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1 Johdanto

Jos sarjakuva on muiden taiteiden huomiotta jatetty dparalapsi niin tekstaus on
silloin sarjakuvan — tuota — sarjakuva (Pakkanen 2011, 39).

Jo noin kaksikymmenta vuotta kestanyt romanssini sarjakuvien kanssa alkoi, kun opin
polvenkorkuisena lukemaan Tove Janssonin Muumi-strippeja tavaamalla. Sen lisdksi
etta olin innokas lukija, aloitin omien tarinoideni kuvittamisen heti kun kyna pysyi ka-
dessa ja piirsin ensimmaisen sarjakuvanovellini viisivuotiaana. Se kertoi nékéhampaisis-
ta taikaolennoista, joiden harrastuksiin kuului muuntautuminen lepakoiksi torstai-iltaisin

ja pannukakkujen loitsiminen.

Tana paivana olen siitd onnekkaassa asemassa, etta silloin talléin joku erehtyy maksa-
maan minulle sarjakuvien piirtémisesta. Silloin yritdn tietysti parhaani — otan paineita
kasikirjoituksen viilaamisesta niin hyvaan kuosiin kuin taitoni sallivat, pyrin tuottamaan
mahdollisimman katseenkestdvaa piirrosjdlkea ja yritdn sommitella sivuni huolellisesti.
Yhden sarjakuvan tuottamisen osa-alueen jatin kuitenkin pitkdksi aikaa léhes taysin
huomiotta: Tekstauksen ja tekstien asettelun. Ne olivat valttamattémia pahoja, jotka
viskasin paikoilleen viimeiseksi, nopeasti ja vahan miten sattuu. Tein parannuksen, kun
menin kevaallda 2010 viideksi kuukaudeksi tydharjoitteluun helsinkildiseen reproyrityk-
seen, jossa ladotaan digitaalisesti suomenkielisia teksteja Tammen kadanndssarjakuviin.

Alan tekniikoita opittuani ja satoja sivuja tyostettyani opin arvostamaan hyvin muotoil -



tuja puhekuplia ja tekstimassoja ja tuntemaan hapeda omien sarjakuvieni huolimatto-
masta tekstausjaljesta.

En ole ainoa sarjakuvapiirtémisen harrastaja, joka on jattanyt tekstaamisen vahalle
huomiolle. Sarjakuvakursseilla ja -kouluissa sitd opetetaan vain harvoin. Tama on sa-
maan aikaan yllattdvaa ja ymmarrettavaa. Yllattavaa siksi, ettd sarjakuva on kuvan ja
tekstin yhdistdava visuaalinen media, ja jos ndkee vaivaa kuvapuolenkin eteen, ei ole
mitddn syyta tehda tekstistd epamiellyttavan nakdista. Ruma tekstaus pistda silmaan
muuten kauniissa sarjakuvassa. Ymmarrettavaa se taas on siksi, etta tekstaus on hyvin
tehtyna nakymatonta — siihen ei pitaisikaan kiinnittda huomiota itsessaan, vaan sita pi-
taisi pystya lukemaan kitkattomasti ja antaa sen imaista mukaan tarinaan. Usein lukija
huomaa tekstauksen vain, jos se on tehty huonosti ja se haittaa lukemista. Mutta vaik-
ka lukijan ei kuulukaan kiinnittdd huomiota tekstin ulkonakdédn, oman sarjakuvansa
tekstaavan sarjakuvantekijan pitdisi. On kaksi keinoa tayttaa puhekuplansa tekstilla
mahdollisimman laadukkaasti: Voi joko perinteiseen tapaan opetella huolellisen kasin-
tekstaamisen taidon, mika vaatii sinnikasta ja pitkdjanteista harjoittelua, tai voi hankkia
omaan ty6hdnsa sopivan, hyvin suunnitellun kirjaintyypin, opetella kuvankasittelyohjel-
man kayton ja lisata tekstit puhekupliin digitaalisesti.

Tybharjoitteluaikanani ja sen jalkeen keikkatdina ladoin teksteja sarjakuviin jalkimmai-
sella tavalla tarkoitukseen suunnitelluilla kirjaintyypeilla taitto-ohjelmassa. Olin muo-
kannut sarjakuvia tietokoneella aiemminkin: vuonna 2006 piirsin tarinan antologiaan,
johon kelpuutettiin vain koneella tekstattuja sarjakuvia, joten latasin fonttikansiooni ta-
han tarkoitukseen tarjotun ilmaisen kirjaintyypin, avasin Adobe Photoshopin ja pistin
toimeksi. Tulos oli kokemattomuuteni vuoksi vain marginaalisesti kasin kirjoitettuja ha-
rakanvarpaitani kauniimpaa katsella, mutta jalki oli paljon tasaisempaa ja ennen kaik-
kea nopeampaa ja helpompaa toteuttaa, joten aloin kayttda menetelmda muihinkin
sarjakuviini. Kaytin vuosikausia samaa kirjaintyyppia, mutten siksi, ettd olisin ollut sii-
hen erityisen kiintynyt, vaan pakon edessa — se oli ainoa tuntemani ilmainen, sarjaku-
vakayttoon tehty fontti, joka ei ndyttanyt sietamattéman ikavalta, jonka lisenssissa sal-
litaan myds kaupallinen kayttd ja jossa olivat mukana skandit. Internet on pullollaan
hienoja ilmaisfontteja, mutta suomalaisen etsintd karahtaa usein juuri pohjoismaisten

erikoismerkkien puutteeseen, eikda etenkaan nuori harrastaja mielelldan kayta pahim-



millaan satoja euroja huolellisesti eurooppalaisilla merkeilla varustettuun kirjaintyyppiin.
Sopivan sarjakuvafontin puute ei siis ole milldan lailla harvinainen ongelma, vaan siita

karsii suurin osa tuntemistani harrastajista.

Graafisen suunnittelun opintoni herattivat minussa kiinnostuksen typografiaa kohtaan.
Kaytyani kirjainsuunnittelukursseja ja tutustuttuani ammattilaisten kayttamiin kirjain-
tyyppeihin tyéskenneltyani kymmenien sarjakuvakirjojen parissa havahduin erdaana pai-
vana megalomaaniseen ajatukseen: Minahan kykenisin suunnittelemaan ja toteutta-
maan unelmieni konetekstauskirjaintyypin itse, ja voisin ratkaista kollegoidenikin ongel-
mat kertaheitolla laittamalla moisen luomuksen yleiseen jakoon, yhteisen hyvan ja kau-
niimpien sarjakuvien puolesta! Nain jo sieluni silmin itseni suomalaisten sarjakuvanteki-
joiden messiaana, ja samalla saisin aiheen opinndytety6hodn, kohentaisin teknisia taito-

jani fonttisuunnittelijana ja kehittyisin sarjakuvantekijana.

Pian kuitenkin huomasin, ettd ennen kuin minusta voisi tulla mikaan kaikkien sarjaku-
vafontittomien sankari, aikamme legenda, minulla oli paljon tutkittavaa ja selvitettavia
ongelmia: Minun tulisi analysoida, millainen on unelmieni sarjakuvakirjaintyyppi, mita
sen tulisi sisaltaa ja miksi; pitaisikd sen nayttaa perinteiselta kasinkirjoitetulta tekstauk-
selta, vai pystyykd siitaé laittamaan paremmaksi? Miksi lahtoolettamukseni edes on, ettd
kasintekstausta jaljitteleva fontti on paras vaihtoehto? Kun léytdisin mielestani taydelli-
sen kirjaintyypin reseptin, miellyttdisikd se myds muita? Jos ei olekaan olemassa uni-
versaalia sarjakuvakirjaintyypin ihannetta, joka sopii kaikille tekij6ille, kaikenndkdisiin
tarinoihin, niin kuinka tiukasti joutuisin rajaamaan sen, kenelle fonttini on suunnattu?
Haluavatko kaikki edes kayttda konefonttia kasintekstauksen sijaan, ja pitdisikd heidan
haluta; sopiiko konetekstaus kaikkiin téihin? Ennen kuin osaan kertoa tutkimusteni tu-
loksista, millaiseksi kirjaintyyppini niiden myéta muotoutui ja tuliko siitd todella taivaan
lahja sarjakuvamaailmalle — tai kdyttokelpoinen edes minulle itselleni — on parasta pala-

ta juurille ja tutustua sarjakuvatekstauksen perinteisiin.



2 Perinteinen sarjakuvatekstaus

Kdsintekstaus on orgaanista: Kuten kasinpiirretty taide, se muuttaa muotoaan
jatkuvasti, naittaen keskenaan kuvittajan ja kasikirjoittajan tydn tavalla, joka on
itsessaan taiteenlaji. (Klein 2004, 85.)

Lansimaisessa etenkin kaupallisessa sarjakuvassa on yha vallitsevana tyylind kayttaa
teksteihin perinteista kasinkirjoitettua tekstausta tai sita jaljittelemaan suunniteltua kir-
jaintyyppid. Vaikkei ole olemassa kahta taiteilijaa, joiden jaljet olisivat taysin identtiset,
persoonallisuus ei ole sarjakuvatekstauksessa yhta arvostettua kuin selkeys, luettavuus
ja ennen kaikkea johdonmukaisuus, ja on tietty kaava, jota tavanomainen tekstaus
noudattaa. Sen tyyli ja ulkondké ovat kehittyneet viimeisen vuosisadan kuluessa pikem-

minkin kaupallisilla ja teknisilla kuin taiteellisilla ehdoilla.

2.1 Taustaa

Kuva 1. Bayeux'n seindvaate (1070-luku).

Jos sarjakuva maadritelldan rinnakkaisiksi kuviksi, jotka on asetettu tiettyyn jarjestyk-
seen tarkoituksena valittaa tietoa ja/tai herattaa esteettista vastakaikua lukijassa, kuten
Scott McCloud (1993, 9) tekee kirjassaan Understanding Comics, sarjakuvia ovat piirta-
neet jo muinaiset egyptildiset, ja Bayeux'n seindvaatekin (kuva 1) voidaan laskea sarja-

kuvaksi. Nykymuotoinen sarjakuva puhekuplineen syntyi kuitenkin vasta 1800- ja 1900-



lukujen vaihteessa, kun sarjakuvasta tuli sanomalehtilevityksen myéta osa populaari-
kulttuuria USA:ssa muun maailman seuratessa pian perdssa. Kun sarjakuvat Ioysivat
tiensa amerikkalaisiin sanomalehtiin, niita piirtdvien taiteilijoiden oli tehtava valinta: He
voisivat joko antaa lehden latojien hoitaa tekstin asettelun ja opetella arvioimaan sok-
kona, paljonko tilaa tekstille pitdisi ruutuihin jattaa, tai sitten he voisivat pistaa latojien
palkkiot omiin taskuihinsa ja hoitaa tekstauksen itse kynalld. Ne piirtdjat, jotka tekstasi-
vat itse ja piirsivat omat puhekuplansa huomasivat pian sdastyvansa turhalta tyoltd,

kun latojien jalkikateen lisadmat puhekuplat eivat peittdneet vaivalla tuotettua taidetta.

| TOLD YOU LAST
NIGHT THAT You

wouLl DREAM, ¥
You ATE THOSE

MAMA! MAMA
OH! MAMA!

DOUGHNUTS, BUT

You WOULD NOT

LITTLE NEMO
OH.

TS 2 -
- - Ty I fi Y3 4
(5ONOT LISTEN. HIS ON - ECA il

] G THERE, WHEN HE RAN (0 D UNTIL HE

Kuva 2. Winsor McCayn Little Nemo in Slumberland (1905) on varhainen esimerkki kasinteksta-
tusta sanomalehtisarjakuvasta.

Kun sarjakuvastrippien ja -albumien kysynta ja kustantajien vaatimukset kasvoivat hui-
miksi 1930- ja 1940-luvuilla, tyéskentely studioissa liukuhihnatyyliin tuli kannattavam-
maksi — nyt piirtajalle oli pdinvastoin edullisempaa jakaa tyonsa ja palkkionsa muiden
kanssa. Tekstien kirjoittaminen kasin jai kuitenkin tavaksi. Ty6 jaettiin osiin: Joku kasi-
kirjoitti, joku teki lyijykynaluonnokset, joku tussasi, joku varitti — ja joku lisasi tekstit.
Syntyi sarjakuvien tekstaajan tyd. Tekstaajan tehtdviin kuuluu piirtda puhekuplat ja luo-
da kaikki teksti, mitd sarjakuvasivulla on: Dialogi, kuvatekstit, daniefektit, otsikot, kyltit
ja logot. Toimenkuvaan kuuluu usein myds ruuturajojen tussaaminen. 1950-luvulla oli
mahdollista elattda itsensa tdysipdivaisena sarjakuvien tekstaajana, ja 1960-, 1970- ja
1980-luvuilla ammattilaiset siirtyivat studioista tydskentelemaan kotoaan freelancerei-
na. (Starkings & Roshell 2003, 6-7.)



Tietokoneella tekstaamisen kehityttya ja yleistyttya kdsintekstaajilla on ollut yha va-
hemman t6itd, mutta se ei ole viela kuollut taiteenlaji: Jotkut sarjakuvapiirtdajat suosivat
yha kasintekstausta esteettisista tai tuotannollisista syistéd tai koska on vaikeampaa
saada kaupaksi sarjakuvasivujen originaaleja, joista puuttuvat tekstit. Kasin tuotettu
tekstaus on silti yhd harvinaisempi ndky téman vuosituhannen sarjakuvissa. (Klein
2011b).

2.2 Kirjainten muoto

ABCPEFGHITIKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCPEFGHIZTIKLMNOPQRETHVWXYZ

ABCDEFGHIIIKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCPEFGHIITKLMNOPRRSTUVWXYZ

Kuva 3. Peruskirjainmuodot Todd Kleinin kynastd, kaksi ylempaa rivia teknisella piirtimelld, kaksi
alempaa musteteralla. (Klein 2004, 90.)

Kasintekstaajat omaksuivat alkuajoista lahtien valtaosin paatteettoman, versaaleja
kayttavan tyylin (kuva 3). Suurin syy on kaytanndllisyys: Isoja tikkukirjaimia on nopein-
ta kirjoittaa. Ne kestdvat myds paremmin pienennysta kuin pienet kirjaimet ja pysyvat
selkeind, etenkin kun aukot esimerkiksi R-, P- ja A-kirjaimissa pidetdan avarina. Koska
versaaleissa ei ole yla- eika alapaatteitd, rivivalin voi jattda pienemmaksi, mika saastaa
tilaa. (Klein 2004, 90.) Tehokkuuden lisdksi syyna olivat painotekniset rajoitukset. 1900-
luvun alussa painotekniikka oli alkeellista ja sarjakuvalehdissa kaytetty paperi laadul-
taan, kuten Pakkanen (2010, 34) asian elegantisti ilmaisee, venaldista vessapaperia
vastaavaa, joten tekstin piti sietda karua kohtelua ja pysya silti lukukelpoisena. Tasta
syysta esimerkiksi supersankarisarjakuvissa repliikit paattyvat usein huutomerkkeihin:

Yksittdinen piste saattoi kadota kokonaan painofilmeja valmistaessa.

Sarjakuvatekstauksessa kirjaimet ovat enimmdkseen pdatteettdmia, mutta muutama
poikkeus on, ndkyvimpana paatteellinen I. Sita kdytetaan selkeyden vuoksi englannin-
kielisessa tekstissa, kun kirjoitetaan persoonapronomini “mina”, "I". Toinen yleisesti hy-

vaksytty kayttdtapa on lyhenteissa, kuten F.B.I. Muissa tapauksissa I-kirjain kirjoitetaan



pelkkéna pystyviivana ilman paatyviivoja. (Piekos 2011b.) My6s J-kirjaimessa ja jopa C-
ja S-kirjaimissa nakee joskus yksittaisen paatyviivan, mutta ne eivat ole mitenkaan pa-

kollisia ja niiden tarkoitus on vain tasapainottaa kirjaimen muotoa. (Klein 2004, 90.)

2.3  Tyobskentely ja vélineet

Tekstaus ei ole pelkkaa kirjoittamista, vaan jokainen kirjain kuuluu piirtdad huolellisesti
erikseen. Siihen tarvitaan lahjakkuuttakin, mutta se on taito, jonka voi oppia, vaikka
oma normaali kasiala olisikin kuin 1dakarin kynasta. Tarvitaan vain oikeat valineet, kar-
sivallisyytta ja paljon harjoitusta — sarjakuvatekstauksen veteraani Todd Kleinilla on ta-
pana kaskea toiveikkaita tekstaajanalkuja harjoittelemaan ensin tekstausta tunnin ver-
ran joka paiva kuukauden ajan, ja jos sina aikana omassa jaljessa on tapahtunut kehi-
tysta eika pelkka tekstausteran nakeminenkin aiheuta sen jalkeen huimausta ja pahoin-
vointia, aloittelijasta saattaa olla ammattilaiseksi. Harjoitellessa on tavoitteena oppia
kirjoittamaan johdonmukaisilla viivanvedoilla, kirjainten korkeus, valistys sekd kynan
kallistuskulma on pidettava jatkuvasti muuttumattomina. Pystyviivat on pyrittava piirta-
maan mahdollisimman pystysuoriksi, mutta vaakaviivat saavat nousta oikealta puolelta
jonkin verran yldspain helpottamaan kirjainten erottumista toisistaan. Lisaksi kirjainten
on oltava mahdollisimman samanlevyisid, lukuun ottamatta leveampia M- ja W-kirjaimia
ja kapeampaa I-kirjainta. Persoonallinen tekstaustyyli kehittyy ajan kanssa, mutta sii-
hen ei tule ensisijaisesti pyrkia — tekstin luettavuus on tarkeintd, ja yksinkertaisuus on
aina parasta. (Klein 2004, 89, 97.)

Kirjainten paksuus ja paksuuden vaihtelu riippuvat kdytetysta kirjoitusvalineestd, ja ne
voidaan jakaa sen mukaan kolmeen luokkaan: tasapaksua jalkea tuottaviin, vaihtelevaa
jalkea tuottaviin seka siveltimiin. Ensimmaiseen luokkaan kuuluvat tavalliset tussit, kui-
tukarki- ja huopakynat seka tekniset piirtimet. My0s erityisesti tekstauskayttéon tarkoi-
tetut pallokarkiset terat tuottavat tasapaksuista viivaa. Naiden valineiden kayttd on
yleensé hyvin vaivatonta ja jalki tasalaatuista, joten kynnys tekstata niilla on matalin ja
niitd kaytetdan tata nykya eniten. Piirtoterat, tietyt tekstausterat ja kalligrafiatussit ovat
perinteisempi vaihtoehto ja tuottavat vaihtelevanpaksuista jalked, joka riippuu kulmas-
ta, jossa kynda pidetaan, ja siitd, kuinka kovaa silla painetaan. Niilld tuotetaan yleensa

kirjaimia, joissa pystyviivat ovat vaakaviivoja ohuempia, mika voi helpottaa luettavuut-



ta. Sivellintd kaytetdan vain erikoistapauksissa, esimerkiksi otsikoihin ja efekteihin, kos-
ka silla tekstaaminen on turhauttavaa ja pikkutarkkaa tyota eika sivellinjalki padse oi-
keuksiinsa pienessa koossa. Usein tekstaajat kayttavat kaikkia kolmentyyppisia tydkalu-

ja vaihdellen niita tilanteen mukaan. (Pakkanen 2011, 38.)

Kynien ja musteen lisaksi tekstaajat kayttavat tydhdnsa erilaisia insinddrien ja arkkiteh-
tien erikoisapuvalineita, kuten ympyra- ja kaarimalleja puhekuplien piirtdmiseen. Ehka
eksoottisin nadista tydkaluista on “"Ames lettering guide” (kuva 4), muovinen, litted vem-
pain, jonka keskelld on pyoriva kiekko taynna reikdriveja. Sen kadyttéon vihkiytyneet
tekstaajat pystyvat piirtémaan sen avulla nopeasti lyijykynalla kirjainrivien ohjeviivat ta-

saisille etaisyyksille toisistaan. (Klein 2004, 86—88.)

\
PLACE THIS MARK \
ONBOTTOM LINETO \
BEGIN ANOTHER \
SET. \

SLIDE %
LETTERING GUIPE
REFERENCE MARK ———7 AMES LETTERING GUIDE HORIZONTALLY \\

\

SET UP YOUR PAPER, T-SQUARE AND GUIPE AS IN THE SMALL DRAWING.

SET THE WHEEL AT 32, A5 SHOWN IN LARGE DRAWING, FOR STANDARD COMIC
LETTERING. PLACE PENCIL POINT IN ONE OF HOLES MARKED, AND WHILE
HOLDPING T-SQUARE WITH ONE HAND, SLIDE GUIDE ACROSS PAPER WITH
PENCIL POINT. REPEAT WITH EACH HOLE, AND YOU WiLL HAVE THE GUIPE-LINES
FOR THREE ROWS OF LETTERS.

Kuva 4. Klein (2004, 88) opastaa Ames-ohjaimen kayttoon.

Tekstaaja aloittaa tydskentelynsa arvioimalla, paljonko tekstille tarvitaan ruudussa tilaa
ja piirtamalla sopivan maaran ohjeviivoja sen mukaan. Taman jalkeen tekstin voi halu-
tessaan ensin luonnostella hennosti viivoille lyijykynalld, tai jos rohkeutta on tarpeeksi
tekstata suoraan musteella. Puhekupla piirretddn vasta lopuksi valmiin tekstin ymparil-
le. (Piekos 2011a.)



2.4 Tyylejs

Vaikka perinteinen sarjakuvatekstausjalki noudattaa tiettya kaavaa, siita on loputtomas-
ti eri variaatioita — samalla tavalla kuin kaksi antiikvakirjaintyyppia voivat nayttaa aivan
samanlaisilta maallikon silmdan, mutta typografiaan perehtynyt erottaa ongelmitta Ga-
ramondin ja Timesin toisistaan, tekstausjaljissa on enemman tai vahemman hienovarai-
sia eroja. Nain on pakostakin, silld sarjakuvan tekstin erikoispiirre on sen alisteisuus ku-
valle. Kun esimerkiksi kirjoissa ja lehdissa tekstillda on suurin vastuu sisallén valittédmi-
sestd, ja muut elementit, kuten kuvat ja graafit, ovat vain mukana tukemassa tekstia,
sarjakuvassa tilanne on toisinpdin. Sarjakuva on visuaalinen media, ja jos sivulta ottaa
pois kaiken muun paitsi tekstin, tulos on useimmissa tapauksissa kasittématon kokoel-
ma irrallisia lauseita. Tasta seuraa, etta tekstausjaljen tulee noudattaa kuvituksen il-
metta ja sulautua siihen: Voimakasviivaisten kuvien ohessa hennot kirjaimet, pyoredlin-
jaisen taiteen vierella teravakulmainen teksti ja staattisten ja hallittujen piirrosten yh-
teydessa rennot ja energiset aakkoset pistaisivat hairitsevasti silmaan. (Pakkanen 2010,
34.)

S e R = g

GOT TO PUT EVERY THING

I HAVE INTO A KING-SIZE
SUNDAY PUNCH!

Kuva 5. Yllatyksetonta ja huolellista piirrosjdlked, yllatyksetdnta ja huolellista tekstausjdlked DC
Comicsin Batmanissa.
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Kuva 6. YIla: Tarmo Koiviston Mdmmildssé (1994) tekstaus on yhta rentoa ja vaivattomanoloista
kuin kuvituskin. Keskella: Rauli Nordbergin Tanelissa (1982) seka piirtémiseen ettd tekstaami-
seen on kaytetty samaa, hyvin vaihtelevanpaksuista viivaa tuottavaa musteterda. Alla: Jyrki
Nissisen (2005) tekstaus on rujoa, muta selkeaa ja sopii kuvitustyyliin kuin nena paahan.
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Mita taiteellisemmaksi ja epdkaupallisemmaksi sarjakuva menee, sitd useammin nakee

poikkeamista yleistekstauksesta, esimerkiksi kaunokirjoituksen muodossa. Perinteinen

tekstaus on suosiossa siksi, etta se on sarjakuvanlukijoille tuttua ja selkeda eika sita lu-

kiessa tarvitse ponnistella — mita eksoottisempaa kirjaimistoa kdytetaan, sité enemman

sen tulkitseminen vaatii opettelua ja sitd hitaampaa ja vaikeampaa lukeminen on, ja

kynnys lukea sarjakuva nousee. (Sarjakuvantekowiki 2011.) Pakkanen (2011, 39) oh-

jeistaa tahan tapaan

Téllaisen tekstin kayttéa harkitsevan kannattaa kysya itseltdadn onko se varmasti
oikea ratkaisu. Jos vastaus on kylld, kysya uudestaan mutta ponnekkaammalla ja
syyllistavammalla sisdiselld danelld. Jos vastaus on edelleen mydnteinen niin siita
sitten vaan. Ainoa vaara taiteellinen ratkaisu on tietamattémyydesta johtuva.
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Kuva 7. Rauli Nordberg

in omalaatuinen tekstityyli 1970-luvulta ei juuri rohkaise lukemaan.

Joskus irroittelu on kuitenkin perusteltua, ja taitava tekstaaja pystyy esimerkiksi koros-

tamaan sarjakuvassa tietyn hahmon persoonallisuutta ja puhetapaa tekstaamalla ta-

man repliikit poikkeavalla tyylilla. Kaytetyn tyylin ei kuitenkaan sovi olla niin epatavalli-

nen, etta luettavuus

karsii, eika keinoa kannata ylilydda — tarinaa, jossa jokaisella hah-

molla on oma tekstityylinsa, voi olla painajaismaista lukea. (Klein 2004, 98—99.)
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Iamtired,
my sister. Tam
verytired.

Kuva 8. Ylla: Neil Gaimanin Sandman-sarjassa tekstaaja Todd Klein luo hahmoille omat adnensa
leikittelemalla vareilla, koolla ja muodolla, pitdaen kuitenkin tekstin luettavana. Versaalikirjaimet
ovat sarjakuvissa yleisempid, mutta gemenaakin nakee silloin télléin. Keskella ja alla: Nicholas
Gurewitch hallitsee tuhat ja yksi piirustustyylid, ja valitsee tekstaustyylin kulloisenkin The Perry
Bible Fellowship-stripin ilmeen mukaan. Koska tekstia on niin vahan, epatavallisennakdisen teks-
tin lukeminen ei ehdi kdyda raskaaksi.
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3 Digitaalinen sarjakuvatekstaus

Yksikadn tuntemistani “kasintekstaajista” ei oikeasti kdyta kdsiddn tekstaami-
seen; he kayttavat kyna-nimista tydkalua. Mina kaytan tietokone-nimista tydka-
lua. Tietokoneet eivat tekstaa sarjakuvia. Sen tekevat ihmiset. (Starkings 2003,
63.)

Kasintekstaukselle 16ytyy tana paivana digitaalinen vaihtoehto: Sarjakuva siirretaan ku-
vankasittely- tai taitto-ohjelmaan joko skannaamalla tai piirtaméllé se suoraan tietoko-
neelle esimerkiksi piirustuslaudan avulla, ja tekstit asetellaan paikoilleen ohjelmassa
kayttden valmista kirjaintyyppid. Koska puhekuplista tulee parhaiten oikean muotoiset
ja kokoiset kun ne piirretédn tekstien ympadrille vasta jalkikdteen, ne luodaan usein

myds digitaalisesti.

Vaikka tietokone mahdollistaa sarjakuvatekstien latomisen milla kirjaintyypilla tahansa,
juuri sarjakuvakayttoon tehdyt fontit suunnitellaan useimmiten muistuttamaan mahdol-
lisimman laheisesti kasintekstausta. Tama johtuu sarjakuvanlukijoiden tottumuksista —
tutunnakaista tekstia voi vain lahted lukemaan tietoisesti ponnistelematta — ja siitg,
ettd kdsintekstaus sulautuu parhaiten kasinpiirretyn kuvituksen joukkoon. Lisaksi satun-
naiset kynalla tekstatut aaniefektit eivat ole niin silmaanpistavia, jos dialogifontti on il-
meeltdan samankaltainen. Kuten Scott McCloud (2006, 202) sanoo, konetekstaajan so-
pii vapaasti kokeilla kaikenlaisia fontteja maan ja taivaan valilla ja katsoa mita syntyy,
mutta kannattaa olla tietoinen siitd, etta sarjakuvatekstaus on syystakin kehittynyt ai-

kojen saatossa sen nakdiseksi kuin se on.

3.1 Taustaa

1980-luvulla markkinoille tulivat halvat mutta tehokkaat pdytékoneet, jotka vaikuttivat
valittdmasti mutta asteittain sarjakuvien tekstaamiseen. Muutamat tekstaajat ostivat
Fontographer-kirjainsuunnitteluohjelman ja tuottivat kasialastaan konefontin omaan
kayttéonsa nopeuttaakseen ty6taan. Tahan joukkoon kuului esimerkiksi yksi Hellboy-
sarjakuvan kasikirjoittajista ja piirtajista, John Byrne, joka tosin teki sen virheen, etta
kaytti joskus kirjaintyyppiensa pohjana muiden taiteilijoiden kasialoja kysymatta heilta
lupaa (kuva 9). (Klein 2011a.)
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Kuva 9. Digitaalisesti tekstattu Hellboy vuodelta 1994. Kirjaintyyppi perustuu tekstaaja Dave
Gibbonsin kynanjalkeen.

Ensimmaisen kaupallisen sarjakuvakirjaintyypin, Whizbangin, tuotti Studio Daedalus
noin vuonna 1990. Se oli jonkin aikaa kaytossa niin laajalti, etta jotkut lukijat ehtivat
kyllastya siihen. Myds brittildinen tekstaaja Richard Starkings valmisti itselleen nadihin
aikoihin kirjaintyypin selvitdkseen paremmin kustannustoimittajien asettamista tiukoista
aikatauluista. 1990-luvun alussa han perusti John Roshellin kanssa Comicraftin, joka on
nykyaan sarjakuvafonttien johtava tuottaja ja myyja. Starkings oli ensimmadinen, joka
paitsi mainosti kirjaintyyppejaan kayttamalla niita itse tekstaamiseen, myos alkoi myy-
da niita menestyksekkaasti verkkosivuillaan. Nykyaan Comicraftin merkittavimpiin kil-

pailijoihin alalla kuuluu Nate Piekosin vuonna 1999 perustama Blambot. (Klein 2011a.)

Suhtautuminen digitaaliseen tekstaukseen oli aluksi nihkead, mutta kustantajat lampe-
nivat pian uudelle tekstausmenetelmalle, joka oli ennennakemattéman siisti, helppo ja
ennen kaikkea nopea. (Starkings & Roshell 2003, 10.) Tekniikasta tuli lydmaton etenkin

sen jalkeen, kun tekstausprosessi alettiin suorittaa kokonaan digitaalisesti — konefont-
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tien kaytdn alkuaikoina tekstit tulostettiin vield paperille ja liimattiin fyysisille sarjakuva-
sivuille. Suuret yhdysvaltalaiset sarjakuvakustantajat, kuten Marvel ja DC Comics siirtyi-
vatkin kokonaan digitaaliseen tekstaukseen 2000-luvulle tultaessa (Klein 2011b). Suo-
messakin viimeistdaan 2000-luvun aikana kaanndssarjakuvien tekstaamisesta tietoko-
neella tuli normi, ja esimerkiksi Sanoma Magazines kayttaa nykyaan Disney-sarjakuviin-
sa tekstaaja Raimo “Remppu” Aaltosen kasialaan perustuvaa fonttia. Useat suomalai-
setkin sarjakuvataiteilijat, kuten Tarmo Koivisto (Mammild, Téda padkaupunki) ja Pertti
Jarla (Fingerpori), ovat valmistaneet tai valmistuttaneet kasialaansa pohjautuvan sarja-

kuvakirjaintyypin.

3.2  Suhtautuminen digitaalisiin kirjaintyyppeihin

Vaikka kustantajat ovat mieltyneet tietokonetekstauksen katevyyteen, se jakaa yha
tekstaajat ja sarjakuvaharrastajat kahteen eri leiriin. Spektrumin jyrkan Kkielteisessa
padssa on nimettdémaksi jaava Sarjakuvantekowikin (2011) tekstausosion kirjoittaja. Ar-
tikkeli alkaa sanoilla: “Ihmiset pilaavat sarjakuvansa korvaamalla kasintekstauksen so-
pimattomilla konefonteilla. Jos kayttaa fonttia, hahmokin puhuu koneellisesti”, ja jatkaa
tahan savyyn hyvan matkaa, artikkelin huipentuen lopulta ironisesti valmiita leikekuvia

kayttavaan sarjakuvamuotoiseen valmisfonttien vastaiseen manifestiin (kuva 10).

Sen lisaksi, ettd kirjoittaja pitda konekirjaintyypin muuntelemista tilanteen mukaan
hankalana, kritiikkid saavat myds viivoitinsuorat tekstirivit ja yleisestikin ottaen jaykan
mekaanisen tekstin sotiminen kasintehtyja piirroksia vastaan. Han tekee kuitenkin pari
myonnytysta:

Konefontin kayttd on perusteltua pitkassa sarjakuvakertomuksessa, jonka tekstia
joutuu kehittdmaan uudestaan ja uudestaan, takautuvasti, kun uudet korjaukset
vaikuttavat aikaisempiin teksteihin. My6s kaanndésversion toiselle kielelle voi jou-
tua tekemaan fontille. (Sarjakuvantekowiki 2011.)

Naissakin tapauksissa han pitdisi parempana kayttaa fonttia vain niin kauan kuin tekstia
tarvitsee muokata, ja lopullisen version voisi tekstata kasin. Myds Klein (2004, 84) on
kohdannut konetekstauksen kriitikoita, jotka pitdvat fontin jalkea liilan kylmana, persoo-
nattomana ja rajoittavana. Tama johtuu suuressa osin siitd, ettd yksittdiset kirjaimet

toistuvat joka kerta samanlaisina.
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Kuva 10. Sarjakuvawikin (2011) manifesti.
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Taysin vastakkaista mielipidetta edustaa Richard Starkings (2003, 63), sarjakuvakirjain-
tyyppeja suunnittelevan Comicraftin perustaja. Han ndkee tietokoneen vain yhtena
tekstausvélineena muiden joukossa — musteen sijasta se vain on taytetty kirjaintyypeil -
1 ja kynatyokaluilla. Starkings ei koe tietokonetta persoonallisuuden vihollisena, vaan
vapauttajana:

Jos minun ei enda koskaan tarvitse tekstata sarjakuvasivuja kynélla, olen onnelli-
nen mies, silld pidan tietokonetta ylivoimaisesti monipuolisempana valineena.
Fonttisuunnittelu- ja piirto-ohjelmien luojien mielikuvituksen ansiosta tekstaajan
tyd on vaihtunut tarkasta ja ahkerasta kalligraafikon roolista joustavaan ja kauas-
kantoiseen graafisen suunnittelijan rooliin. Sen sijaan, etta kysyisin itseltani,
"onko kasintekstaus kuollut?” kysyn: "Kuinka sarjakuvatekstaustaide voi syleilla
uutta teknologiaa ja jatkaa tarinoiden kertomista uusilla mielikuvitusrikkailla ja
kekselidilla tavoilla?” (Starkings 2003, 63.)

Myds Jussi Pakkanen (2011, 39) pitaa tietokonefonttien kayttéa tulevaisuuden menetel-
mang, jota kaikki tulevat kayttémaan, silld “se on siistimpda ja nopeampaa ja tekstia

voi muuttaa viime hetkeen asti.”

Tekstaajaveteraani Todd Klein (2004, 84) asettuu tiukasti ndiden kahden ndkdkannan
valiin. Hanen mielestadn kumpikin puoli esittda hyvia pointteja, joten tédna padivana
tekstaamisen harjoittajan kannattaisikin yrittda oppia mahdollisimman paljon seka ka-
sin- ettd konetekstauksesta. Kasintekstaajat voivat tuoda osaamisensa tietokoneelle,
joka on vain yhta luova kuin sen kayttdjakin, ja konetekstaajat hydtyvat kasintekstauk-
sen perusteiden hallitsemisesta fontin valinnassa ja oikeassa kaytdssa. Henkild, joka
hallitsee molemmat selviytyy todennakdisemmin millaisesta tekstaushaasteesta tahan-

Sa.

Olen itse Kleinin kanssa samoilla linjoilla. On totta, ettd mikdan ei voita taitavan kasin-
tekstaajan kynanjdlkea sarjakuvassa, ja jos konefontti on tehty taitamattomasti, sita
kaytetaan huolimattomasti tai se on valittu vaarin, tulos on tietenkin karua katseltavaa.
Tama pitda paikkansa typografian kanssa yleisestikin. On kuitenkin niin, ettd etenkin
pitkissa sarjakuvissa konetekstaus on katevyydessaan voittamatonta — se on nopeaa ja
korjausten tekeminen on helppoa, ja jalki ja sanavalit pysyvat koko ajan tasaisina. Li-
saksi kasintekstaus on taito, joka vaatii kuukausien, jopa vuosien harjoittelun, jotta sii-
na paasisi ammattimaiselle tasolle. Kaikki sarjakuvantekijat eivat ole valmiita panosta-

maan niin paljoa vaivaa tydvaiheeseen, johon kukaan ei edes loppujen lopuksi kiinnita
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huomiota, joten konefontti on houkutteleva vaihtoehto rumalle kasintekstaukselle. Eika
pida paikkaansa, etteikd digitaalisessa tekstauksessa esimerkiksi kirjainten koolla ja
muodolla seka rivien suoruudella voisi leikitellda — se kdy helposti vaikkapa Adobe Illust-
ratorin kaltaisessa piirto-ohjelmassa, kuten demonstroin nendkkaasti kuvassa 11. Oh-

jelman kaytto taytyy vain opetella.

On kuitenkin hyva pitdaa mielessa, etta alkuun paasemisen hinta on konetekstauksessa
paljon korkeampi kuin kasintekstauksessa. Kynat ja viivoittimet eivat paljoa maksa, kun
vertaa tietokoneeseen, skanneriin, tulostimeen, ohjelmistoihin ja mahdollisesti valmii-
siin fontteihin. On myos tutustuttava tarvittavien ohjelmien kayttoon, ja jos ei aio suun-
nitella omaa kirjaintyyppid, on ldydettava omaan jalkeen sopiva fontti, mika, kuten itse
olen huomannut, voi olla hankalaa. Kasintekstauksessa on kylla se hyva puoli, ettd sen
ainakin saa erittdin helposti oman sarjakuvan ilmeen mukaiseksi, ja se onkin ideaali
vaihtoehto lyhyisiin, vahatekstisiin sarjakuviin. Jos sarjakuvia tekstaa paljon, tekstia riit-
tad, haluaa mahdollisuuden tehda helposti viime hetken muutoksia tai jos sarjakuvasta
haluaa tuottaa useita eri kieliversioita, digitaalisen tekstaamisen aloittamiseen kaytetty

raha ja vaiva ovat sen arvoisia.

Sarjakuvatekstauksen konventioihin perehtyminen auttaa fontin kaytdssa, etenkin jos
aikoo valmistaa omaan kadsialaansa perustuvan kirjaintyypin, silla aloittelijan on hel-
pompi piirtaa kirjaimet ensin paperille ennen fonttisuunnitteluohjelmaan viemista. Sar-
jakuvafontti on helppo tehda kehnosti, ja monet pettyvatkin tulokseen ensimmaisella
kerralla, mika kuuluu Sarjakuvantekowikin artikkelinkin katkerasta savysta (Sarjakuvan-
tekowiki 2011). Silloin kannattaa hankkia asiaan vihkiytynyt opaskirja ja yrittda uudes-
taan — jos kirjaintyyppiin valitsee tarpeeksi rennolla kadelld tehtyja kirjaimia ja tekee
valistyksen huolellisesti, silld voi saada aikaan kauniisti kasinkirjoitusta simuloivaa jal-

kea.
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Painokirjaintyypit sarjakuvissa
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Vaikka digitaalisesti tekstatuissa sarjakuvissa kasintekstaukseen perustuvat kirjaintyypit

ovat yleisimmin kaytdssa, normaaleja painokirjaintyyppejakin ndkee tana pdivana kay-

tettavan silloin talléin. Etenkin internetissa julkaistavissa sarjakuvissa nakee valilla ko-

keellisia ratkaisuja, kun digitaalinen tekstaus antaa siihen rajattomat mahdollisuudet.

Epatavalliset kirjaintyyppivalinnat ovat omimmillaan silloin, kun ne kulkevat kasi kades-

sa epatavallisten kuvitustapojen kanssa, kuten esimerkiksi Ryan Northin Dinosaur Co-

micsissa, jonka jokaisessa sarjakuvastripissa kdytetaan samoja leikekuvia dinosauruk-

sista ja ainoa stripista toiseen muuttuva elementti on tekstit, jotka on ladottu Courier-

kirjaintyypilla (kuva 15); ja Emily Hornen ja Joey Comeaun A Softer Worldissd, jonka

stripit on kuvitettu valokuvin, joiden paalle on aseteltu kirjoituskoneen jalkea jaljittele-

via teksteja, jotka antavat niille uusia merkityksia (kuva 16).
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Kuva 13. Kanadalaisten Hornen ja Comeaun A Softer World.

Painetunoloiset tekstit sopivat naiihn strippeihin hyvin, koska kun kuvat eivat nayta ka-
sinpiirretyiltd, ei tekstienkaan tarvitse. Sen sijaan vaikkapa Disneyn Aku Ankassa, jossa
piirrokset ovat eloisaa sivellinviivaa, ladotut tekstit eivat ole elegantti valinta, vaikka nii-
td onkin sarjan lehdissa ja pokkareissa kaytetty vuosikymmenid. Tama onkin jadanne
lehtisarjakuvan alkutaipaleelta, jolloin erityisia sarjakuvakdyttéon suunniteltuja kirjain-
tyyppeja ei ollut, ja kasintekstauksen ainoa vaihtoehto oli tekstin latominen tavanomai-
silla painokirjaintyypeilld. Tata tyylid kdytettdessa tekstit ja kuvat jaavat selkedsti omik-
si elementeikseen eivatka sulaudu yhteen, ja vaikutelma on kuvakirjamainen sarjakuva-

maisen sijasta (kuva 17).
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Kun juttu on

selvd, muutan Raivoisa Tamékin
tuon makka- velkojien lauma on viela.
kannoillani!
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Kuva 14. ITC Garamondia ja Helveticaa Aku Ankassa.
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Muunlaiset ratkaisut eivat toki ole kiellettyja, jos tulos pysyy luettavana, mutta tavan-
omaiset sarjakuvakirjaintyypit ovat aina se turvallisin ja varmimmin piirroskuvan kanssa

toimiva vaihtoehto.

Go and take a census Go and take a census
of Israel and Judahl of Israel and Judahl

Kuva 15. Vaikka Comic Sans -kirjaintyyppi pohjautuukin sarjakuvatekstausjalkeen, se ei ole
edukseen useimmissa sarjakuvatarinoissa kdytettynd. Brendan Powell Smithin The Brick Testa-
mentissa, legoilla kuvitetussa Raamatussa, se kuitenkin toimii.
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4 Sarjakuvakirjaintyypin kaytossa huomioitavaa

Kun sopiva sarjakuvakirjaintyyppi on valittuna tai suunniteltuna, digitaalisen tekstaami-
sen voi aloittaa. Mutta jos ei tiedd, mita tekee, niin mitéd erinomaisimmin suunnitellulla
fontillakin voi saada aikaan visuaalisia katastrofeja, esimerkiksi vaarilla kokoasetuksilla
tai huolimattomalla sommittelulla. Sarjakuvan ammattilaisten suunnittelemista fonteista
I6ytyy usein myd6s pari sarjakuvatekstauksen perinteisiin perustuvaa jekkua, joista on

hyva olla tietoinen, jotta kirjaintyyppid osaisi kayttaa oikein ja siitd saisi kaiken irti.

4.1  Sarjakuvan kielioppi

Sarjakuvatekstauksella on omia, uniikkeja kieliopillisia ja esteettisia perinteitaan, ja
etenkin kaupallisten sarjakuvakirjaintyyppien valmistajat suunnittelevat fonttinsa ottaen
ne huomioon. Yleistd on esimerkiksi, ettd sarjakuvafontista 16ytyy kolme eri leikkausta:
Normaali, kursivoitu ja lihavoitu ja kursivoitu. Tama johtuu siitd, etta sarjakuvissa
kdytetadn perinteisesti yksittdisten sanojen tai repliikkien korostamiseen tekstia, joka
on seka lihavoitu ettd kursivoitu, sillda modernin sarjakuvan historian alkuaikoina paino-
tekniikka oli viela lapsenkengissaan, ja kehnon painojdljen takia pelkka lihavointi tai
kursivointi ei olisi valttamatta erottunut, joten oli parasta laittaa molemmat. (Pakkanen
2010, 35.) Pelkastaan kursivoitua tekstia kaytetaan esimerkiksi laulun sanoihin tai aja-
tuskuplissa, mutta ainoastaan lihavoitua tekstia ei juuri nae, joten lihavoitu leikkaus ja-

tetdan usein kirjaintyypeista pois (Piekos 2011b).

Koska versaalikirjainten kaytté on vallitseva tyyli, suurimmassa osassa fontteja ei ole
mukana gemenakirjaimia. Sen sijaan gemenakirjainten paikalle on monesti suunniteltu
toinen, hienovaraisesti poikkeava setti versaalikirjaimia. Tahan on syyna se, etta me-
kaanisen kirjaintyypin erottaa helpointen kasinkirjoituksesta silloin, kun samaa kirjainta
on kaksi vierekkain, ja ne molemmat ovat identtisia. Vaihtoehtoista versaalikirjainsettia
voi kayttaa tuomaan tekstiin vaihtelua pelkallad vaihtondppaimen painalluksella. Joihin-
kin fontteihin on jopa ohjelmoitu OpenType-ligatuureja niin, etta kaksi vierekkaista sa-

maa kirjainta korvautuvat automaattisesti toisistaan hieman eroavalla parilla.
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Aiemmassa luvussa mainittiin, etta englanninkielisissa sarjakuvissa sana "mina”, "I”, kir-
joitetaan luettavuuden helpottamiseksi I-kirjaimella, jossa on paatyviivat. Sarjakuvafon-
teissa paatteellinen I on yleensa asetettu versaali-I:n paikalle, kun taas normaali, paat-
teetdn I, jota kaytetaan kaikkialla muualla, 16ytyy gemena-i:n kohdalta. Yleisin amat6o -
rin virhe onkin kayttaa paatteellista I:td vadrissa paikoissa — ndin tapahtuukin helposti,
jos kayttaa valmiiksi koneelle kirjoitettua kasikirjoitusta, jossa I-kirjain lauseiden alussa
on tietenkin kirjoitettu versaalilla, tai jos Caps Lock on jaanyt paalle. Nama I:t pitdisi

kuitenkin mielelldan muistaa vaihtaa paatteettémiksi.

Sarjakuvakirjaintyypista saattaa myos I6ytya ainutlaatuisia sarjakuvissa kaytdssa olevia
erikoismerkkeja, kuten "huokausmerkit”; kolme paallekkdista viivaa, jotka laitetaan
huokauksen, yskaisyn tai muun vastaavan aannahdyksen vasemmalle ja oikealle puo-
lelle. Merkeista voi myds muodostaa pienen, rikkoutuvaa kuplaa muistuttavan kuvion,
jota kaytetdan merkkaamaan, kun puhuva hahmo menettda tajuntansa. Fonttiin huo-
kausmerkit on usein laitettu esimerkiksi aaltosulkeiden, { }, paikalle. Vastaavasti merk-
keja, joita sarjakuvissa ei tule tarvinneeksi, on yleensa jatetty pois. Perinteisesti sarja-
kuvissa ei esimerkiksi kayteta ajatusviivoja, vaan en-viivan tai em-viivan sijasta hahmon

yhtakkia katkeava puhe merkataan kahdella perakkaisella tavuviivalla (kuva 12).

50, WE
MEET AGAIN,
DEA

L&) =

I DON'T
KNOW, JASON.
HE LOO

Kuva 16. Nate Piekosin taiteilemia esimerkkeja: Vasemmalla paatteellinen ja paatteetdn I, kes-
kelld huokausmerkit, oikealla kaksoisviiva.
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4.2 Rivi- ja muut valit

TYKSI KAKST “IYKS, KAKS
{KOLME HEP

Kuva 17. Jussi Pakkasen (2010, 34) suositus rivivaliksi.

g

Sarjakuvatekstaajat pyrkivat pitdmaan rivivdlin tiukkana, jotta tekstit mahtuisivat niin
pieneen tilaan kuin mahdollista ja ruutuihin jaisi niin paljon tilaa kuville kuin suinkin.
Suomalaiset oppaat, kuten Sarjakuvantekowiki (2011) ja Pakkasen (2010, 34) typogra-
fia-artikkeli Sarjainfo-lehdessa suosittelevat rivien valiin jatettavaksi vahintaan puolen
kirjaimen korkeuden verran tilaa. Yleensa tama tarkoittaa painettuna noin kahden millin
korkuisia kirjaimia ja millin rakoa rivien valissa. Amerikkalaiselle Kleinille (2004, 128)
taas riittdisi vielakin tiukempi vali. Tama johtuu siita, ettei englanninkielessa kayteta
diakriittisida merkkeja, kuten suomen A:n ja O:n pisteet, mitké saattaisivat osua esimer-
kiksi ylemmalla rivilld olevaan pilkkuun rivivalin ollessa liian tiukka. Ranskan kaltaisessa
kielessa taas erityisen suuri rivivali voi olla tarpeen, silla kirjaimissa on runsaasti lisuk-
keita, E:std C:hen ja A:sta O:hon. Kuvaan 13 on oikealle lisatty kaksi viivaa osoitta-
maan paikat korkeimmalle tarkkeelle ja matalimmalle perusviivan alittavalle merkille,
mutta ndiden paikat voivat elda voimakkaastikin. Muita keinoja térmadysten estamiseksi
on pienentaa tarkkeellisen kirjaimen perusosaa hieman, jolloin merkki tydntyy ulos va-
hemman, tai tarkemerkin asettaminen kirjaimen sivuille. (Pakkanen 2010, 34.) Digitaa-
lisessa tekstauksessa rivivali kannattaa siis valita sen mukaan, mita kieltd kaytetaan ja

kuinka ulos fontin tarkkeet tyontyvat.

Sarjakuvatekstauksen rivivali uskalletaan surutta asettaa varsin pieneksi, koska tekstia
on kuplissa niin pienissa annoksissa, ettei katse ehdi eksya siirtyessaan rivilta toiselle.
Luettavuuskaan ei karsi liikaa, kun kirjainten vali on vastaavasti tiukka — Klein (2004,
91) suosittelee kirjainvaliksi paksuimman vertikaalisen kyndnvedon paksuutta. Liian

tiukka kirjainvali puurouttaisi kirjaimet yhteen painovaiheessa, mutta vastaavasti liian
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I6ysa vali rikkoisi sanat visuaalisesti. Sanojen valissa on hyva olla noin keskivertokirjai-

men leveyden verran tilaa, kuten myds tekstin ymparilld puhekuplassa.

e ey

A’ VINGT-CINQ ANS , NOUS PETZgT ES L'HABITUDE DE PASSER
NOS VACANCES A LA MEME QUE, AU BUREAJ, ATTILA ‘
ETAIT MON SUPERIEUR DIRECT. ET LE ROULEMENT VOuLUT
QUE J'ALLASSE ME FAIRE BRUNIRSUR LES PLAGES VERS LE )
1

PBBUT DE NOVEMBRE...

Kuva 18. Ruutu Achille Talonista, ranskalaisen Gregin sarjakuvasta. Rivivali on onnistuttu pita-
maan tiukkana sovittamalla tarkemerkit paikoilleen muuttamalla niiden kokoa ja muotoa tilan-
teen mukaan — huomaa ainakin kolme erindkdista E-kirjainta, ja oikealle puolelle pudotettu tar-
ke A-kirjaimessa. Tata tekniikkaa olisi kuitenkin vaikea soveltaa digitaaliseen tekstaukseen.
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5 Ames-sarjakuvakirjaintyypin suunnittelu

Hankittuani kasiini kaiken tiedon kirjainten pistamisesta jonoon sarjakuvissa, mita I6y-
sin, minulle oli muodostunut hyva kuva siitd, mita omalta kirjaintyypiltani halusin. Eli

mita, siis?

Kunnianhimoinen unelmani oli ollut tuottaa kirjaintyyppi, joka tayttdisi mahdollisimman
monen sarjakuvantekijan tarpeet. Ei pitdisi kuitenkaan tulla suurena yllatyksena, etta
huomasin, ettei ole mahdollista luoda fonttia, joka sopisi téydellisesti kaikkiin sarjaku-
viin — sarjakuvan tekstin ilmeen on mukauduttava ympardéivan kuvituksen tyyliin, joka
voi sarjakuvissa olla millainen tahansa maan ja taivaan valiltd. Rajauksia olisi siis tehta-
va. Ensimmainen niista oli helppo: Pyrkimalld suunnittelemaan mahdollisimman tavan-
omaisen, kasintekstaukseen perustuvan kirjaintyypin en ehka voisi olla hyédyksi hyvin
omaperaisia ja taiteellisia kuvitusratkaisuja tekeville sarjakuvataiteilijoille, mutta se voisi
todennakoisimmin olla kayttokelpoinen suuremmalle osalle tekijoita. Tama tyyli olisi
my6s sopivin omiin ja tuttavapiirini sarjakuviin, mika, jos saan hetken olla epafilant-
rooppinen, vaikutti valintaani aikamoisesti. Padatin myos jattaa gemenakirjaimet suun-
nittelematta ja sen sijaan kayttaa kahta versaalikirjainsettia, silld vaikka gemenakirjai-
met eivat ole sarjakuvakirjaintyypeissa kovin harvinaisia, ilman niitékin parjaa useim-
missa tapauksissa mainiosti, ja kaksi versiota kustakin aakkosten kirjaimesta auttaa
luomaan illuusiota kasinkirjoitetusta tekstista. Lisdksi tarvitsin niité automaattisten liga-

tuurien valmistamiseen — niista lisad myéhemmin.

Helpoin tapa luoda tallainen kalligrafinen kirjaintyyppi, ainakin kaltaiselleni aloittelijalle
oli yksinkertaisesti piirtéa paperille niin paljon kirjaimia kuin suinkin ja vieda niista suo-
sikkini tietokoneelle. En kuitenkaan ollut aikeissa valmistaa suoraan omaan kasialaani
perustuvaa kirjaintyyppid, vaan aioin tietoisesti suunnitella siihen mahdollisimman tar-
koituksenmukaiset kirjainmuodot. Halusin oppia tekstaamaan ne mahdollisimman suve-
reenisti, jotta kynanjalkeni ei olisi liilan jaykkaa ja kirjaintyypissa sailyisi tarvittava ren-

tous. Lahdin siis harjoittelemaan perinteista sarjakuvatekstausta.
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5.1  Suunnittelu paperilla

"BCPEFGHIJKLMNOPRRST
IVWXYZ AAARBCDEFGHIJKI
KEMNOPRRSTUVWXYZ ABCD!

Kuva 19. Osa varhaisesta musteteraharjoitelmasta, jota kaytin ensimmaisen fonttiprototyypin
pohjana.

Ensin hankin tydvélineet Piekosin (2011a) ja Kleinin (2004, 86—87) suositusten mu-
kaan: Paperiksi valitsin 250-grammaista silead Bristol-kartonkia, jolla kyna luistaa hy-
vin. Nate Piekos vannoo pienen Hunt #107 -kalligrafiateran nimeen, ja paatin kokeilla
samanlaista. Hioin teran paata hieman hiekkapaperilla kiilaksi, jotta se tuottaisi vaihte-
levampaa viivaa, mutta jalkikdteen ajatellen olin sen kanssa turhan arka, ja olisin voi-
nut hioa reippaamminkin. Ideaalin tekstausmusteen tulisi Kleinin mukaan olla veden- ja
kumituksenkestavaa kuivana ja mahdollisimman mustaa, mutta silti tarpeeksi juokse-
vaa, ettei se tukkisi piirtoteraa — Talensin intialainen muste vaikutti toimivan hyvin. Jos
olisin todella panostanut autenttisuuteen, olisin hankkinut Ames-ohjaimen ohjeviivojen
piirtdamiseen, mutta pdatin tyytyd Piekosin ystdvallisesti internet-sivustollaan tarjoa-
maan tulostettavaan viivastoon, johon on merkitty toimivat tekstirivien korkeudet ja ri-

vivalit tydskentelykoossa.

Kun valineet olivat koossa, harjoittelin muutaman viikon verran aina kuin ehdin taytta-
malla kartongin toisensa jalkeen tekstauskirjaimilla, tuntien oloni hieman kuin Jack Nic-
holsoniksi Hohto-elokuvassa. Yleensa lammittelin piirtamalla viivastolle ympyroitd, vaa-
ka-, pysty- ja kenoviivoja ja vuorottelemalla riveillda samaa kirjainta ja lausetta, johon

sisaltyvat kaikki perusaakkoset: "The quick brown fox jumps over the lazy dog”.

Harjoittelu oli suhteellisen haasteellista: Sen liséksi, etta totuttelin uuteen tydvalinee-
seen, minun piti yrittda pitaa jalki mahdollisimman tasaisena, pystyviivat mahdollisim-
man suorina, poikkiviivat samassa nousevassa kulmassa, kirjaimet ja kirjainvalit mah-
dollisimman samanlevyisina — mahdollisimman kapeina hyvan luettavuuden rajoissa,

jotta tekstia mahtuisi enemman pienempaan tilaan — ja tehda tama kaikki muunnellulla
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versiolla omasta tekstauskasialastani. En myoskaan saanut tydskennelld liian hitaasti,
koska silloin tekstistani tulisi liian itsetietoista ja jaykkad, mutta liilan kova vauhtikin oli
pahasta, silla silloin en pystyisi pitamaan jalkeani tarpeeksi siistind. Menestykseni oli
vaihtelevaa enka saavuttanut kovin korkeaa taitotasoa, mutta havaitsin jonkin verran

kehitysta tapahtuvan viikkojen kuluessa.
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THE QUICK BROWN FOR JUMPS OVER THE LAZY DOG. THE QUICK BROWN FoX JUMPS OVE
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EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEECEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
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Kuva 20. Osa A4-kokoisesta kartongista, josta valitsin kirjaimet lopulliseen kirjaintyyppiin.

Ennen kuin liikaa kehitysta oli kuitenkaan ehtinyt tapahtua, tein ensimmaisen nopean
prototyypin kirjaintyypista fonttisuunnitteluohjelma FontLab 5:ssé (kuva 20): Tekstasin
perusaakkoset ja tarkeimmat valimerkit muutamaan kertaan musteteralld, skannasin ne
ja annoin FontLabin muuntaa valitsemani merkit vektorimuotoon ohjelman omalla toi-
minnolla. Tuloksesta ei ole juuri muuta kaunista sanottavaa kuin se, ettd sen perusteel-
la tiesin ainakin, mitd minun pitdisi tehda toisin — kirjaimet olivat muun muassa liian

hentoja ja variltdan epayhtenadisia, ja niiden muodossa oli parantamisen varaa.

THE QUICK BROWN
FOX JUMPS OVER
THE LAZY DOG!

Kuva 21. Ensimmainen, pikainen prototyyppi.
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Tyylissa, johon sitten pohjasin lopullisen kirjaintyyppini, poikkesin tavanomaisesta teks-

A — A pP—P
F>F R—oR
=6 mMom

Y=Y WwWoW

Kuva 22. Kasialaani tekemiani muutoksia.

» Kallistettu poikkiviiva esimerkiksi A-, F- ja H-kirjaimissa, jotta kirjaimet erottuisi-
vat tekstissa paremmin toisistaan ja yleisvaikutelma olisi vdhemman staattinen

» Mahdollisimman suuret aukot esimerkiksi A-, B-, P- ja R-kirjaimissa, jotta kirjai-
met kestdisivat paremmin kutistamista

+ G:sta poistettu "tukijalka” — yksinkertainen on kauniimpaa

« Y:ssa muutettu liitoskohtaa, jotta kirjain ndyttaisi vdahemman numerolta 4

« M:n ja W:n kaikki viivat ulottuvat kunnolla versaalilinjasta peruslinjalle sen si-

jaan, etta roikkuisivat I6ysasti puolivalissa.

Verratessani omaa tyylidni ammattilaistekstaajien tyyleihin harkitsin tiettyjen usein kdy-
tettyjen yksityiskohtien lisdédmista kirjaimiini, mutta annoin niiden lopuksi tarpeettomina
olla pitadkseni kirjaintyyppini muodoiltaan mahdollisimman yksinkertaisena. Tallaisia
yksityiskohtia olivat muun muassa ylapaate J-kirjaimessa ja U-kirjain, joka muodostuu

kahdesta kynanvedosta gemena-u:n tapaan.
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Kun aloin olla melko tyytyvainen tekstausjalkeeni, taytin A4-kokoisen kartongin perus-
aakkosilla seka vali-, erikois- ja diakriittisilld merkeilld, skannasin sen tietokoneelle ja

lahdin kaymaan riveja lavitse loytaakseni onnistuneimmat merkit.

5.2  Digitaalinen suunnittelu ja toteutus

THE QUICK BROWN
FOX JUMPS OVER
THE LAZY DOG!

ABCPDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

-&()*"., ;AEEDC0123456789@/_"<>%+# % ... 1?7=
12345678094~ {}°L.5£CEO™® \¥"“ "NARLISPY

Kuva 23. Valitsemani merkit.

Noukin kuvankasittelyohjelma Adobe Photoshopissa tekstimassasta merkit, joista pidin
eniten ja laitoin ne syrjaan. Perusaakkosia valitsin kaksi kutakin, ja I-kirjaimesta paat-
teellisen ja paatteettoman version. Muodostin sitten kirjaimista lauseen nahdakseni,
kuinka hyvin valinnat toimivat yhdessa. Pieni koon heittelehtiminen ei haitannut, mutta
jotkut kirjaimet olivat toisia tummempia, mika valmiissa kirjaintyypissa olisi johtanut
tekstimassan kirjavuuteen, joten jouduin tekemaan mydhemmin hieman yhdenmukais-

tamista.

Ensin halusin kuitenkin viela tarkistaa tekstin yleisen tummuuden, silla ensimmaisesta
prototyypistani huomasin sen, etta pelkalla silmamaaraisella arviolla tulin skannanneek-
si kirjaimet viimeksi liilan hentoina. Valitsin vertailuun kaksi valmista kirjaintyyppid, joita
tulisin kdyttamaan esikuvinani myéhemminkin: Comicraftin "WildWordsin” ja Blambotin
"Cloudsplitterin”. Naistda Wildwords on yksi Comicraftin suosituimpia kirjaintyyppeja ja
ollut kdytdssa seka Time-lehdessa ettd Legon katalogissa, kuten my6s useimmissa
tydstamissani kaanndssarjakuvakirjoissa (Comicraft 2011). Kuten epailinkin, oma teksti-

ni oli ndihin kahteen verrattuna aivan liian laihaa, mika tekisi kirjaintyypistani sopivan
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vain poikkeuksellisen hennoilla viivoilla piirretyn sarjakuvan kanssa, joten saadin merk-

kien tummuutta oikeammaksi kuvankasittelyohjelmassa.

CC WildWords (Comicraft) Cloudsplitter (Blambot)

THE QUICK BROWN THE QUICK BROWN
FOX JUMPS OVER FOX JUMPS OVER
THE LAZY DOG! THE LAZY DOG!

Skannatut kirjaimet Vahvistetut kirjaimet

THE QUICK BROWN THE QUICK BROWN
FOX JUMPS OVER  FOX JUMPS OVER
THE LAZY DOG! THE LAZY DOG!

Kuva 24. Tekstin varin saatoa.

Tassa vaiheessa tydskentelin vield Photoshopissa pikseligrafiikan parissa, mutta jotta
voisin muotoilla kirjaimia fonttisuunnitteluohjelmassa, kirjaimet pitaisi muuttaa vektori-
grafiikkamuotoon. Lyhyesti maariteltyna vektorigrafiikka, toisin kuin pikseligrafiikka, ei
muodosta kuvaa antamalla sen jokaiselle pikselille omaa varidaan, vaan se kayttaa aari-
viivojen muodostamiseen aaripisteita ja niiden valisia viivoja, joiden kayryys maarittyy
matemaattisesti, kun aaripisteen kahvojen kulmaa ja pituutta muuttaa (kuva 24). Syn-
tyneelle muodolle voi antaa tayttévarin tai -hdiveen. Vektorikuvaa voi suurentaa ja pie-
nentdad rajattomasti ilman, ettd informaatiota katoaa, kunnes se muutetaan pikseliku-
vaksi, ja se sopii siksi erinomaisesti kirjainmuotoiluun. (Klein 2004, 111.) Menetelma al-
koi valittdmasti kuulostaa monimutkaiselta kun sana “matemaattinen” mainittiin, mutta
kun siihen on tutustunut paremmin, pisteiden siirteleminen ja kahvojen saatéaminen su-

juu intuitiivisesti.

Oppaideni suosittelemia ohjelmistoja pikseligrafilkan automaattiseen muuntamiseen
vektoreiksi olivat muun muassa ScanFont (Klein 2004, 116) ja Adobe Streamline (Star-
kings & Roshell 2003, 35), mutta en omistanut niistd kumpaakaan, ja kaytdssani ole-

vien ohjelmien Adobe Illustrator ja FontLab 5 automaattiset vektorointitoiminnot tuotti-



32

vat onnettomia tuloksia. Kirjainten vektorointi kasin oli yksi vaihtoehto, mutta tdssa ta-
pauksessa tarpeettoman aikaavieva. Loysin onneksi ilmaisen ja toimivan automaattisen
vaihtoehdon internetistd, AutoTracen. Sivusto yksinkertaisesti pyysi lataamaan palveli-
melle bittikuvan ja muutaman saadon jalkeen sylkaisi ulos vektoriversion halutussa tie-
dostomuodossa. Tarkistin tuloksen Adobe Illustrator -ohjelmassa, josta sitten yksinker-
taista kopioi/liita -toimintoa kayttamalla vein vektoripolut lopulliseen tydskentelyohjel-

maan, FontLab 5:een.
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Kuva 25. Kirjain O ja sen muodostavat kdyrat ja pisteet kahvoineen.
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Kuva 26. Rajattu ndkyma FontLab 5 -ohjelmasta.
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FontLabissa jokaisella merkilla, tai jos tarkkoja ollaan, glyyfilld, on oma laatikkonsa,
jonne sen vektoripolut luodaan tai viedaan. Yksi vaihtoehto olisi ollut tydstdaa merkit
loppuun asti Illustratorissa ja vieda ne valmiina fonttiohjelmaan, mutta olen itse mielty-
neempi FontLabin tydkaluihin, joten tein lopullisen muotoilun silld. Nimittdin, vaikka oli-
sin mielellani vain antanut automaatin hoitaa vektorien luomisen kasintekstaukseni
pohjalta, viskannut kirjaimet ohjelmaan ja kutsunut aikaansaannosta kirjaintyypiksi,
lopputulos olisi ollut melkoisen jaatava. Kirjaimista oli viela saatava samanvarisia, ja ha-
lusin hioa niiden muotoa ja viivanpaksuuden vaihtelevuutta. Minun oli myds tarkistetta-
va, etta vektoripisteet olivat kaarten aarikohdissa ja kahvat optimaalisen pituisia ja oi-
keassa kulmassa, jotta merkit tulostuisivat parhaiten (Cabarga 2004, 140). Tahan kay-

tin omien arvailujeni lisaksi FontLabin optimointitoimintoja.

Aivan ensimmaiseksi minun taytyi muutella typografisen viivaston paikkoja, silla koska
kirjaintyypin aakkoset koostuvat vain versaalikirjaimista, esimerkiksi x-korkeutta ei tar-
vita. Peruslinjan alle ulottuvat vain Q:n ja pilkun kaltaiset merkit. (Klein 2004, 114.) Va-
litsin kirjainten H-korkeudeksi melkein saman kuin Comicraftin WildWordsissa on kay-

tetty, noin 800 yksikkd3, silla olin havainnut sen omassa kaytdssani toimivaksi.

Ylélinja - - - _____

L) bonoliin s o o= o e o
M-KOrkeus

Versaalikirjain —

Peruslinja— - — — _

KIRJAINTYYPIN
VERSAALI-
KIRJAIMIA —>

Kuva 27. Typografinen viivasto normaalisti ja sarjakuvakirjaintyypissa.
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Vaikka asiansa osaavat ammattilaiset varoittavat oppaissaan, ettei sarjakuvakirjaintyyp-
pien merkkeja kannata muotoilla liian huolellisesti, jottei tuloksesta tulisi turhan mekaa -
nista, jatin neuvon hilpeasti huomioimatta ja siirtelin pisteita ja vaantelin kahvoja viik-
kotolkulla. Kavensin glyyfeja hieman, jotta kirjaintyypin tilankdytt6 olisi taloudellisem-
paa; varmistin, etta kirjaimet olivat samanvahvuisia keskenadn; huolehdin duktaalilogii-
kan toimivuudesta — tama kuulostaa hienolta, mutta tarkoittaa vain sita, ettd viivan
paksuuden tulee vaihdella merkissa niin, ettd nayttaa silta, ettd terakynaa olisi pidetty
koko ajan samassa kulmassa glyyfista toiseen (Talonpoika 2011); kokeilin erilaisia va-
riaatioita poikkiviivojen kallistuskulmasta ja merkkien tummuudesta ja niin edelleen.
Jouduinkin yhdessa vaiheessa jopa palaamaan takaisin ja tekemaan kirjainten kokoihin
ja sijainteihin peruslinjan suhteen pienia epasaanndllisyyksia, jotta rivit eivat olisi olleet

aivan viivoitinsuoria ja tekstissa olisi enemman kasinkirjoituksen tuntumaa.

Kasintekstauksen vaikutelmasta puheen ollen se, mistd sarjakuvafontin erottaa parhai-
ten fontiksi, on kirjainten toistuminen joka kerta samanlaisina. Silloin, kun kirjaimia on
kaksi perakkain, niiden samanlaisuus on erityisen helppo huomata, ja varsinkin suo-
menkielessa kaksi kertaa toistuvat kirjaimet ovat poikkeuksellisen yleisida. Tahan auttaa
toisen kirjaimen korvaaminen vaihtoehtoisella versiolla, mutta kovin moni sarjakuva-
teksteja asetteleva ei viitsi olla niin tarkkaavainen, ettd painaisi vaihtondppainta aina
kun kaksi samaa kirjainta sattuu vierekkain. Tahan on ovela ratkaisu, jonka toivoisin
keksineeni itse, mutta jonka tosiasiassa varastin Blambotin Nate Piekosilta: OpenType-
tyyppisiin fontteihin voi luoda ligatuureja, useamman merkin yhdistavia glyyfeja, jotka
sitten voi ohjelmoida automaattisesti korvaamaan tietyt kirjainyhdistelmdt. Tein siis
kaksi kertaa toistuvista perusaakkosista ja suomalaisten kdytossa olevista adkkdsista
tallaiset ligatuurit, joissa samat kirjaimet eroavat hienovaraisesti toisistaan, ja kun teks-
tia ladotaan kuvankasittely-, piirto- tai taitto-ohjelmassa, vierekkaiset identtiset kirjai-
met korvautuvat automaattisesti epaidenttisilla — ellei kdyttaja ole kytkenyt OpenType-

ominaisuuksia pois paalta, tai jos ohjelma ei tue niita.

NAAKKA — NAAKKA

Kuva 28. Automaattiset ligatuurit.
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Suomikeskeisyyden puuskassani tosiaan tein myds tupla-A- ja O-kirjaimista ligatuurit,
ja siind missa kaikki suunnittelijat eivat jaksa tehda tarkkeellisille kirjaimille valistyspa-
reja, valistin itse nekin. Suomenkielen pitkat sanat vaativat mielellddn myds leveammat
sanavalit, mika vaikutti my6s hienovaraisesti kirjaintyyppiini. Tein siis kuin huomaamat-
tani lisdrajauksen kirjaintyyppini kohdeyleisé6n: Vaikka se toimii hyvin muidenkin kie-
lien kanssa, se sopii erityisen erinomaisesti suomalaisille tekijdille. En kuitenkaan aiko-
nut olla tekopyha ja jattdéd muiden eurooppalaisten kielten puhujia oman onnensa no-
jaan, kun itse olin vuosikausia kironnut amerikkalaisten kirjaintyyppisuunnittelijoiden
tapaa jattaa tarkkeelliset kirjaimet huomiotta. Ennen kuin huomasinkaan, fontistani I6y-
tyivat muun muassa islantilaisten b, maltalaisten # ja pohjoissaamelaisten N. Myénnan,
ettd saatoin innostua liilkaa, mutta onhan kai parempi olla liikaa merkkeja kuin liian va-

han.

Muotoilin myds liudan vali- ja erikoismerkkeja, mutta jatin tietyt matemaattiset merkit,
kuten 2:n ja Q:n, tarpeettomina pois. Jotkut niista jopa korvasin omilla, sarjakuvissa

silloin talléin hyddyllisilla merkeilld, kuten esimerkiksi:

Alkuperdinen merkki Nappainkomento (Mac) Oman kirjaintyypin merkki
[omena] Alt + A [sydan]

{ Alt + shift + 8 [huokausmerkki, vasen]

} Alt + shift + 9 [huokausmerkki, oikea]

v Alt + ] D

- Alt + shift + ] J3

Taulukko 1. Helppojen nappdinkomentojen paahan asetettuja erikoismerkkeja.

Kun kaikki merkit olivat valmiina ja olin saatanyt kirjainten valistyksen, oli aika luoda
valistysparit, eli poikkeukset valistyksessa, kun esimerkiksi V ja A tai L ja T osuvat vie-
rekkain. Kleinin (2004, 124-125) ehdottama menetelma tahan oli valistaa systemaatti-
sesti kaikki merkkiparit jarjestyksessa, aloittaen parittamalla A-kirjain kaikkien muiden
aakkosten ja valimerkkien kanssa ja jatkaen aina Z-kirjaimeen saakka. Suunnittelija
Leslie Cabarga (2004, 222) ei sen sijaan pida menetelmaa mielekkaana, vaan suositte-

lee keskittymaan todennakdisimpiin ongelmapareihin. Hanen internet-sivustollaan tar-
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joamansa “Kern King”, englanninkielen yleisimmat ongelmaparit sisdltdva sanarimpsu
olisikin muuten ollut erinomainen, mutta se on suunniteltu kirjaintyypille, johon sisalty-
vat gemenakirjaimet, joten siité oli minulle vain jonkin verran apua. Sen sijaan paadyin
tarkastelemaan Blambotin Cloudsplitter-kirjaintyypin valistysparilistaa ja soveltamalla
sitd omaan kirjaintyyppiini. Wild Wordsista ei talla osa-alueella ollut iloa, silld siihen ei,

hammastyttdvaa kylla, ole luotu valistyspareja lainkaan.

Arvostetun typografiaoppaan The Elements of Typographic Style kirjoittanut Robert
Bringhurst (2008, 32) teroittaa, ettd valistyspareja pitdisi tehda johdonmukaisesti ja
vaatimattomasti tai ei ollenkaan, ja etta liika valistaminen on huonompi asia kuin liian
vahainen. Yhtakkia vain kuitenkin olin tullut valistaneeksi kasin noin 800 paria. Kun au-
tomaattisella toiminnolla liitin perusaakkosten valistystiedot niista tehtyihin ligatuurei-

hin, luku nousi karmaisevaan 3119:3an. En tieda, mité sanoa.

Kokeiltuani kirjaintyyppia erilaisiin sarjakuviin ja usean korjauskierroksen jdlkeen en
voinut muuta kuin julistaa kirjaintyyppini normaalileikkauksen valmiiksi. Annoin fontille

nimen "Ames”, "Ames lettering guiden” mukaan.

5.3  Valmis kirjaintyyppi ja pari sanaa sen kaytosta

Amesissa yhdistyvat sen kahden esikuvan, Wild Wordsin ja Cloudsplitterin, parhaat
puolet: Silld on Wild Wordsia muistuttava koko ja vari ja Cloudsplitterin automaattiset
ligatuurit. Ei tule valtavana ylldtyksend, etta kokeilujeni perusteella se nayttaisi sopivan
erinomaisesti juuri omiin sarjakuviini, silla kirjainmuodot tulevat minun kynastani, mut-
ta ei se tunnu nayttdvan hassummalta muidenkaan sarjakuvissa (kuva 28). Koska se on
terakynalla piirrettyd, hieman pyodredkulmaista tekstid, jonka viivojen paksuus vaihtelee
vain vahan, se sopinee erityisen hyvin sarjakuviin, jotka on tussattu tasapaksuilla tai
jonkin verran vaihtelevin viivoilla. Kuvitukseltaan hyvin luonnosmaisissa sarjakuvissa
Ames ei ole samalla tavalla kotonaan, silla koneellinen tekstausjalki on siihen liian siis-

tia.
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--HEI! HERRA
FREY? EIKO SINUA
KIINNOSTA NAHDA
MITA TAALLA ON?

MITA? TOTTA KAL...
ONKO SIELLA MUUTA
KUIN VAATTEITA?

--HEI! HERRA ..
MITA? TOTTA KAl...

FREY? EIKO £
SINUA KIINNOSTA ONKO SIELLA MUUTA
NAHDA MITA KUIN VAATTEITA?

TAALLA ON?

\ '\ LX)
X i\ Pty

Kuva 29. Ruutu Aura Ijéksen Miron-sarjakuvasta, ylla alkuperdinen, Rehr-kirjaintyypilla tekstattu
ruutu, alla Amesia kayttava.

Kirjaintyyppi on suunniteltu niin, ettd kuvankasittely- tai taitto-ohjelmassa on mahdol-
lista kdyttda halutessaan automaattista rivivalia, mutta ei juuri sita suurempaa. Hyvia
tuloksia saa, jos rivivalin laittaa noin yhta pistetta kirjainten kokoa suuremmaksi. Par-
haiten kirjaimet toistuvat esimerkiksi Adoben Photoshopissa ja Illustratorissa, kun kyt-
kee "anti-alias”-ominaisuuden paalle, “Sharp” tai "Crisp” toimivat usein mainiosti. Valis-
tys-kohtaan tulee asettaa valinta “Metrics”, jolloin ohjelma kayttaa kirjaintyyppiin ohjel-
moitua valistysta. OpenType-ominaisuudet, |ahinnad autoligatuurit tassa kirjaintyypissa,

voi my6s halutessaan kytkea paalle tai pois.
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5.4  Jatkokehitys

Amesista uupuu vield kursivoitu seka lihavoitu ja kursivoitu leikkaus, joista etenkin jal-
kimmainen on ehdoton, jotta kirjaintyyppi olisi kdyttokelpoinen. Ndma aion suunnitella

tulevaisuudessa.

Sita ennen olen aikeissa laittaa Amesista levitykseen betaversion, jossa on vain tavalli-
nen leikkaus, vaatimattomasti vahintaan tekemalla sille oman internetsivun ja levitta-
malld sanaa tuttavapiirissani ja blogissani. Fontti tulee taysin valmiinakin olemaan il-
mainen itsendisille sarjakuvantekijéille, mutta tulen muotoilemaan lisenssin niin, etta

vaadin maksun kirjaintyypin kaytdsta yrityksissa, joskaan en kovin korkeaa.

Aika nayttad, kuinka moni sarjakuvantekija kokee Amesin sopivaksi omaan tydhonsa.

Toivon, ettd mahdollisimman moni.
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6 Yhteenveto

Taman kirjaintyypin suunnittelu venyi odotettua pidemmaksi prosessiksi koulukiireiden
takia, mutta olen oppinut sen aikana paljon. Tutkimusta varten lukemani kirjapino ko-
hosi varsin korkeaksi, ja nyt koen tietdvani tyrmistyttdvan paljon sarjakuvatekstaukses-
ta, -kirjaintyypeista ja niiden kaytdsta, vahan yli tarpeenkin — enemman kuin useimmat
suomalaiset kollegani, jotka tekstaavat digitaalisesti kadnndssarjakuvakirjoja. Tutkimuk-
seni voisi olla heillekin siis hyodyllinen. Téama projekti kehitti minua seka sarjakuvien di-

gitaalisena etta manuaalisena tekstaajana huomattavasti.

Myds fonttisuunnitteluohjelma FontLab on nyt minulla paremmin hallussa kuin koskaan,
ja ymmarran paremmin OpenType-ominaisuuksien ohjelmoimisen ja vektorien optimoi-
misen pdaalle kuin silloin muinoin, kun kavin ensimmaisen Kkirjainsuunnittelukurssini.
Tama oli my6s ensimmainen kerta, kun istuin kunnolla alas ja valistin fontin: Siita opin
sen, ettd minun pitdisi ehka vastaisuudessa olla innostumatta lilkaa ja tekemasta tur-
haa tyo6ta.

Ennen kaikkea olen hyvin tyytyvadinen suunnittelemaani kirjaintyyppiin. On asioita, joita
tekisin nyt toisin, mutta ensimmaiseksi sarjakuvafontikseni Ames on varsin toimiva ja
siind on roppakaupalla ominaisuuksia, joista olen vuosia haaveillut. Haluaisin tulevai-
suudessa suunnitella lisdakin erityylisia sarjakuvakirjaintyyppeja, mutta Ames on hyva
alku ja aika pateva perusfontti, vaikka itse sanonkin. Olen hieman pettynyt siihen, etten
ehtinyt suunnitella siihen lihavoitua ja kursivoitua leikkausta opinnaytety6projektin ra-
joissa ja laittaa sita levitykseen, mutta vilauttaessani valmista tuotostani internetissa
sain — kieltamatta puolueellisilta — sarjakuvantekijaystaviltani riehakkaan innokasta pa-
lautetta. Kiinnostusta on jo osoitettu fontin kdyttamiseen yhdessa sarjakuva-albumissa.
Nayttaisi siis silta, etta Ames voi saada hyvan vastaanoton suomalaisilta sarjakuvanteki-
joilta, joka rajautui lopuksi l6ysasti kohderyhmdkseni. Jos ei muuta, niin tulen teke-

maan fontilla joukon ystaviani iloiseksi.

Uskon myos tutkimuksestani olevan apua niille, jotka harkitsevat omaan kasialaan pe-

rustuvan sarjakuvakirjaintyypin suunnittelemista, mutta en kirjoittanut sita aivan op-
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paan muotoon — suosittelenkin aiheesta kiinnostuneita kdymaan lapi lahdeluettelostani
I6ytyvia opuksia. Etenkin Todd Klein tietda, mista puhuu:

Tekstaus on pieni osa sarjakuvakokonaisuutta, mutta silld on suuri vaikutus,
etenkin, kun se on tehty hyvin. Toivon, ettd olen antanut sinulle tietamyksen,
jota tarvitset lahtedksesi tekemadn sarjakuvista parempia, kirjain kerrallaan, ja
pitddksesi hauskaa niin tehdessasi! (Klein 2004, 141.)
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Liite 3: Kirjaintyyppi kdytossa
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