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Opinnaytety6 kasittelee kansainvélisessa Four Corners workshopissa tydstettyd pitkan
elokuvan kasikirjoitusta (Deadlock) joka epaonnistui taydellisesti. Kyseinen kasikirjoitus
muuttui alalla toimivan Tutorin ohjeistuksessa taysin eri elokuvaksi kuin mita se oli
workshopiin mentaessa. Siita tuli suljetun paikan tarina, jossa Tutorin ehdotuksesta oli
keskitssad Hero’s journey, kasikirjoituksen paradigma, joka ei varsinaisesti uppoa suljet-
tuun paikkaan.

Tyon tavoitteena on I6ytaa vastaus siihen, pystyykoé paradigman avulla pilatun kasikirjoi-
tuksen pelastamaan kayttamalla paradigmoja apunaan.

Opinnaytetytssa Deadlockia tutkitaan esimerkkitapauksena ja pyritdan kaivamaan sielta
esiin tarina, joka toimisi. Paradigmoina kaytetaan Hero’s journeyta, Beat sheetid ja The
Sequence approachia. Naiden liséksi tutkitaan ajatusmalli Vertical & Lateral thinkingia.
Tyossa perehdytdédn kaytanndssa myds siihen, kuinka huonosta ideasta pystytaan para-
digmojen avulla muokkaamaan toimiva idea, ja pohditaan mitk& ovat kyseisten paradigmo-
jen vahvuudet ja heikkoudet. Ty6ssd myos pohditaan idean syntymista ja sitd, missa vai-
heessa paradigmoja kayttaa, jos kayttaa lainkaan. Lisaksi tydssa kerrotaan omakohtaisin
esimerkein, mita seuraa siita, kun dramaturgi tekee taysin eri elokuvaa kuin kasikirjoittaja.

Johtopaatdksena paadytaan, siihen ettd paradigmoja soveltaen ja Vertical & Lateral thin-
kingi& niihin k&yttden on helposti I0ydettavissa uusi tarina, jonka takana voi seisté. Lisaksi
todetaan, ettd suurin ongelma ei missdan vaiheessa ollut vaaran paradigman kayttd. Suu-
rin ongelma oli se, etta tarina, jota workshopissa olisi haluttu tydstaa, heitettiin roskiin. Ti-
lalle kehitetty tarina oli tasta syysta tuomittu epéaonnistumaan.

Avainsanat Paradigma, Hero’s journey, Suljetun paikan elokuva
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This thesis discusses the international Four Corners workshop and a feature film script,
Deadlock, which | developed together with fellow film students, with the assistance of pro-
fessional screenwriters and producers. That script was a complete failure. Our initial idea
was rejected point black and were strongly advised to start working on a completely differ-
ent idea by our designated tutor. The script turned into a closed set film with the central
idea of the Hero’s journey, a classic screenwriting paradigm that rarely works in a closed
setting.

The aim of this thesis is to find an answer to the question, if a screenplay, ruined by a par-
adigm, can be saved by other paradigms.

We will explore Deadlock and see, if we can find a new story from its ruins with help of
three screenwriting paradigms, Hero’s Journey, Beat Sheet and the Sequence Approach,
and a method called Vertical & Lateral Thinking. This thesis demonstrates in practice, how
to modify a bad idea into a good one by using these paradigms. The study also points out
the strengths and weaknesses of each approach. Furthermore, the thesis reflects upon the
birth of an idea and the moment when one should use a screenwriting paradigm, if one
should use one at all. The thesis gives a warning example of what happens when one’s
tutor is making a completely different movie than the screenwriter.

The investigation showed that one can easily find a new story within the bad one, if one
uses the screenwriting paradigms without following them too closely and by using the Ver-
tical & Lateral thinking method. It is important to recognize that the chosen paradigm, He-
ro’s Journey, was not the reason for Deadlock’s failure. The failure resulted from the fact
that the first idea pitched in the workshop had to be thrown away. The story that was de-
veloped in its place, Deadlock, was therefore doomed to failure from the start.

Keywords Paradigm, Hero’s journey, Closed set film
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1 Johdanto

LOKAKUU 2013, SITGES. Espanjan rannikkokaupunki Sitgesissa jarjestetddn joka
vuosi elokuvafestivaalit. Osana naita festivaaleja Four Corners workshopiin osallistu-
neet ryhmét Suomesta, Englannista, Bulgariasta ja Espanjasta saavat pitchata oman
leffaideansa alalla toimiville tuottajille ja rahoittajille. Pitchien jalkeen David Matamoros,
pitchausopettaja, kysyy paalle sadalta ihmiseltd, etta jos jokaisella olisi antaa 50 000
euroa yhdelle juuri esitetyistd kymmenesta elokuvapitchistd, mille ryhmalle he antaisi-
vat rahansa. Léhes sata ihmistd vastaa yksi kerrallaan. Vain yksi ryhma jaa nollaan
euroon. Siihen on syynsa.

Se syy loytyy lahes vuoden paivat tyon alla olleesta kasikirjoituksesta, jota miné ja kou-
lukaverini Anni ja Aarni tydstimme. Kyseinen kasikirjoitus (nimeltaan Deadlock) oli kay-
nyt Iapi jo useita eri versiota Four Cornersissa meitd avustaneen espanjalaisen Tuto-
rimme valvonnassa. Tutorimme (jota kohteliaisuuden vuoksi kutsutaan téssa tydssa
vain Tutoriksi) ehdotti jo ensimmaisissa tapaamisissa etta rakentaisimme kasikirjoituk-
sen Sankarin matkan (Hero’s journey) mukaan. Aina uuden version tarinasta luettuaan
han totesi, etta kasikirjoitus oli menossa oikeaan suuntaan. Jokainen uusi versio kasi-

kirjoituksesta meni kuitenkin aina vain kauemmaksi siita, mitd mina halusin silla tehda.

Olin lahtenyt mukaan workshopiin paastakseni tydstamaan taysin eri elokuvaa kuin
mitd me siella tyéstimme. Halusin kertoa rikotulla kronologialla héystetyn tarinan van-
hainkodista ja kolmannen maailmansodan jalkeisestd maailmasta. Tutorimme taas
halusin tarinamme olevan lineaarinen lasten sotaelokuva, vahan niin kuin Peter Pan ja
kadonneet lapset metsdssa sisseilemassa. Kaiken taman keskella on myds yksi paket-
tiauto jossa paahenkilomme on koko elokuvan ajan tekeméttd mitdan. Syy siihen, miksi

Sitgesissa ei saatu yhtédkaan vale-euroa, alkaa varmaan jo nyt aueta.

Lopulta pakettiautoon sijoitettu Sankarin matka ja Tutorimme korjausehdotukset lasten
ansataisteluista sotilaita vastaan tekivat kasikirjoituksesta niin surkean, etté en suostu-
nut kirjoittamaan sita valmiiksi, vaikka opintopisteiden puolesta minun olisi ollut pakko.
Lupasin jopa myyda leffan tuottajalle kaikki oikeudet siihen kasikirjoitukseen yhdella

eurolla kunhan vain paasisin siita irti.



Joten — mita tapahtui? Miten kasikirjoitus, jota ty6stettiin jatkuvassa tutorin valvonnas-
sa, meni niin pieleen kuin se meni? Oliko syy Hero’s journey ja pysahtynyt tila? Olisiko
jotain voitu tehda toisin? Olisiko k&sikirjoitus voitu pelastaa ja muuttaa toimivaksi?

Tutkimuskysymykseni onkin siis se, ettd voiko kasikirjoituksen paradigmoja kayttaen
pelastaa paradigman avulla pilatun kasikirjoituksen.

Tarkastelen Four Cornersissa syntynytta kasikirjoitusta erityisesti rakenteellisesta na-
kokulmasta (keskityn paaosin siihen kuinka juoni etenee naytoksittdin) ja pyrin tutki-
maan, olisiko sen eteen voitu tehda jotain enemman. Olisiko tarina, joka oli rakenteel-
taan ja sisalléltaén niin surkea, ettd se ei saanut Sitgesissa yhtakaan vale-euroa, voitu
muuttaa toimivaksi ja kiinnostavaksi tarinaksi kayttamalla Hero’s journeyta seka muita
kasikirjoittamisen paradigmoja? Voiko ylipaataan sellaista kasikirjoitusta jota vihaa ja
johon ei suostu koskemaan, muuttaa sellaiseksi, etta sita voisi alkaa taas innolla tyds-
tamaan? Lisaksi kaytannossa kokeilen, voiko eri paradigmoja tunnollisesti seuraamalla

jaada tilaa luovuudelle vai tuleeko kasikirjoituksista vakisinkin ennalta-arvattavia.

Ensin avaan Four Cornersissa ideoidun kasikirjoituksen. Sitten pyrin Christopher Vog-
lerin Writer’'s journeyn, Blake Snyderin Beat sheetin, Paul Joseph Gulinon The Se-
quence approachin ja Linda Aronsonin Vertical & Lateral thinkingin (seka hanen Flash-
back-narratiivin tutkimisen) avulla etsimaan kasikirjoituksesta sen ongelmakohdat, as-

kel askeleelta korjaamaan ne ja muokkaamaan surkeasta tarinasta toimivan tarinan.

2 Call to Adventure

SYYSKUU 2012, HELSINKI. Metropoliassa tarjoutui syksylld 2012 mahdollisuus osal-
listua seuraavana vuonna jarjestettavaan Four Corners workshopiin, jossa neljan viikon
mittaisen ty6pajan yhteydessd Bulgariassa, Suomessa, Englannissa ja Espanjassa
kirjoitettaisiin pitkédn elokuvan kasikirjoitus ideasta ensimmaiseen versioon. Ensin ajat-
telin, ettd harppaus on vahan liian suuri enka lahde mukaan, koska vasta tuona sama-
na syksyna sain kirjoitettua ensimmaisen lyhytelokuvan kasikirjoituksenkin valmiiksi.
Mahdollisuus paasta kaymaan seka Sofiassa, Lontoossa ettd Barcelonassa oli kuiten-
kin lilan kiehtova ja lopulta Iahdin mukaan prosessiin yhdessa Annin (toinen kasikirjoit-
taja) ja Aarnin (tuottaja) kanssa. Annin ja Aarnin kanssa syntyi myds suht nopeasti idea

kasikirjoitukseen, josta pidimme ja joka leikitteli aikahypyilla ja muistoilla vanhainkodis-



sa ja kolmannen maailmansodan jalkeisessd joutomaassa. Se oli vaikeasti seurattava

tarina rikotun kronologiansa vuoksi, mutta sité oli helppo ideoida eteenpain.

Kaikki leffat Iahtevat alkuperéisesté ideasta, premissista. Tama premissi on se majakka
jota lahdetdan seuraamaan ja jota aletaan tutkia. Premissi tulee vakisinkin muuttumaan
matkalla, mutta sen muutoksen pitaa kasvaa luonnollisesti premissin tutkimisesta ja
ymmartamisesta. Sita auki kirjoitettaessa ja siihen paremmin tutustuessa premissi pik-
kuhiljaa muuttuukin kuin evoluution tavoin ja lopulta siitd kasvaa tarina. (McKee 1999,
112-117.)

Meidan rikottua kronologiaa edustavan tarinamme premissi lahti minun halustani kertoa
vanhainkodista. Olin kerran ollut pari viikkoa tydharjoittelussa Lohjan vanhainkodissa,
ja minulla oli siitd paikasta aika vahvoja mielipiteita. Vanhuksia jatettiin kaytaville loju-
maan, yksi sai tarindkohtauksen kun ei ollut saanut ruokaa pitkdén aikaan ja yksi ei
osannut endé kuiskata muuta kuin "apua apua apua’. Hoitajia oli ihan liian vahan van-
huksiin n&hden ja tydmaara oli polttanut heidat kaikki loppuun. Vain vapaaehtoisten
(osittain kehitysvammaisten) pari kertaa viikossa jarjestama askartelukerho antoi van-
huksille pienté toivoa paremmasta. En ole ikind nahnyt niin onnellisia ihmisia kuin mita
vanhukset olivat, kun saivat kerhossa tehda ihan mitéa halusivat, oli se sitten piirtamista,

muovailuvahailua tai vain kahvittelua.

Premissi kasvoi sitten pikkuhiljaa tarinaksi kolmannen maailmansodan jalkeisesta jou-
tomaasta. Vanhainkoti silti oli ja pysyi isona osana sité [api taman kaiken. Lisaksi pidin
uusista kdanteista, joita tarinaan luotiin, erityisesti vahvasta midpointista, joka muuttaa
koko leffan asetelman, seka kahden lapsen valisesta seksikohtauksesta. Kaikki, mita ei

ole nahnyt aiemmin elokuvissa, on mielestani aina tavoittelemisen arvoista

Meilla oli tarina, jossa oli jotain uutta ja rohkeaa ja joka ainakin minun mielesta toimi
hyvin. Syyskuusta 2012 aina maaliskuuhun 2013 asti sita tarinaa tyostettiin ja ideoitiin
paivasta toiseen. Lopulta tarina eteni niin pitkélle, ettd sen kanssa uskalsi lahte& Bulga-

rian workshopiin katsomaan, mitd mielta muut olivat siita.

Paastyamme takaisin Suomeen ei tarinasta ollut jaljella enda mitaan.



3 Meeting With The Mentor

MAALISKUU 2013, SOFIA. Lahdimme tarinamme kanssa ensimmaiseen Four Cor-
ners -workshoppiin Bulgarian paakaupunkiin Sofiaan, jossa meille maarattiin henkilo-
kohtainen alalla pitkdn uran tehnyt Espanjalainen Tutor-opettaja. Ensimmaisena paiva-
na saimme puoli tuntia aikaa keskustella hanen kanssaan projektistamme hotellimme
aulassa. Me pitchasimme Tutorille tarinamme, mutta han ei pystynyt kuuntelemaan sita
edes loppuun asti. Han ei joko oikeasti ymmartanyt aikahyppyjen kasitetta tai sitten ei
vain halunnut ymmartaa. Tarinaa h&n kutsui "elokuvana kelpaamattomaksi ideaksi”.
H&an ehdotti, ettéd pyyhkisimme podydéan kokonaan tyhjaksi ja aloittaisimme alusta taysin
eri lahtokohdilla. Me suostuimme tédéh&n hammasta purren, luultavasti koska olimme
kaikki jo tehneet niin paljon ty6ta kirjoittaessamme tarinan, joka ei kuulemma vain toi-
minut. Lisaksi ohje tuli alan ammattilaiselta ja me olimme vain opiskelijoita. Yli puoli

vuotta tyota oli juuri heitetty ulos ikkunasta yhden puolen tunnin tapaamisen johdosta.

"Hyvé dramaturgi pelastaa ja huono tuhoaa” on sanonta, joka on harvinaisen totta.
Lahtokohtaisesti dramaturgi ei myoskaan sano, etté onko jokin idea huono vai ei, vaan
han etsii siitd ideasta sen, mika toimii ja mika ei toimi, ja auttaa korjaamaan naméa on-

gelmat. Han ei missaan nimessa sano ’ej, ei, ei, keksikda kokonaan uusi idea’.

En pitdnyt tutoriamme hyvand dramaturgina missaan vaiheessa, silla han keskittyi
workshopin edetessa aina vaariin asioihin. Mutta silti min&a, Anni ja Aarni kuuntelimme
hanta. Joko meidan tai hanen olisi joustettava, jotta yhteisty6ta olisi mahdollista tehda,
joten me alistuimme ja teimme mita han sanoi. Ehka se oli osittain pelkuruutta, mutta
paaosin se oli puhdasta valinpitamattomyyttd. En pitanyt siita, ettd meidan piti keksia

uusi idea, ja kapinoin tata vastaan tekemalla kaiken niin huonosti kuin pystyin.

Miksi emme sitten olleet kuuntelematta Tutoriamme ja vain tehneet mita itse halusim-
me? En tieda. Vaikka pomo antaa kuinka typerid kaskyj4, silti ne toteutetaan. Tassa oli
takana sama juttu. Me olimme kolme toisen vuoden opiskelijaa, alla vain yksi lyhytelo-
kuvan kasikirjoitus. Tutorimme taas oli tydstanyt satoja, ehka tuhansia projekteja. Ei

meilla ollut varaa lahtea sooloilemaan.

Olen kuitenkin nain jalkivisaana varma, ettd ilman Tutoriamme olisimme parjanneet
k&sikirjoituksen kanssa paremmin kuin mita h&nen kanssaan parjasimme. Nain ollen

voin kokemuksella todeta, etta sanonta todella pitdd paikkaansa: huono dramaturgi



todellakin tuhoaa. Into kirjoittaa kasikirjoitusta haviaa ensimmaisend, koska kaikki, josta
alkuperaisessa tarinassa piti, on kadonnut. Siitd eteenpain kirjoittaminen on vakinaista,
koska ei enaa itsekdan usko tarinaan. Se tuntuu tyolta, ja kasikirjoituksen haluaa vain
saada alta pois niin pian kuin mahdollista. Talloin tupataan myds menemaan sielta,

mista aita on matalin.

Nailla erittéain huonoilla lahtokohdilla syntyikin taysin uusi tarina nuoresta pojasta, joka

joutuu piileskelemaan pakettiautossa vanhan miehen kanssa.

4 Crossing The Threshold

MAALISKUU 2013, SOFIA. Tutorimme lisdksi kaytimme tarinaa muilla workshopin
tarjoamilla ammattilaisilla aina rahoittajista tuottajiin. Kaikkien naiden ammattilaisten
valvovan ja hyvaksyvéan silman alla alkuperdinen tarina tyrmattiin ja lopulta muutettiin
suljetun paikan elokuvaksi pojasta pakettiautossa vanhan miehen kanssa. Siina ei ollut
aikahyppyja tai muistoja, koska meille vakuuteltiin ettd ne eivat toimisi. Vanhainkoti,
midpointin kdanne ja kahden lapsen vélinen seksikohtaus katosivat myds kuviosta tay-
sin. Ainoa elementti, joka pelastettiin, oli kolmannen maailmansodan jalkeinen maail-
ma, ja sekin paaosin Aarnin vaatimuksesta. Tdma tarina toimi vain niin kauan kun se
oli premissi, siitéd eteenpain se alkoi hajota kasaan. Mutta kun Tutorimme kuuli tAméan
premissin, han piti siitd ja totesi heti, ettd Hero’s journey, siind se on. Sen muotin avulla

saatte loputkin tarinasta kasaan.

4.1 Paradigmoista

Kasikirjoittamisen paradigmoja eli narratiivin rakenteeseen liittyvia apuvalineita 10ytyy
lukuisia. Osa niistd on selvasti juoni- ja rakennepainotteisia, kun taas osa on selvasti
hahmopainotteisia. Joten kun tarina sijoittuu pakettiautoon, ja vain pakettiautoon, jossa
on kaksi hahmoa, joista kaikki lahtee, p&atti tutorimme ehdottaa meille Hero’s jour-
neyta, ehkéa kaikista paradigmoista juonipainotteisinta. Me emme silla hetkella osan-
neet epdilla taman ehdotuksen takaa mitd&n outoa. Vasta kun aloimme kirjoittaa tari-
naa, tajusimme, etta se menisi aivan helvetiksi Sankarin matkan avulla. Suljetussa pai-

kassa ei yksinkertaisesti voi olla niin suurta juonikaarta.



Kuten Johdannossa mainitsin, opinndytetydssa kasittelen neljdd eri kasikirjoittamisen
paradigmaa (joista viimeinen eli Linda Aronsonin Vertical & Lateral thinking ei edes ole
paradigma vaan enemmankin apuvaline logiikan ja mielikuvituksen valimaaston kartoit-
tamiseen). Altistan pakettiautoidean naista jokaiselle yksi kerrallaan, etsien niiden avul-
la tarinan ongelmakohtia ja ratkaisuja.

4.2 Suljetun paikan elokuvista

Koska Deadlockin pitéisi olla suljetun paikan elokuva (se ei todellakaan ole, todistan
sen kohta), on hyva tietdd, mika on suljetun paikan elokuva ja mika tekee siita toimi-

van.

Teoriassa voisi sanoa ettd Die Hard (1988) on suljetun paikan elokuva, koska siina ei
poistuta kerrostalosta, jossa terroristit ovat. Samalla logiikalla voisi sanoa ettéa The Evil
Dead (1981) tai Panic Room (2002) ovat samaa sarjaa, koska niissékin melkein léahes
kaikki hetket sijoittuvat yhteen taloon. Mutta naméa elokuvat eivat tietenkaan ole oikeasti
suljettuja paikkoja, koska niista puuttuu taikasana: klaustrofobia.

Suljetun paikan elokuvan tekee se, ettd elokuva tiedostaa olevansa vankina suljetussa
paikassa ja kayttda sitd apunaan tarinan kerronnassa ja teemassa. Lapi tdméan opin-
naytetyon kaytan kolmea toimivaa ja selkeda suljetun paikan elokuvaa apuna tarinan

hahmottamisessa.

4.2.1 12 Angry Men

Sidney Lumetin 12 Angry Men (1957) sijoittuu alku- ja loppukuvaa lukuun ottamatta
taysin valamiehistdon huoneeseen ja sen yhteydessa olevaan vessaan. Sielta ei poistu-
ta ennen kuin paatés murhaoikeudenkéayntiin on saatu aikaiseksi. Yksitoista valamiesta
sanoo “syyllinen” kun taas yksi sanoo “syytén”. Tasta alkaa riitely, tappelu ja painosta-
va jannitys, kun huoneen seinat alkavat kaatua paalle ja kuumuus kayda sietamatto-
maksi. Pikkuhiljaa valamiehet vaihtavat mielipiteitdén ja lopulta he saavat paatoksen

aikaiseksi.

12 Angry Men on kuin hyva teatteriesitys, jossa suljettu tila ja paon mahdottomuus tu-

kevat tarinaa. Paatoksen on pakko syntya, pois ei pddse ennen sitd. Osalla valamiehis-



té on jopa kiire pois huoneesta jo alusta alkaen, joten elokuvaan on saatu istutettua
tikittava kellokin. Tama elokuva on myos esimerkeista ainoa, jossa yhteytta ulkomaail-
maan ei ole lainkaan. Kaikki mitd tapahtuu, tapahtuu vain ja ainoastaan valamiesten

valilla.

4.2.2 Buried

Buried (2010) lahtee siitd, kuinka mies heraa elavalta haudattuna arkussa vain kannyk-
k& apunaan. Pakotietd ei ole ja happea ei ole kuin pariksi tunniksi. Kénnykan avulla
mies saa yhteyden hautaajiinsa ja selviaa, ettd kaikki tapahtuu Irakissa, jossa mies on
toiminut 6ljyrekan ajajana. Hanet on kaapattu ja haudattu elavalta terrorismin nimissa,
eika han ole edes ensimmainen tdman kohtalon kokenut. Tarina kasvaa tasta pikkuhil-
jaa aina siihen, kuinka kdarme luikertelee arkkuun ja kuinka terroristit vaativat miesta
leikkaamaan sormensa irti ja kuvaamaan sen tai hédnen perhe kuolee. Tama ei ole mi-

k&an hyvan mielen elokuva.

Suljetun paikan elokuvan maaritelm& kohtaa huippunsa Buriedissa, silla siind ei mis-
saan vaiheessa poistuta maan alle haudatusta arkusta. Kaikki mita tapahtuu, tapahtuu
sielld. Ulkomaailma on k&den ulottuvilla kAnnyk&n avulla, mutta sita ei koskaan n&hda.
Tama tekee elokuvasta klaustrofobisen painajaisen, joka péaattyy lopulta juuri niin huo-

nosti kuin voi vain kuvitella.

42.3 Locke

Locke (2013) on tarina samannimisesta betonimiehestd, joka erddna paivana kotiinpa-
luun sijaan ajaakin Lontooseen, jossa yhden illan juttu on synnyttamassa taméan lasta.
Ajomatkalla hén pistdd koko elamansa uusiksi kertomalla vaimolleen siitd, mitd on ta-
pahtunut, jattdmalla tarkean tyon firmassa amattorin kasiin mutta lupaamalla auttaa
tatd suorittamaan sen puhelimen valitykselld, kertomalla tdstd pomolleen ja saamalla

potkut seka lohduttamalla yhden illan juttuaan tamén synnytyksessa.

Elokuva sijoittuu l&hes taysin autoon, jossa Locke puhelimen avulla vetelee naruista ja
pyrkii selvittdm&an asiansa. Kun tdmén ottaa huomioon, on mielenkiintoista miten sula-
vasti elokuva etenee ja miten jannittava se silti on. Se on pieni elokuva suurista asioista

vaikka se sijoittuu vain autoon. Tunnelma on klaustrofobinen, mutta ei niinkaan lokaati-



on vaan puheluissa kaytavien keskustelujen vuoksi, kun pikkuhiljaa kdy selvaksi, etta

Locke on omien valintojensa vanki.

Aivan kuten Buriedin kanssa, Lockessa on yhteys ulkomaailmaan puhelimen avulla.
Tarvitseeko suljetun paikan elokuvassa sitten olla joku yhteys pois sieltd, on kysymys,
jota tullaan tdssad opinnaytetydssa myds myodhemmin tutkimaan. Itse haluaisin uskoa
ettd se ei ole valttamatonta. 12 Angry Menissa sita yhteytta ei ollut ja silti se toimii tay-

dellisesti.

4.3 Deadlockista

Deadlockin ensimmaisen version lyhyt synopsis 0ytyy liitteestd 1, mutta tassa pienta

tilvistelmaa siita miten se versio eteni:

Jonttu on nuori poika, joka elaa lapsijengissa metsassa hylatyssa kerrostalossa. Lapsil-
la on laheisella tiella barrikadi, jonka avulla he pysayttavat sotilaita tai siviileja ja ryos-
tavat ndiden tarvikkeet. Eraana paivana Jonttu pysayttaa vanhan Johanneksen ajaman
pakettiauton barrikadille, mutta ennen kun hén ehtii ryostdd taman tarvikkeet, joukko
sotilaita saapuu myos sinne. Jonttu ja Johannes piiloutuvat pakettiautoon, jonka ympa-
rilld nyt kuhisee sotilaita. Sotilaat ovat paikalla tuhotakseen lapsijengin metsasta. Jonttu
ja Johannes eivét aluksi tule yhtaan toimeen, mutta lopulta I16ytavat yhteyden ja jopa
pelastavat toistensa hengen. Kaikki barrikadilla olevat autot kuitenkin hinataan laheisel-
le stadionille purettavaksi, ja Jonttu seka Johannes, yha piilossa pakettiautossa, joutu-
vat stadionilla hylkddmaan pakun. He tarvitsevat silti autoa, joten he pyrkivat paase-
maan takaisin sen luokse ja Johannes kuolee, Jonttu pakenee pakettiautolla ja l6ytaa

tien pelastaa oman jenginsa jasenia sotilailta uhrautumalla itse. Loppu.

Kuten huomaatte, tarina kaatuu heti kun pakettiauto saapuu. Kaikki siita eteenpéin on
vain taysin epauskottavaa. Liséksi seuraavissa versioissa (Liite 2) painopiste siirtyi
Tutorin ehdotuksesta pois pakettiautosta l&heiseen metsaén, jossa lapset sotivat soti-
laita vastaan. Nain ollen paahenkild sai vahemman ruutuaikaa kuin sotivat lapset sai-
vat. Lisdksi, missd on suljettu tila mihin kaiken piti sijoittua? Missd on klaustrofobia?
Toinen naytos sijoittuu pddosin pakettiautoon paahenkilon kannalta, mutta mitddn muu-

ta suljettua siina ei ole.



5 Tests, Allies, Enemies

KESAKUU 2013, HELSINKI. Hero’s journeyn avulla kirjoitimme tarinasta version, joka
oli kaikkien mielesta huono. Rakenne siind oli Sankarin matkan mukainen, mutta sisal-
td ei vain yksinkertaisesti toiminut. Suurin ongelma sisalléssa nousi siitd, ettd koska
pakettiauto oli suljettu ja pysahtynyt tila, ei sinne saanut asetettua Hero’s journeyta
jarkevasti, varsinkin kun meilla oli yha tavoitteena tehda suljetun paikan elokuva. Tuto-
rimme ei valttdmatta ymmartanyt, mita suljettu tila elokuvassa merkitsi, joten han pai-
nokkaasti ehdotti etta sijoittaisimme osan tarinasta laheiseen metsaan, jossa loput lap-
sista piileskelivat. Han myds piti hyvana ideana, ett§ seuraisimme yh& Hero’s jour-
neyta. Helsingin workshopin jalkeen me kuuliaisesti teimme nain. Min& ja Anni Kirjoi-
timme tarinan auki Hero’s journeyta ehka liiankin pikkutarkasti seuraten ja tajusimme,
ettd pakettiautoon sijoittuva péatarina oli nyt vain sivujuoni ja paahenkilé sivuosassa
omassa elokuvassaan. Nain ollen seka rakenne etta sisaltd olivat nyt molemmat tay-

dellisesti hukassa.

5.1 Hero’s journey

Sankarin matka lahti siita, kun Joseph Campbell kirjoitti kirjassaan Hero With a Thou-
sand Faces monomyytista, eri kansojen ja kulttuurien sisalla kerrotuista samaa kaavaa
noudattavista tarinoista. Campbell itse tiivisti monomyytin tarinaksi Sankarista, joka
matkaa normaalista maailmasta yliluonnolliseen ihmemaahan, jossa kohtaa voimia
jotka koettelevat hanta kunnes Sankari voittaa ne. Taman jalkeen Sankari palaa seik-
kailuiltaan normaaliin maailmaan, jossa voi jakaa kokemuksiaan ja voimiaan kans-
saihmisilleen (Campbell 1949, 23).

Mydhemmin tata kaavaa alettiin kutsua Hero'’s journeyksi ja lopulta Christopher Vogler,
dramaturgi ja kasikirjoittamisen opettaja Hollywoodissa, kirjoitti monomyytista kirjan
Writer's Journey: Mythic Structure for Storytellers and Screenwriters, jossa tutkittiin
Sankarin matkaa erityisesti elokuvataiteen ja kasikirjoituksen nakékulmasta. Campbel-
lin monomyytiss& matkaan kuului 17 eri jaksoa, vaikka harvassa myytissa kaikki jaksot
toteutuivat. Vogler tiivisti Campbellin askeleet tusinaan silla ajatuksella, ettd Sankarin
matkan ei ole edes pakko noudattaa kaikkia niistd (Kuvio 1). Se on harvinaisen jousta-

va paradigma, vaikka se on paikoittain myos hyvin pikkutarkka. (Vogler 1992, 17.)
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THE HERO’S JOURNEY

12. Return with Elixir 1. Ordinary World

2. Call to Adventure

11. Resurrection 3. Refusal of the

Call
ORDINARY WORLD
4. Meeting
the Mentor
5.Crossing
10. The Road the Threshold
Back
6. Tests, Allies,
Enemies
SPECIAL WORLD
9. Reward,
Seizing the Sword
7. Approach

8. Ordeal, Death & Rebirth

Kuvio 1: Hero’s journey (Vogler)

Ensimmaisessa naytoksessa esitelladn Sankari omassa normaalissa ymparistdssaan
(Ordinary World), jossa han kohtaa haasteen tuntemattomaan (Call to Adventure). En-
sin Sankari kieltaytyy, yleensa pelaten haastetta (Refusal of the Call), mutta kun hén
kohtaa mentorinsa (Meeting With the Mentor), erdanlaisen isdhahmon, joka tukee San-
karia ja valaa tdha&n rohkeutta, lahtee Sankari viimein matkalle (Crossing the
Threshold). (Vogler 1992, 97-155.)

Toisessa naytoksessa Sankari kohtaa seikkailun ohessa pienempia haasteita ja 10ytaa
seka ystavia etta vihollisia (Tests, Allies, Enemies). Lopulta héan p&atyy sinne, minne on
ollut matkalla. Siell& kaikki huipentuu, ja matkasta ei en&é ole paluuta (Approach). Siel-
& Sankari kohtaa pahimman pelkonsa ja paatyy kuolemanvaaraan (Supreme Ordeal).
Mutta Sankari onnistuu selviamaéan ja saa haltuunsa palkkion, jota on ollut jahtaamas-

sa, on se sitten esine tai vaikka tieto jostain (Reward). Sitten Sankari pakenee pahan
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jahdatessa hénté (The Road Back). Sankari mygs tietdd tdssd vaiheessa, ettd hanen

pitaa loytaa keino paasta takaisin normaaliin maailmaansa. (Vogler 1992, 156-225.)

Kolmannessa naytoksessa Sankari kohtaa pahimman pelkonsa viimeisen kerran ja
onnistuu voittamaan taman. Nama taistelut pahan kanssa muokkaavat Sankaria, ja han
ns. syntyy uudestaan (Resurrection). Sankari palaa sinne mista lahti palkintonsa kans-
sa, on se sitten esim. jokin esine tai tieto, joka muuttaa Sankarin ja muiden elaman
(Return with Elixir). (Vogler 226—-261.)

Kaksitoista yksinkertaista askelta, joihin suurin osa Hollywoodin seikkailu- ja toiminta-
elokuvista uppoaa taydellisesti, parhaiten tietysti Star Wars (1977) ja sen jatko-osat.
Itse asiassa nopeasti ei tule mieleen yhtakaan seikkailuelokuvaa, joka ei noudattaisi

tata kaavaa ainakin jossain maarin.

5.2 Hero’s journey ja Deadlock

Jos nyt ottaisin tarinan uudelleen kasittelyyn Hero’s journeyn kautta, olisi heti tehtava
muutama tarkeéd paatds. Ensinnékin, jos aikoo pitaa kynsin hampain kiinni Hero’s jour-
neysta, on suljettu tila, johon suuri osa elokuvasta sijoittuu, havitettdva kokonaan. He-
ro’s journey on ensikaddessa seikkailu tai toimintaelokuvan kaava, henkilé nousee suu-
resta joukosta ja lahtee matkalle, jonka jalkeen han palaa léhtépaikkaansa sankarina.
Suljettu paikka, kuten pakettiauto, sopisi paremmin tiiviille trillerille (Buried, 12 Angry

Men) tai draamaelokuvalle (Locke). Joten ei pakettiautoa. Ei suljettua paikkaa.

Sitten maarittelisin genren uudestaan, koska Deadlockissa ei sita ole. Se on kuin sekoi-
tus lastenelokuvaa, draamaa, sotaelokuvaa ja jannitysta. Tekisin siita puhtaasti seikkai-
luelokuvan, jossa vanhasta ideasta otetaan vain lapsijengi ja tapahtumapaikka. Jos

siihen istuttaa Hero’s journeyn, lopputulos voisi olla vaikka seuraava raakile:

Erdana paivana lapsijengin arki metsdssd muuttuu, kun sotilaat tulevat, kaappaavat
lapset ja paahenkilo jaa yksin. Han kohtaa mentorinsa (ehka tdssa kohtaa pakettiauto
ja Johannes voivat tulla hetkellisesti takaisin) ja lahtee retkelle pelastamaan ystaviaan.
Lopulta han péaatyy sotilaiden tukikohtaan, jossa lahes onnistuisi saamaan ystavansa
vapaaksi, mutta sitten kaikki kdantyy paalaelleen. Mentor kuolee ja paahenkilo jaa itse-
kin vangiksi. Mutta hanella on tahdonvoimaa ja hé&n onnistuu oveluudella pakenemaan

ja vapauttamaan myd0s toiset lapset. Varmistaakseen, etta sotilaat eivat paase jatka-
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maan toimiaan, lapset palaavat leirille ja tuhoavat sen paahenkildn suunnitelman pe-

rusteella. Sotilaat haviavat, lapset voittavat ja sankari on 10ytynyt.

Todella yksinkertainen tarinan kaava, mutta parhaissa seikkailuelokuvissa on. Indiana
Jones etsii liton arkkia, l6ytaa sen, menettaa sen, joutuu vangiksi ja lopulta oveluudella
voittaa natsit. Frodon pitdé tuhota sormus viemalla se Mordoriin, kayttaa pienta koko-
aan hyvakseen paastakseen sinne, kokee vastoinkdaymisia mutta ei luovuta ja onnistuu
lopulta tehtavassaan. Miehen pitaa ostaa digiboksi aamuyhdeksdan mennessé, han
kokee ongelmia, tilanne vaikuttaa toivottomalta, mutta tahdonvoimalla ja periksianta-
mattomuudellaan han kuitenkin onnistuu. Seikkailut ovat yksinkertaisia, koska niiden
tehtava on olla viihdyttavia. Myytit ovat myods yksinkertaisia samasta syysta. On henki-

16, joka lahtee matkalle, hanta koetellaan, han lahes haviaa ja lopulta han voittaa.

Four Cornersissa vaantamamme tarina yritti olla koskettava, jarkyttda seka olla raaka
ja brutaali. Ne olivat kaikki peruja ensimmaisestd vanhainkotitarinasta. Me pidimme
nama elementit sielld luultavasti minun vaatimuksestani, koska edelleen halusin palata
siihen. Mutta tuossa yllakirjoitetussa Hero’s journeyn versiossa, siina ei ole tata raa-
kuutta. Se on paljon kevyempi ja viihdyttavampi. Paha saa palkkansa ja hyvyys voittaa.

En silti ikina tekisi sitd. Se on niin normaali ja mielikuvitukseton ettd en nde mitaan syy-
ta uhrata aikaa sille. Sankarin matka itsessaankin on elokuvissa loppuun asti kulutettu
kaava, eika siina ole mitaan yllattavaa ja uutta. Yllattavyys ja uutuus ovat kasikirjoituk-
sen elinehto, joten jos kirjoittaa k&sikirjoitusta, haluaa sen kanssa aina tehda jotain,
mit& ei ole ennen tehty, jotain venetta keikuttavaa ja haastavaa. Suljetun paikan eloku-

vassa olisi sentaan haastetta, joten palataan siihen.

6 Approach

ELOKUU 2013, HELSINKI. Kesan lopulla halytyskellot alkoivat soida. Jos itse ei jaksa
edes lukea synopsista tarinasta loppuun ilman ettd alkaa kyseenalaistaa kaikkea mita
siind on, peli on menetetty. Muistaakseni ehdotin tdssa valissd myds Annille ja Aarnille,
ettd palataan siihen vanhaan tarinaan, siihen missa oli vanhainkoti, mutta lopulta las-
kimme, ettd emme olisi ehtineet ennen seuraavaa workshopia saada aikaan edes kun-
nollista kohtausluetteloa. Joten mina ja Anni taistelimme, jotta saimme tarinan keskipis-

teen pysyméan yha paahenkildissd. Lapset metsassa piti vakisin tyontaa sivujuoneksi.
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Seurauksena Deadlockin seuraava kohtausluettelo noudatti kaavaa, jossa ei pakettiau-
tossa pitkdan aikaan tapahtunut mitaan, sitten vahan toimintaa metsassa, sitten paket-
tiauto ja ei mitaan, ja sitten taas vahan toimintaa metsassa. Lisaksi kuinka kauan edes
pystyy venyttdmaan sitd, ettd supersotilaat taistelevat aseettomia pikkulapsia vastaan

ja eivatka voita naita?

Yritetddn seuraavaksi vakisin sijoittaa Hero’s journey suljettuun tilaan ja katsotaan,
voiko sité oikeasti saada toimimaan. Onko silla mahdollista saada aikaiseksi jarkeva,

uskottava ja viihdyttava elokuva?

Otetaan Deadlockin lahtbkohta. On lapsijengi, on barrikadi, pakettiauto saapuu ja paa-
henkil6 ajautuu sen takatilaan pakettiauton omistajan kanssa piiloon sotilailta. Mutta
mitd jos sotilaat tassa kohtaa tuhoaisivat lapsijengin ja lahtisivat pois? Pakettiauton
ovet ovat lukossa tai rikki, eika niita saa auki kasivoimin. Mitdan tyokaluja niiden avaa-
miseen ei ole. Toinen henkildistd on voimaton lapsi ja toinen vanha raihnainen mies,

joten ikkunoitakaan ei saa rikottua. Sankari on lahtenyt ns. "matkalleen”.

Siin& on jannityselokuvan alku. Ei ruokaa, ei vettd, ei keinoa paastd pakoon autosta.
Ulkona on kuuma, ja auton pellit hehkaavat [ampo6é sisélle. Lisaksi molemmat paahen-
kilot ovat toistensa vastakohtia. Joten voisiko Sankarin matka nyt olla paikoillaan pysy-
va seikkailu jossa tahtaimena on selviytya? Panokset vain kasvavat, kun vanhus lopul-
ta kuolee kuumuuteen. Jaljelle jaa lapsi, joka on yksin autossa. Miten han paasee pa-

koon sieltd? Miten han kasvaa ihmisena?

Totta kai tuossa on taas kysymys siitd onko elokuvassa uskottavuusongelma. Onko
katsoja valmis uskomaan, etta kaksi henkiléa voi olla kuolemanvaarassa pakettiauton
takatilassa? Toisaalta, seikkailuhenkisille jannityselokuville uskottavuusongelmat ovat
joskus taysin sallittavia. Gravity (2013) on tavallaan suljetun paikan seikkailuelokuva
avarassa ympadristdssa, silla siina paahenkild ei tahdo paadsta avaruudesta pois mil-
l[&an. Lopulta han |0ytd& tahdonvoimaa ja taistelee hengestaan, onnistuen siind. Jos
otetaan sama lahtokohta ja pistetaan se pakettiautoon, jossa ulkoinen uhka eli kuu-

muus painaa péaélle, on siitd mahdollista saada aikaiseksi elokuva.

Mutta se ei silti ole Sankarin matka. Se, etta onnistuu pelastamaan itsensa, ei varsinai-
sesti ole sankarillista vaan kertoo enemmankin tahdosta selviytya. Jos henkild pelas-

taisi myds muita, sitten se olisi tarina sankarista.
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Tasta nousee nyt ajatus, ettd voisiko tarina olla ns. Selviytyjan matka. Ei Gravitykaan
ole tarina sankarista vaan selviytyjasta. Selviytyjan matkassa termind on sentaan jo-
tain, joka kuulostaa uudelta. Keksin sen tosin juuri itse eli se on todella uusi termi ja
sita ei siksi paradigmana voi tutkia, mutta se vaikuttaa mielenkiintoiselta. Se olisi jotain,
mita olisi hauska tutkia. Mika tekee ihmisesta selviytyjan? Buried k&sittelee tata samaa
teemaa, silla siind paahenkild joutuu taistelemaan aktiivisesti elamastaan passiivisessa
paikassa. Lockessa paahenkilo taistelee paikastaan maailmassa, jossa tyo, koti ja per-

he viedaan alta, joten tavallaan sekin on tarina miehesta, joka yrittéaa selviytya.

Suljetun paikan elokuvassa, jannittavassa sellaisessa, pitda olla kyse selviytymisesta,
on se sitten selviytymista hengissa tai selviytymista elaméassa. Tama alkaa kayda nyt
harvinaisen selvaksi. Liséksi on turhaa edes kuvitella etta Hero’s journeyta uskollisesti

seuraten voi kertoa jarkevalta tuntuvan tarinan suljetussa tilassa.

Tassa versiossa on myods edelleen sama ongelma kuin tuossa edellisen kappaleen
versiossa tarinasta: sankarin matka on néhty, se on kaava joka on kulutettu loppuun.
Jos paradigma ei anna tilaa uusille ideoille, ei se mydskaan voi antaa tilaa luovuudelle
ja néain ollen sen avulla ei voi syntyd mitdan uutta. Se on vain saman vanhan tarinan
kertomista uudelleen ja uudelleen ja uudelleen. TAma on erittdin iso ongelma elokuvien

tulevaisuuden kannalta.

Rakkaustarina Hero’s journeyn kanssa on ohitse. Jokaisen hahmon muuttaminen
Threshold Guardianiksi tai Mentoriksi tai Shapeshifteriksi auttaa tarinankerron-
nan evoluutiota eteenpdin yhta paljon, kuin mita se tyydyttaa niiden ylimielisyytta,
jotka pitavat naita perusolettamuksia tarkedna. Naiden maaradminen pitaisi tuo-
mita hirmuvaltaiseksi ja haitalliseksi mahdollisten taiteiljoiden luovalle mielelle
kaikkialla. (Hull 2010) (Oma suomennos).

Koska tuo ylla oleva pakettiautojannéri ei siis sovi Sankarin matkan paradigmaan jar-
kevasti, kokeillaan sita seuraavaksi kaikista kasikirjoituksen paradigmoista yksinkertai-

simpaan ja tarkimpaan, eli Blake Snyderin Beat sheetiin.

7 Supreme Ordeal

SYYSKUU 2013, LONTOO. Englantiin mennessa tarinamme oli puhtaassa kriisissa.
Min& ja Anni vihasimme sitd enemman kuin mitaan. Oli erittdin 1&ahelld, etten hypannyt

koko ryhmastd ja workshopista pois, mutta kun tiesin ettd paasisin paria kuukautta
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mydhemmin Sitgesin lahella olevaan Barcelonaan, kaupunkiin, jonka olin aina halunnut
nahda, paatin karsia ja yrittaa tehda parhaani. Tapasimme tutorimme ja kerroimme,
ettd tarinamme ei toimi millddn tavalla. Osa elokuvasta sijoittuu pakettiautoon ja osa
metsaan, jossa lapset sotivat sotilaita vastaan. Pakettiautossa elokuva tuntuu aina py-
sahtyvan ja metsan tapahtumat ovat vain puhtaasti epauskottavia. Ehdotimme héanelle,
etta mité jos myonnettaisiin koko pakettiautotarinan olevan vain suuri virhe ja palattai-
siin takaisin siihen alkuperaiseen ideaan. Tutorimme sen sijaan ehdotti, ettd mita jos
tehtaisiin tasta elokuvasta vahan niin kuin Predator lapsilla. Loppuworkshopin ajan héan
sitten keskittyi siihen, miten metséén voisi tehda ansoja. Onko karhunrautoja mahdol-

lista tehda puusta?

7.1 Beat sheet

Kesaelokuvia kuvaillaan usein kaavamaisiksi. Mutta harvat tietavat, etta niita var-
ten on itse asiassa olemassa kaava — kaava jossa maarataan sivu sivulta, mita
kasikirjoituksessa pitaisi tapahtua. (Suderman 2013) (Oma suomennos)

Tama yksinkertainen kaava (tai rakenne kuten Blake Snyder sité itse kutsuu) on nimel-
taan Beat sheet, ja se loytyy Blake Snyderin kirjasta Save The Cat: The Last Book on
Screenwriting You'll Ever Need. Snyder itse ehdottaa Beat sheetin kayttamista kasikir-
joituksen suunnitteluvaiheessa rytmittaékseen kasikirjoituksen toimivaksi, mutta ottaen
huomioon kaavan sisallon, itse kayttaisin sitd enemmaéankin ensimmaisen version hio-

misessa, jos silloinkaan. (Snyder 2005, 70-71.)

En n&e tarpeelliseksi avata tdhan kaikkia 15:ta eri kohtaa joita Beat sheetiin kuuluu,
mutta sen sanon, etta siind maaritellaan tarkasti, ettd milla sivulla pitdd tapahtua mita-

kin ja mité tiettyjen sivujen valissa tulisi tapahtua.

Esimerkiksi kasikirjoituksen ensimmaiselld sivulla pitdisi 16ytya Opening Image, joka
maatrittelee elokuvan tyylin ja tunnelman. Sivulla 5 pitda sanoa elokuvan teema aaneen
ja sivulla 12 pitda olla katalyyttinen tapahtuma. Beat sheet myds méaarittelee mita nai-
den lukkoon lydtyjen sivujen valilla pitéisi tapahtua. Esim. Sivuilla 30-55 alla on ns. Fun
and Games osio jossa paahenkilo kasittelee elokuvan premissia. Sivuilla 75-85 16ytyy
Dark Night of The Soul jossa paahenkilon toivo on viety ja h&n surkuttelee kohtaloaan.

Kasikirjoituksen on myds oltava tasan tarkkaan 110 sivua. (Snyder 2005, 72—-90.)

Ei ole vaikea arvata, mitd tama kaikki tekee luovuudelle.
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7.2 Beat sheet ja Deadlock

Kuten sanottu, Beat sheetin avulla on mahdollista rytmittdd elokuva toimivammaksi,
joten sen avulla voi myds tutkia kasikirjoitusta ja tarkastella, puuttuuko sen rakenteesta
jotain tarkeitd elementteja. Nain ollen sijoitetaan tuo uusi Vankina Pakettiautossa idea

Beat sheetiin:

Paahenkild Jonttu tuntee itsensé vangiksi omassa lapsijengissaan ja haluaisi paeta
sieltd, mutta ei tieda minne. Maailma on vaarallinen paikka, ja Jonttu on pieni heikko
poika. Erdé&néd paivana Jonttu maaratdan barrikadille rydstdmé&én autoja. Han yrittaa
sysétéa tyon jollekin muulle mutta lopulta joutuu alistumaan ja siirtym&an sinne. Siella
han kohtaa vanhan kuolemansairaan Johanneksen, joka saapuu paikalle pakettiautol-
laan. Rydstd epaonnistuu sotilasryhméan saavuttua paikalle, ja Johannes seka Jonttu
ehtivat pakettiautoon piiloon viime hetkessa. Sotilaat hytkk&aavat metséédn, tappavat
lapsijengin ja lahtevét pois paikalta. Pakettiautosta ei kuitenkaan p&ase pois, he ovat
lukkojen takana. RyoOstdja ja ryostettdva joutuvat tekemaan yhteistyota selvitdkseen.
Kuumuus painaa paalle, jano ja nalkd myos. Pikkuhiljaa poika ja mies loytavat yhtey-
den. Johannes puhuu maailmasta ennen sotaa, kertoo tarinoita vanhasta kodistaan,
johon oli matkalla ennen barrikadille pysahtymista. Yhteisymmarryksen loydyttya Jo-
hannes ja Jonttu alkavat tosissaan tydstda pakoa. lkkunaa ei saa rikki hakkiverkon
vuoksi. Auton pohjan lapi ei paase. Ainoa ikkuna jonka saisi rikki johtaa kuljettajan pai-
kalle, ja siita heikko Johannes ei mahdu. Jonttu mahtuisi mutta ei ylety. Eika Johannes,
vanha kuolemansairas mies jaksa tatéa nostaa. Eika ikkunaa saa edes rikki milladn. Kun
mikaan pakoreitti ei onnistu, kuumuus ja jano lopulta tappavat Johanneksen. Nyt Jonttu
on yksin vankina ruumiin kanssa. Jano ajaa hanet epéatoivoisiin tekoihin kuten juomaan
Johanneksen verta, selviytymaan vakisin. Kun kaikki on lopussa, hén viimeinkin tajuaa
kayttaa Johanneksen ruumista kiivetakseen ikkunalle. Han onnistuu rikkomaan ikkunan
hakkaamalla sitéd kuin mies eikd poika. Lopulta Jonttu on ulkona eikd han ole enaa
vanki. Oma jengi on kuollut, mutta se ei haittaa. Han tietda olevansa selviytyja ja han

tietdd mihin menn4, kiitos Johanneksen.

Jalleen kerran tuossa on ongelmana ennalta-arvattavuus. Jos alustetaan ettd Jonttu
elaa vankina omassa leirissdan ja haluaa muutosta, on katsojalle selvaa, etta elokuvan
lopussa Jonttu padsee vapaaksi muuttuneeseen maailmaan. Lisaksi tuoko kolmannen
maailmansodan jalkeinen maailma mitdan lisdd tuohon? Se tuntuu ylimaaraiselta ele-

mentilta, joka vain sekoittaa pakkaa entisestdén. Rakenne siitd 16ytyy, ja siind on nyt
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vahan toimivampi rytmitys, mutta kdanteet ovat niin ennalta-arvattavia, ettd ei sita tuol-

laisena voi viela hyvaksya.

Beat sheetissa on Midpointin ja Lowest Pointin jalkeinen ongelma, jossa mitaan ei itse
asiassa pisteta tapahtumaan. Elokuva junnaa vain paikallaan, ja Blake Snyder itse jopa
sanoo tasta osiosta, nimeltaan Bad Guys Close In, etta "There’s no method to get
through it other than to just muscle your way”. Tata han pyytdd tekemé&an 20 sivun
edestd. Tasan 20 sivun edesta siis, koska hyvan, oikein rakennetun kasikirjoituksen
sivulla 75 tulee All is Lost hetki, jossa vaikuttaa siltéd kuin peli on menetetty. Joten 20
sivua voi tapahtua mita vaan, ei mitdan valia, kunhan yhdella tietylla sivulla tapahtuu
jotain tarkkaa. (Snyder 2005, 85.)

Tuossa tiivistyy Beat sheetin suurin ongelma. Se sijoittaa kaanteet tarkasti tiettyihin
hetkiin ja jattdd kaiken niiden valiin jaavan luojan haltuun, painottaen, etta niissa pel-
késtaan kasvatetaan tarinaa eteenpdin seuraavaa maarattya kaannetta kohti. Kun ot-
taa huomioon, ettd suurin osa elokuvasta on sita kasvatusta, niin mitd se tarkoittaa
lopputuloksen kannalta? Sita, etté kaanteista tulee ennalta-arvattavia ja koko kasikirjoi-
tus vaikuttaa siltd, etta se on jo nahty tuhat kertaa ennenkin, oli premissi sitten miten

kiinnostava tahansa.

Kaytanndssa Snyderin Beat sheet on kaapannut vallan Hollywoodin kasikirjoitus-
piireissa. Seka isot ettd pienet elokuvat noudattavat hanen tahtejaan ja sivumaa-
reitddn. Tahallista tai ei, siitd on tullut kaava — kaava joka on uhka omaperéisten
kasikirjoitusten maailmalle. (Suderman 2013) (Oma Suomennos).

Mitd tuohon Beat sheetin avulla kirjoitettuun pakettiautotarinaan tulee, on se silti toimi-
vampi kuin mité se oli Hero’s journeyn avulla. Se on oikeasti suljetun paikan leffa, pieni
sellainen, jossa on selkea teema vapaudesta ja siitd, mitd vapaus tarkoittaa. Siina mie-
lessa maailmansodan jalkeinen maailma voisi toimia, mutta olisiko kuitenkin mahdollis-
ta 10ytééa jokin toinen uhka sotilaiden sijalle? Varmasti on, joten kolmas maailmansota
saa jaada sivuun. Pitéisin silti pakettiautokuviot pitkalti sellaisena kuin ne nyt ovat. Mita
jos kyseessa olisi tarina pojasta, joka isoisdnsa kanssa onnistuu lukkiutumaan paketti-
auton takatilaan? Lasten kasvuelokuva joka muuttuu trilleriksi? Ei tule nopeasti mie-

leen, etté sellaista olisi tehty.

Kokeillaan jatkaa silla lahtokohdalla eteenpain. Mutta ei Beat sheetin tai Hero’s jour-
neyn avulla. Ne ovat liian rajoittavia. Hyvan paradigman pitaa antaa tilaa luovuudelle ja

nuo eivat tdhan taivu. The Sequence approach taas on oman kokemukseni perusteella
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kaikista vapaamielisin paradigma. Siina ei todellakaan méaaritella tarkasti, milla sivulla

jotain tapahtuu tai miten tarinan on pakko edetd, joten kokeillaan seuraavaksi sita.

8 Reward

SYYSKUU 2013, LONTOO. Four Cornersin kohdalla omat toiveet kasikirjoituksen on-
nistumisesta olivat jo kauan sitten mennytta. Taméa epéatoivo vain syveni Lontoossa.
Lapi siella kaytyjen palaverien olin mielenosoituksellisesti hiljaa, humalassa ja join bis-
seé niiden aikanakin. Kerran erdan palaverin keskella nain Hugh Grantin kavelemassa
muutaman kymmenen metrin paassa ja keskityin vain ja ainoastaan siihen nakyyn, kun
vieressa puhuttiin hartaasti siita, etta voisivatko Deadlockin lapset vaikka kaivaa kuop-
pia metsaan, pistda paalle tikkuja ja siten voittaa supersotilaat. En kaynyt edes luen-
noilla vaan lahdin tutkimaan Lontoota ja sen ndhtavyyksia, koska olin jo niin taydellisen
pettynyt kaikkeen mita Four Cornersilla oli tarjota. K&velin siella niin paljon joka paiva,
ettd kotiin palattuani molemmat jalkapohjat olivat enemman rakkoa kuin paljasta ihoa.

8.1 The Sequence approach

Paul Joseph Gulinon The Sequence approach (Kuvio 2) koostuu kahdeksasta sequen-
cesta eli "jaksosta” joiden tehtavana ei ole maaritella, mitd on pakko tapahtua, vaan
enemmankin ohjata siihen mita voisi tapahtua. Gulino itse viittaa sequenceihin noin 15
minuutin lokeroina, mutta sekin on vain ehdotus. Paradigmassa ei anneta tarkkoja sivu-
ja, milla jotain tapahtuu, tai pideta tarinan rakennetta taysin lukkoon lydtyna. Se koros-
taa draamaa eika rakennetta. Ongelmia ja niiden ratkaisuja. Onnistumista ja epaonnis-
tumista. (Gulino 2004, 12-14.)

The Sequence Approach

Actl ] Act 2 I Act 3
Sequence | Sequence Sequence | Sequence | Sequence | Sequence Sequence | Sequence
A B C D E F | G H

firs second
culmination culmination

Kuvio 2. The Sequence approach (Gorman)
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Sequence A sisaltdd hetken ennen varsinaisen tarinan alkua. Se vastaa kysymyksiin
kuka, missa, milloin ja miksi seké esittelee maailman ja yleensd myds protagonistin. Se
on siis pitkalti ekspositiota ja katsojan koukuttamista. Se paattyy ns. "Inciting Incident-
tiin” eli hetkeen, joka horjuttaa protagonistin maailmaa ja pistaa taméan liikkeelle. Se-
quence B koostuu paaosin elokuvan suuren dramaattisen kysymyksen alustamisesta ja

pahentaa ongelmaa, joka protagonistilla on. (Gulino 2004, 14-15.)

Sequence C:ssa protagonisti pyrkii l16ytaméaan ratkaisun ongelmaansa yksinkertaisim-
malla ja helpoimmalla mahdollisella tavalla. Han voi joko epaonnistua tai onnistua tas-
s4, mutta kummin péin se sitten meneekin, ongelma tulee joka tapauksessa syvene-
maan entisestdan. Sequence D:ssé tamé syveneminen johtaa siihen etta protagonisti
yrittdd useampaa eri keinoa ratkaisuun, kayden koko aika epéatoivoisemmaksi. Taméa
jakso paattyy First Culminationiin eli elokuvan midpointtiin, jossa elokuvan asetelma
muuttuu merkittavasti jollain tavalla ja jossa annetaan pieni vihje protagonistin ongel-
man lopulliseen ratkaisuun. Midpoint voi jopa muuttaa hanen ongelmansa laadun tay-
sin. (Gulino 2004, 15-16.)

Sequence E:ssa protagonisti pyrkii ratkaisemaan midpointin mukanaan tuomat ongel-
mat ja jalleen kerran onnistuu syventaméaan niitd. Sequence F:ssé protagonistin vaih-
toehdot ovat vahissé ja han onnistuu viimeinkin I6ytamaan ratkaisun suureen dramaat-
tiseen kysymyksensd. Tama jakso paattyy Second Culminationiin eli toisen naytdksen

loppuun, jossa vihjataan miten kaikki tulee paattymaan. (Gulino 2004, 16-17.)

Sequence G:ssa protagonistille selvidd, etta ratkaisu, jonka han loysi edellisessa jak-
so0ssa, on vain pahentanut hanen tilannettaan. Han joutuu ratkaisemaan uuden siita
syntyneen ongelman. Tahti kiihtyy ja koko elokuvan asetelma saattaa muuttua. Viimei-
sessd jaksossa, eli Sequence H:ssa, kaikki ratkeaa, hyvin tai huonosti. Ongelmat on

ratkottu, jannitys laukeaa ja tarina loppuu. (Gulino 2004,17-18.)

Kuten edellaesitellystd Gulinon The Sequence approachista huomaa, se todellakin
painottaa ongelmia ja niiden ratkaisuja, koska niista otteessaan pitavat tarinat koostu-
vat, oli kyseessa sitten ihmissuhdedraama tai trilleri. Lisaksi on mielenkiintoista huoma-
ta, miten paljon ideoita tuosta heti syntyy, kun ei ole rautalangasta vaannetty, missa
pitdd tapahtua mitakin. Kaikista kasikirjoittamisen paradigmoista, joita olen kohdannut,
The Sequence approach jattdd helposti eniten tilaa mielikuvitukselle. Sieltd ei 16ydy

edes ns. Lowest pointia, jonka pitdisi olla Sequence F:n yhteydessa, koska se on Guli-
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non mielesta liian maardéava termi. Gulino sanoo kirjassaan Lowest pointista, etta jos
kirjoittaja lukittautuu ajatukseen siita, ettd kyseisen hetken on oltava ns. low point, se
tuhoaa Kkirjoittajalta monia eri mahdollisuuksia joihin tarina voisi siita edeta (Gulino
2004, 17).

8.2 The Sequence approach ja Deadlock

Eli tAssa uudessa ideassa heivataan kolmas maailmansota sivuun, kokeillaan Selviyty-
jan matkaa, pakettiautokuvio pidetddn yha messissa ja luodaan taysin uusi ulkoinen
uhka sotilaiden tilalle. Tassa on idea, joka syntyi ndiden maareiden ja The Sequence

approachin avulla:

(A) On nykypéaiva, kesa. Jonttu on nuori poika, joka eldd Lapissa. Han on kirjatoukka,
viihtyy paremmin kotona kuin kodin ulkopuolella ja nauttii arvoituksista ja niiden ratko-
misesta. Jontun isa taas toimii heidan kylansa poliisina ja on Jontun vastakohta, karski
voimakas mies. Jontun taytettya 13, isa ja isoisd Johannes vievat Jontun ensimmaista
kertaa metsélle. He menevét sinne poliisin pakettiautolla, jota isa kayttaa tydssaan.
Metsareissu epdonnistuu Jontun osalta, koska han ei saa peuraa kaadettua vaikka
peura on saatu jyvalle. Laukaus menee reilusti ohi. Isd onnistuu ampumaan peuran ja
on pettynyt Jonttuun. Jonttu ja isoiséa nousevat poliisiauton takatilaan kuolleen peuran
kanssa, jossa isoisa voi lohduttaa Jonttua isaltd rauhassa. Isa pistaa takatilan oven
Kiinni ja saa heti perdén sairaskohtauksen. Han kaatuu kuolleena maahan. (B) Ovia ei
saa poliisiautossa luonnollisesti sisdpuolelta auki, ikkunat ovat pleksilasia ja vali-ikkuna
etupenkille on vain muutaman sentin levea joten siita ei paase lapi vaikka yrittaisi. Huoli
isasta ja siitd mita talle tapahtui pakettiauton ulkopuolella on toki ensimmaisena mie-
lessa seka Jontulla etta isoisélla. Heidan on silti pakko paasta siita yli nopeasti. Kumpi-

kaan ei ole sydnyt tai juonut mitdén pitkaan aikaan.

(C) Heilla on silti kivaarit mukana, ja Jonttu ehdottaa ettd he ampuvat takaoven lukon.
Isoisa ei pida tatd hyvana ideana, silla luoti voi kimmota pienessa tilassa takaisin hei-
hin. He silti kokeilevat tata ja luoti kimpoaa takaisin. Se ei onneksi osu kumpaankaan
mutta lukko ei myodskaan mene rikki. Kuumuus pakettiautossa alkaa nousta sitd mukaa
kun aurinko nousee. Lampo ja jano alkavat ottaa veronsa. (D) Lopulta he alentuvat
juomaan peuran verta. Peuran kaula avataan isoisan Leathermanilla. Jonttu ei pysty
juomaan verta, sylkee sen pois. Johannes nakee vali-ikkunasta poliisiradion ja saa

ajatuksen. Han hakkaa kivaarin perélla ikkunan rikki ja yrittdd sitten kivaarin piipulla



21

saada radion paalle. Se epaonnistuu, radion puhepaa irtoaa ja tippuu ulottumattomiin.
Kuumuus alkaa laskea, mutta janoa ei auta yhtaan etta ulkona alkaa sataa. Johannes
paattaa riskeerata ja ampuu kattoon reian. Se onnistuu, luoti ei kimpoa katosta. Yhdes-
sé Johannes ja Jonttu ampuvat luoteja kattoon ja juovat niista tippuvan veden raivolla.

Mutta kun sade lakkaa, aurinko laskee. Ja sudet saapuvat.

(E) Pakettiautosta kuulee kuinka iséé syodaan ulkopuolella. Molemmat yrittavat pitaa
niin kovaa aanta kuin pystyvat, ampuvat muutaman luodin kattoonkin pyrkien pelastyt-
tamaan sudet pois, mutta se ei onnistu. Johannes tekee parhaansa pysyakseen vah-
vana Jontun vuoksi ja yrittdd lohduttaa tata. Han selittédd, ettad joku on varmasti etsi-
massa jo heitd. Mutta kun sudet haistavat autossa olevan peuran, alkavat ne hyppia
sitd vasten ja sen katolle. Jonttu ja Johannes jopa nakevét ne katossa olevien reikien
l&pi. Johannes jopa ampuu yhden susista mutta se ei hillitse niitd yhtdan. (F) Seuraa-
vana paivana sudet ovat kadonneet ja Johannes paattaa toimia. Jos heita olisi etsitty,
heidat olisi jo 16ydetty. Jos ei ulos paase alylla niin sitten voimalla. Johannes paattaa
ampua viimeisella jaljelle ja&neelld luodilla uudestaan takaoven lukkoa. Kun han yrittda
tata, luoti kimpoaa ja tappaa héanet.

(G) Nyt Jonttu on yksin ja seka isé etta isoisa ovat kuolleet. Han ei tieda, mita tehda.
Han huutaa ja raivoaa. Han silti tietaa, etté jos han ei toimi pian, han kuolee. Lukko ei
muuttunut miksikddn ampumisen seurauksena. Arvoitusten ratkaiseminen on aina ollut
Jontun harrastus, joten han yrittéda sita kautta. Hanella on Leatherman ja kivaari, jossa
ei ole luoteja yhtaan. Takaovesta ei paase vaikka mita tulisi. Katossa on muutama rei-
k& siella taalla, ja vali-ikkunasta ei paase lapi. Jonttu miettii. Sitten han tajuaa, etta auto
on kallellaan. Se on loivassa alamaessa. Kun Jonttu kasaa isoisan ja peuran ruumiit
paallekkéin, han ylettyy ndkemaan valilasin lapi etupenkille. Etuikkunasta han nakee
kuinka tie kaartuu ja sen edessa on pudotus. Jonttu kivaarin piipulla tyontaa kasijarrun
vapaaksi ja auto alkaa valua. Jonttu pitaa kiinni. Auto valuu pudotukseen, tippuu, kaa-
tuu kyljelleen ja osuu puuhun. Jonttu ly6 paansa pudotuksessa ja menettda tajunsa.
(H) Kun héan herdd, on ilta. Susien ulvonta kuuluu etédisend. Jonttu jatkaa suunnitel-
maansa. Nyt kun han ylettyy kattoon sen ollessa hanen sivullaan, han alkaa Leather-
manilla pikkuhiljaa sahaamaan siihen ammuttujen reikien véleja auki. Kun reidt yhdis-
tad, niista tulee pienen ihmisen mentava aukko. Jonttu paésee ulos ja térmaa heti susi-
laumaan, joka vaanii tatd. Jonttu huutaa ndille, heiluttelee kivaariaan. Kun yksi niista

kay Jonttuun kiinni, Jonttu viiltda tata Leathermanillaan. Sudet perdantyvat sen verran,
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ettd Jonttu ehtii kiivetad pakettiauton paalle. Han hyppaa kuljettajan ovesta sisdan, lyo

oven kiinni ja nappaa radion kasiinsa.

Suljetun paikan elokuva Selviytyjan matkalla. Ulkoisena uhkana sudet eikd sotilaat.
Klaustrofobinen. Talla hetkella se on elokuva selviytymisestd, mutta se voi muuttua
miksi vain. Tarkeintéa on etta Jontulla on ongelma ennen reissua ja pakettiautossa han
l6ytaa ratkaisun siihen. Nyt Jontun ongelma on todistaa, ettéd han on kuin isdnsa, vaik-
ka ei ole. Lopuksi han paasee pakoon omin avuin, ei voimalla, kuten isa olisi yrittanyt
tai kuten isoisé yritti. Joten Jonttu oppii etté jokainen meista on mita on eika voi siita
muuttua. Jontusta ei ikina tule metsastgjaa tai poliisia kuten isastdéan. Han on aina se

poika joka viihtyy kotona ja rakastaa arvoituksia, ja se on hyva.

Tassa versiossa on myds midpointin mukanaan tuoma uhka ja uusi ongelma eli sudet,
jotka antavat tarinalle heti lisda potkua. Kun miettii vaikka Buriedia, siina on myds mid-
point jota on vaikea pistdd uhkaavammaksi: maan alle haudattu arkku alkaa tayttya
hiekasta, nopeasti. Joten yhtakkid paahenkilon ongelma ei olekaan en&d happi vaan
hiekkaan hukkuminen, aivan kuten tuossa ylla olevassa versiossa ongelma ei ole enaa

jano vaan villielaimet.

Liséksi tarina on ensimmaista kertaa henkilévetoinen. Edellisissa versioissa Jonttu ja
Jontun luonne on ollut yhdentekeva juonen kannalta, mutta nyt kun tarina on kirjoitettu

The Sequence approachilla, ratkaisut ongelmiin lahtevat Jontusta itsestaan.

Yksi teoreettinen ongelma, joka tuosta nousee esiin on, etté kestaéko tarina ilman kon-
taktia ulkomaailmaan. 12 Angry Menisséa sita kontaktia ei ole, kuten aiemmin jo sanoin,
mutta esim. Buried ja Locke nojaavat siihen kontaktiin runsaasti. Taméa on jotain, mika
on hyva pitdd mielessa seuraavaa ideaversiota ajatellessa, silla lian pysahtynyt tila ei

pakettiautokaan saa olla.

Suurempi ongelma joka tuossa pakettiautotarinassa viela on, on se sama ongelma,
joka on ollut jokaisessa edellisessé versiossa. Se on ennalta-arvattava. Se ei ole talla
kertaa enad niin iso ongelma kuin mitd se edellisiss& versioissa on ollut, mutta se on
ongelma silti. Loppuun tarvitsisi viela yhden kaanteen joka tulisi puskista, olisi jotain,
joka yllattaisi. Se on myds ongelma joka l6ytyy 12 Angry Menistd, jossa on lahes alusta
asti selvad, mihin kaikki tulee johtamaan. Buriedissa elavalta haudatun miehen kohtalo

sinetdidaan jo midpointin jalkeen, kun paljastetaan ettd han on pettanyt vaimoaan.
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Locke onkin elokuvista ainoa, jonka loppua en pystynyt arvaamaan ennalta, ja se joh-
tuu paaosin siita, ettéd Lockessa ei tuntunut olevan mitdan selvda kaavaa. En pysty
edes nimeamé&an siita elokuvasta midpointtia tai kolmannen naytoksen alkua, koska

sita ei selvastikdan ole rakennettu minkaan tunnetun paradigman avulla.

Kaikkien paradigmojen suurin ongelma on se, etta ne ovat loppujen lopuksi vain kaavo-
ja. Kaikki kaavat on lyoty tavalla tai toisella lukkoon, jotkin [6ysemmin (The Sequence
approach), jotkin todella tiukasti (Beat sheet). Naita kaavoja kayttden syntyy kaavamai-
sia elokuvia, se on kylma fakta jonka 12 Angry Men ja Buriedkin todistavat. Joten ainoa
tapa paasta siita kaavamaisuudesta eroon on luopua kaavoista ja kayttdd omaa mieli-

kuvitustaan.

Ja nain saimme rakennettua aasinsillan viimeiseen kokeiluun, eli Linda Aronsonin Ver-

tical & Lateral thinkingiin.

9 The Road Back

SYYSKUU 2013, HELSINKI. Viimeinen palaverimme Tutorin kanssa pidettiin Lontoos-
sa, jossa pohdittiin kuoppa-ansojen rakentamisen haasteita. Palattuamme Englannista
Suomeen kirjoitimme Annin kanssa Tutorin tekeméat ehdotukset mukaan Deadlockin
kohtausluetteloon niin nopeasti, vakisin ja huonosti kuin suinkin pystyimme. Yllattaen

ne eivat pelastaneet sita.

9.1 \Vertical & Lateral thinking

Linda Aronson kertoo kirjassaan Screenwriting Updated: New (and Conventional)
Ways of Writing for the Screen teoriasta, joka koskee ideointia ja kirjoittamista. Tassa
teoriassa tekniikka ja logiikka kohtaavat mielikuvituksen, ja sen avulla voidaan mé&arit-

ta&, miksi jokin teksti toimii ja miten tekstia voisi parantaa (Aronson 2001, 2).

Vertical thinking (Kuvio 3) on jarkevan ajattelun taso, jossa jokin tapahtuma johtaa loo-
gisesti johonkin. Sita kaytetdan hyvaksi esim. kun kysytaan itselté, onko elokuva uskot-

tava tai kuulostaako jokin dialogin péatka aidolta. Vertical thinking perustuu faktoihin,
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siihen mit& on kokenut ja oppinut aiemmin. Kaikesta kirjoitustydsta 90 % kuuluu tdmén

kategorian alle. (Aronson 2001, 2.)

Figure 1.1 Vertical thinking

Kuvio 3. Vertical thinking (Aronson 2001, 2)

Toinen ajattelun taso taas on nimeltdan Lateral thinking (Kuvio 4), ja sen alle istuvat
loput 10 %. Se on Kkirjoittajan mielikuvitusta, kyky yhdistdd asioita, joita on kokenut ja
joita on huomioinut. Siin& missa Vertical thinking edustaa logiikkaa, edustaa Lateral
thinking tunnetta. Jos kasikirjoitus on liian suoraviivainen ja kliseinen, ei Lateral thinkin-
gia ole kaytetty tarpeeksi. Jos kasikirjoitus on epaselva tai ns. "over the top”, on sita

kaytetty likaa. (Aronson 2001, 2-3.)
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Figure 1.2 Lateral thinking in action

Kuvio 4. Lateral thinking (Aronson 2001, 3)
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Pelkastddn Vertical thinkingia kaytettdessa ongelmanratkaisu toimii niin, ettd ensim-
mainen mieleentuleva vaihtoehto valitaan heti toimivimmaksi ja siitd pidetdan vakisin
kiinni, varmana siitd, ettd muita vaihtoehtoja ei ole. Liséksi kirjoittaminen vain loogisesti
ajatellen tuppaa jattamaan hahmot ja niiden tunteet toissijaiseksi ja néain ollen eloku-
vasta ei tule koskettava. Aronson kayttda esimerkkina poliisiasemalle sijoittuvaa tari-
naa, johon Vertical thinkingilla syntyisi stereotyyppisid hahmoja stereotyyppisine on-
gelmineen (kapinallinen poliisi jolla on huono avioliitto, ja taman parina konservatiivinen
poliisi jolla hyva avioliitto; paheksuva poliisipaallikkd, joka jatkuvasti uhkaa kapinallista
poliisia potkuilla). (Aronson 2001, 3—4.)

Lateral thinkingiin liikaa nojaaminen taas saa unohtamaan rakenteen ja fokuksen, jo-
hon tarinassa pyritaan. Kirjoittaminen on nopeaa, mutta siita puuttuu jarjen taso. Itsekri-
tiikkia ei ole yhtaan ja hulluimmatkin ideat kuulostavat toimivilta. Se saa hahmot toimi-
maan epauskottavasti, koska kaikenlainen looginen sensuuri puuttuu. Aronson kayttaa
tasta esimerkkina trillereita, jossa yleiso jatkuvasti miettii, ettd "miksi he eivét vain soita
poliisia paikalle” tai miksi ndmé& hahmot kévelevét aivan péivédnselvdén ansaan’.
(Aronson 2001, 4-5.)

Molemmat ajatuksen tasot ovat yksistddn houkuttelevia, koska ne saavat kirjoittajan
itseluottamuksen huippuunsa. Mutta jos vain toisen avulla syntyy idea, on se sitten
klisee tai Overi idea kaikin puolin, siihen ideaan rakastuu, eika siitd voi paastaa irti. Nain
kavi minulle sen ensimmaisen vanhainkoti-idean kanssa ja nain kavi Tutorillemme sen

lapset sotivat metséssa -idean kanssa. (Aronson 2001, 5.)

Ainoa ratkaisu onkin kayttdd molempia ajattelun muotoja yhtaikaa luodakseen jotain
uskottavaa mutta omalaatuista, jotain aitoa mutta epatavallista. Aronson toteaa taman
"aidon” ja "epétavallisen” vélisen balanssin olevan se avain kaikkeen alkuperaisen ide-

an kehittelysta aina rakenteeseen, hahmojen luontiin ja dialogiin. (Aronson 2001, 5-6.)

Loytadaksemme balanssin aidon ja epatavallisen valilla kirjoittaessamme, me
voimme tietoisesti vaihdella Lateral thinkingin, joka voi luoda uusia ja originaaleja
ideoita, seka Vertical thinkingin valilla, joka voi logiikkansa ja analyyttisten taito-
jensa vuoksi monitoroida Lateral thinkingilla syntyvien ideoiden uskottavuutta ja
hyvaksyttavyytta. Juju onkin tietdd mitka tydt on parempi tehda Vertical thinkingil-
& ja mitk& on parempi tehda Lateral thinkingilla. (Aronson 2001, 6) (Oma suo-
mennos).

Vertical thinking on parhaimmillaan, kun luo kéasikirjoitukseen toimivan rakenteen ja

kirjoittaa genren mukaan. Se varmistaa, etta kasikirjoitus on uskottava, ja sen avulla voi
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etsia rakenteesta ongelmakohtia. Vertical thinkingin avulla pystyy myos karsimaan La-
teral thinkingin ideoista pois ne, jotka tuppaavat ampumaan yli. Lateral thinking taas on
kateva tyokalu uusien, originaalien ideoiden luomisessa, koska kaikenlainen itsesen-
suuri on pois paaltd. Sen avulla 16ytyy myos elokuvan tunteita herattava puoli. (Aron-
son 2001, 6-7.)

Kaytannossa tama kaikki voidaan tiivistaa kolmeen yksinkertaiseen tehtavaan: 1) Maa-
rittele kyseessa oleva ongelma Vertical thinkingilla. 2) Kayta Lateral thinkingia avuksesi
l0ytadksesi tdhan ratkaisuksi niin monta originaalia ideaa kuin pystyt. 3) Karsi niista
ideoista jaljelle Vertical thinkingilla paras aito mutta epatavallinen vaihtoehto. (Aronson
2011, 7-8.)

Tama ajattelumalli ei siis todellakaan ole mikaan kasikirjoittamisen paradigma vaan
enemmankin ajatusketju, jossa tiedostetaan, kuinka logiikka kohtaa mielikuvituksen.
Koska tama ei ole sidottu kiinni mihink&aén tiettyyn kaavaan, sen avulla voi syntya hel-
pommin uusia erilaisia ideoita kasikirjoitukseen ja mahdollisesti paasta irti kasikirjoitus-

ta vaivaavasta ennalta-arvattavuudesta.

Kun sitten asetin pakettiautotarinan tahan ajattelukaavaan, aidoin mutta epatavallisin
vaihtoehto johon p&adyin, oli kayttda flashbackeja kertoakseni tarinan koulukiusaami-

sesta (avaan taméan paattelyn tarkemmin kappaleessa 9.3).

9.2 Flashback-narratiivista

Linda Aronson kirjoittaa kirjassaan Screenwriting Updated: New (and Conventional)
Ways of Writing for the Screen myés flashback-narratiiveista ja niiden rakenteista. Han
toteaa takaumien mahdollistavan kahden vahvan tarinan kertomisen samaan aikaan.
Parhaimmassa tapauksessa ne auttavat katsojaa padsemaan hahmojen paan sisalle
helpommin, seké pitavat tarinan jannitteen ylla toimivammin. Mutta jos naitd takaumia
kaytetaan vaarin, sen sijaan ettd ne vahvistaisivat tarinaa, ne hidastavat sitd ja vie-

raannuttavat katsojan siitd. Mista tama sitten johtuu? (Aronson 2001, 107.)

Takaumat, aivan kuten nykyhetkeen sijoittuva tarinakin, noudattavat kolminaytoksista
rakennetta. liman tata rakennetta ne eivét etene ja eivat siten tuo tarinaan mitédan lisaa,

aivan kuten pelkastaan kronologisesti eteneva elokuvakaan ei etene, jos siina ei ole
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kaanteitd. Takaumat eivat ole vain tauottamista varten, vaan ne ovat oma tarinansa

jonka pitda tukea paatarinaa. (Aronson 2001, 110.)

Taméan lisaksi takaumien siséltd ja sijoitus ovat tarkeitd. Niiden tehtéava on pitaa ylla
mysteeria ja kasvattaa jannitystd. Taman voi tehda yksinkertaisesti tauottamalla ta-
kaumien kayttoa. Kun paatarinassa tulee clifthanger, siirry takaumaan. Kun takaumas-
sa tulee cliffhanger, siirry paatarinaan. Tama pitaa jatkuvasti ylla kysymyksia ja katso-

jan mielenkiinto sailyy. (Aronson 2001, 129.)

Aronson kategorisoi kirjassaan takaumien monia eri muotoja. Esim. Flashback as Case
Historyssa takaumat kasittelevat jonkun ulkopuolisen elamaa kerrottuna toisten kautta
(Citizen Kane) ja Flashback as Thwarted Dreamissa takaumat ovat paahenkilén omia
(Forrest Gumb). Flashback as Life-Changing Incidentissa takaumat taas avaavat tiettya
hetked henkilon elamassa ja selittavan miksi han on sellainen kuin on (Catch-22).
(Aronson 2001, 117-127.)

Deadlockin kanssa paadyin tdhan viimeksi mainittuun takauman muotoon, mutta sen
sijaan etta se olisi vain yksi hetki, kuten Catch-22:n lentokonekohtaus, se on sarja naita
hetkia.

9.3 \Vertical & Lateral thinking ja Deadlock

Kun asetin elokuvan tarkkailuun Vertical & Lateral thinkingille, ensimmainen ajatus oli
hypata syvaan paatyyn ja tehda se, mita en ole aiemmin halunnut tehda, eli rikkoa sul-
jettua paikkaa. Paatin kuitenkin heti, ettd jos rikon sitd, rikon sitd taysin eri tavalla kuin
mitd Tutor ja me sitd aikanaan rikoimme, eli ei b-juonta johon Jonttu ei kuulu millaan
tavalla. Tasta sitten paadyin siihen, etta jarkevin rapa rikkoa suljettua paikkaa on rikkoa
kronologiaa. Annetaan Jontulle flashbackeja ja sita kautta paastaa pois pakettiautosta.
Taman jalkeen pohdiskelin (Aronsonin flashback-narratiivien tutkiminen mielessani),

ettd mita flashbackit kasittelisivat. Ja lopulta paadyin koulukiusaamiseen.

Ajatusketju eteni pitkaltikin niin, etta selviytymista on olemassa montaa eri lajia ja yksi
on selviytymista arjessa, joka Jontun ikaisten lasten kohdalla tarkoittaa yleensa selviy-
tymista koulussa. Sitd kautta padadyin koulukiusaamiseen, josta taas aloin hahmotta-
maan uusiksi Jontun hahmoa. Hieman omasta elaméasténi ja koulumuistoistani ammen-

taen paadyin seuraavaan:
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Pysytddn nykypaivassa, pysytdén poliisiautossa, pysytdan metsédssa ja pidetdan ra-

kenne muutenkin pitkalti samana kuin edellisessé versiossa. Mutta muutetaan Jonttua.

Meilla on koulukiusattu Jonttu, joka ei halua ampua peuraa elokuvan alussa. Poliisi-isa
pettyy tdhan, menn&aén pakettiautoon isoisan kanssa, ovet lukkoon, sairaskohtaus iséal-
le ja sama tilanne kuin edellisessa. Pakoon ei pddse, midpointissa sudet saapuvat,

isoisd ampuu kimmokkeella itsensa ja Jonttu jaa yksin autoon.

Mutta talla kertaa lapi elokuvan ndhdééan takaumia ja seurataan, kuinka Jonttua koulu-
kiusataan omalla ala-asteellaan. Kuinka hénet heitetdaan tyhjaan kaivoon ja jatetaan
sinne. Kuinka Jonttu viedaan koulun taakse ja pakotetaan tappelemaan. Kuinka Jontun
kengat heitetaan koulun katolle talvella. Ja kuinka Jonttu ei lapi kaiken taman pista
lainkaan hanttiin. Lopuksi nahdaan Jontun ns. Life-Changing Incident siité kuinka kou-
lukiusaaminen alkoi: kun yksi kiusaajista kaatoi karkkipussin sokerit Jontun paalle vitsi-
na ja kuinka Jonttu reagoi lyomalla tata kiusaajaa. Tama yksi lyonti on syy kaikkeen

tulevaan kiusaamiseen.

Lopussa, kun Jonttu keksii keinon paasta ulos pakettiautosta, han kohtaa sudet. Mutta
sen sijaan etta han puukottaisi tai ampuisi susia tai edes huutaisi niille, hdn on hiljaa.
Sudet arhentelevat mutta Jonttu, rauhallisesti, kaantaa niille selkéansa ja kiipeaa paket-
tiauton katolle. Han avaa kuljettajan oven ja tiputtautuu rauhallisesti sisdan autoon ra-

dion luokse. Sudet eivat kdy hanen kimppuunsa. Loppu.

Jos paahenkild on koulukiusattu, hdn on kuullut kahta eri ohjetta 1api elamansa. Lyo
takaisin ja ala lyo takaisin. Oma kokemukseni on, etta lyomalla takaisin asiat vain pa-
henivat, ja kun ei lybnyt takaisin, asiat pysyivat suht samana ja ajan kuluessa hyvalla
tuurilla vahenivat. Ainoa ratkaisu oli siis olla noteeraamatta kiusaamista, koska mitaan
muuta jarkevaa ratkaisua ei ollut. Vanhemmille tai opettajille valittaminenkin vain lisasi
kiusaamisen maarad. Tama ei varsinaisesti ole paras sanoma, jota levittda, mutta sa-
ma huomiotta jattdminen toimii muuallakin. Kommentoi esim. tuttusi typer&dén rasisti-
seen Facebook-mielipiteeseen hyokkaavasti ja saat tdmén (ja muiden samaa mielta
olevien) vihat niskoillesi. Kommentoi asiallisesti, ja hdn on vain eri mielta ja paasee
perustelemaan lisd& miksi on omasta mielestdan oikeassa. Ala kommentoi ollenkaan,
ja ongelma on ratkaistu parhaimmalla mahdollisella tavalla. TAma siksi, ettd nuo rasis-
tiset mielipiteet ja koulukiusaaminen ovat pohjimmiltaan vain provosointia, ja provosoin-

ti ei toimi ilman vastakaikua. Jos sitd vastakaikua ei tule, kiusaajat siirtyvat eteenpain.
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Takaumat ratkaisevat sen suljetun paikan elokuvien kontakti-ulkomaailmaan -
ongelman, silla kuten Aronsonkin totesi, takaumilla pystyy tauottamaan tarinan niin,
etta se ei tunnu pysahtyneeltd. Kun pakettiautossa syntyy cliffhangeri, siirrytd&n sielta
pois kouluun. Kun koulussa tapahtuu cliffhangeri, takaisin pakettiautoon. Takaumat
ovat kaytadnndssa siis antaneet pakokeinon jolla paasee pois pakettiautosta ja samalla
ne myos lisddvat jannitysta. Tottakai nyt Deadock ei ole enda ihan yhté suljetun paikan
elokuva kuin mita se The Sequence approachin kanssa oli, mutta eipa se minua aina-

kaan haittaa.

Joten siina se on, uusi versio Deadlockista. Siina on selkea rakenne ja uskottava paa-
henkild. Siind on teema, jota koetellaan eri tavoilla. Siind on paavaite. Itselleni kiinnos-
tavaa on se, etta siind on jotain henkilokohtaista. Siind on jopa takaumia jotka Four

Cornersissa piti havittaa!

Mika hauskinta, siind on my6s Hero’s journey. Tarinassa on normaali maailma (ala-
aste, metsaretki), poika joka lahtee seikkailulle (pakettiauto) ja kasvaa sen aikana sii-
hen pisteeseen etta hanta voi pitda ns. sankarillisena (kdantaa selkansa susille). Mutta
heti kun tarinaa ei ole rakennettu Sankarin matkan mukaan, se alkaa elda. Se ei tunnu

vanhalta ja jo nahdylta rakenteelta, vaan se tuntuu uudelta.

10 Resurrection

HUHTIKUU 2015, LOHJA. Sitgesin pithcauksesta on nyt kulunut puolitoista vuotta.
Koulun puolesta minun, Annin ja Aarnin olisi pitanyt saada Deadlockin kasikirjoitus
valmiiksi jouluun 2013 mennessd. Emme ole koskeneetkaan siihen, emmeka koske,

vaikka silloin talloin kasikirjoitukseen uusia ideoita syntyykin.

Paul Joseph Gulino toteaa The Sequence approach kirjassaan, etta kirjoittajan pitaa
ymmartaa kaikkien kasikirjoituksen paradigmojen olevan loppupeleissa vain tytkaluja,
joita Kirjoittaja kayttaa apunaan yrittdessaan pitdd katsojan kiinnostuneena elokuvaan.
Jos Kkirjoittaja ei nhoudata niita kuin ne olisivat "sdantéja” tai ’kaavoja”, han saa niista

paljon enemman irti. (Gulino 2004, 6.)

Edellisessa kappaleessa ideoitu kasikirjoitus noudattaa sekd Hero’s journeytd, Beat

sheetid ettd The Sequence approachia. Silti se ei ole yksikaan niistd. Paradigmoista on
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otettu vain niitten kantavimmat ja toimivimmat ideat ja unohdettu muut. Sankarin mat-
kasta tuli SelviytyjAn matka. Beat sheetistd haettiin rytmitystd. The Sequence ap-
proachista ongelmien kasvatusta ja ratkaisua. Vertical & Lateral thinkingistd henkild-
kohtaisuutta ja laatikon ulkopuolelta ajattelua.

Tasté paradigmojen avulla idean luomisesta nousee totta kai kysymys, ettd milloin niit&
itse asiassa kannattaa kayttaa kasikirjoitusta kirjoitettaessa. Kannattaako niita kayttaa
tarinan suunnittelussa (kuten miné juuri tein) vai vasta kun tarina on jo olemassa? Kos-

ka siina on valtava ero lopputuloksen kannalta.

Tahan ei ole olemassa tyhjentdvaa vastausta, mutta luovuuden nimessa kannattaa
aina lahtea idea edelld ja tuoda paradigmat kuvioihin vasta, jos tarvitsee apua kasikir-
joituksen kanssa. Paradigmat ovat kuitenkin ensikddessa apuvalineitd, eivat mitaan
lukkoon ly6tyja ohjeita joita on pakko noudattaa pikkutarkasti. Opimme taman kaytan-

ndssa Four Cornersissa Hero’s journeyn kanssa.

Jos kayttaa paradigmoja, kannattaa niita kayttdd sen mukaan, mita itse haluaa tarinal-
ta. Oletko kirjoittamassa seikkailuelokuvaa? Hero’s journeysta voisi loytya ideoita. Ko-
mediaa? Beat sheet voi auttaa sen kanssa. Draamaa? The Sequence approachilla voi
tutkia, onko rakenteessa tarpeeksi esteitd protagonistille.

Itse uskon, etta paradigmojen oikeaoppinen kayttd tarkoittaa paradigmojen soveltamis-
ta. Niista voi hakea inspiraatiota, pohtia, minka kohtauksen kuuluisi tapahtua missakin,
tutkia kasikirjoituksen rakennetta ja etsia syita, miksi jokin ei toimi tms. Paradigmoja ei
siis tarvitse seurata sanatarkasti, vaikka esim. Beat sheetissa maaritellaan, etta milla
sivulla kasikirjoitusta pitéaa tapahtua mitakin. Se on vain ehdotus, sita ei tarvitse noudat-
taa. Uskon etta jos naita ohjeita ei noudata, seurauksena syntyy jotain parempaa, kos-
ka se voi olla aitoa ja epatavallista kuten Vertical & Lateral thinking painottaa. Nain voi

syntya jotain uutta ja erilaista,

Tama uutuus ja erilaisuus on se, mistd parhaimmissa elokuvissa on minun silmissani
aina ollut kyse. Haluan yllattya, tavalla tai toisella. Seuraamalla tarkasti esim. Beat
sheetid tai Hero’s journeyta sitd yllatysta ei tule tapahtumaan. Jos sen sijaan tutkii naita
paradigmoja Vertical & Lateral thinkingin tarjoaman linssin |api, niista saattaa l6ytya

uusia piirteita jotka tekevat elokuvasta uuden ja erilaisen.
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11 Return With the Elixir

LOKAKUU 2013, SITGES. Espanjan rannikkokaupunki Sitgesissa jarjestetdan joka
vuosi elokuvafestivaalit. Osana néita festivaaleja Four Corners workshoppiin osallistu-
neet ryhmét Suomesta, Englannista, Bulgariasta ja Espanjasta saavat pitchata oman
leffaideansa alalla toimiville tuottajille ja rahoittajille. Pitchien jalkeen David Matamoros,
pitchausopettaja, kysyy paéalle sadalta ihmiseltd, etta jos jokaisella olisi antaa 50 000
euroa yhdelle juuri esitetyistd kymmenestéa elokuvapitchistd, mille ryhmalle he antaisi-
vat rahansa. Léhes sata ihmisté vastaa yksi kerrallaan. Vain yksi ryhma jaa nollaan
euroon. Siihen on syynsa.

Se syy on meissé itsessdmme. Kuten edellisissa kappaleissa on todistettu, pakettiau-
toidean olisi saanut toimimaan. Siita olisi saanut jannittdvan uskottavan elokuvan San-
karin Matkalla. Silti me tyostimme siitd aivan taydellista kuraa. Eikéa tama ei ole jalki-
viisautta, Four Cornersissa meilla oli puoli vuotta aikaa tydstaa kasikirjoitusversio, mut-
ta me emme edes yrittaneet saada ideaa toimimaan. Taman opinnaytetyon kirjoittami-
nen aloitettiin t&at4 kirjoitettaessa vahan yli kaksi viikkoa sitten ja jokainen tarinan versio
johon tassa on paadytty, on toimivampi kuin “pikkulapset leikkivat Predatoria ja paa-

henkild on jumissa pakettiautossa” -tarina, jonka me teimme.

Mika tarkeintd, syy epaonnistumiseen ei todellakaan ole siind ettd kaytimme Hero’s
journeytéd. Kyse ei ollut missaan vaiheessa siita, etta se kaava ei toimi. Kaikki paradig-
mat toimivat jos haluaa ettd ne toimivat. Olen kayttanyt Sankarin matkaa tdman opin-
naytetyon otsikointiinkin, ja se upposi Four Corners -kokemuksiini taydellisesti, jos san-
karillisuudella viitataan rohkeuteeni olla kirjoittamatta huonoa elokuvaa valmiiksi vaikka

koulu niin vaati.

Deadlock oli niin surkea, etta olin valmis myymaan oikeudet siihen yhdella eurolla kun-
han vain olisin paassyt siita irti. Tuo uusi pakettiautotarina koulukiusatusta pojasta ja
isoisasta pakettiautossa susien ympardéimana taas on jotain jonka olisin jopa valmis
kirjoittamaan. Se vaikuttaa silta etta siitd saisi jannittavan leffan, eika minulla olisi mi-
taan ongelmaa alkaa tydstamaan sita. Joten mita tasta voi paatella? Miksi alkuperdinen

tarina ei kiinnosta minua yhtdén, mutta tuo uusi kiinnostaa?

Tutkimuskysymykseni oli, voiko kasikirjoituksen paradigmoja kayttden pelastaa para-

digman avulla pilatun kasikirjoituksen. Vastaus on, etta totta kai voi, jos haluaa niin.
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Mutta paradigma ei ollut se todellinen syy miksi Deadlockin kéasikirjoitus oli pilattu. To-
dellinen syy loytyy yhdesta puolen tunnin palaverista bulgarialaisen hotellin aulassa
jossa tarinaamme kutsuttiin elokuvana kelpaamattomaksi ideaksi. Me emme saaneet

tehda sité tarinaa, jonka halusimme tehda.

Kaikki alkaa ideasta, ja siitd pitdd pystya pitamé&an kiinni. Sitéa ideaa pitda rakastaa ja
sen eteen pitda taistella. Jos alan ammattilaiset kutsuvat sité elokuvana kelpaamatto-
maksi ja se halutaan tuhota taysin, siihen ei saa missaan nimessa suostua, koska seu-
rauksena voi syntya vain paskaa. Tieddn koska me suostuimme ja seurauksena syntyi

paskaa.

Meilla oli idea, ja se tapettiin. Se tapettiin, koska emme tehneet Tutorimme kanssa sa-
maa elokuvaa. Me teimme jotain, jota han olisi halunnut jostain syysta nahdéa, ja koska
han ei ollut valmis tekemaan samaa elokuvaa meidan kanssamme, mina en ollut val-
mis tekemé&én samaa elokuvaa hanen kanssaan. Se oli omiin muroihin kusemista peri-

aatekysymyksen vuoksi.

On paivanselvaa, etta talla pohjalla ei voi saada aikaiseksi mitddn hyvaa. Jos ei edes
itse rakasta oman leffansa tarinaa, ei ole pienintd toivoa saada sita leffaa toimimaan.
Eik& hyva tarina ei synny kirjoilla, kaavoilla tai Tutoreita kuuntelemalla. Hyva tarina
syntyy mielikuvituksesta ja siitd, ettd pystyy itsekin uskomaan siihen. Jos tarina on sel-
lainen, ettd sen haluaisi itsekin nahda, se toimii. Jos tarina on Predator pikkulapsilla
maailman passiivisimman paahenkilon kanssa, en mindkaan sitd haluaisi katsoa, viela

vahemman Kirjoittaa.

KESAKUU 2014, HELSINKI. Tapasin Tutorimme viela kerran Four Cornersin paatyt-
tya. Oli seuraavan vuoden workshop Helsingissé ja viimeiseksi illaksi Metropolian opis-
kelijat olivat varanneet saunatilan Helsingin keskustassa. Kavin kuokkimassa siella,
juomassa muutaman bissen ja saunomassa. Tormasin parvekkeelle johtavissa portais-
sa Tutoriin. Han oli kuullut huhun siitd ettd min& ja Aarni halusimme muuttaa kasikirjoi-
tusta siten, ettd siind on kymmenen minuuttia kestava taistelukohtaus karhun ja lohi-
kdarmeen valilla. Tama oli totta, joten min& vain hymyilin Tutorille ja sanoin etté siita
tulee paras Sankarin matka ikind. Han osti minulle myéhemmin samana iltana kaljan.

Tama on onnellisin loppu jonka voin opinnaytetydlle naissa puitteissa tarjota.
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Synopsis 1 - Deadlock

Kolmannen maailmansodan jalkeinen joutomaa. Jonttu on nuori poika joka ela&d met-
sassa hylatyssa kerrostalossa osana lapsijengia. Jonttu on véakivaltainen lapsi, murhaa
k&skysta ja eldaa vain itsedan ajatellen. Erd&né paivana hanet kasketdén barrikadille,
laheiselle tielle jossa lapset pysayttavat silloin talldin paikalle osuvia autoja ja vievat
niiden tarvikkeet. Jonttu yrittda ensin sysatd homman jollekin toiselle, mutta koska ei

onnistu tassa, han alistuu ja siirtyy barrikadille.

Siella vahdissa ollessaan ajaa paikalle vanha Johannes pakettiautollaan. Jonttu py-
sayttdd Johanneksen ja on lahes murhaamassa taman kun he nékevat sotilassaattu-
een joka ajaa kohti barrikadia. Johannes nopeasti vetda Jontun mukanaan pakettiau-
toon piiloon. Sotilaat pysahtyvat pakettiauton viereen barrikadin eteen ja ihmettelevat

mika se on. Ei kestd kauaa ennen kuin he tajuavat etta viereisessa metsassa on jengi.

Jonttu ja Johannes eivat tule yhtaan toimeen pakettiautossa, ja Jonttu yrittdékin paeta
sieltéd heti. Se ei kuitenkaan onnistu ja pikkuhiljaa he joutuvat tekemaan yhteistyota
selvitdkseen tilanteesta. Samaan aikaan sotilaat tiedustelevat metsassa asuvaa jengia.

Jonttu onnistuu lopulta pakenemaan autosta ilman Johannesta varastamaan sotilaiden
ruokatarpeita, jotka tuo takaisin pakettiautoon. Johannes paljastaa myéhemmin Jontul-
le olevansa matkalla turvapaikkaan, erdanlaiseen sotilasjunaan joka ei ole sotilasjuna
vaan kuljettaa pakolaisia pois alueelta. Kun sotilaat saavat tietda etta jengi jota he piirit-
tavat koostuukin vain ja ainoastaan lapsista, he hyokkaavét heti ndaiden kimppuun ja

ottavat lapset vangiksi.

Barrikadin ymparilla olevat autot hinataan laheiselle stadionille purettavaksi. Myds Jont-
tu ja Johannes viedaan sinne. Stadionilla on tuhansittain autonromuja joista puretaan
kaikki kayttokelpoinen pois. Jonttu ja Johannes onnistuvat pakenemaan katsomoihin,
mutta tajuavat tarvitsevansa pakettiautoa paastakseen pakoon. Kun he pyrkivat takai-

sin pakuun, Johannes ndhdaan ja hanet ammutaan.

Jonttu onnistuu ajamaan pakettiautolla ulos stadionilta. Matkalla hdn ajaa sotilaiden
tukikohdan ohi ja nékee siella oman jenginsa jasenia. Jonttu paattaa toimia, ajaa paket-

tiauton piiloon ja palaa sotilaiden tukikohtaan valepuvussa vapauttamaan jenginsa.
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H&an onnistuu vapauttamaan pari nuorta tyttoéa mutta kaikki muut jaavat kiinni. Jonttu
yhdessa tyttdjen kanssa matkaa kohti Johanneksen mainitsemaa sotilasjunaa, mutta
kohtaa matkalla ryhman sotilaita. Jonttu neuvoo tytéille kuinka junalle paasee ja uhraa

oman henkensé antaakseen naille etumatkaa.
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Synopsis 2 - Deadlock

Kolmannen maailmansodan jalkeinen joutomaa. Jonttu on nuori poika joka elaéd met-
saan hylatyssa muuntajassa osana lapsijengid. Jonttu on vakivaltainen lapsi, murhaa
k&skysta ja eldaa vain itsedan ajatellen. Erd&né paivana hanet kasketdén barrikadille,
laheiselle tielle jossa lapset pysayttavat silloin tallin paikalle osuvia autoja ja vievat
niiden tarvikkeet. Jonttu yrittda ensin sysatd homman jollekin toiselle, mutta koska ei

onnistu tassa, han alistuu ja siirtyy barrikadille.

Siella vahdissa ollessaan ajaa paikalle vanha Johannes pakettiautollaan. Jonttu py-
sayttdd Johanneksen ja on lahes murhaamassa hanta kun he nékevat sotilassaattueen
joka ajaa kohti barrikadia. Johannes nopeasti vetdd Jontun mukanaan pakettiautoon
piiloon. Sotilaat pysahtyvat pakettiauton viereen barrikadin eteen ja ihmettelevat mika

se on. Ei kestd kauaa ennen kuin he tajuavat etta viereisessa metsassa on jengi.

Jonttu ja Johannes eivat tule yhtaan toimeen pakettiautossa, ja Jonttu yrittdékin paeta
sieltéd heti. Se ei kuitenkaan onnistu ja pikkuhiljaa he joutuvat tekem&én yhteistyota
selvitdkseen tilanteesta. Lopulta yhteisymmarrys 1oytyy.

Samaan aikaan sotilaat tiedustelevat metsdssa asuvaa jengia ja saavat tietda etta se
koostuu pelkastaan lapsista. Sotilaat pistavat hyokkayksen paalle. Lapset onnistuvat
torjumaan sen vaikka puolet heista kuolee siind. Sotilaat peraantyvét ja lapset rakenta-
vat ansoja muuntajan ymparille. Kun sotilaat hyokkaavat uudestaan, ansat toimivat
hetkellisesti. Mutta kolmatta hytkkaysta lapset eivat pysty endd estamaan ja kaikki

paitsi kaksi nuorta tyttéa kuolevat. He onnistuvat pakenemaan paikalta ajoissa.

Sotilaat raivaavat barrikadin matalaksi ja siind ohessa tyontavat pakettiauton metsaan.
Johannes kuolee tassa yhteydessa ja Jonttu paattaa kostaa sen. Han onnistuu tuhoa-
maan sotilaiden tielle jattAmat autot ja tappamaan heidan paallikkonsa. Loput sotilaista
pakenevat paikalta. Hyokkayksestad selvinneet tytot |0ytavat Jontun ja kertovat talle
mit& metséssa on tapahtunut. Jonttu ja tytot eivat tiedd mita tehdd mutta paattavat et-

sid itselleen uuden kodin. He k&velevét tieta pitkin kohti joutomaita.



