai jotain podcastié siirtdimadn ajatuksia muualle.

4.4. Teokseni piirtimisen prosessikuvaus
1.) Aloitan piirtdmisen luonnostelemalla ensin lyijykynélla ruudut.

2.) Tdman jalkeen mietin, mitd aion sivulla saada aikaan. Mietin etukidteen dialogin ja
tekstiasettelun. Siirryn kuvakulmien hahmotteluun, kun minulla on hyva kisitys asiasta.

3.) Piirrdn hahmotelman horisonttilinjoista ja tarvittavista tukiviivoista
4.) Piirrdn hahmot ja taustat lyijykynélla.

5.) Tarkistan komposition eli kuvankaikkien hahmojen ja taustan asettelun kuvaan ja teen
tarvittavat korjaukset.

6.) Tussaan jérjestyksesséd ruudut, hahmot ja taustat.
7.) Skannaan kuvan ja siirrdn sen tietokoneelle.

8.) Kédytin piirtopdytdd ja Adoben Photoshop- ohjelmaa varjostukseen, varittelyyn, puhekuplien
suunnitteluun ja kirjoittamiseen sekd kuvien viimeistelyyn.

9.) Taitan sarjakuvan Adobe indesign -ohjelmalla.

10.) Toimitan sarjakuvan painoon.
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5. Yhteenveto

Lahdin opinnéytetyossa liikkeelle arvostetun sarjakuvataiteilijan Scott McCloudin visiosta mista
sarjakuva rakentuu ja mitd se on. Tdmén jidlkeen syvennyin maailman rakentamiseen ja
tarinankerrontaan sarjakuvassa verrattuna muihin medioihin, kuten esimerkiksi kirjallisuuteen ja
elokuvan tekoon. Vertasin mité etuja saavutetaan, kun valitaan sarjakuva ilmaisukeinoksi.
Sarjakuvapiirtdminen on suhteellisen halpaa ja nopeaa. Jos taiteilija on onnistunut oikein
yhdistelméddn kuvaa ja tekstid, sen pitéisi tarjota paljon informaatiota, joka perinteisessi
kirjallisuudessa jaa vihemmaille huomiolle. Kerroin omia kokemuksiani eri tyyppisisti
sarjakuvamaailmoista ja vertasin mita eroa ilmaisulla voi olla.

IImaisin 13™ dimensionin haastattelua referoimalla esitin muutaman tirkein asian miti
sarjakuvataiteilijan kannattaa huomioida, kun hén kehittdd ympéristda. Tarkeimpéana asiana on se,
ettd ymparistoon keskittymisen ei tulisi viedd pois huomiota tarinalta, vaan toimia yhdessé sen
kanssa.

Viimeiseksi syvennyin siithen, mitd minun itse tuli huomioida piirtdesséni projektiluontoista
sarjakuvaa, joka kertoi fiktiivistd tapahtumista viikinkiajalla ja sisdlsi mytologisia piirteitd tuolta
ajalta.

Mediaa ja taidetta luodessa on tirkeédé pelata omilla korteilla. Luodessa sarjakuvan maailmaa tulee
ajatella kokonaisuutta ja ajan kulkua. Mitd haluaa ilmaista? Haluaako opettaa? Viihdyttdd? Kuvata
liikettd ja tilaa? Ymparisto, johon sijoitat tapahtuman, kertoo tapahtuman kontekstin oli kyseessa
sitten huone tai vieras planeetta. Jopa tyhjéd valkoinen tausta kertoo omaa tarinaansa.

Tarkeinti sarjakuvassa on huomioida sen tarkoitus. Jos jokin asia tekijin luoman maailman
rakenteissa on ristiriidassa tarinan tarkoituksen kanssa, tulee se mahdollisesti poistaa. Toisaalta
kaikki lisdtieto maailmasta saa sen vaikuttamaan uskottavalta, koska arkemme asiat eivit ole
olemassa tyhjiossd. Eldma on kaaosta ja ihmiset koettavat vain luoda eliméénsa merkityksetonta
jarjestystd. On tdysin tekijdsta kiinni miten hin haluaa kuvata sita.

Mikéén tarina tai asia mitd ihmiset luovat ei synny tyhjidssi, joten on tirkeéd ottaa asioista selvaa,
referoida ja taustoittaa sarjakuvansa. Tama tuo sarjakuvaan uskottavuutta ja antaa tarinalle sekéa
hahmoille enemmain kontekstia
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