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Adnia ja liikettd sarjakuvan ja elokuvan hybrideissé

Eliisa Pitkasalo
Viestintatieteiden tiedekunta
Tampereen yliopisto

Comics and films are multimodal forms of artistic expression communicating through the modes of the
verbal, the visual and the aural. Comics include not only images and written texts but also different kinds
of means of visual language of comics, such as graphic signs and sound effects, reinforcing the highlights
of narration. These meaning-making features are also characteristic of films borrowing the visual means
of comics. In my article, | examine the reading experience of artworks combining the means of film and
comics: what happens during the course of reading or watching is of importance. This may concern, for
example, the narrative time of comics performed in semi-animated form or the voices of a film completed
with sound effects. | illustrate this phenomenon with fragments of the film Scott Pilgrim vs. The World
(2010) and the motion comic Nick Carter — Il mistero dei 10 dollari (1972).

Avainsanat: lukemiskokemus, sarjakuvan visuaalinen kieli, daniefektit

1 Johdanto

Sarjakuva on taiteellisen ilmaisun muoto, joka perustuu kuvallisen ja sanallisen esityksen
yhteisvaikutukseen. Sarjakuva kasitetdan perinteisesti paperille piirretyksi kuvasarjaksi,
mutta median monimuotoistumisen myo6ta se saa jatkuvasti myds uusia muotoja. Néista
hyvié esimerkkeja ovat sellaiset nettisarjakuvat, jotka esitetddn sahkoisessd muodossa ja
joita voi lukea ja katsoa verkossa. Nettisarjakuvia ovat perinteisten sarjakuva-albumien
séhkoisten versioiden lisaksi myo6s niin kutsutut liikkuvat sarjakuvat (motion comics),
joissa kéytetadn esimerkiksi zoomausta liikettd imitoivana keinona. Liikkuvat sarjakuvat
eroavat animaatioelokuvista siten, ettd kuvassa ei ole lainkaan varsinaista liiketta tai lii-
kettd on vain véhan. Liikkeen illuusio luodaan liikuttamalla kuvaa tai kuvan osia (esim.
henkilohahmon péaa liikkuu). Lisaksi liikkuviin sarjakuviin on yleensa lisatty &anié, esi-
merkiksi efektien &anet, ja myds henkilohahmoille on annettu dani.

Sarjakuvista — erityisesti supersankarisarjakuvista — tehdaan mydés elokuvia, mikd on
osaltaan johtanut siihen, ett4 animaatioelokuvien lisdksi myds muut elokuvat voivat saada
vaikutteita sarjakuvista. Tallaiset elokuvat ovat erdanlaisia sarjakuvan ja elokuvan seka-
muotoja, hybridejé, koska niissa kaytetadn sarjakuvalle tyypillisid visuaalisen kielen kei-
noja. Kuvaan tuodaan esimerkiksi erilaisia symboleja, ajatusta kuvaavia puhekuplia tai
tekstilaatikoita, joissa kerrotaan, mité elokuvan henkiléhahmo Kkirjoittaa tekstiviestissa.
Elokuvissa kuuluu usein my6s &énié, joiden merkitysta vahvistetaan sarjakuvasta tutuilla
typografisesti merkityill& d&niefekteilld. Elokuvatutkija Dru Jeffries (2017) kayttad timan
tyyppisisté elokuvista termi& comic book film style.
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Artikkelissani tarkastelen tilannetta, jossa elokuvassa kaytetdan sarjakuvan keinoja ja sar-
jakuvassa elokuvan keinoja erilaisten dénien ja liikkeen kuvaamiseen, ja keskityn erityi-
sesti sithen, mitd aanelle ja liikkeelle tapahtuu tallaisissa hybriditekstilajeissa. Lahden ar-
tikkelissani liikkeelle ajatuksesta sarjakuvan elokuvallisuudesta, eli siit4, ettd lukiessaan
ja katsoessaan sarjakuvan kuvasarjoja lukija tdydent&a ruuduissa esitetyt tapahtumat yh-
tendiseksi tapahtumasarjaksi. Sarjakuvan kaltaisessa kuvallisessa kerronnassa kertomusta
rakennetaan sellaisin keinoin, jotka perustuvat eri aistien herkkyyteen. Namé keinot eivéat
rajoitu vain fyysisesti auditiivisen ja visuaalisen kanavan kautta vastaanotettavia viesteja
valittaviin, vaan lukukokemuksessa syntyy illuusio &anesté ja liikkeestd. Tassa tutkimuk-
sessa lahestyn sarjakuvassa ja elokuvassa kaytettya kieltd sarjakuvan visuaalisen kielen
nékokulmasta.

Havainnollistan tutkimukseni tuloksia otteilla kahdesta teoksesta, joissa elokuva ja sarja-
kuva taidemuotoina lahestyvat toisiaan. Otteet ovat sarjakuvan keinoja kayttavasta elo-
kuvasta Scott Pilgrim Vs. The World (2010) ja elokuvan keinoja kayttavésté sarjakuvasta
Nick Carter — Il mistero dei 10 dollari (1972). Vaikka termi motion comic viittaakin sar-
jakuvan nettiversioihin, kaytan tassa artikkelissa termid liikkuva sarjakuva myos tarkas-
telemastani televisioidusta sarjakuvasta. Tarkasteltavat teokset valikoituivat tutkimukseni
esimerkkiaineistoksi niissé kaytettyjen daniefektien vuoksi.

2 Sarjakuvan ja elokuvan kerronnan kieli

Sarjakuvan ja elokuvan kerronnassa yhdistyvét useimmiten seka verbaalinen ettd visuaa-
linen kieli. Sarjakuvan verbaalinen kieli on kirjoitettua, elokuvan verbaalisuus puolestaan
voi olla ilmaisutavaltaan sekd puhuttua etté kirjoitettua kieltd. Elokuvan &nimaailma on
siis verbaalista, kun tarkoitetaan puhuttua kielt4, mutta kaikki elokuvan &&net voidaan
aistia myos kuuloaistin vélitykselld, eli ne muodostavat auditiivisen kokonaisuuden. Sar-
jakuvassa ddnet on ilmaistava sek& verbaalisen kielen keinoin (sanat) ettd visuaalisesti
(puhekuplat, aaniefektit). Sarjakuvan ja elokuvan ilmaisukeinoilla on niiden visuaalisuu-
den vuoksi samankaltaisia piirteita (Borodo 2016: 69), mika nékyy paitsi siind, minkalai-
sia termeja kaytetddn, kun kerrotaan sarjakuvan visuaalisesta kielesta (kuvakoko, kuva-
kulma, rajaus, zoomaus), myos siind, miten sarjakuvan rinnakkaiset tai muuten toistensa
yhteyteen asetetut pysaytetyt kuvat ja kuvien sommittelu viestivét sarjakuvan kerronnal-
lisuudesta ja samalla myds sen elokuvamaisuudesta (Herkman 1998: 94).

2.1 Aika jatila

Sarjakuvalla ja elokuvalla on useita kerronnallisen kielen yhtymakohtia, mutta niilld on
my0s monia eroavaisuuksia. Olennaisin ero liittyy aikaan ja tilaan. Scott McCloud (1993:
7) tilvistad sarjakuvan ja (animaatio)elokuvan eron sanomalla, ettd (animaatio)elokuva on
ajallisesti sarjallinen, mutta se ei ole tilallisesti rinnakkainen kuten sarjakuva. Tdma ajatus
pitaa sisdllaan sen, ettd sarjakuvan kerronnan aika on riippumaton siitd, mita lukija nékee
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jalukee, kun taas elokuvassa aika ja se, mité katsoja nakee, vastaavat ainakin nédennaisesti
toisiaan.

Pekka A. Mannisen (1995: 45) mukaan sarjakuvan kielessa lukemisen perusyksikko on
ruutu”, joka on merkityssisalloltadn suhteellisen ehyt. Tdstd seuraa, ettd merkityksen
muutokset tapahtuvat itse asiassa ruutujen vélisissa siirtymissa (Herkman 1998: 71). Ruu-
dun sommittelu antaa vihjeitd esimerkiksi henkilohahmojen valisista suhteista: henkil6-
hahmot on esimerkiksi aseteltu kuvaan niin, ettd sommitelman perusteella on mahdollista
paatelld, ovatko ne keskendédn ystavallisissé véleissd vai onko kuvan esittdmassa tilan-
teessa havaittavissa ristiriitoja. Ruutu voi sisaltdd henkildohahmoja ja maisemaa esittdvan
kuvan sekd puhetta ja kertojan aanté kuvaavia sanoja. Liséksi ruudussa voi olla symbo-
leja, muita graafisia merkkeja kuten vauhtiviivoja sek& dani- ja muita efektejd. Ruudut
erotetaan toisistaan yleensé palkkien avulla, vaikkakin joskus ruutujen sisélto voi ikdan
kuin valua palkkien yli toisiin ruutuihin. Esimerkiksi &aniefektit voivat ylittad ruutujen
rajat, mikd vahvistaa ajatusta siitd, ettd ruuduissa esitetyt tapahtumat kuuluvat yhteen
(Herkman 1998: 45-46).

Seka sarjakuva etté elokuva koostuvat kerronnallisista kuvasarjoista. Molemmissa kuvat
(ruudut) seuraavat toisiaan muodostaen kertomuksen, vaikkakin elokuvassa lineaarisessa
jarjestyksessa olevat ruudut seuraavat toisiaan hyvin nopeasti. Huolimatta siita, etté sar-
jakuvan ja elokuvan tulkitsemisprosessit perustuvat erilaisiin toimintaperiaatteisiin, naita
kahta visuaalisen taiteen lajia yhdistad draamallisuus. Seka sarjakuvassa ettd elokuvassa
henkilohahmojen toiminta ja keskindinen vuorovaikutus mygs naytetaan, eli viesti valit-
tyy kuvallisten ja sanallisten ilmaisukeinojen vuorovaikutuksessa (Zanettin 2008: 13).

Sarjakuvassa kuvasarjat rakennetaan yhdistelemalla eri tavoin erilaisia visuaalisia ja ver-
baalisia elementteja. Sarjakuvalle on tyypillistg, ettd lukija ndkee pysaytetyn kuvan, mutta
yhdistettyna toisiin kuviin ja verbaaliseen kerrontaan kuva muuttuu eldvaksi: syntyy il-
luusio liikkeesta ja danista. llluusio syntyy visuaalisen ja verbaalisen kielen erilaisista
yhdistelmisté ja ennen kaikkea kuvassa olevista graafisista merkeisté — erilaisista kuval-
lisista symboleista ja efekteista — sekd kuvan sommittelusta. Lukija tulkitsee tata kuva-
sarjojen kokonaisuutta ja rakentaa lukemastaan ja nakemastaan kertomuksen. Téarkeéa on
huomata myas, ettd sarjakuvan lukija ei valttdmaétt4 edes voi ndhda kaikkea kuvan tulkin-
taan vaikuttavaa sisaltod, vaan suuri osa kuvan siséllostd, esimerkiksi kuvan nakymaton
ympadristd, on lukijan mielikuvituksen tuotetta (Cohn 2013: 11). Elokuvan katsoja sen
sijaan voi halutessaan pyrki& kiinnittdmaan huomionsa fokuksen ulkopuolella oleviin si-
séltoihin, jotka voivat vaikuttaa myos hanen tulkintaansa elokuvan tapahtumista. Sarja-
kuvan keinoja kayttavassa elokuvassa huomion kohdistaminen fokuksen ulkopuolella
oleviin tapahtumiin hankaloituu, kun esimerkiksi kuvaan lisatyt &&niefektit korostavat
kerronnan keskidssé olevia tapahtumia, ja siten myos niiden kerronnallista merkitysta.
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Elokuvan katsojalle ndytetddn useimmiten ajallisesti yhtenéinen kertomus, vaikka ker-
ronnassa voikin olla takaumia tai muita kerronnan kronologiaa rikkovia jaksoja. Kerron-
nan suhde aikaan ei kuitenkaan yleensa jaa elokuvan katsojalle epaselvéksi. Sarjakuvan
lukija puolestaan nakee rinnakkain asetettuja yksittaisia ruutuja, joiden tulkinta perustuu
kerronnalliseen ellipsiin (Zanettin 2008: 11). Tallainen tulkintatapa johtuu Herkmanin
(1998: 94) mukaan sarjakuvan aukkoisuudesta. Tassé kertomuksen rakentamisen proses-
sissa ruutujen sisélle jadvét visuaaliset ja verbaaliset vihjeet ohjaavat lukijan tekemid paa-
telmi& kertomuksen kulusta, mutta keskeiseen osaan nousee palkki, joka erottaa kuvasar-
jan ruudut toisistaan. Juuri tassd, yleensé tyhjéssa tilassa syntyy tulkinta, eli lukija tayttaa
tyhjan tilan odotustensa tai aiemman tietonsa perusteella (Zanettin 2008: 13; McCloud
1993: 68). Lukija siis lukee ruutujen valiset aukot elédvaksi: han tekee omat tulkintansa
siitd, mitd sarjakuvassa tapahtuu. Liikkuvassa sarjakuvassa palkin merkitys kertomuksen
rakentamisen paikkana voi jopa kokonaan havitd, kun ruutujen valiset aukot havitetaan
zoomaamalla ruuduissa esitettyihin yksityiskohtiin.

Zoomaaminen voi muuttaa katsojan tulkintaa myos ajan kulusta siksi, ettd sarjakuvalle
tyypillinen ajan kuvaaminen ruutujen koon ja muodon avulla menettdd merkitystaan. Toi-
sin kuin elokuvassa, sarjakuvassa lukijan (katsojan) tulkintaa kerronnallisesta ajasta py-
ritddn ohjaamaan ruutujen muodolla ja koolla. Korkeissa ja kapeissa ruuduissa kuvataan
nopeasti etenevid tapahtumia, leved vaakaruutu puolestaan hidastaa tai jopa pysayttéé ta-
pahtumien kulun (McCloud 1993: 101-102). Esimerkiksi maisemaa ja ajan pysahtynei-
syyttd kuvaava ruutu voi levittdytya jopa koko sivun levyiseksi (Pitkdsalo 2016: 53).
Zoomaaminen ruudun sisalla olevaan yksityiskohtaan poistaa mielikuvan ruutujen muo-
dosta ja ohjaa katsojan tulkintaa ajan kulusta elokuvallisin keinoin, esimerkiksi siten, etta
fokus siirretd&n nopeasti kohteesta toiseen.

2.2 Aani

Toinen sarjakuvan ja elokuvan olennainen ero liittyy &aneen. Vaikka voidaankin véittaa,
ettd yksi sarjakuvan moodeista on auditiivinen (Oittinen & Pitkdsalo [tulossa]), aani il-
maisukeinona on sarjakuvan ja elokuvan keskeisimpid erottavia tekijoitd. Elokuvan dania
voidaan mitata erilaisilla &ant4 mittaavilla laitteilla, eli elokuvan &énet voi myos aistia
auditiivisesti, kun taas sarjakuvassa &anet merkitdan graafisesti, jolloin sarjakuvan &ania
ei voi kuulla samalla tavalla konkreettisesti kuin elokuvan aanid. Sarjakuvan lukija voi
kuitenkin elaytya lukemaansa niin syvasti, ettd han ikaan kuin nakee ja kuulee kirjoitetun
vuorovaikutustilanteen mt. Tat4 ilmiotd kuvaa hyvin ilmaus “kuuntelemisen illuusio”,
jota Norman Page (1988: 3) kayttdd kuvaamaan fiktiivista dialogia: aivan kuin kuuli-
simme keskustelut, joita ei ole koskaan kaytyk&an (Tiittula & Nuolijarvi 2016: 227). Sar-
jakuvan lukija siis kuulee erdénlaisilla sisdisilla korvillaan esimerkiksi erilaisin daniefek-
tein ilmaistut &anet ja henkilohahmojen danensévyt. (Oittinen & Pitk&salo [tulossa].)
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Tutkimuksen taustalla on ajatus sarjakuvan lukijasta tai katsojasta, joka tulkitsee kuvan
ja sanan muodostamaa kokonaisuutta. Visuaalisen ja verbaalisen sisallon tulkitseminen
Voi tuottaa sarjakuvan — etenkin k&&nnetyn sarjakuvan — lukijalle hankaluuksia, koska
aanien imitoiminen aaniefektien avulla vaatii sarjakuvan tekijalt erityistaitoja. Ensinné-
kin d&niefektit ovat usein kulttuurisidonnaisia, koska &anié kuvataan eri tavalla eri kieli-
ja kulttuuriymparistoissa. Toiseksi kustantaja on voinut tehdd periaatepadtoksen, jonka
perusteella d&niefektit merkitadn sarjakuvan kuva-ainekseen; esimerkiksi suomalaisissa-
kaan supersankarisarjakuvissa &daniefektit eivat valttamaétt4 seuraa suomalaista tapaa imi-
toida ympéaroivad danimaailmaa. Tallaisessa tapauksessa vastuu on kustantajalla, ei sar-
jakuvan tekijalla. Jos tekija voi vaikuttaa daniefekteihin, h&nen on tehtava joskus suuria-
kin p&&toksia: milta esimerkiksi kuulostaa sarkyva lasi tai seinan rikkoutuminen, kun sen
lapi porhaltaa supersankari? Kun sarjakuvaan listdan aanet tai elokuvaan aaniefektit,
kulttuurisidonnaisuuden ongelma todennékéisesti poistuu tai ainakin sen merkitys vahe-
nee. Liikkuvassa sarjakuvassa kuuluva &ani vahvistaa efektin ja sarjakuvallisia keinoja
kayttavassa elokuvassa aaniefekti vahvistaa &&nen vaikutuksen, vaikka elokuvan kuva-
ainekseen sisaltyvaa aaniefektié ei voikaan muokata.

Fiktiivisessa kertomuksessa kuvataan usein puhetta, joka on tavallisesti dialogin muo-
dossa. Sarjakuva ja elokuva eroavat toisistaan myos tdssa: sarjakuvan puhe esitetéan ty-
pografisesti, kun taas elokuvan puhe on puhuttua. Sarjakuvan dialogit ja monologit Kir-
joitetaan yleensa puhekupliin, ja kertojan dantd kuvaava teksti voidaan sijoittaa erilliseen
tekstilaatikkoon. Aanen voimakkuus osoitetaan seka typografisin keinoin (kirjaimen
koko kertoo adnen voimakkuudesta) etta puhekuplan reunaviivojen muodolla, jolloin esi-
merkiksi katkoviivan reunustama puhekupla kuvaa kuiskausta (Herkman 1998: 44—45).
Puhuttu ja kirjoitettu puhe eroavat toisistaan sen suhteen, miten nait4d puheen muotoja
aistitaan. Puhuttu puhe voidaan kuulla, kirjoitettu puhe ndhd&. Tadma on tarked huomio,
kun tarkastellaan sarjakuvassa ja elokuvassa esitetyn puheen eroa. Kirjoitettuna puheen
erilaisten &anellisten ominaisuuksien — rytmin, tempon ja intonaation — ilmaiseminen j&&
typografisten keinojen varaan. Myo6s puheen prosessoinnin ominaisuuksille, esimerkiksi
epéardinnille ja korjauksille pitdé 10ytaa ilmaisukeinonsa (ks. Tiittula & Nuolijarvi 2016:
231). Sarjakuvassa epardinnin ja korjausten ilmaiseminen vaatii vdhan enemméan tilaa
puhekuplan sisalld, kun taas puheen dialogisuus voidaan osoittaa puhekuplien jarjestyk-
sen avulla, eli sommittelemalla puhekuplat repliikkien jarjestyksen mukaisesti. Liikku-
vassa sarjakuvassa puheen illuusion luomisen merkitys muuttuu. Kun sarjakuvaan lisa-
tadn puhujien &énet, dubbaaja eli d&nindyttelija valitsee puhujan tyylin ja puheen savyn.
Tamaé on kuitenkin dubbaajan tulkinta henkilohahmon luonteesta, miké voi olla aivan eri-
lainen kuin lukijan tulkinta.

Sarjakuvan aaniefektit perustuvat usein onomatopoeiaan, eli ne imitoivat erilaisia aania

(KRIIK), vaikkakin joskus &aniefektit on muodostettu johtamalla toimintaa kuvaavista
verbeistd (JYNS JYNS). Aaniefektit toimivat sarjakuvassa eraanlaisena daniraitana, ja
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niilla on samanlaisia kerronnallisia tehtavié kuin elokuvan &anilla, eli ne tuovat kerron-
taan esimerkiksi draamaa ja toiminnallisuutta. Aaniefektien muodolla voidaan kuvata 4a-
nen kestoa, eli sitd, onko &ini hetkellista vai pitkikestoista. Adniefektin sommittelulla
kuvataan esimerkiksi &&nen suuntaa. Samoin kuin puhekuplien muodon ja kirjainten koon
avulla pyritd&dn luomaan illuusio puheen voimakkuudesta ja sdvystd, my0ds d&niefektien
muoto ja koko antavat lukijalle vihjeen siit4, milt4 typografisin keinoin kuvattu aani kuu-
lostaa.

3 Efekteja ja aania sarjakuvassa ja elokuvassa

Sarjakuva ja elokuva eroavat toisistaan monin tavoin, mutta néiden kahden genren hyb-
ridit, litkkuvat sarjakuvat ja sarjakuvan keinoja kayttavat elokuvat osoittavat, etté sarja-
kuvalla ja elokuvalla on my0s paljon yhtymakohtia. Tata yhteytta voi myos vahvistaa
toisen genren kayttamilla keinoilla, kuten tassé luvussa esitetyt esimerkit osoittavat. Aani-
ja muut efektit sekd kuvan jakaminen ruutuihin korostavat elokuvan kerronnallisia huip-
pukohtia, ja lisatty &ani ja zoomaaminen kiinnittavét katsojan huomion sarjakuvan ker-
ronnan keskidssé oleviin yksityiskohtiin. Tarkemman tarkastelun kohteeksi olen valinnut
kaksi teosta, elokuvan Scott Pilgrim Vs. the World ja liikkuvan sarjakuvan Nick Carter —
Il mistero dei 10 dollari.

3.1 Scott Pilgrim Vs. the World

Scott Pilgrim Vs. the World (ohjannut Edgar Wright) on vuonna 2010 ensi-iltansa saanut
yhdysvaltalainen elokuva, joka perustuu Bryan Lee O’Malleyn Scott Pilgrim -sarjakuva-
kirjoihin. Elokuva kertoo Scott Pilgrimista, joka joutuu taistelemaan tyttoystavansa Ra-
mona Flowersin pahoja ex-poikaystavié vastaan. Elokuva eroaa supersankarimaisuudes-
saan ulkoasultaan yksinkertaisesta sarjakuvasta, johon se perustuu. Elokuvassa on kay-
tetty kiinnostavalla tavalla sarjakuvan keinoja: daniefektejd, vauhtiviivoja ja symboleja.

Elokuvaan lisatyt efektit vahvistavat kerrontaa eri tavoin. Ensinnékin ne vahvistavat ku-
van sommitelman kerronnallista merkitysta kiinnittdmalla katsojan huomion kuvan fo-
kukseen. Esimerkiksi kuvassa 1, jossa Ramonan ex-poikaystava (First Evil Ex-boyfriend)
lent&a seinén l4pi suoraan bandinsa kanssa esiintyvan Scottin kimppuun, fokus on kuvan
keskell&, josta entinen poikaystava ilmestyy kuvaan.
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Kuva 1. Scott Pilgrim Vs. The World — Official Trailer, 0:55/2.32.

Kun entinen poikaystivé riasidhtéé seinin lapi, kuuluu rikkoutuvien seindrakenteiden &éni
ja kuvaan ilmestyy ddniefekti CRASH, joka suurenee ja lopulta katoaa ndkyvistd samalla
kun &éni vaikenee. Kuvaan lisétty ddniefekti paitsi antaa dénelle lisdd tehoa, myos vah-
vistaa liikkeen ja toiminnan suuntaa.

Saman tyyppistd déniefektid on kédytetty myos kuvassa 2, mutta siind daniefekti muodos-
tuu kahdesta efektistd, jotka kuvaavat paitsi hyvin voimakasta dénté, myds kipua ja jonkin
rikkoutumista.
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Kuva 2. Scott Pilgrim V. The World — Official Trailer, 1:12/2:32.
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Kun Ramonan entinen poikaystavéa ly0 Scottia, lyomisesta kuuluu &&ni, jota kuvataan 1a-
hes koko kuvan kokoisella aaniefektilla SMAK [sic!]. Kipua ja nendn murtumista havain-
nollistetaan siten, ettd daniefektin kirjaimet sarkyvat ja putoavat sirpaleina maahan. Tassa
aaniefektin valinta SMAK voi vaikuttaa omituiselta, ainakin suomalaisen katsojan néko-
kulmasta, koska se ei kuulosta suomalaiseen korvaan lyoémisen d&neltd. Tilanne ei kui-
tenkaan jaa katsojalle epéselvéksi: d&niefekti vain vahvistaa lydmisestd kuuluvan &anen
vaikutusta, ja sit4 tehostaa sirpaleiden putoamista havainnollistava &&ni.

Elokuvassa on kaytetty daniefektien lisaksi myods muita sarjakuvan keinoja, vauhtiviivoja
jamuita efekteja. Esimerkiksi kuvassa 3 aaniefektin KROWW lisédksi taistelun etenemista
vahvistetaan kerronnallisesti kuvaan lisatyll& valoefektilla.
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Kuva 3. Scott Pilgrim Vs. The World — Official Trailer, 2:17/2:32.

Kuvan sommitelma vahvistaa liikkeen suuntaa. Ensinnakin aaniefekti KROWW on ase-
teltu toiminnan suunnan mukaisesti alhaalta ylospdin, toiseksi kahden taistelijan tormaa-
mistd korostaa sddemaéisesti eteneva efekti, joka voidaan tulkita myos energiakentaksi.
Efektien muoto ja vari kertovat siten myos taistelijoiden supervoimista.

Elokuvassa on kaytetty myds muita sarjakuvan tilallisia keinoja. Elokuvan traileri on lei-
kattu siten, ettd kuvien asettelusta syntyy sarjakuvallinen vaikutelma. Esimerkiksi kuvan
1 tapahtumaa seuraa pysaytetty kuva, jossa kolmen henkilon kasvokuvat on aseteltu rin-
nakkain sarjakuvan ruutujen tapaan (kuva 4).
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Kuva 4. Scott Pilgrim Vs. The World — Official Trailer, 0:56/2:32.

Kuvien sommittelu sarjakuvan ruutujen tapaan viittaa myos sarjakuvan keinoin esitettyyn
aikaan. Elokuvan lineaarisesti etenevén otoksen keskeyttévat nopeat leikkaukset henkil®-
hahmosta tai tapahtumasta toiseen korostavat kerronnan ajan nopeutumista.

N&ma esimerkit kertovat siitd, miten elokuvan kerrontaa voidaan vahvistaa sarjakuvan
keinoin. Sarjakuvan visuaalisessa kielessé &d&niefekteill& on tarked tehtdva draaman lisaa-
jand, ja se ndkyy myos kuvissa 1-3, joissa kuvataan liikettd ja toiminnallisuutta. Eloku-
vaan tuotuna &aniefektien suuntaa osoittava sommittelu vahvistuu, kun myos itse aa-
niefekti litkkuu. Vaikka tassé artikkelissa esittdmisséni esimerkeissé ei artikkelin kirjalli-
sen esitysmuodon vuoksi kuulu 84ntd, myos namé kaksiulotteisen kuvan muodossa olevat
esimerkit ovat omiaan kuvaamaan sarjakuvan keinoin luotua elokuvan kerrontaa vahvis-
tavaa vaikutusta.

3.2 Nick Carter — Il mistero dei 10 dollari

Nick Carter on italialainen sarjakuvasankari, jonka seikkailuja esitettiin osittain animoi-
tuna liikkuvana sarjakuvana Rai-televisioyhtion ohjelmassa Gulp! | fumetti in TV, joka
oli 1970-luvulla suosittu sarjakuvia esittdva ohjelma. Televisioiduista sarjakuvista otettiin
mybdhemmin my0s paperiset painokset. Sarjaan kuului kaikkiaan 11 Nick Carter -tarinaa,
joista ensimmaéinen osa, Nick Carter — Il mistero dei 10 dollari (tekijat: Bonvi ja Guido
de Maria) esitettiin televisiossa vuonna 1972. Nick Carter on tarkeimpia liikkuvan sarja-
kuvan kokeiluja (Falcone 2013: 26).

Sarjakuvaan lisatyt &&net ja zoomaus vahvistavat, muokkaavat tai jopa muuttavat lukijan
tulkintaa kertomuksesta. Esimerkiksi kuvassa 5 auto kaahaa kovaa vauhtia: ensin auto
kithdyttdd (ROOOAR) jattéen jalkeensa savupilven ja sitten jarruttaa (GNEEEEK) tul-
lessaan risteykseen. Televisioidussa versiossa kuvaan on lisatty auton &éni ja taustamu-
siikki. Sarjakuvan &&niefektit ja vauhtiviivat kuvaavat jo sindnsa 84ntd, vauhtia ja auton
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kulkusuuntaa, mutta kun kuvaan lisatdan &ania ja zoomauksia, katsojan kasitys tapahtu-
man nopeudesta lisaantyy.
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Kuva 5. Nick Carter — Il mistero dei 10 dollari. 1:34/6:29.

Kuvassa nakyvista daniefekteista GNEEEK ei sellaisenaan véalttamattd avaudu eri kult-
tuuriymparistoista tuleville katsojille (lukijoille), mutta kuvatussa tilanteessa aaniefektin
tulkinta ei tuota ongelmia. Kuvaan lisatyt efektit eivét siis ole yllattavia, koska auton kiih-
dytyksesta ja jarrutuksesta syntyvét danet sisaltyvat lukijan kokemusmaailmaan, ja danien
lisdédminen sarjakuvaan vahvistaa tatd kokemusta. Zoomaamisella on toisenlainen vaiku-
tus lukukokemukseen: nopea zoomaus autoon liséé vauhdin tuntua, mutta lukijan omalle
tulkinnalle tapahtumien ajasta ja jarjestyksestd ei anneta tilaa. Ndin ollen sek& &anet etta
zoomaaminen ohjaavat katsojan tulkintaa kuvan tapahtumista.

Kuvassa 6 on kahdenlaisia aanid: aaniefekti SNAP! ja puhekuplan sisélla olevaa etsivan
puhetta "MMMH... INTERESSANTE!!”. Poliisiautossa istuva hahmo kommentoi nike-
maansé adnelld tai tunnetilalla, jota kuvataan pelkallda huutomerkilld. Sarjakuvan keinoin
aania kuvataan seka aaniefektien ett& puhekuplien muodon avulla, mutta esimerkkind ole-
vassa liikkuvassa sarjakuvassa henkildhahmoille on annettu &ani. Kuvassa 6 rikoksen ta-
pahtumapaikalla on etsivé4, joka puhuu &aneen.

178



Aéania ja liiketta sarjakuvan ja elokuvan hybrideissa

o - :

> » o) 107/629

Nick Carter - Il mistero dei 10 dollari (1972) Seuraaveksi Automaattinen toisto @ @
favavideochannel k Carter - L'arma segreta
s, = erguip
= 44 606 nayttokertaa
madeedle) Lol ; )
b pisi staan b | eea Jiss b 116 M0 g W B S 6

Kuva 6. Nick Carter — Il mistero dei 10 dollari. 1:07/6:29.

Puhe&énen lisdédminen henkilohahmolle — etsivélle (kuva 6) — vahenta4 katsojan (lukijan)
mahdollisuutta tehdd omia tulkintoja puhujan &&nen savysta, rytmisté ja temposta. Lisaksi
zoomaaminen vahentaa katsojan mahdollisuuksia tulkita kuvan tapahtumia, koska palk-
kien puuttumisen vuoksi liikkuvan sarjakuvan katsojalle ei j&& samanlaisia aukkoja tay-
tettdvaksi kuin perinteisen sarjakuvan lukijalle.

Nama kaksi esimerkkid liikkuvasta sarjakuvasta osoittavat, ettd elokuvan keinojen lisaa-
minen litkkuvaan sarjakuvaan voi vahvistaa katsojan tulkintaa sarjakuvan tapahtumista.
Aanen lisadaminen aaniefekteihin on tulkintaa vahvistava keino, koska — kuten jo mainit-
sin Scott Pilgrim -elokuvan analyysin yhteydessé — daniefekteill& on tarke& tehtéva draa-
mallisuuden lisadjané. Henkilohahmojen aanen lisdédminen (vrt. dubbaaminen) ei puoles-
taan aina vaikuta lukukokemukseen toivotulla tavalla. Lukijalla saattaa olla ilman &anen
kuulemista, eli kuuntelemisen illuusion perusteella, kasitys henkiléhahmon luonteesta, ja
lisatty &4ni voi olla taysin ristiriitainen h&nen kasityksensa kanssa ja siksi hairita lukuko-
kemusta. Sen sijaan liikkeen tuntua voidaan korostaa &&nen lisaksi zoomaamalla, mutta
samalla vahenee katsojan mahdollisuus tehdd omia tulkintojaan kuvan tapahtumista.

4 Lopuksi

Sarjakuvan &&nimaailma korvataan liikkuvassa sarjakuvassa auditiivisesti aistittavissa
olevilla danilla, joiden avulla kerrontaan lisatéén liikett4 ja vauhtia. Sama vaikutus voi-
daan luoda liséksi zoomaamalla ruudussa kohtiin, joihin katsojan halutaan kiinnittdvan
huomiota. Sek& &&net ettd zoomaus eittamatta elavoittavat sarjakuvan kerrontaa, mutta ne
voivat myos vaikuttaa katsojan vapauteen tulkita kuvissa esitettyja tilanteita. Esimerkiksi
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puheddnen lisddminen vaikuttaa siihen, miten katsoja tulkitsee henkiléhahmojen luon-
netta. Tama liittyy hahmon karakterisaatioon: puhedéni synnyttaa katsojassa késityksen
henkilohahmon luonteesta, joten jos henkilohahmoille annetaan &&ni, véhenee katsojan
vapaus tulkita hahmon luonnetta.

Elokuvassa, johon on lisatty erilaisia sarjakuvan kielen efekteja, ei ole samanlaista ongel-
maa, koska efektit ja &&net vahvistavat toisiaan ja koska elokuvien henkiléhahmoilla on
jo alun pitdenkin &&ni. Vaikuttaa kuitenkin siltd, etta elokuva ei siedd kovin paljon erilai-
sia &aniefekteja tai muita sarjakuvan tilaa ja aikaa ilmaisevia keinoja, kuten esimerkiksi
nopeita leikkauksia eri tilanteisiin, koska ne voivat liiallisesti kdytettyin rasittaa tai jopa
pitkastyttaa katsojaa. Myos liikkuvan sarjakuvan katsominen voi pitkéstytté4 ainakin ani-
maatioelokuviin tottunutta katsojaa, koska liikkuvassa sarjakuvassa kuvasarjat ovat
melko staattisia. Tastd huolimatta sarjakuvan ja elokuvan keinoja sekoittavat hybridit
ovat kiinnostavia kokeiluja.
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