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1. Johdanto

Sarjakuva on omanlaisensa taidemuoto omalaatuisine ilmaisumahdollisuuksineen.
Yksi sarjakuvalle ominaisista piirteistd on danen ilmentdminen visuaalisessa muodos-
sa. Mielestani on mielenkiintoista, miten kirjoitettu sana saadaan ilmaisemaan ulko-
muodollaan d4anen eri ominaisuuksia sarjakuvissa. Aithe tuntui mielekkédalle tutkimus-

aiheelle.

Tavallisesti emme ehkd kiinnitd sen kummempaa huomiota typografisiin ratkaisuthin
sarjakuvissa, ne ovat vain osa kerrontaa ja aiheuttavat lukijassa erilaisia reaktioita.
Aéniefektien lisiksi hahmojen puheessa nikee toisinaan erikoisia typografisia valinto-
ja tai puhekuplan muoto on vakiintunut tiettyyn ulkoasuun tietylle hahmolle tai
hahmoryhmille. Itse aloin kiinnittimain huomiota typografian ilmaisullisiin mahdol-
lisuuksiin luettuani Sandman —sarjakuvaa. Varsinkin paahenkilon Morpheuksen
poikkeavan puheen esitystapa kimnitti huomioni. Luettuani lisad sarjaa tuli esiin mui-
takin erikoisia puheen esitystapoja eri hahmoilla. My6s muissa sarjakuvissa olen nah-
nyt vastaavanlaista puhedanen kayttoa, mutta Sandmanissa se tuntui olevan moni-
muotoisemmin ja laajemmin hyodynnettyna. Herasikin kysymys, mita kaikkea hah-

mon puheddnelld voidaan ilmaista.

|.1. Tutkimusaiheen esittely

Tutkin jo kandidaatin tyossani Sandman —sarjakuvien personoituja aanida. Tutkimus-
aineistonani oli Preludes & Nocturnes albumi Sandman —sarjasta. Jatkan nyt pro
gradu —tutkielmassa saman atheen parissa. Pidaineistonani edelleen toimii Sandman
—sarjakuvasarja, mutta talld kertaa otan tarkasteluun koko tuotannon. Nostan my0s
esille samankaltaisuuksia muidenkin sarjakuvien osalta, kun sellaisia ilmenee. Kandis-
sa 10ysin personoidulle danelle nelja tehtavaa, jotka ovat hahmon luonteen kuvaami-
nen, hahmon fyysisen olemuksen tukeminen, hahmon puhetapa ja hahmon indeksini

toimiminen. Hahmon puhetapa oli ainoa kategoria, mita késiteltiin laajemmin sarja-
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kuvaa kasittelevassa kirjallisuudessa. Loytyl my0s muutamia mainintoja hahmon
luonteen kuvauksesta puhekuplan avulla. Uskon kuitenkin personoidulla danellad ole-
van muitakin tarkoituksia sen lisdksi. Tarkoituksenani on tutkia 16ytyyko personoidul-
le danelle muitakin tehtavia kuin nelja aiemmin l6ytdmaani. Aineiston laajennuttua
vol kdydda my6s niin, ettd kandidaatin tutkielmassa loytaimani tehtavat saattavat osoit-
tautua vain kandin aineistossa esiintyneiksi ilmioiksi. Tutkin millaisia asioita puhe-
kuplan koko ja d@arivitvan muoto, puhekuplan typografia ja varit ilmaisevat hahmos-
ta. En puutu itse tekstin sisaltoon, esimerkiksi murteen pitaisi nakya myos visuaalises-

ti hahmon puheessa, jotta ottaisin sen tutkimuksessa huomioon.

Typografian ilmaisevuus on melko vahan tutkittu aithe, mutta yhd enemméan huomio-
ta ja kiinnostusta herattanyt athe. Enemmaén on tutkittu typografian luettavuutta jo
pitkan aitkaa. Kuitenkin on tirkedd myos tietdd, mitd kaikkea erilaisilla typografisilla
valinnoilla voidaan ilmaisullisesti viestid. Varsinkin 2000-luvulla typografian il-
maisevuus on alkanut kiinnostamaan tutkijoita ja muita asiantuntijoita yha enem-

man.

|.2. Teoreettinen viitekehys ja tutkimusmenetelma

Gradututkimukseni tutkimusmenetelmana toimii grounded theory “menetelma. Me-
netelmian on alkujaan kehittinyt Barney Glaser. Lyhyesti sanottuna grounded theory
menetelmassa aineistosta kumpuaa esille asioita, jotka otetaan tarkempaan tutkimuk-
seen ja ne jaotellaan eri kategoriothin. Tutkimuksen teoriakin nousee yleensa tutki-

musaineiston pohjalta.

Grounded theory —menetelman prosessissa ensin on valmisteluvaihe, jossa madaritel-
laan yleisluontoinen tutkimuskysymys, mutta ei tarkkaa tutkimusongelmaa. Mene-
telmdn mukaan ei saisi tutustua etukdteen aiheeseen liittyvaan kirjallisuuteen, koska
ennakkokasitykset taytyy pitaa vahaisind. Toinen vaithe on aineiston kerddminen,

jossa suoritetaan alustavaa aineiston analyysia, joka osoittaa tutkijalle mihin suuntaan



jatkaa ja mitad asioita tarkastella aineistosta seuraavaksi. Analyysi ja aineiston keraa-

minen tukevat toinen toistaan jatkuvasti.

Kolmas vaihe on varsinainen analysointivathe. Téssa vaitheessa suhteutetaan aineis-
toa syntyneisiin ideoihin ja ideoita suhteutetaan muihin syntyneisiin ideoihin. Aineis-
tosta puretaan olennainen ulos ja siltd kysytaan kolme kysymystd. Ensimmainen ky-
symys on, minkd tutkimuksen kohde aineisto on. Kysymyksen avulla 10ydetaan tut-
kimuksen “’keskeinen muuttuja”. Keskeinen muuttuja on tutkimuksen ja teorian kes-
kipiste. Keskeisessa muuttujassa tapahtuu suurin osa vaihtelusta. Toisena aineistolta
kysytadn, mita kategoriaa tima tutkimus ilmaisee. Kolmantena kysytdan, mita ai-

neistossa oikeastaan tapahtuu.

Valikoivaan koodaukseen pdistaan, kun keskeinen muuttuja ja tarkeimmat ulottu-
vuudet sekd ominaisuudet aineistosta on loydetty. Suljetussa koodauksessa koodaa-
minen rajataan asioihin, jotka littyvat keskeiseen muuttujaan. Teoreettinen koodaus
kasitteellistada sen, miten olennaisimmat koodit liittyvit toisiinsa ja miten ne ovat yh-

distettavissd teoriaan hypoteeseina.

Neljas vaihe tutkimuksessa on muistiinpanojen tekeminen. Se on teoreettista doku-
mentointia koodien ja niiden suhteiden herdttamistda ajatuksista. Aineiston keraami-
nen, analyysi ja muistiinpanojen tekeminen tapahtuvat rinnakkain. Muistiinpanojen
tekeminen tulisi olla etusijalla, koska se on varsinaista dokumentointia asioista, mita
aineistosta nousee analyysissa esille. Aineisto on aina saatavilla ja se voidaan analy-
soida milloin tahansa, mutta ideat voivat unohtua ja siksi ne pitiisi kirjata ylos mah-
dollisimman pian. Muistiinpanoja kirjoitettaessa tulisi kirjoittaa tajunnanvirtaa, eikd
saa valittaa kieliopista, oikeinkirjoituksesta ja muusta sellaisesta. Talla tavalla vilte-
taan “kirjoittajan blokkia”. Muistiinpanoja voi aina muokata, kun edistyy atheen pa-
rissa. Kun on varma teoriastaan, voi aloittaa analysoimaan ja liittimaan tutkimuksen

kannalta olennaista kirjallisuutta teoriaan.



Viidennessd vaiheessa tapahtuu lajittelu ja teoreettisen hahmotelman muodostami-
nen. Lajittelulla e1 tarkoiteta aineiston lajittelua, vaan muistiinpanojen lajittelua ke-
hitteilla olevan teorian hahmotelmaksi. Lajitteluprosessi usein stimuloi kirjoittamaan
lisad muistiinpanoja ja joskus my0s keradamaan lisda aineistoa. Viimeiseksi tapahtuu
itse kirjoittaminen. Edellisessd vaiheessa aitkaan saatu lajittelu muodostaa kirjoituksen
ensimmaisen luonnoksen. Tdstd eteenpiin on vain kirjoituksen hionnasta kiinni mil-

loin tutkimus on lopullisessa versiossaan.!

|.2.1. Sarjakuvatutkimus

En ole I6ytanyt minun tutkimustani vastaavaa tutkimusta sarjakuvan saralta. Hyvin
viahan on kiinnitetty typografian ilmaisuvoimaan puhekuplissa. Yleisesti ottaen sarja-
kuvia on tutkittu jo usean vuosikymmenen ajan eri nakokulmista. Sarjakuvatutkimuk-
sen kenttd voidaan jakaa kolmeen nakokulmaan: 1) Sarjakuvahistorian tutkimus, 2)
Sarjakuvaa yhteiskunnallisena ilmiéna pohtineet tutkimukset ja 3) Sarjakuvail-
maisuun keskittyneet tutkimukset?. Pro gradu tutkielmani sijoittuu ldhinna sarjaku-
vailmaisun tutkimiseen, koska tutkimuskohteenani ovat puhekuplat, jotka ovat yksi

sarjakuvailmaisun peruselementeista.

Sarjakuvahistorian tutkimukseen kuuluvat yleisen ja erikoishistorioiden tutkiminen.
Liséksi historian tutkimisen alalajiksi lasketaan tiettyyn sarjakuvaan, piirtdjaan tai
lajityyppiin keskittyneet tutkimukset. Sarjakuvahistorian tutkimus on luultavasti ylei-
sin sarjakuvatutkimuksen muoto. Historiasta kirjoittaminen on tiynna valintoja. On
padtettavda mita kerrotaan ja mita jatetadn historian ulkopuolelle. Lisaksi on valittava
nakokulma, mista historiaa katsotaan. Sarjakuvan yleishistoriaa kasittelevistda tutki-
muksista valittyy mieskeskeinen kuva, koska tekjjat ja lukijat vaikuttavat olevan vain
miehid. Naispiirtdjia tunnutaan vaheksyvan, nimeltd saatetaan vain mainita joitain
tekyjoitd kuten Tove Jansson tai Claire Bretéchen. Naisia ei kuitenkaan tdysin ole

unohdettu, esimerkiksi Trina Robbins ja Catherine Yronwode ovat kirjoittaneet

I Simmons, 201 I.
2 Herkman 1996, 24-25.



naisnakokulmaisen historian  Women and the Comics vuonna 1985. Lisédksi histo-
riakirjoituksia leimaa amerikkalaiskeskeisyys, joka selittynee osittain silld, etta amerik-
kalainen sarjakuvateollisuus on ollut nakyvin muoto maailmalla.? Herkmanin kirjoi-
tuksesta on kulunut jo kuitenkin yli kymmenen vuotta, joten luultavasti sarjakuvan
historian tutkimuksessa on nakokulmaan tullut hajontaa eikd amerikkalaiskeskeisyys
ole enda niin yleistd. Itse ainakin tormdsin useaan japanilaista sarjakuvaa kasittele-
vaan kirjaan tai tutkimukseen. Kaikki eivat kyllakdan littyneet juuri historiandko-

kulmaan, vaan muihin sarjakuvatutkimuksen osa-alueisiin.

Sarjakuvaa yhteiskunnallisena ilmiona kasitelevat tutkimukset keskittyvat sarjakuvan
sosiaalisten ja psykologisten vaikutusten esittelyyn. Naissd tutkimuksissa tarkastellaan
sarjakuvaa vuorovaikutuksessa yhteiskuntaan ja ithmisiin. Esimerkiksi Fredic Wert-
ham on tehnyt tutkimuksen ”Seduction of the Innocent” (1953). Tutkimus pohjautui
psykologisiin oppimisteorioihin, jothin vedoten han varoitti sarjakuvan lapsille atheut-
tamista vaaroista. Nykyisin vaikuttimena ovat enemmaén populaarikulttuurin teoriat.
Tutkimukset ovat muutenkin muuttuneet myonteisemmiksi sarjakuvaharrastusta
kohtaan. Esimerkiksi Pekka A. Mannisen vaitoskirja ”Vastarinnan vélineistd — sarja-
kuvaharrastuksen merkityksia” antaa myonteisen kuvan sarjakuvaharrastuksen mer-

kityksestd lapselle itsendistymisprosessissa.*

Sarjakuvailmaisun tutkimus tutkii semiotitkan, narratologian, kuvan ja sanan suhteen
tutkimisen nakokulmasta sarjakuvaa. Tutkimuksessa etsitddn sarjakuvailmaisun omi-
naispiirteitd ja verrataan niitd muihin ilmaisumuotoithin. Muun muassa Ranskassa
1970-luvulla ilmestyi sarjakuviin semiotitkan kautta keskittyvia teoksia. Esimerkiksi
Pierre Fresnault-Deruellen teos La bande dessinée on yksi ndista teoksista. Englan-
ninkielisia sarjakuvasemiotiikkaan keskittyvid kirjoituksia alkoi ilmestyd 1980-luvulla.

Monet englanninkieliset sarjakuvailmaisua kasittelevat teokset ovat sarjakuvapiirtdji-

3 Herkman 1996, 25-28.
4 Herkman 1996, 28-30.



en tekemid. Tunnetuimpia lienevat Will Eisnerin Comic and Sequential Art sekd

Scott McCloudin Sarjakuva — nakymaéton taide.”

|.2.2. Typografian ilmaisevuuden tutkimus

Typografian ilmaisevuudesta on kirjoitettu jonkin verran typografiaa kasittelevissd
kirjoissa. Lisaksi atheesta 16ytyy artikkeleita, muun muassa Theo Van Leeuwen on
kirjoittanut atheesta otsikolla ”Typographic meaning”. Useissa kirjaintyyppien il-
maisevuutta kasittelevissd teksteissa mainitaan perinteisten typografian asiantuntijoi-
den ajattelevan, ettei kirjaintyypit itsessaan sisalla merkityksid vaan niiden ainoa tar-
koitus on tuoda sanan merkitys esilleb. Kuitenkin nykytutkijoista monet kritisoivat

tata nakemysta.

Kuvakirjan tutkimuksen puolella muun muassa Joseph Schwarcz on kirjoittanut ku-
vakirjojen visuaalisesta danestd, missd han kasittelee nakyvad adnta ja kirjaimia seka
sanoja visuaalisena elementtina kuvakirjoissa’. Lapin yliopistolla Niina Huuskonen

on tehnyt pro gradu —tutkielman muumikirjojen kuvittavasta typografiasta.

|.3. Kasitteiden maarittely

Selvennan tassa kappaleessa joitain termeja, jotka esiintyvat tekstissa. Varsinkin typo-
grafiasta puhuttaessa kidytetadn monenlaisia eri termeja ja niiden tarkka merkitys el
aina vilttimatta ole selvilla edes niitd kayttaville henkildille tai termeja kaytetaan
vaarin. Lisdksi selvennin joitain semiotitkan termeja. Sarjakuvaan littyva termisto

esitellaan sarjakuvan maarittelya kasittelevassa luvussa.

5 Herkman 1996, 24, 30-33.
6 Mm. Van Leeuwen 2005, 140.
7 Schwarcz 1982, 65-85.
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|.3.1. Kirjaimiin liittyvat termit

Typografia tarkoittaa tekstin ulkoasua eli painoasua®. Kirjaimiin litetaan yleensa
termit kirjaintyyppi, kirjainleikkaus, fontti, kirjainperhe ja kirjaintyyli®. Kirjaintyyppia
kaytetaan puhuttaessa kirjainten ulkonddstd ja se tarkoittaa yhtd yhtenidiseen asuun
piirrettyd merkistod. Kirjaintyyppi sisaltia niin kirjaimet, numerot, valimerkit kuin
suuren madran muita typografisia merkkeja. Joskus mukaan luetaan myos kirjaintyy-
pin kaikki variaatiot kuten esimerkiksi eri lihavuudet. Silloin termi “kirjainperhe” jaa
vaille kaytt6a.!0 Itse olen tottunut kiyttamaan kirjaintyyppi —sanaa viimeiseksi mai-

nittuun tapaan eli en juurikaan kayta erikseen kirjainperhe —kasitetta.

Kirjainleikkaus tarkoittaa yhtd ainoaa merkist6a, esimerkiksi eri lihavuudet ovat omia
itsenaisid leikkauksiaan. Fontti sana tarkoittaa arkikielessd samaa kuin kirjaintyyppi.
Alkujaan se on kuitenkin tarkoittanut vain yhta kirjaintyypin kokoa.!! Kirjainperhe
tarkoittaa yhden kirjaintyypin kaikkia muunnoksia eli sithen kuuluvat esimerkiksi
kaikki lihavuudet, kursiivit ja kapiteelileikkaukset. Kirjaintyyli kattaa laajemman
ryhmén toisiaan muistuttavia kirjaintyyppeja. Kirjaintyyleja ovat esimerkiksi huma-

nistiset groteskit ja uusantitkvat.!?

Kirjaintyyppien luokittelussa eri kirjaintyyleihin ei nykyisin ole olemassa yhta virallis-
ta tapaa. Itkonen esittelee kirjaintyyppien luokitteluun yhden jarjestelman, mutta
huomauttaa, etteivat kaikki sen suomenkieliset termit ole vakiintuneita eivatka ryh-
mien rajat selvid.!® Tutkimukseni kannalta ei kuitenkaan ole merkityksellistd selostaa
Itkosen esittaméd jaottelua kokonaisuudessaan, joten poimin tahan tarkeimmat kir-

jaintyyleihin littyvit termit.

8 Itkonen 2004, 150.

? Itkonen 2004, I 1.

10 Jtkonen 2004, 1 1.

I ltkonen 2004, 1 1.

12 ltkonen 2004, 12, 19.
13 Itkonen 2004, 18-19.
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Antitkva ja groteski ovat ehkd tunnetuimpia ryhmid. Antitkva tarkoittaa paatteellista
kirjaintyylid, jossa tekstattaessa ylospaiset viivat ovat lathoja ja alaspdiset paksum-
pial*. Antiikvoja yleensa kaytetaan leipateksteissa hyvan luettavuutensa vuoksi. Esi-
merkiksi Baskerville ja Garamond ovat antitkvoja. Groteski on paatteeton kirjaintyyli,
jonka kirjainten viivat ovat suurin piirtein saman paksuisia. Groteskit eivat juurikaan
sovi pitkddn leipatekstiin, mutta groteskien alaryhman humanististen groteskien luet-
tavuus on paras verrattuna muihin groteskeihin ja ne sopivatkin hyvin leipatekstethin.

Muun muassa Gill sans ja Frutiger kuuluvat humanistisiin groteskeihin.!>

Lisaksi mainittakoon vield kalligrafiset kirjaintyypit ja fantasia- ja kokeilevat kirjain-
tyypit. Kalligrafisiin kirjaintyyppethin kuuluvat kisialaa jaljittelevit kirjaintyypit!6.
Fantasia- ja kokeileviin kirjaintyyppeihin kuuluvat kiaytannossda muihin kirjainluok-
kiin sopimattomat tyypit. Ryhman tyypeilld ei yleensad ole mitaan tekemista normaa-
lin leipatekstitypografian tai typografian historian kanssa. Ryhman kirjaimet saattavat
muistuttaa muotokieleltaan ithmisid, elaimid, kasveja tai koostuvat mista tahansa kir-

jainmuotoilulle vieraista osista.!”

Muita kirjaimiin liittyvid termeja ovat versaali, gemena ja kapiteeli. Versaali tarkoit-
taa suuraakkosia (A, B, C, D...). Gemena on sitten vastaavasti pienaakkosto (a, b, c,
d...). Kapiteelit muistuttavat versaaleja, ne ovat suunnilleen pienaakkosten korkuinen

suuraakkoslaji.!®

|.3.2. Semiotiikka

Yksi personoidun danen tehtdvistd perustuu C.S. Peircen merkkiluokkiin. Peirce on
maaritellyt kolmentyyppisia merkkejad: ikoneita, indekseja ja symboleja. Ikoni muis-

tuttaa kohdettaan, esimerkiksi valokuvat, kartat sekd nais- ja thmishahmot vessojen

14 ltkonen 2004, 19.

I5 Itkonen 2004, 19, 49-52.
16 ltkonen 2004, 53.

I7 Itkonen 2004, 56.

'8 |tkonen 2004, 148—-150.
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ovissa ovat ikoneita. Indeksilld on todellisuudessa oleva kytkos kohteeseensa. Esimer-
kiksi savu on tulen indeksi tai tietylle henkilélle ominainen pukeutumistyyli on hanen
indeksinsa. Symbolin yhteys kohteeseensa perustuu tapaan, sopimukseen tai sdin-
toon. Esimerkiksi sanat ovat padasiassa symboleja, Punainen Risti on symboli ja nu-

merot ovat symboleja.!?

Ajoittain tekstissa esiintyy termit konnotaatio ja denotaatio. Yksinkertaisesti selitetty-
na konnotaatio kertoo kuinka on kuvattu ja denotaatio kertoo mitd on kuvattu. De-
notaatio ja konnotaatio ovat Roland Barthesin kehittamat merkityksellistamisen kaksi
tasoa. Kuvaa tarkastellessa denotaatio siis kertoo mitd kaikkea kuvassa nédkyy. Kon-
notaatio kuvaa sitd, millaisia ajatuksia kuva herattaa katsojassa. Katsojan tuntemuk-

set, mielenliikkeet ja kulttuuriset arvot vaikuttavat hdnen kokemuksiinsa.?’

Metafora vetoaa mielikuvitukseemme. Metaforat ovat perinteisesti tuttuja kirjallisuu-
desta, mutta niitd l0ytyy myos visuaalisesta kielestd, vaikkakin siind ne ovat harvinai-
sempia. Mainoskuvissa tuotteen metaforaksi asetetaan jokin tapahtuma tai esine.
Esimerkiksi Marlboro-savukkeiden metafora on villin lannen mustangit ja menthol-

savukkeiden vesiputoukset ja niityt.?!

19 Fiske 1992, 70-72.
20 Fiske 1992, 112-114.
21 Fiske 1992, 122-126.
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2. Sarjakuvan maarittely

Jokainen on nahnyt sarjakuvia, ainakin sanomalehtien viimeisilla sivuilla. Tuttuja
elementtejda ovat ruudut, puhekuplat ja daniefektit. Yksinkertaisesti voisi sanoa, etta
sarjakuva on kuvasarja, joka kertoo tarinaa. Sarjakuvalla on oma ilmaisukielensa ja se
kieli taytyy oppia, jotta sitd osaisi tulkita ja kdyttda??. Sarjakuvan visuaalinen kieli on
kuitenkin ilmaukseltaan sellaista, ettd jopa esikouluikaiset lapset osaavat tulkita sitd,
vaikka eivat osaisikaan vield lukea. Tekstin muoto, sijoittelu ja koko seka vari kertovat
lapselle sarjakuvan efektien merkityksen.?? Sarjakuvan kielioppi on joustavaa, joka
mahdollistaa sen, ettd piirtdja voi itse kehittdd omia yksilollisia koodeja. Nama uudet
koodit eivat valttamatta vakiinnu sarjakuvan yleisesti kdytetyksi ilmaisutavaksi. Esi-
merkkeja yksilollisistd ilmaisukeinoista on muun muassa erikoinen puhetapa kuten
vieraan planeetan asukkaan puhe tai telepaattinen kommunikointi. Piirtdja siis kehit-

tad tavan ilmaista jotain tavallisuudesta poikkeavaa ja yllattavaa.2+

Sarjakuvassa yhdistetian lilkkumatonta kuvaa ja tekstid. Aidnta ja liikettd ei sanojen
varsinaisessa merkityksessa tietenkdin ole vaan vaikutelma ddnesta ja litkkkeesta saa-
daan aitkaan graafisin keinoin. Siksi sarjakuvissa on monia merkkeja, jotka eivit ole
sanoja etvatka kuvia, vaan sijoittuvat jonnekin naiden merkkilajien ulkopuolelle tai
valille. Herkman nimittaa tallaisia merkkeja efekteiksi. 25 Manninen kayttad efekteista
termid merkinnit?6. Efekteja ovat esimerkiksi d4dnen, litkkkeen tai vaikkapa tunnetilan

merkit. Puhekupla on yksi sarjakuvan perusmerkinndista.

Eri puolilta maailmaa tulevat sarjakuvat muistuttavat peruselementeiltian toisiaan
hyvin paljon, mutta joitakin kulttuurisia erojakin loytyy. Nykyisin suosituksi tullut
manga eli japanilainen sarjakuva pdipiirteittian noudattaa samaa koodistoa kuin

lansimainenkin sarjakuva, mutta mangasta 16ytyy myos omaperiisiakin ratkaisuja

22 Herkman 1998, 21.

23 Yannicopoulou 2004, 170.

24 Hanninen & Kemppinen & Yleisradio Oy 1994, 84.
25 Herkman 1998, 26.

26 Manninen 1995, 38.
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asioiden esittamiseen. Itsessaan japanilaisten kayttamat kirjoitusmerkit tekevit man-

gan efekteista kuvan kaltaisia.

Herkman toteaa, ettd voidaan vaittaa, ettd suurin osa sarjakuvista julkaistaan paino-
tuotteina?’. Herkmanin kirjan julkaisusta on kuitenkin jo neljatoista vuotta aikaa ja
nykyaan sarjakuva on levinnyt muihinkin medioihin, kuin pelkistian painettuna kir-
joihin ja lehtiin. Internet on avannut uuden kanavan sarjakuvan julkaisulle ja mah-
dollistanut kenen tahansa julkaista omia sarjakuviaan koko maailman nahtaville hel-

posti ja halvalla.

Sarjakuvaa verrataan usein elokuvaan ja kuvakirjaan. Molemmat taidemuodot lai-
naavat elementteja sarjakuvalta ja sarjakuva niiltd. Sarjakuva ja elokuva kehittyivat-
kin jonkin aikaa rinnakkain, elokuva vain hieman nopeampaa kuin sarjakuva. Kum-
pikin sai vaikutteita seka toisiltaan ettd muilta taiteilta. Esimerkiksi lahikuva tuli ensin
sarjakuviin, sitten elokuvaan. Unikuvien esittiminen lainattiin mykkaelokuvista sarja-
kuviin.?® Kuvakirjoissa niakee toisinaan kaytettavan puhekuplia ja aaniefektien kaltai-

sia elementteja?”.

2.1. Sarjakuvan elementit

Kuva on hallitseva elementti sarjakuvassa, koostuuhan se kuvasarjasta’?. McCloud
kiteyttda sarjakuvan madritelman seuraavaan lauseeseen: “Harkitussa jarjestyksessa
olevia rinnakkaisia kuvallisia tai muita ilmaisuja, joiden tarkoituksena on valittaa in-
formaatiota tai saada lukijassa aikaan esteettinen vaikutelma.”?! Tarina etenee sarja-
kuvassa ruudusta toiseen ja ruudut usein erotetaan toisistaan tyhjalla tilalla tai viival-
la. Ruutujen vilissd olevaa tilaa kutsutaan englanniksi sanalla ”gutter” ja se voidaan

suomentaa véalipalkiksi. Lukijan mielikuvitus ottaa kaksi erillistd rinnakkain olevaa

27 Herkman 1998, 22.

28 Bacon 2005, 148—150.
29 Schwarcz 1982, 77-80.
30 Herkman 1998, 27.

31 McCloud 1994, 9.
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kuvaa ja muuttaa ne yhdeksi ajatukseksi.’? Lukijan mieli siis tayttaa kuvien valille
jaavan aukon. Voisi ajatella, ettd sarjakuvaruudut ovat elokuvan stillkuvia ja lukijan
mielikuvitus tdydentad valipalkin jattdmida aukkoja muodostaen ndin hanen mieleensa

yhtenidisen elokuvamaisen jatkumon.

2.1.1. Puhekupla ja typografia

Hahmojen dialogi esitetdan sarjakuvassa puhekuplassa. Kuplan dariviivalla voidaan
antaa lisdinformaatiota tarvittaessa. Se voi kertoa adnensavyn tai vaikka taka-
ajatuksen, jota hahmon repliikki ei itsessian kerro, esimerkiksi sydamenmuotoinen
kupla viestii lemmekkaasta ajatuksesta®s. Puhekuplasta ldhtee ulkoneva pieni vaka-
nen, joka osoittaa kenen hahmon replitkista on kyse. Kai Mikkonen toteaa, ettei ku-
vaa ja sanaa voida erottaa kuvakirjassa toisistaan, vaikka niitd ei ajateltaisi samana
asiana’*. Kuvakirjan tapaan sarjakuvassa kuva ja sana elavat vuorovaikutteisessa suh-
teessa, eikd sarjakuvassakaan niitd voida erottaa toisistaan. Sarjakuvassa sana on
usein ldhempidnd kuvaa kuin kuvakirjoissa, koska ovathan jo henkildiden repliikit
sjjoitettu kuvaan puhekuplan sisille. Ja usein puhekupla ja sen sisdltima typografia

halutaan istuvan ulkoasultaan sarjakuvan kuvalliseen yleisilmeeseen.

Puhekuplan koko ja ulkomuoto riippuvat erindisista tekijoista. Kupla voi olla kool-
taan suurl, kun tekstia on paljon. Toisinaan pieni madra tekstia vaatii suuren kuplan,
kun sanat huudetaan kovaan ddneen ja maaratietoisella asenteella’>. Puhekuplan
ulkomuodolla voidaan viestia ddnensavystd. Puhekuplat voidaan jakaa yhdeksiaan
perusmalliin: normaali puhe, kuiskaus, huuto, ajattelu, sdhkoisesti valitetty dani, ah-
distunut danensavy, tariseva dini, runollinen tyyli ja vanhahtava tyyli. Puhekuplat
eivat kuitenkaan rajoitu vain naihin yhdeksaan malliin, jokainen sarjakuvan piirtdja

vol itse kehittdd erilaisia kuplia omiin vaatimuksiinsa sopiviksi.36

32 McCloud 1994, 66—69.

33 Hanninen & Kemppinen & Yleisradio Oy 1994, 83.
34 Mikkonen 2005, 8.

35 Hanninen & Kemppinen & Yleisradio Oy 1994, 81.
36 Lindman & Manninen & Krook 1992, 42—43.
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Puhekuplan lisaksi sen sisalla olevalla typografialla voidaan viestia eri asioita. Maini-
tuissa yhdeksdssa kuplamallissa osassa my0Os typografia viestil erilaisesta puheesta.
Hahmon tunteita voidaan ilmeiden lisaksi kuvata typografialla. Kirjainten koon kas-
vaessa tunne muuttuu syvemmaébksi ja kirjainten pienentyessa tunne heikkenee. Typo-
grafian muoto kertoo lisad hahmon psyykkisesta tilasta, esimerkiksi tarisevasti tekstat-
tu puhekupla voi viestia hahmon pelosta tai intohimosta. Myo6s vérien avulla voidaan
tuoda lisda merkityksia esille sarjakuvahahmon puheen kautta, kuten punainen puhe-
kupla tai teksti voi tarkoittaa vihaisuutta.?’ Realistisempaa tyylia tavoittelevissa sarja-
kuvissa e1l yleensa kiytetd erikoisia typografioita tai puhekuplan muotoilija erotta-
maan eri hahmojen puhetta toisistaan3®. Sandman —sarjakuvassa tehddan kuitenkin
poikkeus edellisen lauseen vaittaman kanssa. Sandman on suurimmalta osin piirros-
tyylillisesti realistinen, mutta silti siina kaytetddn erikoista typografiaa joidenkin hah-
mojen puhekuplissa. Voisi siis sanoa, ettd puhekuplan ensisijainen tehtava on valittad
hahmojen viélinen dialogi ja toisena tehtivana on sitten lisdinformaation vélittami-

nen.

Toisinaan puhekuplissa kdytetidn myos symbolisia kuvia. Eniten tillaisia symboleja
nakee huumori- ja seikkailusarjakuvissa ja niita oppii tulkitsemaan lukemalla sarjaku-
via. Asiayhteys paljastaa lukijalle symbolin merkityksen. Yleisesti kdytettyja symboleja
ovat kiroilua kuvastavat salamat, veitset ja padkallot, ideaa symboloiva hehkulamppu

ja puuta sahaava saha kuvaamassa uneksivan hahmon kuorsausta.??

Japanilaisessa mangassa puhekuplat ovat melko samantapaisia kuin ldnsimaisessa
sarjakuvassa. Painokasta puhetta saatetaan mangassa kuvata puhekuplalla, mistd 1dh-
tee yhden vikisen sijasta kaksi vikastd. Kun vakdnen osoittaa kuplan sisddn pdin,

niin silloin puhuja sjjaitsee kuvaruudun ulkopuolella. Joskus my6s ruudussa nakymat-

37 Yannicopoulou 2004, 172.
38 Lindman & Manninen & Krook 1992, 42—43.
39 Hanninen & Kemppinen & Yleisradio Oy 1994, 86—88.
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toman puhujan kuplaan lisitaan pieni hahmokarikatyyri kertomaan kuka on danes-

sa.40

2.1.2. Puhekuplan historiaa

Puhekupla ei aina ole ollut osa sarjakuvaa, vaan se on vakiintunut ajansaatossa yh-
deksi sarjakuvan perusmerkeistd. Vuodesta 1894 alkaen Yhdysvalloissa Richard Fel-
ton Outcault piirst New York World —lehden liitteeseen pilakuvia, joiden tapahtumat
sjjoittuivat kuvitteelliseen Hogan’s Alleyhin. Vuoden kuluttua piirroksiin ilmesty1 sini-
sessa yopuvussa oleva kalju poika, jonka puvun vari sittemmin muuttui keltaiseksi
painotekniikan kehityksen johdosta. Hahmo tunnetaan Yellow Kidina. Yellow Kidil-
la oli yopuvun etumuksessa teksteja, jotka kommentoivat slummielamaa. Myo6hem-
min piirrosten muille hahmoille ilmaantui puhekuplat.*! Eurooppalaisessa sarjaku-
vassa ensimmaiset puhekuplat nahtiin 1908 alkaneessa Louis Fortonin Les Pieds
Nickelés —sarjassa. Alain Saint-Ogan vakiinnutti puhekuplien kdyton Ranskassa 1925

alkaneessa Zig et Puce —sarjassaan.*?

Sinallddn puhekupla ei ollut mikadn uusi keksinté sen ilmestyessa sarjakuviin 1800-
luvulla. Atsteekkien taiteessa esiintyy puhumista tarkoittava merkki, joka on littettyna
aanessa olevaan henkilochahmoon. Keskiajan kasikirjoituksissa esiintyy runsaasti fy-
laktereita. Ne ovat kuvissa pitkid liinoja tai viireja, jotka alkavat puhujan suun lahei-
syydestd ja sen sisalla on henkilon puhe. Fylaktereita niakee paljon runsaasti kuvite-

tuissa koyhainraamatuissa.*3

2.1.3. Aidniefektit ja muu tekstiaines

Adnen illuusio luodaan sarjakuvissa graafisessa muodossa. Adniefektit ovat onomato-

poeettisia eli danta jdljittelevia sanoja ja niiden typografisella ulkoasulla voidaan ker-

40 Kjer 2008, 47.

4l Hanninen & Kemppinen & Yleisradio Oy 1994, 8—10.
42 Hanninen & Kemppinen & Yleisradio Oy 1994, 18.
43 Kaukoranta & Kemppinen 1982, 21-25.

18



toa ddnen savystd, savelesta ja rytmista**. Toisinaan daniefekti voi tehostaa ja myo-
tailld liikkeen suuntaa visuaalisena elementtina®>. Adniefekteissa typografian muotoilu
on rikasta ja se kertoo danestd ulkoasullaan. Esimerkiksi kolmella eri tavalla kirjoitet-
tuna sana “ldts” tarjoaa erilaista informaatiota danesta joka kirjoitusasulla (Kuva 1).
Ensimmainen versio el juuri tarjoa lisaiinformaatiota ddnestd, se voi merkita veteen
astumista, sakkituoliin istahtamista tai mitd tahansa muuta vastaavanlaista aanta.
Toisen ruudun “lats” kertoo jo selkedsti, ettd kyseessa on markd dani. Se on lievisti
marka aani, joka voi kuulua esimerkiksi latakkoon astumisesta. Viimeisen ruudun
“lats” lahestyy muodoltaan jo kuvaa. Muodossa on jo nahtavissa selvia vesipisaroita,

jolloin d4anen ldhde voi olla esimerkiksi uima-altaaseen putoaminen.*®

Japanilaisessa sarjakuvassa nikee efekteja, jotka graafisesti kayttaytyvit danitehostei-
den tapaan, mutta eivit ole dantd. Useimmiten ndma “kuvailevat sanat” on kaannet-
ty verbiksi kuten “punastuu” tai tuijottaa”, vaikka ne eivit ole aivan verbejakaan.*’
Nykyisin tata merkintatyyppid nakee lansimaistenkin piirtdjien sarjakuvissa, varsinkin

mangan piirrostyylista vaikutteita ottaneilla piirtdjilla.

Puhekuplien dialogitekstin ja ddniefektien lisaksi sarjakuvista 10ytyy muitakin tekstin
ilmenemismuotoja. Useissa sarjakuvissa alussa on otsikko, joka kertoo sarjan nimen.
Toisinaan sarjakuvissa niakee ruudun reuna-alueella laatikon sisille sijoitettua kerto-
vaa tekstid, joka taydentdd tai selittda kuvan informaatiota*®. Kertovaa tekstia voi-

daan kutsua myos valitekstiksi*.

Sarjakuvan maailmassa nakee myos tekstia pienissa yksityiskohdissa, kuten julisteissa,

kirjoissa ja lehdissa. Naita teksteja kutsutaan detaljiteksteiksi®0. Sarjakuvissa on myos

44 Herkman 1998, 43.

45 Hanninen & Kemppinen & Yleisradio Oy 1994, 81.
46 Lindman & Manninen & Krook 1992, 43—44.

47 Kjer 2008, 74-75.

48 Herkman 1998, 41.

49 Hanninen & Kemppinen & Yleisradio Oy 1994, 82.
50 Herkman 1998, 43.
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teksteja, jotka eivit varsinaisesti ole tarkoitettu luettaviksi. Tallaisia teksteja ovat piir-

tdjan signeeraus, levittdjan merkinnit ja sarjanumerot.’!

2.1.4. Kerronta

Sarjakuvan kerronta etenee ruudusta toiseen erilaisilla siirtymilla. Scott McCloud on
madritellyt kuusi erilaista siirtymatyyppia: Hetkesta hetkeen, toiminnasta toimintaan,
kohteesta kohteeseen, kohtauksesta kohtaukseen, nikokulmasta nakokulmaan seka ei
seuraussuhdetta’?. Esimerkiksi hetkesta hetkeen siirtymatyypin rakenteessa on en-
simmaisessa ruudussa esitetty jokin tilanne ja seuraavassa ruudussa esitetidn sama
tilanne hieman myohemmin. Merkittavdda muutosta ei valttamatta ehdi tapahtua
ruutyjen valilli. Toiminnasta toimintaan siirtymissa kuvataan esimerkiksi ensimmai-
sessa ruudussa sarjakuvahahmo tekemadssa jotain ja seuraavassa ruudussa jatkuu toi-

minnan tai sen vaikutusten kuvaaminen®3.

Kohteesta kohteeseen siirtymissd pysytaan yhden kohtauksen tai ajatuksen puitteis-
sa’*. Esimerkiksi ensimmaisessd ruudussa naytetian pakeneva hahmo, jota jahtaa
kirves lyontivalmiudessa oleva hahmo. Seuraavassa ruudussa nédytetdan siluettikuva
kaupungista ja taivaalle piirtyy aaniefektind hyytava parkaisu. Kohtauksesta kohtauk-
seen siirtymat kuljettavat lukijaa huomattavia vilimatkoja ajassa ja paikassa. Lisaksi
tallainen siirtyma vaatii deduktiivista paattelya lukijalta.”> Herkman vertaa tata siir-
tymatyyppid elokuviin, koska ne koostuvat otoksista ja kohtauksista, jotka erotetaan
leikkauksen avulla toisistaan. Néin ajateltuna siirtymat sarjakuvassa kohtauksesta
kohtaukseen ovat siis leikkauksia, joissa kerronnallisesta kokonaisuudesta siirrytadan

uuteen kokonaisuuteen.’6

51 Hanninen & Kemppinen & Yleisradio Oy 1994, 82.
52 McCloud 1994, 70-74.

53 Herkman 1998, 95-96.

54 McCloud 1994, 71.

55 McCloud 1994, 71.

56 Herkman 1998, 96.
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Viidennessa siirtymatyypissa litkutaan nakokulmasta nakokulmaan. Tallaisessa tyy-
pissa aika jatetaan enimmikseen huomiotta ja se esittaa vaeltelevia katseita paikan,
ajatuksen tai tunnelman eri nakokulmista. Ei seuraussuhdetta —siirtymissa ruutujen
valilld e1 vaikuttaisi olevan mitaan loogista suhdetta.”” Kuudetta siirtymatyyppia na-

kee todella harvoin kaytettavan sarjakuvissa.

2.1.5. Aika ja liike

Voist ajatella, ettd aika litkkuu sarjakuvassa ruudusta toiseen eli jokainen ruutu olisi
oma yksittainen hetkensd. Joskus se saattaa olla nain, mutta toisinaan ajan kulumista
voidaan kuvata eri tavoilla. Ajan havaitsemiseen vaikuttaa monet eri tekijat kuten
sarjakuvaruutujen sisaltd, ruutujen lukumdéara, ruudun muoto ja ruutujen vilinen
taydentdminen. Kun lukijan katse liikkuu tilassa eli sarjakuvan sivulla, se litkkuu sa-

malla myos ajassa. 58

Yhdessa ruudussa voi olla meneillian useita samanaikaisia tapahtumia. Valokuva ja
esittavd taide ovat harjaannuttaneet meiddn silmamme nakemddn kaikki yksittaiset,
jatkuvatkin kuvat yhtena ainoana hetkeni ajassa. Sarjakuvassa samanaikaiset tapah-
tumat ruudussa eivat kuitenkaan vélttimatta ole samanaikaisia ajallisesti. Kuvaa voi
katsoa toisella tapaa: ajan voi ajatella koytend, jokainen sentti merkitsee sekuntia
koyden kiemurrellessa ruudun lapi. Yksi ruutu siis toimii tavallaan useana ruutuna,
missa jokaisella hahmolla on oma aikalokeronsa. Todellisuudessakin katseen kulkemi-

sella kuvan poikki menee oma atkansa.>?

Ajan kestoon vaikuttaa enemmaén ruudun sisalté kuin ruudun muoto. Ruutujen kool-
la voidaan vaikuttaa my0s lukijan kokemukseen ajan kestosta.®® Esimerkiksi leveydel-
taan lyhyt ruutu koetaan lyhyeksi hetkeksi ja pitkd ruutu taas luo pidemmaén ajan

tuntua. Rajaton ruutu voi luoda ajattoman tunteen ja myds danetoén ruutu ilman

57 McCloud 1994, 72.

58 McCloud 1994, 100-101.
59 McCloud 1994, 96-97.
60 McCloud 1994, 99.
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vihjeita ajan kestosta voi saada aikaan saman tunteen. Kun ddneton ruutu jatkuu
sivun laidan yli vaikutus sekoittuu. Aika ei enad pysy suljetun ruudun sisalla, vaan
pakenee ajattomaan avaruuteen. Tallaisella ruudulla on viipyileva ja ajaton olemus.

Japanissa tallaiset ruudut ovat yleisia, mutta ne ovat kaytossa myos lansimaissakin.b!

Aika ja liike ovat sarjakuvassa laheisessda yhteydessa toisiinsab?. Liikettd voi tapahtua
ruudusta toiseen siirryttdessa, selvintd se on varsinkin, kun tausta pysyy saman hah-
mon litkkuessa siind. Liikettd voidaan kuvata ruudun sisilla erilaisilla vauhtiviivoilla,
polypilvilla, kerrannaiskuvilla ja katkoviivoilla (Kuva 2)%3. Sarjakuvan historiassa liik-
keen etsinta keskittyl ensin usean kuvan muodostamaan sarjaan. Myohemmin ilmes-
tyivat vauhtiviivat. Aluksi ne olivat hurjia ja sotkuisia, mutta kehittyivat vuosien kulu-
essa hienostuneemmiksi ja tyylitellymmiksi, jopa kaavamaisiksi. Amerikassa nousivat
suosioon selkedt vauhtiviivat dramaattisen toiminnan kuvaamiseen. Syntyl myos
vauhtiviivan lisaitehosteena hahmon moninkertaistaminen.®* Hahmon moninkertais-
taminen tarkoittaa samaa, kuin Ahlqvistin ja Kutilan kdyttima termi “kerrannaisku-

3

va .

Valokuvan ja elokuvan vaikutus nakyvat myos liikkeen kuvaamisen kehityksessa.
Marvelin Gene Colan kokeili valokuvamaisia viivoitustehosteita ja elokuvista pitava-
na henkil6na hidn myos tiest sulkimen nopeuden vaikutuksen kuvaan: litan hidas sul-
jin synnyttdd kuvaan epaselvan vaikutelman. Kameran liikkuessa litkkuvan kohteen
mukana on kohde tarkkana ja tausta epaselva. McCloud kutsuu tallaista liiketta sub-
jektiiviseksi liikkeeksi. Alkuun tillainen liikkeen ilmaisumuoto ei saanut huomiota
Amerikassa eikd Euroopassakaan, missd vauhtiviivoja kaytettiin muutenkin vahaises-
ti. Japanilaiset taas omaksuivat subjektiivisen litkkeen varhain. 1980-luvun puolivalis-
sa sitten amerikkalaiset alkoivat omaksua subjektiivisen litketehosteen kdyton ja 1990-

luvulla siita tuli jo melko yleisesti kiytetty Amerikassa.%

61 McCloud 1994, 102-103.
62 McCloud 1994, 107.

63 Ahlqvist & Kutila 1989, 44.
64 McCloud 1994, 110-112.
65 McCloud 1994, 112-114.
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2.2. Sarjakuvan genret

Genre eli lajityyppi kasittda ryhméan teoksia esimerkiksi sarjakuvia, jotka ovat jollain
periaatteella jaoteltu ryhmiin, esimerkiksi aitheen tai tyylin mukaan. On kuitenkin
miltei mahdotonta 16ytaa teos, joka tayttaisi kaikki genren piirteet. Ei ole olemassa
mitaan standardia lajityyppien maaritykseen, vaan genrerajat ovat hailyvia.® Man-
ninen esittelee Yhdysvaltalaisten sarjakuvalehtien lajityyppien kaksitoista eri ryhmaa,
joita voidaan pitaa jossakin maarin myo6s yleismaallisina. Lajityypit ovat seikkailusar-
jakuvat, rikossarjakuvat, opetussarjakuvat, eldinsarjakuvat, kauhusarjakuvat, lapsisar-
jakuvat, teinisarjakuvat, romanttiset sarjakuvat, elokuva ja TV-sarjakuvat, sanoma-
lehtisarjakuvien  sarjakuvalehtiversiot, satiiriset sarjakuvat ja underground-

sarjakuvat.b’

Seikkailusarjakuviin luetaan viidakkoseikkailut, salapoliisisarjat, supersankarisarjaku-
vat, sotasarjakuvat ja wvilli lansi —sarjat. Rikossarjakuvat sisaltavat novellimaisesti ker-
rottuja rikostarinoita, joiden kerrontatekniikka on lahempana kauhusarjakuvaa kuin
seikkailua. Opetussarjakuvat tarkoittaa opetukseen, valistukseen tai muuhun vastaa-
vaan tarkoitukseen tehtyja sarjakuvia. Eldinsarjakuvissa on piirteitd sanomalehtien
vastaavalta lajityypiltd. Esimerkiksi Disney on tuottanut menestyneita elainsarjakuvia.
Kauhusarjakuvat ovat novellimaisia lehtimuodossa julkaistuja sarjakuvia. Tarinoita
sitoo yhteen erdanlainen juontajahahmo. Lapsisarjakuvat ovat lainanneet lajityyppin-
sa sanomalehdiltd. Teinisarjakuvat ovat lapsisarjakuvien muunnos. Niissd paahenki-
16t ovat vanhempia kuin lapsisarjakuvissa. Teinisarjakuvia julkaistaan sarjakuvalehti-
na. Romanttiset sarjakuvat kertovat realistisesti thmissuhteista novellimaisella ker-
ronnalla. Elokuva- ja TV-sarjakuvat kasittaa elokuvien ja T'V-sarjojen sarjakuvasovi-
tukset. Sanomalehtisarjakuvien sarjakuvalehtiversiot on sisdllollisesti hajanainen ja
sithen kuuluvat lehdet voitaisiin jakaa muihin lajityyppeihin. Sovitettaessa sanoma-
lehtisarjakuva lehteen se on voitu uudistaa niin paljon, ettei se endd erotu juurikaan

muista sarjakuvalehtisarjakuvista. Satiiriset sarjakuvat ovat Mad-lehden tyyppisia

66 Herkman 1998, 184—185.
67 Manninen 1995, 31-32.
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teoksia. Taman genren lehdet kayttavat muitakin kerrontamuotoja kuin sarjakuvaa,
esimerkiksi pilapiirroksia. Viimeinen lajityyppi underground-sarjakuvat viittaa 1960-
luvulla USA:ssa alkaneeseen toimintaan, jossa piirtdjat usein julkaisivat tuotoksiaan
omakustanteina. Undergroundille on tyypillista sarjakuvailmaisun tabujen rikkomi-

nen ja piirteiden lainaaminen vanhoista sarjakuvan lajityypeista.®®

Mannisen lajityyppijaottelun lisaksi 16ytyy monta muuta erilaista jaottelua. Mannisen
genret kattavat kuitenkin melko laajasti eri tyyppisia sarjakuvia olematta kuitenkaan
liian ronsyileva. Toisena esimerkkind genrejaottelusta mainittakoon japanilaisen sar-
jakuvan genret. Lajityypit on jaettu seuraavanlaisiin ryhmiin: 1) fantasia, mytologia ja
arkipdivan surrealismi, 2) historialliset representaatiot, 3) kauhu ja yliluonnollinen, 4)
huumori, ) polititkka, 6) uskonto ja hengellisyys, 7) science fiction, 8) shojo- ja josei-
romantiikka sekd homo- ja heteroseksuaalisuus, 9) urheilu, harrastus ja muut kilpailu-
lajit, 10) sota. Shojo tarkoittaa teini-ikaisille tytoille suunnattua sarjakuvaa ja josei
nuorille aikuisille naisille suunnattua, lisaksi teini-ikiisille pojille suunnatuista sarjaku-

vista kdytetaan termid shonen ja nuorille aikuisille miehille seinen.%?

Ensimmaisen lajityyppiryhman fantasiamangan ominaispiirteitd ovat rikkaat miljoot,
jotka pohjautuvat mytologiaan ja kansantaruthin. Kiinalaiset legendat ovat usein
tarinoiden ldhteend. My0s antitkin Kreikan mytologia ja Pohjoismaiset jumalat ovat
innoittaneet piirtdjia. Fantasiamanga voi myos yhdistad tehtavakeskeista seikkailua
myyttisilla aineksilla, jolloin sarjakuvan kohdeyleiséa ovat nuoret tytot, pojat tai ai-
kuiset miehet.”” Historia-aiheisten mangojen tapahtumat sijoittuvat johonkin histori-
alliseen aikakauteen. Toisinaan tarinat ovat fantasiavivahteisia, jolloin historialliseen
aikaan sijoittuneessa tarinassa saattaa olla elementteja eri aikakausilta kuten koneita
ja nykyaikaisia vaatteita. Suosittuja aitkakausia ovat japanilaisista kausista edo ja feo-

daaliajan Japani. My0s eurooppalainen historia nakyy mangassa, varsinkin historialli-

68 Manninen 1995, 31-32.
69 Bryce & Davis 2010, 43-61.
70 Bryce & Davis 2010, 44.
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set henkilohahmot kuten Napoleon. Historialliset mangat voivat sisaltad myos yksi-

tyiskohtaista tietoa historiasta ja niita kiaytetadn myos opetuksessa.’!

Kauhua ja yliluonnollisia elementteja sisdltavat mangat sisaltavat paljon intertekstu-
aalisia yhteyksid japanilaiseen kansantarustoon ja —kirjallisuuteen, uskonnollisiin tra-
ditiothin, paranormaaleihin ja urbaaneihin myytteihin. Lisaksi tihdn genreen vaikut-
tavat muut visuaaliset mediat kuten aikakausilehdet, elokuvat ja muoti. Genren man-
goissa nykypaivaan ilmestyy paranormaaleja olioita ja kansantaruista tuttuja hirvioita
ja demoneja. Ominaista ovat myos nuoret henkilohahmot, jotka omaavat psyykkisia
kykyja ja yliluonnollisia voimia, joilla he surmaavat toisia thmisia. Kauhugenre sisal-

taa myos synkkia psykologisia ja surrealistisia tarinoita.’?

Mangoissa huumorin laatu vaihtelee todella hienostuneesta aina purevaan satiiriin.
Yksi humorististen mangojen ominaispiirteisti on myos se, ettd niitd julkaistaan use-
assa erl julkaisuformaatissa, kuten lehdissa ja tankobon —kirjoina. Tankobon tarkoit-
taa sarjakuvakirjoja, joithin kootaan alkujaan lehdessa julkaistuja sarjakuvasarjoja.
Humoristiset mangat vaihtelevat pituudeltaan yksiruutuisesta pilakuvasta neliruutui-
seen strippiin seka lyhyisiin useamman ruudun tarinoihin ja juoneltaan jatkuviin sar-

jothin.”3

Poliittiset sarjakuvat kasittelevat niin japanilaisia kuin kansainvalisidkin poliittisia asi-
oita. Genren mangoissa nahdaan niin amerikkalaistyyppisid presidenttimaisia aukto-
riteetteja kuin japanilaissyntyisia poliittisia sankarthahmoja. Myos Japanin hallitus on
julkaissut asiakirjojaan sarjakuvamuodossa sekd Japanin puolustusvoimat ovat otta-

neet kayttoon sarjakuvatyyliset maskotit.”*

71 Bryce & Davis 2010, 46—47.
72 Bryce & Davis 2010, 47—-49.
73 Bryce & Davis 2010, 49-50.
74 Bryce & Davis 2010, 50-52.
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Uskonnollista ja muuta hengellista tematiikkaa sisdltivat mangat imevét vaikutteita
muun muassa buddhalaisuudesta, zenilaisyydesta, kristinuskosta ja okkultismista.”>
Science fiction mangat sisaltavat epathmisia ja tulevaisuuden teknologiaa. Tarinan-
kerrontaan ovat vaikuttaneet niin japanilainen kuin eurooppalainen myyttinen kirjal-
lisuus sekd kansantarusto. 1950- ja 1960-lukujen science fiction kasitteli thmisen ja
koneen yhteyttd tavalla, missd koneet avustivat thmisten toimintaa. 1980- ja 1990-

luvuilla siirryttiin sen sijaan bioteknologiaan, jossa teknologia tuli osaksi ihmistd.”®

Shojo- ja josei-romantiikka sekd homo- ja heteroseksuaalisuus genreen kuuluvat ih-
missuhdetarinat sekd sukupuoli-identiteettid kasittelevat tarinat. Shojo ja josel ovat
naisille suunnattua mangaa, joten usein sarjakuvassa on naishahmon nakokulma asi-
othin, mutta toisinaan saatetaan antaa myos miehen nakokulmakin atheesta. Ro-
manssien tapahtumapaikkoina toimivat erilaiset sosiaaliset ja kulttuuriset piirit kuten
esimerkiksi tyOpaikat, koulut, urheiluseurat tai historialliset aikakaudet. Shojo-
mangan ominaispiirteiti on myos samaa sukupuolta olevien romanttiset suhteet.
Shonen-ai tarkoittaa termind nuorten kauniiden poikien valista romanttista rakkaut-
ta. Shonen-ai —teema on suosittu teini-ikdisten tyttojen ja nuorten naisten keskuudes-
sa. Shonen-aista pidemmélle viety muoto on YAOI, joka keskittyy enemman seksi-
kohtauksiin, jolloin juoni ja hahmokehitys jaavit toissijaiseksi. Tyypillista shonen-ai ja
YAOI —mangoille on, ettd ne ovat naispiirtdjien tekemia. Miesyleisolle on sitten mies-
ten piirtamad heteroseksuaalista erotitkkaa. Ndiden mangojen kuvastoa hallitsevat
suuret rinnat, raiskausfantasiat, sadomasokismi, yhdynnat, vakivalta, ei-

thmispartnerit kuten erilaiset hirviot ja alienit seka lolita-kompleksi.””

Urheilua ja muita harrastuksia kasittelevissa mangoissa kerrotaan pelaajien sosiaali-
sesta elamastda harrastuksen lisdksi. Muun muassa seuraavista lajeista on tehty man-
gaa: amerikkalainen jalkapallo, telinevoimistelu, nyrkkeily, kalastus, judo, luistelu,

ping-pong ja golf. Harrasteisiin liittyvan mangan suuren suosion syynd on se, ettd

75 Bryce & Davis 2010, 52-53.
76 Bryce & Davis 2010, 53-55.
77 Bryce & Davis 2010, 55-57.
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sekd mies- ettd naislukijat samaistuvat vahvasti sarjakuvassa esitettyihin tilanteisiin
kuten muun muassa ystavyyteen, periksiantamattomuuteen, urheilulliseen kyvykkyy-

teen, romantiikkaan, ryhma- ja urheiluhenkeen sekd uskollisuuteen.”®

1930- ja 1940-luvuilla japanilaisessa sarjakuvassa sotateema toimi propagandana.
Sotien jalkeisena aikana sarjakuvissa el juuri nahty sotatematikkaa, mutta se palasi
kuvastoon varsinkin lasten sarjakuvissa jalleen 1957. Sota-mangat toimivat traumojen

kasittelykanavana ja sankaritarinoiden esittelynd.””

Kuten on nahtavissi, niin lajityypit voidaan jaotella eri tavoin, varsinkin kun kyseessa
on erilaiset sarjakuvakulttuurit. Mannisen lajityypeissa jaottelu perustuu valissa sarja-
kuvan kasittelemaan athepiiriin ja valissd taas tyyliin tai julkaisumuotoon. Ei valtta-
matta vol sanoa, etta tiettyyn genreen kuuluvat sarjakuvat ovat atheeltaan ja piirros-
tyyliltdan aina tietynlaisia. Ehkd 10ytyy useita vakiintuneita piirteita tietyista genreista

ja silloin ne voidaan mainita, mikd varmaan on ollutkin Mannisen jaottelun takana.

Yhtalaisyyksid kuitenkin 10ytyy sekda Mannisen genreista etta Brycen & Davisin esitte-
lemasta jaottelusta. Mannisen jaottelu on enemmaén tiivistetympi kuin mangan gen-
ret. Molemmista genrejaotteluista 16ytyy ryhma kauhusarjakuville. Mangan genreja-
kin voitaisiin titvistad, esimerkiksi fantasia, historia ja science fiction voitaisiin sisallyt-
tdd Mannisen seikkailusarjakuvien alaisuuteen. Sotasarjakuvat jo mainittiinkin Man-
nisen seikkailusarjakuvien genreen kuuluvina. Toisaalta mangan historia genressa
mainitaan olevan myos tarkkoja historian kuvauksia sisaltavia opettavaisia sarjakuvia,
joten on tapauskohtausta kuuluuko historiaa kasitteleva sarjakuva seikkailusarjakuviin
vai opetussarjakuviin. Mannisen satiirigenre voidaan muuttaa huumorigenreksi, joka
sisaltdisi eri huumorityyppejda. Mannisen romanttiset sarjakuvat lajityypin voisi kasit-
tdd myos ithmissuhdesarjakuvat, hieman samaan tapaan kuin mangan shojo- ja josei -
sarjakuvat. Mangan genreissa mainitut polititkka, uskonto- ja urheilutematiikkaa ka-

sittelevit sarjakuvat voisi melkeinpa laittaa yhteen ryhmaan nimen “harrastukset ja

78 Bryce & Davis 2010, 57-58.
79 Bryce & Davis 2010, 59-60.
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yhteiskunta” alle. Mannisen teini- ja lapsisarjakuvat genret voitaisiin kokonaan jattaa

pois, koska niissa sarjakuvien teemat voivat liittya muihin genreihin.

Johtamalla Mannisen ja mangan genreista uuden ryhmittelyn, saataisiin aikaan siis
seuraavanlainen lajityyppien jako: 1) Seikkailu (Mannisen mainitsemaan sisaltoon
lisattyna fantasia, historia ja science fiction), 2) Rikos, 3) Opetussarjakuvat, 4) Elain-
sarjakuvat, 5) Kauhu, 6) Romantiikka ja thmissuhteet, 7) Elokuva ja TV-sarjakuvat,
8) Huumori (satiirt ym.), 9) Harrastukset ja yhteiskunta sekda 10) Underground. Jatin
pois Mannisen genren sanomalehtisarjakuvan lehtiversiot, koska se liittyy eniten jul-
kaisumuotoon ja Manninen itsekin mainitsee, ettd lajityyppi sisaltad oikeastaan sarja-

kuvia eri lajityypeista.
2.2.1. Sandmanin genre

Kuten ei monia muitakaan sarjakuvia, niin ei Sandmaniakaan voida liittada kuuluvak-
s1 vain yhteen ainoaan genreen. Piirrostyylillisesti Sandman on enimmakseen realisti-
nen, vaikkakin piirtdjien vaihdellessa tyyli menee valissa pelkistetympaankin suuntaan
sekd todella taiteelliseen ja persoonalliseen piirrosjalkeen. Sandmanista Gravett sanoo
sen alkaneen kauhusarjakuvan hengessa®’. Sandmania on sanottu myos fantasiasar-
jakuvaksi®!. Nama kaksi genred kuvastavat mielestani parhaiten Sandmania. Manni-
sen genrejaossa Sandman kuuluisi varmaan ldhinna seikkailusarjakuviin. Parhaiten
Sandmania kuvaa sanomalla sitd mytologiaa ja kauhuelementteja yhdistavaksi fanta-

stasarjakuvaksi.

80 Gravett 2007, 99.
8! Hanninen & Kemppinen & Yleisradio 1994, 62.
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3. Aineiston aanipersoonat

Sandman sarjakuvasarjan aikana esiintyy useita hahmoja, jotka omaavat persoonalli-
sen puheddnen. Osa hahmoista nahdaan useampaan otteeseen sarjan aitkana, kun
taas osa vierailee vain muutaman ruudun tai sivun ajan. Yhteista persoonallisen aa-
nen omaaville hahmoille on se, ettd heistd suurin osa el ole tavallisesta maailmasta

kotoisin.

3.1. Aineiston esittely

Tutkimukseni padaineistona toimii Neil Gaimanin DC Comicsille kasikirjoittama ja
useiden eri piirtgjien kuvittama Sandman —sarjakuvasarjan nelji kokoelmaa: The
Absolute Sandman Volume 1, 2, 3 ja 4. Kaiken kaikkiaan Sandmanin tekemiseen
meni noin kahdeksan vuotta, jona atkana julkaistiin 75 lehted sekd yksi erikoisosa.
Myohemmin sarjakuvat julkaistiin kymmenend albumina, joista ensimmaiinen Prelu-
des & Nocturnes ilmestyi 1991.82 Sandman —sarjakuvia on myos suomennettu, mutta
el kuitenkaan kaikkia. Tama on yksi syy, miksi pdddyin valitsemaan englanninkieliset
alkuperdisteokset tutkimusaineistokseni. Toinen syy oli, ettd alkuperaiskielellian sar-
jakuvat ovat sellaisena kuin ne on haluttu olevan eikd mahdolliset kidnnosvaiheessa
tapahtuneet muutokset typografiassa vaikuta tutkimukseen. Absolute —kokoelmia on
olemassa vield viides osa, mutta sitd ei vield ollut hankittu Suomen kirjastoihin tutki-
mukseni tekemisen atkaan. Toisaalta viiddennen osan puuttumisessa ei ole suurta hait-
taa, koska aineistonani olevissa neljassa albumissa kdydddn varsinainen Sandman-
tarina lapi kokonaisuudessaan ja viides osa sisaltdisi vain joitain ekstra-sarjakuvia

Sandmanista.

Sandman —sarjakuvasarjalla on useita eri piirtdjia ja tyyli vaihtelee piirtdjien valilla
suurestikin ammattimaisen hyvasta jaljestd kankeaan amatéoriméaisyyteen. Lahtoruu-

tu sarjakuvaan —kirjassa todetaankin, etta kompelot piirtajat ldhinna toteuttavat

82 Wagner & Golden & Bissette 2008, 28.
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Gaimanin kasikirjoitusta®. Piirrostyylillisista vaihteluista huolimatta Sandman on

arvostettu sarjakuvateos.

The Absolute Sandman Volume [ kiasittdd 20 numeroa Sandman —sarjakuvasta. Al-
bumeista se kattaa kolme ensimmaista osaa: Preludes & Nocturnes, The Doll’s House
ja The Dream Country. The Absolute Sandman Volume 2 sisaltia Sandmanin nu-
merot 21-39. Nama numerot ovat julkaistu ailemmin A Game of You sekd The Sea-
son of the Mists albumeissa. Osa Volume 2 numeroista on ilmestynyt kuudennessa
Sandman —albumissa nimeltdan Fables & Reflections. Absolute Volume 3 sisaltad
osia albumista Fables & Reflections sekd albumit Brief Lives ja World’s End. Lehtina
Volume 3 kattaa numerot 40-56 ja yhden spesiaalinumeron “The Song of Orphe-
us”. Volume 4 sisaltad numerot 57-75 sekd prologin. Numerot ovat julkaistu myos

albumeissa The Kindly Ones ja The Wake.

Sandman —sarjan keskeinen henkilo on The Sandman, joka tunnetaan useilla eri
nimilld. Eniten kdytetty nimi on Morpheus, mutta hanta nimitetaan myo6s seuraavilla
nimilla: Master of Dreams, The Prince of Stories, The Lord of Sleep, Lord L’Zoril
sekda The Dream Lord?*. Morpheus kuuluu the Endless —nimiseen perheeseen, johon
kuuluu hénen lisdkseen muun muassa Kuolema eli Death. The Endless —perheen
jasenet ovat tavallaan kuin jumalia, he ovat ikuisia ja yleensa nakymattomissa tavalli-
sille thmisille. Endlessit eivat periaatteessa kuole, koska aina yhden heista kuollessa,
hanelle tulee jatkaja. Silloin, kun thminen astuu jonkun heistd valtakuntaan, niin ha-
nen on mahdollista nihdd valtakuntaa hallitseva Endless. Myo6s todellisessa maail-
massa Endlessit voivat nayttaytyd halutessaan tavallisille thmisille. Sarjan alussa erds
kultti yrittaa vangita Morpheuksen siskon Deathin saadakseen kuolemattomuuden,
mutta vangitseekin vahingossa Morpheuksen. Morpheus joutuu kultin vangiksi vuosi-
kymmenien ajaksi. Samalla Morpheuksen kolme tirkeda vallan esinetta anastetaan ja
ne paatyvit tavallisten ihmisten haltuun. Vapauduttuaan vankilastaan Morpheus

aloittaa esineidensa etsinnan. Sarjan edetessa Morpheus seikkailee todellisen ja mui-

83 Hanninen & Kemppinen & Yleisradio Oy 1994, 62.
84 Wagner & Golden & Bissette 2008, 29.
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den maailmojen valilla. Morpheus muun muassa auttaa sisartaan Deliriumia heidan
veljensa Destructionin etsinndssd. Sarjan lopussa Morpheus kuolee, mutta yliluonnol-
lisena olentona hinen kuolemansa ei ole hianen olemassa olonsa loppu. Hanen ny-
kyinen olomuotonsa Morpheuksena lakkaa olemasta, mutta osa héanesta jatkaa ela-
mad hianen seuraajassaan. Morpheuksen tehtivida unimaailman valtiaana jatkaa Da-

niel niminen henkilo.

3.2. Tekijoiden esittely

Sandman —sarjakuvasarjalla on useita eri piirtdjid. Suurten kustantajien tapaan
DC:lla on ollut erikseen varittajat ja tekstaajat. Myos piirtdjan lisaksi on erikseen tus-
saajat. Jokaisen sarjakuvaluvun kohdalla ei ole eritelty kumpi taiteesta vastanneista
henkiloista on ollut piirtdja ja kumpi tussaaja. Seuraavaksi tulee lyhyet esittelyt
Sandmanin kasikirjoittajasta, piirtdjista, tekstaajista, kansikuvien tekijasta seka varit-

tajista.

The Absolute Sandman Volume 1 —kokoelmassa piirtdjinda ovat Sam Kieth, Mike
Dringenberg, Malcolm Jones III, Chris Bachalo, Michael Zulli, Steve Parkhouse,
Kelley Jones, Charles Vess seka Colleen Doran. Tekstaajina ovat Todd Klein ja yh-
dessd luvussa John Costanza. Varittajind ovat Daniel Vozzo, Zylonol ja Steve OLff.
Seuraavassa albumissa piirtdjind ovat Drinegenbergin, Jones III, Doranin ja Jonesin
lisdksi P. Graig Russel, Matt Wagner, George Pratt, Dick Giordano, Stan Woch,
Bryan Talbot, Shawn McManus, Duncan Eagleson, Vince Locke ja John Watkiss.
Tekstaajana on Todd Klein ja varittajina Oliff ja Vozzo. Kolmannessa osassa piirté-
jina ovat Kent Williams, Jill Thompson, Vince Locke, Bryan Talbot, Mark Bucking-
ham, Dick Giordano, P. Graig Russel, Alec Stevens, John Watkiss, Michale Zulli,
Michale Allred, Shea Anton Pensa, Steve Leialoha, Gary Amaro ja Tony Harris.
Tekstaajana toimii Klein ja varittajind Vozzo, Sherilyn van Valkenburgh ja Lovern
Kindzierski. Neljannessa osassa tekstaajana on tuttuun tapaan Todd Klein. Piirtijina
nahdaan Kevin Nowlan, joka myo6s tekstasi oman osuutensa sarjakuvasta, Marc

Hempel, D’Israeli, Glyn Dillon, Charles Vess, Dean Ormston, Teddy Kristiansen,
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Richard Case, Michael Zulli ja Jon J. Muth, joka myo6s vastasi oman osuutensa viri-

tyksestd. Daniel Vozzo vastaa muutoin albumin vérityksesta.

Neil Gaiman on kisikirjoittaja/kirjailija. Han on kirjoittanut romaaneja, sarjaku-
vakasikirjoituksia, runoja, elokuva-, Tv- sekd oopperakasikirjoituksia. Genreltadn
hanen teoksensa edustavat padasiassa fantasiaa ja science fictionia. Neil Richard
Gaiman syntyi 10. marraskuuta 1960 Porchesterissa Englannissa. Han on vanhin
kolmesta lapsesta. Hanen isdnsd on yrityksen johtaja David Gaiman ja aiti farmaseut-
ti Sheila Gaiman.?> Gaiman on palkittu useilla palkinnoilla, hinelle on myo6nnetty
muun muassa British Fantasy Award, World Fantasy Award, kaksi British Science

Fiction Awardia ja nelja Bram Stoker Awardia.?

Sam Kieth on piirtinyt Sandmanin lisaksi DC Comicsille Batmania ja Marvel Co-
micsille Wolverinea ja Hulkia. Han on myo6s késikirjoittanut ja piirtdnyt omia tuotok-
siaan, joista parhaiten tunnetaan The Maxx, Zero Girl ja Four Women. Michael
Dringenberg on ranskalaissyntyinen piirtdjd, joka varttur Saksassa ja muutti Yh-
dysvaltothin 1970-luvun alkupuolella. Han on opiskellut kuvittamista ja graafista
suunnittelua Utahin yliopistossa. Héan aloitti kuvittajan ja sarjakuvapiirtdjan uransa
opiskeluaikana. 1988 Dringenberg tapasi Neil Gaimanin ja he aloittivat yhdessa Sam
Kiethin kanssa luomaan Sandmania. Sandmanin jalkeen Dringenberg on tyoskennel-

lyt kirjankansien ja Cd-levynkansien kuvittamisen parissa.®’

Malcolm Jones III on yksi Sandman —sarjan piirtdjista. Han opiskeli High School
of Art and Designissa sekd The Pratt Institutessa New Yorkissa. Debyyttinsa sarjaku-
va-alalla han teki DC:n ”Young All-stars” —lehden sivuilla. Han on piirtinyt sarjaku-
vaa niin DC:lle kuin Marvelille. Hanen kiddenjilkedan nakyy muun muassa Bat-
manissa ja Haméahédkkimiehessa. Jones kuoli vuonna 1995. Chris Bachalo on kan-

sainvélisesti tunnustettu, suosittu sarjakuvataiteilija. Han on Sandmanin liséksi piir-

85 Wagner & Golden & Bissette 2008, 519.
86 Wagner & Golden & Bissette 2008, |.
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tanyt muun muassa Batmania, Hulkia ja Captain Americaa. Bachalo on syntyjdin

Kanadalainen, mutta asuu nykyisin Kaliforniassa Yhdysvalloissa.?®

Kelley Jones on 1962 syntynyt sarjakuvapiirtdji. Hanen piirtimidan sarjakuvia
nikee muun muassa Batmanissa, Deadmanissa seki Moon Knightissa. Charles
Vess syntyt 1951 Lynchburgissa Virginiassa. Han on piirtanyt sarjakuvia DC:lle,
Marvelille sekd Dark Horselle. Viime vuosina han on keskittynyt enemmaén kirjojen

kuvittamiseen.89

Colleen Doran aloitti ammatillisen kuvittajan uransa 15-vuotiaana. Vuotta myo-
hemmin han aloitti sarjakuvien kuvittamisen parissa. Sandmanin lisdksi hdan on piir-
tanyt muun muassa Hamahakkimiesta ja Captain Americaa.”” Shawn McManus
on tyoskennellyt useille er1 kustantajille ja hanen kynansa jalked on voinut nahda
Sandmanin lisdksi muun muassa Batmanissa ja Hamédhédkkimiehessd. McManus asuu

Kaliforniassa.9!

Bryan Talbot on kirjoittanut ja piirtanyt underground sarjakuvia, science fictionia,
supersankarisarjakuvia, fantasiaa ja kauhua. Hanet tunnetaan parhaiten sarjakuvis-
taan The Adventures of Luther Arkwright, Heart of Empire, The Tale of One Bad
Rat ja Alice in Sunderland. John Watkiss opiskeli taiteita Englannissa Brighton
University of the Art —koulussa. Han valmistui 1982 parhain arvosanoin taiteista ja
kuvittamisesta. Han tyoskenteli kaksitoista vuotta Tv-mainosten storyboardien paris-
sa, jonka jilkeen han siirtyl sarjakuva-alalle. Hin on Sandmanin lisdksi piirtanyt
Batmania, Conania sekd James Bondia. Watkiss on tyoskennellyt myos elokuva-alalla

muun muassa Disneylle.??

88 Gaiman 2006, 610.
89 Gaiman 2006, 61 1.
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Matt Wagner on toiminut sarjakuva-alalla jo yli 25 vuotta. Hénet tunnetaan par-
haiten Grendel —sarjakuvistaan. Hén on lisdksi piirtanyt muun muassa Batmania.
Stan Woch syntyi 8. Heindkuuta 1959 Niagaran putouksilla. Han opiskeli Pratt Insi-
tute’s School of Art and Design —koulussa vuosina 1977-1979 ja Kubert Schoolissa
vuosina 1979-1981. Héanen kddenjalkeddn ndkee muun muassa sarjakuvissa Black
Orchid, Hellblazer, Batman: Shadow of the Bat, Batman: Gotham Adventures ja

Superman Adventures.”?

Duncan Eagleson on toiminut yli 25 vuotta freelance-taiteilijana. Han on tehnyt
kuvituksia ja suunnittelua useille eri asiakkaille ja eri medioihin, esimerkiksi hian on
tehnyt elokuvajulisteita ja kirjankansia. Han on tehnyt myds omaa nettisarjakuvaa
RailWalker. John Bolton aloitti uransa 1970-luvun loppupuolella, jolloin hin kuvitti
tarinoita brittilehtiin kuten Look In, The House of Hammer ja Hammer’s Halls of
Horror. Myohemmin han alkoi piirtamaan sarjakuvia Marvelille. 1990 Bolton aloitti
DC Comicsin ja Vertigon leivissd. Sandmanin lisdksi Bolton on tehnyt Gaimanin

kanssa The Book of Magic —sarjakuvan.?*

George Pratt on menestynyt taidemaalari ja sarjakuvapiirtdji. Han syntyr 1960
Beaumontissa Texasissa. Pratt muutti 1980 New Yorkiin ja aloitti opiskelemaan piir-
tamista ja maalausta Pratt Institutessa. Myohemmin hén aloitti sarjakuva-alalla. Han
on kirjoittanut sekd tarinoita ettd piirtanyt sarjakuvia useille eri kustantajille. 1990
han kirjoitti ja maalasi DC Comicsille sarjakuvan Enemy Ace: War Idyll. Sarjakuva
saavutti useita palkintoehdokkuuksia ja voitti Angoulémen kansainvalisilla sarjakuva-
festivaaleilla parhaan ulkomaisen sarjakuvan palkinnon. Pratt on opettanut useissa
kouluissa taidetta ja visuaalista tarinankerrontaa. The Absolute Sandman Volume
Two —kokoelman julkaisun aikoithin hian toimi paatoimisesti opettajana Floridassa

Ringling School of Art and Designissa.?

93 Gaiman 2007, 614.
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Dick Giordano aloitti uransa 1952 Charlton Comicsilla ja hanesta tuli yrityksen
paatoimittaja 1965. Vuonna 1967 Giordano siirtyi DC Comicsille kolmeksi vuodeksi.
Yhdessa kirjoittaja Dennis O’Neilin ja piirtdja Neal Adamsin kanssa Giordano toi
Batmanin takaisin juurilleen; synkaksi yoneldjaksi. Myohemmin Giordano palasi uu-
delleen DC Comicsille ja saavutti siella ”Vice President-Executive Editor” aseman.
1993 hin jattaytyl tyostdan palatakseen kokopaivaiseksi piirtdjaksi/tussaajaksi. P.
Graig Russel on tehnyt sarjakuvia ja kuvittanut yli 35 vuotta. Han asuu Kentissa
Ohiossa. Hanen kynanjalkedaan on nédhtavissa Batmanissa, Star Wars ja Conan —
sarjakuvissa seka klassisiin oopperoihin perustuvissa sarjakuvissa kuten Taikahuilu.
Han on Sandmanin lisaksi tehnyt yhteistyotd Neil Gaimanin kanssa neljassa muussa

projektissa, muun muassa Coralinessa.”

Vince Locke aloitti sarjakuvauransa 1986 kuvittamalla sarjakuvaa nimeltian
Deadworld. Hanen vesiviritoitaan on myos kaytetty Cannibal Corpsen levynkansis-
sa. Han kuvitti The Absolute Sandman Volume 2 aikoihin Caitlin R. Kiernan kirjoit-
tamia lyhyttarinoita.”” Jill Thompson on kirjoittaja, kuvittaja seka sarjakuvataiteili-

ja. Hanen teoksiaan ovat muun muassa Scary Godmother ja Magic Trixies.”®

Mark Buckingham on syntynyt 1966 Clevedonissa Englannissa. Han on tyosken-
nellyt sarjakuvien parissa viimeiset kaksikymmenta vuotta. Sandman —sarjakuvissa
han on tyoskennellyt tussaajana. Gaimanille Buckingham on myos kuvittanut lasten-
kirjan Odd and the Frost Giants. Buckingham on tyoskennellyt niin Vertigolle kuin
Marvelille.”? Michael Allred asuu Oregonissa vaimonsa Lauran kanssa. Hanen
tunnetuimpia teoksiaan ovat luultavasti Madman ja Red Rocket 7. Han on myos
luonut yhdessa Peter Milliganin kanssa Marvel-mutantteja X-Force ja X-Statix sar-
joihin. Australiasta kotoisin oleva Shea Anton Pensa aloitti sarjakuvataiteilijan
uransa 1986. Han on tyoskennellyt Dark Horselle, DC:lle, Imagelle, Marvelille, Ver-

tigolle ja White Wolfille. Han on myos kirjoittanut ja kuvittanut oman sarjakuvansa

96 Gaiman 2007, 615.
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(After) Life in Gothland. Han on my6s tehnyt muutaman 8-minuuttisen lyhytanimaa-

tion. 100

Alec Stevens on syntynyt vuonna 1965 Salvadorissa Brasiliassa. Perhe asui Salvado-
rissa isan tyon vuoksi, koska hdan oli USA:n ilmavoimien upseeri. 1985 Stevens toimi
piirtdjind muun muassa Fantagraphics Booksille, Dark Horse —sarjakuville, Heavy
Metalille ja Kitchen Sink Pressille. Vuosina 1989 ja 1990 hén piirsi ja kirjoitti Piran-
ha Pressille sarjakuvia The Sinner ja Hardcore . Vuosina 1993-1999 hin oli osallise-
na Big Book sarjan tekemisessd. Samaan aikaan han teki myos kuvituksia The New
York Times Book Reviewiin, The New Yorkeriin, Reader’s Digestiin, Tower Re-
cordsiin, United Features Syndicateen sekd AT&T:lle. Stevens on vuodesta 1992
lahtien toiminut ohjaajana Joe Kubert School of Cartoon and Graphic Artissa Dove-
rissa New Jerseyssa. Han julkaisee nykyisin omia sarjakuviaan oman kustantamon

Calvary Comicsin alla.!0!

Gary Amaro asuu Berkleyssa Kaliforniassa. Han tekee konseptitaidetta ja story
boardeja peliteollisuudelle. Han my0s opettaa kuvallista kerrontaa Academy of Artis-
sa San Franciscossa. Sandmanin lisdksi han on piirtanyt sarjakuvia The Book of Ma-
gic sekd The Dreaming. Kent Williams on toiminut taidemaalaajana, teknisend
piirtdjand, kuvittajana ja sarjakuvantekijana. Williams on opiskellut Pratt Institutessa
New Yorkissa. Han on saanut useita palkintoja, muun muassa Italialaisen The Yel-
low Kid —palkinnon, nelja mitalia New York’s Society of Illustratorsilta sekd Joseph
Henninger —palkinnon. Hén on tehnyt sarjakuvia nimeltian Tell Me, Dark seka
Blood: A Tale. Hanen maalauksiaan on ollut yksityisnayttelyissi New Yorkissa, San
Franciscossa, Sundancessa ja Los Angelesissa. Williams opettaa maalausta Kaliforni-

assa Art Center College of Designissa. !0

100 Gaiman 2008a, 614.
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Tony Harris on toiminut ammatissaan kuvittajana jo 24 vuotta. Han tyoskenteli
1990-luvun alussa pienille peliyrityksille, jonka jalkeen héan siirtyi sarjakuvakustantaji-
en palkkalistoille. Han on muun muassa tehnyt sarjakuvia DC:lle, Marvelille ja Dark
Horselle. Lisaksi han on tehnyt mainoskuvituksia televisioon ja elokuvastudioille. Han
on voittanut Eisner palkinnot sarjakuvista Starman ja Ex Machina. Steve Leialoha
on tyoskennellyt sarjakuva-alalla jo yli kolmekymmenta vuotta. Hanen kuvitustaan
vol nahdd muun muassa Batmanissa, Terasmiehessd, Spider-womanissa ja The
Dreamingissa. Vuodesta 2002 han on tussannut Bill Willinghamin Fables —sarjaa.
Hén on voittanut Fables —sarjasta yhdessa piirtdja Mark Buckinghamin kanssa Eisner

palkinnon parhaasta piirtaja/tussaaja —tiimista vuonna 2007.193

Marc Hempel on syntynyt Chicagossa ja asuu nykyisin Marylandissa Baltimoressa.
Hénet tunnetaan muun muassa omista teoksistaan Gregory sekd Tug & Buster. Mo-
lemmat ovat olleet ehdolla useille palkinnoille. Hempelin piirrosjalkeda on nahtavissa
my0s Heavy Metallissa, Johnny Questissa, Clive Barkerin Hellraiserissa ja Disney
Adventuresissa. Han on myo6s tehnyt taidetta Swamp Rat —bandin albumiin.
D’Israeli on Matt Brookerin taiteilijjanimi. Brooker on sarjakuvataiteilija, kirjoit-
taja ja varittaja. Brooker aloitti uransa 1980-luvun lopulla englantilaisessa Deadline —
lehdessa. Yhdessd kirjoittaja Ian Edgintonin kanssa hian on tehnyt sarjakuvia nimel-
tadn Kingdom of the Wicked ja Scarlet Trace trilogia. Nykyisin han piirtda brittiléi-

seen 2000 AD —sarjakuvalehteen. Brooker asuu Nottinghamissa.!%*

Richard Case on piirtanyt sarjakuvia parisenkymmentd vuotta. Hin on piirtanyt
muun muassa Grant Morrisonin The Doom Patrolia sekda Shade of the Changing
Man, Ghost Dancing, Hunter: The Age of Magic ja Preacher —spesiaalia. Case tekee
nykyisin konseptitaidetta Red Storm Entertainmentille.  Case asuu Pohjois-
Carolinassa.'% Jon J. Muth on tehnyt sarjakuvia kaksikymmentd vuotta ja saanut

tyostddn myos Eisner palkinnon. Sarjakuvien jalkeen han siirtyi lastenkirjakuvittami-
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104 Gaiman 2008b, 606.
105 Gaiman 2008b, 606.

37



seen ja —kirjoittamiseen. Hanen lastenkirjansa ovat saaneet lukemattomia palkintoja
ja niitd on kaannetty useille kielille. Sandmanissa han kuvitti neljannen albumin Exi-

les —tarinan. Muth asuu New Yorkissa vaimonsa ja neljan lapsensa kanssa.!%

Kevin Nowlan teki Sandmaniin taiteen lisaksi myos tekstauksen itse. Nowlan aloitti
uransa Marvelilla 1983. Myohemmin han piirsi DC:lle The Outsiders Annualia ja
The Secret Origin of Man-Batia. 1990-luvun alkupuolella hin teki hahmosuunni-
telmia Batman —animaatiosarjaan. Han on myos tyoskennellyt yhdessa Alan Mooren
kanssa. Nowlan asuu Kansasissa vaimonsa ja kahden lapsensa kanssa.!?” Dean
Ormston aloitti 1980 tyoskentelemalld sarjakuvakaupassa. Neil Gaiman ja Dave
McKean nakivat Ormstonin piirustuksia ja rohkaisivat hanet sarjakuvataiteen pariin.
Héan on piuirtdnyt muun muassa Luciferia, The Book of Magicia, Judge Dreddia ja
Predatoria. Satunnaisesti han on tehnyt myos hahmosuunnitelmia ja konseptitaidetta
animaatiothin. Ormston asuu Pohjois-Englannissa yhdessd pitkdaikaisen tyttoystéa-
vansd kanssa. Glyn Dillon syntyi 1971 perheeseen, jossa miespuoliset jasenet olivat
kaikki taiteilijoita. Han on piirtanyt sarjakuvia, storyboardeja elokuviin, televisioon ja
mainoksiin sekd tehnyt kuvituksia. Han on kirjoittanut lasten kuvakirjan Little Nut
and the Long Train. Han on tehnyt my6s konseptitaidetta elokuviin, pelethin, net-

tisivuille ja leluille.108

Michael Zulli , Steve Parkhouse ja Teddy Kristiansen ovat myos kuvittaneet
Sandman —sarjakuvia, mutta heistd ei ollut Sandman —albumien esittelyissd oikeas-
taan mitaan kunnollista tietoa, vain lyhyet henkilokuvaukset, mitka eivit sisaltineet
kunnollista informaatiota. Ainakin Michael Zulli ilmeisesti tyoskentelee vield nykyi-
sin, koska hanen nimelldan 16ytyy kotisivut. Myos Kristiansenilta 16ytyy hanen tyo-

naytteitaan sisiltava blogi.

106 Gaiman 2008b, 607.
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Todd Klein on Sandman sarjakuvien tekstaaja. Han on tekstannut sarjakuvia vuo-
desta 1977 lahtien ja on saanut useita Eisner ja Hervey palkintoja tunnustuksena
tyostaan. Han on tekstannut lahes kaikki Sandman —sarjakuvat. John Conza on

toinen Sandmanin tekstaajista. Han myos kasikirjoittaa ja piirtda sarjakuvia.!%?

Sandman —sarjakuvilla on myos erikseen varittdjat. Varittdjinad ovat Daniel Vozzo,
Zylonol, Steve Oliff, Sherilyn van Valkenburgh ja Lovern Kindzierski. Daniel Voz-
zo on syntynyt New Yorkissa. 1980-luvulla han oli useissa eri bandeissa rumpalina.
Myohemmin han aloittt DCt:lla ja auttoi 1989 kehittimaan tietokoneavusteista vari-
tysosastoa. Han on varittanyt freelancerina useita sarjakuvia DC:lle.!! Zylonol
Studio on tehnyt sarjakuvavarityksia yli kymmenen vuotta. Lee Loughridge on hei-
dan veteraanivirittajansa. Zylonol on tehnyt varityksia muun muassa sarjakuviin
nimeltdan Fables, Y: The Last Man ja Hellblazer. Steve Oliff on ollut varittdjana jo
yli 25 vuotta. Han on my®os yksi pioneereista, joka toi sarjakuvat digitaaliatkaan. Han
on varittinyt Katsuhiro Otomon Akiran Marvelille. Oliff ja hanen studionsa Olyop-
tics on voittanut useita palkintoja sarjakuvavarityksistian.!!! Lovern Kindzierski
on tyoskennellyt virittajana kaikille suurille amerikkalaisille kustantajille ja han on
ollut ehdolla Eisner ja Harvey palkinnoista parhaan varittajan tittelista. Han opettaa
Manitoban yliopistossa kuvallista kerrontaa. Sherilyn van Valkenburgh on taitei-
lija ja varittagja. Han on valmistunut Pratt Institutesta New Yorkissa. Han on tyos-

kennellyt sarjakuva-alalla yli kaksikymmentd vuotta.!!?

Sandmanin kansikuvien kuvittamisesta vastaa Dave McKean. McKean asuu Eng-
lannissa Kentissa. Han on kuvittanut, valokuvannut ja suunnitellut yli 150 Cd-
levynkantta ja satoja sarjakuvan- ja kirjankansia. Han on tyoskennellyt printti- ja elo-
kuvapuolella yhteistyossa John Calen, Stephen Kingin, the Rolling Stonesin, Lars

Von Trierin ja SF Saidin kanssa. McKean on suunnitellut my6s kampanjoita muun

109 Gaiman 2006, 612.
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muassa Kodakille, Nikelle, BMW:lle ja Smirnoffille. Han on ohjannut elokuvan Mir-

rorMask, jonka han kasikirjoitti yhdessd Neil Gaimanin kanssa.!'!3

3.3. Sandmanin aanipersoonat

Sandman —sarjakuvissa esiintyy useita eri hahmoja, joilla on personoitu puheaani.
Personointi nikyy joko puhekuplan muotoilussa ja typografiassa tai vain toisessa niis-
td. Seuraavaksi esittelen aineistossani esiintyvia adnipersoonia. Sarjakuvassa on myos
muutamaan otteeseen unijaksoja, joissa esiintyy todellisesta maailmasta poikkeavaa
puhedinen visualisointia unessa esiintyvilla hahmoilla. Lisdaksi muiden maailmojen

asukkailla on enemman poikkeavaa puheen visualisointia kuin tavallisilla ithmisilla.

Aineistosta danipersoonia etsiessa kysymykseen tulee myos, mistd tietdd erikoisen
aanen visualisoinnin olevan hahmolle ominainen puhedani eikd kyseessd ole vain
hetkellisesta puhedanen muutoksesta. Helpoiten ominaisen puheddanen huomaa
hahmoilla, jotka esiintyvat useasti sarjakuvan aikana, kuten esimerkiksi Morpheus,
Delirium ja Matthew. Sarjakuvan aikana kuitenkin nihddaan muutaman ruudun tai
parin sivun atkana esiintyvia hahmoja, joiden kohdalla on vaikeampi sanoa onko
puheddni heille ominainen. Mainitsen kuitenkin danipersoonien esittelyssd pienem-
massakin roolissa olevat hahmot, mutta osa jda kuitenkin vahemmalle huomiolle itse
analyysissa, koska on selvda, ettd pienemmissd roolissa olevien hahmojen puheen
ominaisuuksista on vatkeampi saada mitdan irti. Varsinkin luonteen osuus per-
sonoidun adnen tehtivista sellainen, jota on vaikea arvioida pienessa roolissa olevista

hahmoista.

3.3.1. The Endless

The Endless —perhe muodostaa yhden aanipersoonien ryhman Sandmanissa. The
Endlessiin kuuluvat Morpheus eli Dream sekd Death, Delirium, Destiny, Desire,

Despair sekd Destruction. Jokaisen hahmon nimi kertoo hahmon tarkoituksen seka

I3 Gaiman 2008, 616.
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viittaa hahmon hallitsemaan valtakuntaan!'*.  Neljannessa Absolute albumissa
Morpheus kuolee ja hinen jatkajakseen tulee Daniel Hall. Vaikka aineistonani on
englanninkieliset sarjakuvat, mainitsen kuitenkin miten Petri Silas on suomentanut
nimet: Uni (Dream), Kaiho (Desire), Kurjuus (Despair), Kohtalo (Destiny), Kuume

(Delirtum), Kato (Destruction) ja Kuolema (Death)!!>.

Morpheus on kalpeaihoinen tummiin pukeutunut mieshahmo (Kuva 3). Hanella on
mustat pitkdt hiukset. Yleensa hdanet nahdaan tissa ulkomuodossa, mutta valissa han
nayttaytyy erindkoisend. Hanet nahdaan muun muassa kissana sekd mustaihoisena
miehend (Kuvat 4 ja 5). Morpheuksen silmit ovat varjon peittamat. Varjoista kuiten-
kin pilkahtaa kirkkaat tdhtiméiset valotaplat. Vaikka Morpheuksen koko ulkondko
olisi muuttunut, hanet tunnistaa erikoisen puhekuplansa lisaksi naista silmissa tuikki-
vista tahdista. Morpheuksen puhekupla on variltaian musta ja sen typografia on val-
koista. Typografia eroaa myo6s sarjakuvassa tavallisesti kaytetystd kirjaintyypista.
Sandmanissa yleensa puhekuplissa ja kertojaddnessa kaytetadn sarjakuville yleisesti
tuttua tyylid, joka on joko kasintekstattua kapiteelia tai koneellista kédsintekstausta
muistuttavaa typografiaa. Morpheuksen puheessa kiytetaan versaaleja alkukirjaimia
lauseiden alussa. Morpheuksen puhekuplan reuna on epatasaisesti vareileva ja se on
reunustettu valkoisella dariviivalla. Valissd hanen puhekuplansa on ennemmin aja-
tuskupla kuin puhekupla. Silloin se pysyy muuten muuttumattomana, mutta siitd
puuttuu puheen lahdettd osoittava vakanen ja kupla on hieman laatikkomaisempi

kuin tavallisesti (Kuva 3).

The Endless —perheesta Death on kalpeaihoinen nainen, jolla on my6s mustat hiuk-
set kuten Morpheuksellakin (Kuva 6). Hanen kaulassaan roikkuu egyptilainen Ankh-
risti. Kuoleman puheen visualisointi ei eroa milladn tavalla Sandmanissa yleisesti
kaytetysta puhekuplasta ja typografiasta. Han on ainoa Endless —perheestd, jolla ei

ole personoitua puhedantd. Deathia ei oikeastaan olisi tarvinnut edes mainita, koska

114 Speer s.a.
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hanelld e1 ole personoitua puhedinta. Mielestani on kuitenkin syytd esitelld hanet

lyhyesti, koska han kuuluu sarjassa suuressa osassa olevaan Endless —perheeseen.

Delirium on pienikokoinen naishahmo (Kuva 7). Ennen hin oli Delight. Hanen
thonsa on kalpea kuten Deathilla ja Morpheuksella. Hanen hiuksiensa pituus vaihte-
lee ja saattaa muuttua hetkessakin (Kuva 8). Hiukset ovat vaaleat ja niissa on varik-
kaita raitoja. Deliriumin silmét ovat eri variset, toinen on sininen ja toinen vihrea.
Deliriumin puhekuplan dariviiva on lainehtiva ja kupla on varikas. Kuplan vari ei ole
alvan tasaista varipintaa vaan se levittyy kuplan sisdlla liukuvirina. Typografia lai-

nehtii kuplan sisdlla ja kirjainten koot vaihtelevat sanojen sisalla.

Destiny on vanhin Endless -sisarruksista. Han on pukeutunut pitkddn hupulliseen
kaapuun ja huppu on vedetty syville padhdn peittden ndin suurimman osan hinen
kasvoistaan (Kuva 9). Mukanaan hén kuljettaa suurta paksua kirjaa, johon on kirjoi-
tettu menneet ja tulevat tapahtumat. Kirja on kahlittu kiinni Destinyn ranteeseen.
Destinylla ei ole varjoa eikd han jata jalanjalkia'!'s. Destinyn puhekupla ei poikkea
Sandmanissa yleisesti kaytetystd peruspuhekuplasta, mutta typografia sen sijaan on

kursiivina.

Desire on androgyyninen hahmo (Kuvat 9 ja 10). Vilissa han vaikuttaa naiselta,
mutta toisessa kohtauksessa hanessd onkin enemmén miesmadisia piirteitd. Vaatetus-
kin hédnella vaihtelee naisen ja miehen asujen valilli. Englannin kielessa Desiresta
kaytetadnkin persoonapronomineja “she, he, it”!'7. Hanestd on siis vaikea sanoa
mikd han on. Hénella on kalpea itho sekd mustat hiukset. Desiren puhekupla on
Sandman —sarjakuvan peruskupla, mutta typografia kuplassa on poikkeavasti muo-
toiltu. Typografia tuo muotoilultaan mieleen jugendin ja art nouveaun suuntausten

tyylin.

116 Wagner & Golden & Bissette 2008, 66.
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Despair on Desiren kaksoissisar. Han on kalpea ja mustahiuksinen monien Endless
—perheenjasenten tapaan (Kuvat 9 ja 11). Despairilla on teravit hampaat ja han on
ulkomuodoltaan lihava ja muistuttaa ulkonaéltdan hieman japanilaista sumopainijaa.
Despair on sukupuoleltaan nainen ja hdan on aina alasti. Despairin puheessa typogra-
fia e1 ole mitenkadn erikoisesti muotoiltu. Puhekupla taas on epatasainen aariviival-
taan. Joskus hanen puhekuplansa dédriviivaa reunustaa sisapuolella harmaa vari (Ku-

va 12). Tama muutos johtuu luultavasti vain piirtdjan vaihdoksesta.

Destruction lopetti aikoinaan tehtavassaan ja jatti valtakuntansa. Han halusi, ettel
kukaan tule hanta koskaan etsimdin. Kolmannessa Absolute Sandman albumissa
Delirium pyytdd sisarruksiltaan apua Destructionin etsintdan. Vain Morpheus suos-
tuu auttamaan hanta etsinnoissd. Lopulta he l6ytavatkin hanet, mutta Destruction
jatkaa jédlleen matkaansa palaamatta tehtavansa pariin. Kolmas albumi on myds en-
simmainen albumi, missd Destruction ndhddan. Destruction on suurikokoinen, pu-
nahiuksinen ja —partainen mies (Kuva 12). Partaa hanelld ei kuitenkaan ole aina,
muun muassa Morpheuksen ja Deliriumin l6ytiaessa hanet hanelld ei ollut partaa.
Destructionin puhekuplan aariviiva on paksumpi kuin tavallisen kuplan aariviiva.

Kuplan typografia ei kuitenkaan poikkea tavallisesta.

Sandman —sarjan lopussa Morpheuksen linnaan saapuu Kindly Ones kostottaret. He
ovat kolme naista, jotka aikovat tuhota Morpheuksen. Lyta Hall niminen nainen luu-
lee, etta Morpheus on siepannut ja tappanut hanen poikansa Danielin. Lyta ldhtee
kostoretkelle ja saa apua erinyksiltd, verikoston kostottarilta. Kostottaret voivat auttaa
Lytaa kostamaan Morpheukselle vain siitd syystd, ettd Morpheus on tappanut oman
poikansa Orpheuksen, joten kosto on silloin verikosto. Lytan poika Daniel on todelli-
suudessa joutunut jumala Lokin kasiin. Lopulta erinykset tuhoavat Morpheuksen.
Morpheuksen seuraajaksi tulee Lytan poika Daniel. Daniel on taaperoikdinen lapsi,
mutta kun hanestd tulee Morpheuksen seuraaja, han muuttuu Morpheuksen nakoi-
seksi atkuiseksi mieheksi (Kuva 13). Mopheuksen synkean mustan olemuksen sijaan
Daniel on vaaleahiuksinen ja valkoisiin pukeutunut. Silmat ovat samanlaiset mustat

varjot tuikkivine tahtineen kuin Morpheuksellakin oli. Danielin puhekupla on muu-
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ten samanlainen kuin Morpheuksella, mutta kupla on viriltadn valkoinen ja ndin

ollen teksti on mustaa.

3.3.2. Muita aanipersoonia

Matthew nihdaan usein Morpheuksen seurassa (Kuva 14). Matthew on Morpheuk-
sen palvelija ja uskottu. Matthew on joskus ollut thminen, mutta nyt hin on korppina
unimaailmassa!!®. Matthewn puhekupla on kulmikas ja kulmien kohdalla dariviivat
risteavat toisensa. Typografia poikkeaa hieman yleisesta tyylista. Kirjaimet eivat ole
niin taydellisid, vaan hieman epasiististi kirjoitetun ndkoisia. Matthew’n kuplassa ta-
pahtuu my6s muutos sarjan edetessa, joka johtunee piirtdjien vathdoksesta (Kuva 15).
Kuplan aariviiva pysyy samantapaisena kuin aiemmassa nahddin, mutta dariviivasta
tulee myo6s rosoisempi. Typografia my6s muuttuu karheamman nakoéiseksi kuin ai-
emmin, vaikka tekstaaja pysyy samana. Lisdaksi puhekuplan dariviivaa reunustaa sisa-
puolella keltainen varialue. Keltainen vari jaa taman jalkeen Matthew’n kuplan py-

syvaksi elementiksi.

Barnabas on Destructionin kanssa asusteleva puhuva koira (Kuva 16). Destruction
antaa Barnabaksen Delirtumille heiddn tapaamisensa jialkeen. Barnabas on pystykor-
vainen ja varitykseltdidn mustaharmaa. Sarjakuvassa jad epaselvaksi onko Barnabas
ollut thminen aikoinaan samaan tapaan kuin Matthew. Barnabaksen kuplan aériviiva
on aaltoileva ja kuplan dariviiva reunustaa kuplan sisapuolella hieman vaalean violet-

tiin vivahtava vari. Typografia on gemenaa.

The Chorinthian on darimmaisin olemassa oleva painajainen, joka on karannut
unimaailmasta ja hdnestd on tullut inspiraation lahde useille sarjamurhaaja sukupol-
ville!?. Kuten muutkin unimaailman hahmot, Chorinthian on Morpheuksen luo-
muksia. Morpheus tuhoaa karanneen Chorinthianin ja luo hanet myohemmin uudel-

leen. The Chorinthilaisen varsinaisesta suusta tulevan puheen visualisointi ei poikkea

118 Wagner & Golden & Bissette 2008, 50.
119 Wagner & Golden & Bissette 2008, 50.
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tavallisesti, mutta hanen silmiensd paikalla olevat pienet suut puhuvat sahalaitaisella
puhekuplalla (Kuva 17). My0s typografiassa on nédhtivissa samaa sahalaitaisuutta.
Myohemmin typografiasta kuitenkin katoaa sahalaitaisuus ja silloin se ei poikkea ylei-
sestd kirjaintyypistd (Kuva 18). Tekstaajana molemmissa kohtauksissa on ollut Klein,
joten kyseessd voi olla vain unohdus. Toisaalta ensimmaisessa ja neljannessd osassa
esiintyvit Chorithialaiset eivit ole tdaysin yksi ja sama henkil6. Ensimmaisen Chorint-
hilaisen Morpheus tuhoaa ja luo hanet myohemmin uudelleen. Joten voi olla, ettd

silmien puhe muuttui typografian osalta uudelleensyntymassa.

Morpheuksen linnan portilla on kolme vartijaa: aarnikotka, traakki ja hevos-
kotka (Kuva 19). Traakki on lohikddrmeen pienikokoinen sukulainen. Ulkondoltdian
hevoskotka (hippogriff) nayttaa pegasokselta, mutta sita kuitenkin puhutellaan hevos-
kotkana. Kaikkien kolmen vartijan puhekuplat ovat samanlaiset. Typografia on sar-

jakuvan yleista kirjaintyyppid, mutta kuplan aariviiva sen sijaan on rosoinen.

Lucifer on yksi kolmesta helvetin hallitsjjoista (Kuva 20). Han esiintyy sarjassa aika
ajoin. Lucifer viittaa samaan hahmoon, kuin kristillisessa tarustossa kerrotaan lan-
genneesta enkelista Luciferista. Luciferilla on vaaleat tuuheat hiukset ja han on pu-
keutunut valkoisiin vaatteisiin. Hanella on lepakkomaiset suuret siivet. Luciferin pu-
hekuplan muoto on samanlainen kuin yleisen puhekuplan. Typografia muistuttaa
unsiaalia (Kuva 21). Esimerkiksi t- ja m-kirjaimissa on ndhtdvissa unsiaalin muoto-
kieltd, mutta kaikki kirjaimet ewvit kuitenkaan ole aivan unsiaalin kaltaisia. Luciferin
puheessa tapahtuu myos muutos hetkellisesti (Kuva 22). Kohtauksessa Lucifer ilmoit-
taa, ettd on lopettanut tehtiviansa yhtend helvetin hallitsijoista. Myohemmin kuiten-
kin hianen puheensa visualisointi palaa normaaliin ulkoasuunsa. Muutoksen aikana

typografia muuttuu sarjakuvan yleiseen kirjaintyyppiin.

Mazikeen on Lilithin tytar ja Luciferin alaisia (Kuva 23). Mazikeenin toinen puoli
kasvoista on vahingoittunut, joka atheuttaa my6s hanen puheensa epaselvyyden, joka
nakyy tekstin sisallossa seka itse kirjainten asettelussa. Kirjaimet eivdt ole asettuneet

siististi riviin, vaan hyppivat paikoiltaan. Lisaksi kirjainten muotoilussa on pientd
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kankeutta verrattuna sarjakuvan yleiseen tyyppiin. Kun Lucifer jattad helvetin, seu-
raa Mazikeen hantd maahan. Mazikeen kdyttdd naamioita peittimaan vaurioituneen

kasvojen puoliskon. Mazikeenin puhekuplan dériviiva on lainehtiva.

Remiel ja Duma ovat enkeleitd (Kuvat 24 ja 25). Duma ja Remiel ottavat Morphe-
ukselta vastaan Helvetinportin avaimen ja nédin heista tulee uudet hallitsijat Luciferin
sjjalle. Duma ei puhu kertaakaan sarjakuvan aikana, koska hdn on hiljaisuuden enke-
li. Remielin puhekuplan muoto ei poikkea yleisesta, mutta typografiana on kaytetty

kasialatyyppista tekstausta.

Azazel ja Beelzebub ovat kaksi muuta helvetin kolmesta hallitsijasta (Kuva 26).
Beelzebub tunnetaan myo6s nimella Lord of the Flies (Kadrpasten herra). Hanta ei
nahda muuta, kuin lyhyen hetken ajan ensimmaisessd albumissa. Beelzebubin pda on
karpasen ja muukin ruumis on valissa karpasen ruumis. Yhdessd ruudussa nahdaan
Beelzebubilla siivet, mutta muu ruumis leikkautuu ruudun ulkopuolelle. Toisessa
ruudussa Beelzebubilla on paasta ldhtevat jalat ja takamus, jotka muistuttavat thmi-
sen alaruumista. Jalkaterat ovat vain elaimen jalkojen kaltaiset. Azazelin ulkomuoto
ensimmaisella esittelykerralla on konkreettisempi. Azazel nayttda kuin ilmassa leiju-
valta paalta, jolla on sarvet ja rypas silmid, joiden alapuolella on useampi teravaham-
painen suu. Azazelin kadet eivat ole kiinni hanen ruumiissaan, vaan ne leijjuvat ilmas-
sa hanen lahellaan. Absolute Volume 2 —osassa Azazelin ulkoniké muuttuu (Kuva
27). Nyt se ndyttad kuin ilmaan revenneelta aukolta, missd nakyy silmapareja suiden
kera. Aukon ymparilld on my6s muutama pienempi aukko. Aukko on pimea ja siella
tutkkivat tahdet. Ulkondénmuutos luultavasti johtuu eri piirtdjan tekemasta valinnas-
ta. Beelzebubin puhekupla on epitasaista ropel6d ja sen aarivitvan tuntumassa kup-
lan sisapuolella on haalea punainen vari. Azazelilla on my0s samanlainen varireunus,
variltaan se on vaalean oranssi. Azazelin kupla on myos adriviivaltaan epétasainen,
mutta siind on lisdksi syvia lovia. Sama puhekuplan muotoilu sailyy Azazelilla, vaikka
sen ulkomuoto muuttuukin sarjan aikana. Typografia ei poikkea kummallakaan

hahmolla Sandmanin perustyylista.
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Choronzon on yksi helvetin demoneista. Choronzon hallusta sarjan alussa loytyy
Morpheuksen vallanesineisiin kuuluva kypara. Choronzon on hoikka kaksisuinen
olento (Kuva 28). Choronzon puhekuplan dariviiva on vareileva, mutta typografia ei

poikkea yleisesta tyypista.

John Dee ecsiintyy sarjan alussa, kun hin karkaa Arkham Asylum —mielisairaalasta
(Kuva 29). Hainen hallustaan Morpheuksen on saatava yksi varastetuista val-
lanesineistaan, punainen jalokiviriipus. Aikoinaan John Dee on ollut superroisto ni-
meltddn Dr. Destiny. Morpheuksen riipus oli John Deen hallussa ennen kuin hénet
vangittiin mielisairaalaan ja han saa sen jalleen itselleen karatessaan sairaalasta. Il-
meisesti riipuksen sisaltimat voimat ja sen kayttamisestd seurannut unettomuus ovat
vaikuttaneet John Deen ulkonakoon. John on riutuneen nakoinen, melkein epainhi-
millinen olento. Hanen puhekuplansa aariviiva on epdtasainen, karkeahko ja hieman
tavallista puhekuplan dériviivaa paksumpi. Typografia Johnin puhekuplassa on kan-
kean ja epasiistin nakoista verrattuna yleisesti kdytettyyn puhekuplan typografiaan.
Typografian epasiisteys ja kankeus tekee vaikutelman, kuin teksti olisi kirjoitettu no-

peasti.

Muutamaan otteeseen Sandmanissa esiintyy egyptildisid jumalia. Sarjakuvassa nah-
dian Ra, Anubis ja Bast. Ran puhekuplan dariviiva on laineikas ja kupla on varil-
taan keltainen (Kuva 30). Bastin ja Anubiksen puhekuplan dériviiva on samaan ta-
paan laineikas kuin Ralla, mutta heidan kuplansa ovat valkoiset (Kuvat 31 ja 32).
Kaikkien typografia on samanlaista. Kirjaintyyppi on kulmikas, aivan kuin kiveen
hakattu. Ran puhekuplan keltainen véri voi olla taiteellinen valinta, koska kohtaus,
missa Ra esiintyy, on muutenkin varitykseltaan kelta-oranssisavyinen. Keltainen vari
vol myos viitata sithen, ettd Ra on auringon jumala. Ra esiintyy vain yhden au-
keaman ajan, joten hianen puheensa visualisoinnista ei voi paljoa paatelld onko sen
tarkoitus aina olla keltainen vai liittyyko esimerkiksi kuplan vari vain sen hetkiseen
tilanteeseen. Anubis on myos hahmo, joka esiintyy lyhyitd hetkia sarjakuvassa. Bast

sen sijaan ndhdaan useita kertoja sarjan aikana.
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Kindly Ones ovat tarujen erinyksia eli verikoston kostottaria (Kuva 33). Heista
nahdaan sarjakuvassa yleensa vain varjot. Heidan puheensa kuvataan laatikossa sa-
maan tapaan kuin kertova tekstiaines on sijoitettuna laatikkoon. Laatikko on valkoi-
nen ja sen adriviiva on epatasainen ja variltadn punainen. Typografiassa ei ole eroa
yleiseen kirjaintyyppiin. Heidan puheensa on kaikkien heidan kolmen dani. Toisi-

naan yksittdinen erinys puhuu ja silloin hinet naytetaan varjon sijasta yksilona.

Sandmanissa on monia muitakin persoonallisen ddnen omaavia hahmoja, joita néh-
daan lyhyen aikaa sarjakuvassa. Kissoilla on omanlaisensa puheen visualisointi (Kuva
4). Typografia ei poikkea tavallisesta tyypistd, mutta puhekupla muistuttaa hieman
ajatuskuplaa. Adnen lihdetti osoittava sakara on muotoiltu ajatuskuplan pienten

pallojen tapaan, mutta viimeinen palloista on sakaran kérki.

Seuraavassa kuvassa on demoni, joka antaa Morpheuksen amuletin ithmiselle (Kuva
34). Typografia ja puhekupla ovat poikkeavasti muotoiltuja verrattuna tavalliseen
tyyppiin. Puhekupla on epdtasainen dariviivaltaan ja nayttda kuin se valuisi alaspain.
Kuplan dariviivaa kiertad punainen vari kuplan sisdpuolella. Typografia on kooltaan
suurempaa kuin tavallisesti hahmoilla ja my6s lthavampaa. Seuraavassa kuvassa on
vihreita oliota, jotka tulevat seinastd (Kuva 35). Typografiassa ei ole muuta poik-
keavuutta tavalliseen, kuin kirjainten asettelu. Ne eivit ole siistissa linjassa vaan hyp-
pelevit hieman rivilla. Puhekuplat ovat kulmikkaat ja niilli on paksu dariviiva. Kol-
mannessa kuvassa on "Wood of Suicides”, Helvetissd olevia puhuvia puita (Kuva 36).
Puhekuplien aariviiva on pilviméinen, mutta typografiassa ei ndy muuta poik-
keavuutta tavalliseen kuin, ettd se on kursiivia. Seuraavassa kuvassa on George nimi-
sen hahmon seindan naulatut kasvot (Kuva 37). Han aitheutti asunnon naisille paina-
jaisia, minka vuoksi hanet tapettiin ja hdnen kasvonsa naulattiin seindan!?’. Hanen
puhekuplan aariviiva on laineikas ja typografia poikkeaa vain asettelultaan tavalli-

suudesta.

120 Wagner & Golden & Bissette 2008, 78.
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Katakombeissa kuullaan kahdessa eri kohtauksessa ldhteeton adni (Kuvat 38 ja 39).
Aénen puhekuplassa ei ole dinen lihdetti osoittavaa sakaraa, joten dini kuuluu tilas-
sa lman tiettyd lahdetta. Puhekuplan dariviiva on epatasainen ja typografia kulmikas-
ta, aivan kuin kiveen hakattua. Kirjainten muotoilu tuo mieleen riimukirjoitukset.
Toinen lahteetén dani nakyy yhdessd kohtauksessa kolmannessa albumissa (Kuva
40). Ainen kupla ei poikkea yleisestid mallista, paitsi lihteettomini siini ei ole saka-
raa. Typografia on gemenaa. Vaikka ddnelle el osoiteta varsinaista ldhdettd, niin
kahdessa ruudussa nahdaén siili, jolle 4anen voidaan oletettavasti kuuluvan. Kolmas
aani, jolta puuttuu lahdetta osoittava sakara nahddan toisessa albumissa (Kuva 41).
Vaikka danelle el selvasti osoiteta sakaralla sen lahdettd, kohtauksessa kuitenkin nah-
daan kasvoja, joille adnet kuuluvat. Puhekuplien dériviiva on paksu ja vériltdan vaa-

leansininen. Typografia ei poikkea tavallisesta tyypista.

Squatterbloat on yksi helvetissa asuvista demoneista. Se el esiinny sarjakuvassa muu-
ta, kuin ensimmaisessa osassa hetken aikaa Morpheus saapuessa Helvettiin (Kuva
42). Squatterbloatin typografia myo6s on yleista tyylia, puhekuplan dariviiva sitten on

paksu ja epdsiististi piirretty.

Luciferin jatettyd helvetin Morpheuksen luo saapuu joukko erilaisia olentoja pyyta-
maan Luciferin paikkaa. Yksi ndistd on Susano-ono-mikoto (Kuva 32). Hanen pu-
heen visualisoinnissa el ole muuta eroa yleiseen tapaan, kuin alkukirjaimet. Ne ovat
kuin siveltimella maalattuja. Toinen personoidun danen omaavista valtaistuimelle
pyrkijoistd on Princess of Chaos (Kuva 25). Han on pieni vaaleahiuksinen tytto. Pu-
hekuplan typografia ei eroa yleisestd tyypistd, mutta kuplan dériviiva on paksu ja ul-

koreuna ropeldinen.

Morpheuksen poika Orpheus yrittia saada morsiamensa takaisin elavien kirjoihin ja
lahtee noutamaan tidman sielua tuonpuoleisesta. Siella han kohtaa Hadeksen ja ha-
nen puolisonsa Persephonen (Kuva 43). Hades ja Persephone ovat kooltaan jattilaisia

ja he ovat pukeutuneet tummansinisiin asuthin. Heidan puheensa typografia on myos
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kiveen hakatun ndkoista kuten katakombien danen ja egyptilaisten hahmojen typo-

grafia.

Orpheus joutuu Bacchante —nimisen naisjoukon uhriksi (Kuva 44). Heiddn kaikkien
puhekuplan dariviiva on laineikas. Typografia on sama kuin yleisesti kdytetty tyyppi.
Neljannessa albumissa nahdaan hetken aikaa kaksi sisarusta Stheno ja Euryale (Kuva
45). He ovat huntuthin verhoutuneita naisia. Heiddan puheensa typografia muistuttaa
hieman Desiren typografiaa, mutta kaikkien kirjainten muoto ei kuitenkaan ole sa-
manlainen. Yhtenaisyytta 16ytyy esimerkiksi L- ja T —kirjaimien paatteissa. Esimer-
kiksi E-kirjaimet ovat sitten erilailla muotoiltuja verrattuna Desiren vastaaviin. Nel-
jannessd osassa nihddan myos muita puhuvia korppeja Matthew’n lisaksi (Kuva 46).
Korppien personoitu d4ani nayttdd muuten samalta kuin Matthew’n, mutta kuplan
sisdreunaa ymparoiva vari vaihtelee korpin mukaan, kuvan korpilla se on punainen.
Punareunaisen kuplan omaava korppi on muista korpeista ainoa, joka on sanoo
enemman kuin yhden tai kaksi sanaa. Neljannessa albumissa ndhddan parissa kohta-
uksessa vihred lentdava olio keijujen maassa (Kuva 47). Otuksen typografia on koris-

teellista. Kirjaimiin on tehty kiharaa, esimerkiksi A, E ja O —kirjaimiin.

Sandmanissa on unijaksoja, missd kaikilla tai ainakin osalla hahmoista on erilainen
puheen visualisointi kuin yleisesti sarjakuvassa. Kuvaliitteessa on viiden eri henkilon
unet. Ensimmaisessa poikalapsi nikee unta, missda hin lentda kahden muun henkilon
kanssa (Kuva 48). Kaikkien unen henkil6iden, mukaan lukien unta nakevan pojan,
puhekuplien typografia poikkeaa yleisesta kirjaintyypista. Keskenaan heidan puheen-
sa typografia kuitenkin on yhteneva. Kirjaimet ovat kapiteeleja ja niiden muoto on
hieman epétasainen, kuin tekstaamiseen kaytetty kyna olisi vélissd antanut enemman
mustetta ulos tehden jaljestd epatasaisen. Samoin seuraavassa Barbie nimisen henki-
16n unessa kaikkien hahmojen typografia on poikkeava yleisesti kaytetystd tyypista
(Kuva 49). Kirjaintyyppi muistuttaa kalligrafista tekstausta. Seuraavassa kahdessa
kuvassa vuorottelevat kahden eri henkilon unet (Kuvat 50 ja 51). Chantalin unessa
teksti toimii 1kddn kuin kertojana. Typografia on késialatekstausta. Kahdessa ruudus-

sa aanelld ei ole kertojalle tyypillista laatikkoa ymparilla, mutta myohemmin sellainen
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tulee kayttoon. Zeldan unessa on seka kertojalaatikkoja ettd puhekuplia. Kertojalaa-
tikko on aariviivaltaan ja muodoltaan epatasainen. Typografia on kapiteelia ja muis-
tuttaa aika paljon Sandmanin perustyyppid. Erona vain on, ettid sanojen véliin e1 ole
jatetty tyhjaa tilaa juuri ollenkaan vaan sanat erotetaan versaali alkukirjaimella. Pu-
hekuplissa teksti on gemenaa ja kuplan aariviiva ainakin yhdessa ruudussa on hieman
suttuinen, kuin se olisi muutamaan kertaan piirretty uudelleen. Viimeisessd unessa
unenndkijan lisaksi mukana on Morpheus (Kuva 52). Poikkeavasti muthin uniin ver-
rattuna tassa unessa unenndkijan typografia ja kupla eivit eroa mitenkaan yleisesta

tyylista.

Kertova teksti laatikoineen vaihtelee visuaalisuudeltaan tilanteen mukaan. Yleensa se
on laatikkomuotoinen ja typografia on sarjakuvan yleista kirjaintyyppid. Laatikko voi
olla varitetty tai valkoinen. Joskus hahmot voivat toimia kertojana, jolloin laatikon
muoto, varitys ja typografia myoétailevat hahmon puheen ominaisuuksia. Useissa ti-
lanteissa myos hahmon kirjoitus tai muu kirjallisessa muodossa oleva teksti toimii
kertojana tarinalle. Usein luetun tekstin tai hahmon kirjoittaman tekstin toimiminen
kertojana kuvataan repdistyina paperin paloina ja typografia on kasialalla tai kirjoi-

tuskoneella kirjoitettua.
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3.4. Typografian ilmaisevuus

Luomme mielikuvia tapaamistamme ihmisista ulkonddn ja kdytoksen perusteella,
vaikka emme tuntisi heita entuudestaan. Pohjaamme nama kasitykset mahdollisesti
samankaltaiseen tuntemaamme ithmiseen tai yleisiin stereotyyppisiin késityksiin tie-
tynlaisista thmisista. Monissa muissakin asioissa meilla on tarve jaotella asioita omiin
kategoriothinsa. Typografia on myos asia, jota jaottelemme eri ryhmiin. Typografian
herattamat mielikuvat eivit ole yksiselitteisia, vaan jokaisen thmisen oma kokemus-
piiri ja kulttuurinen tausta vaikuttavat paljon hanen tulkintoihinsa ndkemastaan.
Tekstien ja kirjainten parissa eri aloilla tyoskentelevit ihmiset ovat alkaneet yha
enemman kiinnostumaan itse kirjainten visuaalisen ulkomuodon ilmaisuvoimasta.
Typografian ilmaisevuudesta sarjakuvissa on lahinnd kasitelty aaniefektien muotokie-
lesta puhuttaessa. Adniefekteji on kisitelty tarkemmin Sarjakuvan maarittely —

luvussa.

3.4.1. Typografialla ilmaisemisen historiaa

Tekstin muuttuminen kuvaksi ei sindansa ole mikdan uusi ilmi6. Esimerkiksi teksti
muuttuu kuvaksi 300 vuotta ennen ajanlaskun alkua elaneen Simmias Rhodoslaisen
muotoilluissa runoissa, carmina figuratumin visuaalisessa runoudessa sekd raamatun
ja koraanin kalligrafiassa!?!. Historiasta 16ytyy muitakin kirjoitetun sanan visuaaliseen
ilmaisuun liittyvaa esimerkkia. Dadasta ja surrealismista 10ytyy tapauksia, joissa kuva
ja teksti asettuvat eradnlaiseen takaa-ajoon, jolloin sanat saavat kuvan tai veistoksen
muodon tai kuva rakentuu tekstin muodon mukaiseksi. Romanialaisen runoilija Isi-
dore Isoun vuonna 1942 lettrismiksi kutsuttu kirjallinen litke piti kirjainta kaikkein
voimakkaimpana yksittaisend esittivana yksikkond. Heiddn mukaansa yksittdinen
kirjain muutti yhteydessaan olevan esineen merkityksen. Lettristit kehittiviat uusia
merkkeja (les lettries), koska heidan mielestaan tavalliset kirjainmerkit eivat onnistu-
neet toteuttamaan kaikkia mahdollisuuksiaan. He tahtasivat kehittamassaan merkis-

tossa sithen, ettd merkin sisdlté6 ymmarrettaisiin mahdollisimman nopeaa ja harmoni-

121 Mikkonen 2005, 45.
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sesti. He kayttiviat hyvikseen myos vareja ja lansimaisia symboleja, kuten &, % ja §.
Merkkeihin sisaltyl myos esimerkiksi tuulen ja sateen aanid valittavid merkkeja. Lett-
ristien tavoitteena oli muuttaa kirjainmerkistod yhtdalta ideogrammin ja toisaalta

kuultavien foneettisten kokonaisuuksien suuntaan.!22

Aikoinaan typografialla on my0s erotettu eri sosiaaliluokkia. Esimerkiksi 100-luvulla
Roomassa oli kiaytossa kolme kirjoitussysteemid. Capitalis monumentalis —tyyppia
kaytettiin arkkitehtonisissa teksteissa juhlistamaan mahtavia saavutuksia ja valloituk-
sia. Capitals rustica —tyyppia kiytettiin poliittisissa kampanjamateriaaleissa ja ulko-
mainonnassa, koska se sadsti tilaa kapean muotonsa ansioista ja ndin sadstettiin sa-
malla kallista papyrusta. Unsiaali oli sitten tavallisten thmisten arkipaivaisessa kaytos-
sa. Tama kolmen eri kirjaintyypin systeemi osoitti tekstin arvon ja kirjoittajan statuk-
sen yhteiskunnassa kirjainten muodolla. Viela nykyaankin teemme jaotteluita eri so-
siaaliluokkiin typografian perusteella. Parhaiten tima ilmenee erilaisissa kylteissa ym-
paristossamme esimerkiksi liikkeiden nimikylteissd. Pdattelemme kyltin typografiasta
mihin sosiaaliluokkaan yritys kuuluu, etnisyyden, taustat sekd muita mahdollisia ty-
pografian herattamia piirteitd. '3 Englannin kielessd on my0s ollut tapana painaa
kansalaisuudet ja uskonnollisten ryhmien nimet kapiteelein. Jos ndin ei tehda, sita

voidaan pitad herjauksena kyseista ihmisryhméé kohtaan.!?*

3.4.2. limaiseva typografia leipatekstissa

Meille opetetaan, ettd leipatekstin kirjaintyyppia valitessa on syytd suosia luettavuu-
deltaan hyvaa tekstityyppid. Prameat ja koristeelliset kirjaintyypit vievat huomion
tekstin sisallon sijasta itseensd!?®. Otsikoissa ja julisteissa voi kayttad erikoisempaa
typografiaa huomion kiinnittamiseksi. Leipatekstid on kuitenkin monessa eri medias-
sa, etkd mielestani voida jokaisen median kohdalla noudattaa samaa saintoa. Esi-

merkiksi kuvakirjoissa leipétekstin visuaalisuudella voi olla suurikin merkitys lukuko-
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kemukseen. Tove Janssonin Nyytti —~kuvakirjan englannin- ja saksankielisissa painok-
sissa kaytettiin 2000-luvulle saakka valmista kirjaintyyppia Janssonin késialan sijasta,
mutta 2000-luvulla taasen on pyritty késitekstattuun vaikutelmaan. On havaittu, etta

kunkin tekstaajan tyyli vaikuttaa koko tarinan savyyn.!?6

Toisinaan myos perinteisessa kaunokirjallisuudessa typografian ominaisuuksilla voi-
daan tavoitella muutakin kuin vain hyvaa luettavuutta. Michael Enden Tarina vailla
loppua —fantasiakirja sisaltaa alkuperaisen tarkoituksen mukaan tekstia seka punaisel-
la ettd vihrealla varilla. Nykyisin kuitenkin halvemmissa painoksissa teksti on painettu
kokonaan mustalla.!?” Tarina vailla loppua —kirjassa Bastian niminen poika lukee
saman nimista kirjaa. Todellisuus ja kirjan maailma on erotettu tekstissa vareilla toi-
sistaan. Samoin Bastianin lukeman kirjan teksti on painettu kahdella varilla.
Norgaard mainitsee artikkelissaan tekstin vareiksi vihred ja punainen. Omistamassani
painoksessa ne ovat punainen ja sininen, ehkad ne vathtelevat painoksittain tai kieli-
versioittain. Lukukokemuksena aluksi epdilin kahden virin vaihtelun hairitsevin lu-
kemista ja virisavyjen huonontavan luettavuutta. En kuitenkaan huomannut lukemi-
sen vaikeutuvan suuremmin. Samankaltainen varien vaihtelu tekstissa yhdessa kirjan
padhenkilon lukeman kirjan kanssa loi vaikutelman, ettd luen juuri samaa kirjaa kuin
Bastian. Lukukokemus olisi ollut aivan toisenlainen, jos teksti olisi painettu pelkéstddn

mustalla.

3.4.3. Arkipaivaista kayttoa ja rajojen rikkomista

Yritysten tunnuksissa ndkee usein typografiaa, jonka visuaalisuudella on haluttu luo-
da tietynlaista mielikuvaa yrityksestd. Esimerkiksi Kalevala korun logossa kaytetyn
kustomoidun kirjasintyypin vahvat reunat ilmaisevat vahvaa ja jimeraa suomalaista
laatua ja se muistuttaa samalla neo-humanistista groteskia romanttiselta aikakaudel-

tal?8, Amanda Altman kertoo tapauksesta, missd yritykselle suunniteltiin uusi logo
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yrityksen tavoitteiden mukaan. Valmis logo miellytti asiakasta, mutta asiakas ei osan-
nut sanoa syyta miksi se oli hyva. Altman sanoi asiakkaalle: "It says what you want it
to say, without saying it”.'?? Lause kiteyttaa sen, mita hyvalla typografisella suunnitte-
lulla voidaan saada aikaan. Typografia viestii asioita aina, vaikka emme valttamatta

osaa sanoa miksi se herattda meissa tietynlaisia tuntemuksia ja ajatuksia.

Typografian maailmasta 16ytyy monia mielenkiintoisia kokeiluja, missa uuden kir-
jaintyypin suunnittelun taustalla on ollut joku vaikuttava ajatus. Esimerkiksi Luke
Atkinson on suunnitellut kirjaintyyppeja ithmisen kasvon muotojen mukaan. Han on
tehnyt muun muassa Audrey Hepburnin kasvojen mukaan fontin.!3° Topos Graphic-
sin suunnitteleman Grus —kirjainperheen taustalla on vaikuttanut japanilainen myytti
Senbazuru. Myytin mukaan kurki toteuttaa kenen tahansa toiveen, kuka vain tekee
tuhat origami-kurkea. Grus —kirjaintyypin kirjaimet ovat kuin origameja muotoilul-
taan.!3! Kirjaintyyppien taustalla vaikuttavat tarinat eivat valttamatta vality itse kir-
jaimista katsojalle. Ajatuksena on kuitenkin kiehtovaa, ettd suunnittelun taustalla on

vaitkuttimena toiminut jokin asia, joka on vaikuttanut kirjaintyypin muotoiluun.

Osa erikoisista typografisista kokeiluista muistuttaa endid etdisesti kirjaimia ja ovat
lahes tyystin menettaneet luettavuutensa. Slug -kirjaintyyppi on yksi esimerkki luetta-
vuudeltaan olemattomista tyypeistd (Kuva 53). Kirjaintyyppi on suunniteltu kuvitteel-
liselle ”slug” —kansalle, joka asuu Newarkissa New Jerseyssa vuonna 4802. Kirjasimet
muodostavat 26 merkkid sisaltivan englantilaisen aakkoston. Kirjaimien muoto on
perdisin skannatuista thmisen sylkijaljistd.!3? Kirjaintyypista saattaa juuri ja juuri 16y-
tad kirjainten piirteitd, mutta jos kirjaimet olisivat sekoitettuna satunnaiseen jarjestyk-
seen, el niista voisi erottaa mikd mikin on. On vaikea nahda, mitid varten tallaisia
todella abstrakteja kirjaintyyppeja kehitetaan. Ehkd taustalla on halu rikkoa rajoja ja
kokeilla uutta. Toisaalta ei voida tietdd, vaikka tulevaisuudessa olisikin kansa, joka

kayttaa Slugin kaltaista kirjaintyyppid. Kirjoitusjarjestelmét ovat kehittyneet aikojen
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saatossa ja nykyihmisista harvat osaavat enda tulkita esimerkiksi hieroglyfeja. Ny-
kyisinkin on olemassa kirjoitusjarjestelmia, joiden kirjoitusasua eivat kaikki maailman
thmiset osaa tulkita, kuten esimerkiksi kiinalaiset kirjoitusmerkit tai heprealaiset aak-
koset. Slug -kirjaintyypin kaltaista vieraan kielen merkistod nakee toisinaan myos
sarjakuvissa ja kuvakirjoissa. Esimerkiksi Tove Janssonin muumikirjoissa taikurinha-
tusta tulee ulos vieraskielisia sanoja erilaisina otuksina!33. Oudot, lukemista vaikeut-

tavat kirjaintyypit luovat vaikutelman jostain lukijalle vieraasta kulttuurista!3*.

Tselentisin haastattelema Oded Ezer toteaa, etta piirtdessaan karvaisen ympyran, se
on karvainen ympyra. Mutta jos han kirjoittaa sanan “ympyra” karvaisella tyylilla,
niin avautuu aivan uusi kentta tulkinnoille.!3> Ezerin lausahdus tuo ilmi sen, mista
lmaisevassa typografiassa on kyse. Sana e1 ole endd vain pelkka sana, vaan se millai-
sella kirjaintyypilld se on kirjoitettu, vaikuttaa sithen miten lukija tulkitsee sanaa.
Suunnittelija Brandon W. Oxendine otti vuonna 2010 tavoitteekseen piirtda sanan
joka paivalle. Sanoja ei kuitenkaan tullut jokaiselle paivilla, vaan kaiken kaikkiaan
niitd kertyl 144. Sanoissaan Oxendine on pdatynyt erilaisiin typografisiin ratkaisui-
hin. Esimerkiksi "Maybe” sana jo itse muotoilultaan tuo mieleen kiemurtelevine vii-
voineen kiertelevan ja epavarman ilmauksen “ehka” (Kuva 54). Sanan “Hard” muo-
toilu tuo esille myos itse sanan merkityksen (Kuva 55). Sana on rapatun néakoinen,
mutta ei raapustelemalla tehdyn nakoinen vaan kovalla voimalla kerta vedoin kovaan

pintaa piirretyn nakoinen.

3.4.4. Typografian ilmaisevuuden tarkastelu konnotaation ja metaforan
kautta

Theo Van Leeuwen on lihestynyt typografiaa pohtimalla typografiaa merkitsijana
konnotaation ja metaforan kautta. Konnotaation tasolla typografia sisaltad merkityk-
sellistd potentiaalia, jonka ymmartaminen riippuu kulttuurisesta tiedosta. Kirjaintyy-

pin suunnittelija joutuu olettamaan, ettd kirjaintyypin kdyttdja tunnistaa mitd merki-
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tyksid se sisaltda ja kayttajat joutuvat myos olettamaan samaa heidédn yleisoltaan. Th-
misillda kuitenkin on usein jonkinlainen kdsitys, mihin tietynlainen typografia visuaali-
suudeltaan hittyy. Esimerkiksi kdytettdessa sapluunalla tehdyn nakoista kirjaintyyp-
pia, katsoja yhdistda sen usein teollisuuteen, vaikka e tietaisi kirjaintyypin nimen viit-
taavaan teollisuuteen. Katsoja on ndhnyt vastaavanlaisia sapluunakirjaimia kuljetus-
laatikoissa ja muunlaisissa teollisuuspakkauksissa.!3¢ Courieria kaytetaan toisinaan
kirjallisuudessa ilmaisemaan kirjoituskoneella kirjoitettua tekstia. Nykyaan, kun tieto-
kone on syrjayttanyt kirjoituskoneen, Courier luo myos vanhanaikaisen vaikutelman

tekstille.!37

Kaikkia kirjaintyyppejé ei voida kuitenkaan tutkia konnotaation kautta, koska kaikki-
en tyyppien kohdalla ei voida 1oytaa yhteyttd aiemmin nahtyyn tai tyypin alkuperdan.
Silloin kirjaintyyppeja tarkastellaan metaforan tasolla. Esimerkiksi Century Gothic —
kirjaintyyppi on muotoilultaan pyored ja metaforana pyoreys liitetaan kasitteisiin
luonnollinen, orgaaninen, feminiininen ja muihin saman tapaisiin ominaisuuksiin.
Epésaannollinen kirjaintyyppi taas voi metaforisella tasolla liittyd muuhun epasiaan-
nollisyyteen kuten normien vastustamiseen, kapinalliseen nuorisoalakulttuuriin ja
heidan musiikkiin.!38 Hostetler kasittelee artikkelissaan erilaisten valimerkkien, niin
aakkosellisten, ikonisten, numeraalisten kuin kuvallisten, vaikutusta tunteisiimme.
Orgaaniset muodot, viivat ja symbolit herattavat kauneuden, ilon, miellyttavyyden,
leikkisyyden ja harmonian tunteita. Kun taas karkeat viivat ja suuret terdviat muodot
saavat atkaan negatiivisia tuntemuksia kuten drsytystd, turhautumista, drtyisyytta,
raivoa, vihaa tai jopa inhoa. Pyoreat muodot ja viivat voivat luoda vilittdmisen ja
hellyyden tunteita. Kolmiomaiset muodot taas luovat halun, saavuttamisen, katke-
ruuden tai kdrsimyksen tunteita. Aakkosellisista merkeista esimerkiksi kysymys- tai

huutomerkki voi herattad jannityksen, kithtymyksen, toivon, huolen tai ymmarryksen
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tunteita. Erilaisten merkkien yhdistelmilld saadaan herétettyd katsojassa useita eri

tunnetasoja.!3?

3.4.5. Multimodaalinen typografinen viestinta

Typografia luo merkityksid kirjaimen muotoilun lisdksi varilla, kolmiulotteisuudella,
materiaalisella tekstuurilla ja liikkeelld eli kineettisella typografialla. Monet kirjaintyy-
pit hilventavat rajoja kirjainmuodon ja kuvan valilld. Typografinen kommunikaatio
kayttdd monia semioottisia lahteitd, ja se on multimodaalista.!*” Multimodaalinen
tarkoittaa useita eri aisteja yhdistavad toimintaa, esimerkiksi niko + kuulo tai haju +
maku + ndko!*!l. Kineettisessa typografiassa nopeat ja hitaat liikkeet herattavat katso-
jassa erilaisia tunteita. Nopealla litkkeella on suurempi vaikutusvoima ja se tuo yllét-
tymisen, vihan, kiukun, obsession, dynaamisuuden, jannittyneisyyden, kauhun tai
pelon tuntemuksia. Hidas litke luo katsojalle vaikutelman rentoudesta, hian tuntee

olonsa rauhalliseksi, tyyneksi tai iloiseksi.!*2

Typografinen viestinta ei siis olekaan niin yksinkertaista kuin voisi kuvitella. Tarkoi-
tuksella ja tahtomattaan voi viestittda erilaisia asioita eri kirjaintyypeilld. Kulttuuriset
konventiot vaikuttavat osaltaan tulkintaan, kuten esimerkeissad mainitut 100-luvun
roomalaiset kirjoitussysteemit ja englantilaisen kirjallisuuden kapiteelien kaytté kan-
sanryhmien nimissd. Typografian kayttdjat ovat suuren haasteen edessd, kun halua-
vat sisallyttaa lisdinformaatiota typografiaan. Vaatii paljon tietoa ja taitoa saavuttaa

haluttu viesti typografialla.

3.4.6. Sandmanin typografiset tyylit

Sarjakuvissa usein kdytetadan typografiaa, joka on joko kiasin tekstattua tai sitten kasin

tekstausta jaljittelevad koneella toteutettua typografiaa. Kirjaintyyleihin jaoteltuna
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Sandmanissa nikee paljon groteski-tyyppisida kirjaintyyppeja. Lisdaksi ndhdaan muu-
tamia kalligrafisia tyyppejd, kuten Luciferilla ja Remielilla. Vaikka Sandmanissa on
paljon groteskityyppisid kirjaintyyppeja, niin niita ei ehkd voi sanoa puhtaasti grotes-
keiksi. Ne kuuluvat ennemmin Itkosen mainitsemaan fantasia- ja kokeilevat kirjain-
tyypit ryhmadin, koska ne eiviat ole normaalia leipatekstitypografiaa eikd niilla ole

tekemista typografian historian kanssa.

Sandmanin typografiaa voidaan tarkastella myos Van Leeuwenin typografian jaotte-
lun konnotaation ja metaforan kautta eri ryhmiin. Tama lahestymistapa tuntuu loo-
giselta, kun tarkastelee millaisia er1 kirjaintyyppeja Sandmanin personoiduilla danilla
esiintyy. Sandmanissa konnotatiivisia merkityksia voidaan loytaa kirjaintyypeistd,
jotka muistuttavat meita jostain muualla nahdysta. Luciferilla, egyptilaisilla hahmoilla
ja katakombeissa kuuluvalla danelld on selkeimmat kirjaintyypit, jotka tuovat mieleen
muinaiset vanhat kirjoitukset. Muut kirjaintyypit menevit lahinna metaforan tasolla

tulkittaviksi kuten myos puhekuplat.
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4. Personoidun aanen tehtavia

Personoidulla danella tarkoitan tietylle henkil6lle ominaista puheen esitystapaa, joka
poikkeaa selvasti muiden hahmojen puhedanen visuaalisesta ulkoasusta. Eroavaisuus
vol nakya typografiassa, puhekuplassa tai molemmissa yhta aikaa. Varsinaiseen pu-
hekuplan tekstin sisaltoon en puutu. Jos esimerkiksi hahmon puhetapa kdy ilmi vain
tekstin tasolla, muttel ndy kuitenkaan typografiassa tai kuplan ulkomuodossa, niin en
ota tata huomioon. Tarkead on myos huomioida personoidun puheen omaava hah-
mo niin ulkonaollisesti kuin luonteeltaan, koska sarjakuvissa kuva ja teksti on tarkoi-
tettu yhtenaiseksi kokonaisuudeksi ja niiden vuorovaikutus voi luoda uusia merkityk-

sid.

Missaan sarjakuvaa kasittelevissa kirjoissa ei ollut syvempdd pohdintaa erityisesti tie-
tylle hahmolle personoidusta adnestd. Piirrda sarjakuvaa! —kirjassa kylld mainitaan,
ettd tekstityypeilla voidaan luonnehtia puhujaal¥3. Monessa kirjassa mainitaan, etta
esimerkiksi tietynlaisella typografialla voidaan kuvata hahmon erottuvaa puhetapaa.
Typografisilla ratkaisuilla voidaan tuoda esille esimerkiksi henkilén kansalaisuutta.
Kuplaan kirjoitetun tekstin muoto voi sisdltdd ylimaaraista informaatiota; erilaisilla
tekstin muodoilla voidaan esimerkiksi erottaa toisistaan eri tavalla puhuvia hahmo-
jal#* Mielestani kuitenkin personoidulla puheella voi olla muitakin merkityksia kuin
pelkkd puhetyyli. Typografian ilmaisevuus —kappaleessa tuli jo esille useita esimerkke-
ja typografian ilmaisuvoimasta. Jo eri kirjaintyypeilla on selkedsti erilainen luonne.
Kirjaintyypit voivat nayttaa kauniilta, thastuttavilta, tuoreilta, rumilta vihaisilta, viral-
lisilta, rennoilta 10ysiltd tai vaikkapa jaykilta. Joskus ne vaikuttavat kavelevan, juokse-
van, hyppaavan, piiloutuvan tai tanssivan.1#®> Koska kirjaintyypit jo itsessaan heratta-
vat erilaisia tuntemuksia, niin miksi ne eivit sarjakuvissa puhekuplan sisalld voisi ker-

toa erilaista informaatiota hahmosta. Sandmanin kohdalla varsinkin on selvda, ettda
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erilaisilla puheddnilld on haluttu ilmaista jotain muutakin kuin vain pelkkiaa puheta-

paa.

Alineistostani 16ysin ddnipersoonia, joiden puheen visuaalisessa olemuksessa oli selvas-
ti havaittavissa jotain muutakin kuin vain pelkkda ddnen esittimistd visuaalisessa
muodossa. Tarkastelin aineistostani hahmon ja haneen liitetyn puheen ominaisuuk-
sia. Kandidaatin tyossani 16ysin Preludes & Nocturnes —albumista puhetavan lisaksi
kolme muuta tehtivad. Gradua varten lukemastani kirjallisuudesta 16ysin kahdesta
kuitenkin maininnan puhekuplan kdytosta hahmon luonnehdintaan, joka oli yksi
kandissa l6ytamistani tehtavista. Laajentaessani graduun aineistoa huomasin myos
viiddennen ryhman. Viides tehtava personoidulle danelle on maailmojen erottaminen
toisistaan. Sandman —sarjakuvassa esiintyy valissd unijaksoja ja tallaiset unimaail-
maan sijoittuvat tapahtumat ovat erotettu muusta maailmasta poikkeavalla danen
visualisoinnilla. Myo6s toisten maailmojen asukkaiden ddnen visualisointi poikkeaa
yleensd tavallisen maailman asukkaiden puheddnestd. Personoidulla danelld on siis
viisi erl tehtavaa: 1) hahmon puhetapa 2) hahmon luonteen kuvaaminen 3) hahmon
visuaalisen olemuksen tukeminen 4) hahmon indeksinéd toimiminen seka 5) maailmo-

jen erottaminen toisistaan. Numerointi el merkitse mitdadn tarkoituksellista jarjestysta.

Typografian abstrakteista ja henkisista viesteista ollaan oltu eri aikoina eri mielta.
Jokaisella asiantuntijjalla on my6s oma nédkokulmansa aiheesta. Typografian il-
maisevuutta kasitelleessd kappaleessa kuitenkin tuli jo selkedsti esille, ettd typografial-
la voidaan ilmaista erilaisia asioita. Tschicholdin mukaan esimerkiksi goottilaisen
kirjaimen luonnetta voidaan pitaa uskonnollisena ja juhlavana, mutta se ei loppujen
lopuksi ole sitd. Goottilainen kirjain on vain oman aikansa ihanteita noudattava
tyyppl, eikd sitd silloin tarkoitettu erityisesti viestimdan uskonnollisuudesta.#¢ On
vaistamatonta, etteiké thmiset kuitenkin yhdistd typografiaa tiettyyn aikakauteen tai
muuhun kontekstiin, joten ei voida vain todeta ettei se ole ollut kyseisen kirjaintyypin

alkuperiinen tarkoitus. Typografian ilmaisevuutta kasittelevassa luvussa on useita

146 Tschichold 2002, 45.
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esimerkkeja miten erilaisia tuntemuksia eri kirjaintyypit herattivat ithmisissa. Esi-
merkkind mainittiin muun muassa sapluunalla tehdyn nakoinen typografia, joka

usein littetaan teollisuuteen.

4.1. Hahmon puhetapa

Hahmon puhetavan ilmentaminen typografialla tai muilla visuaalisilla keinoilla on
ehkd yleisin personoidun ddnen kayttotavoista, koska sita kdsitelldan useissa sarjaku-
va-aiheisissa kirjoisssal4’. Hahmon erikoisesta puheen visualisoinnista voi kdyda ilmi
esimerkiksi hahmon kansalaisuus tai muu erottuva puhetapa. Sandmanissa Morphe-
uksen musta puhekupla voisi kuvata matalaa danen sdvya. Variopissa mustan varin
ajatellaan viestivin muun muassa syvyydestal#®. Aaltoileva puhekuplan dariviiva liite-
tdan yleensd virisevadn ddneen, mutta en usko, ettd Morpheuksen kohdalla on kui-
tenkaan kyse ainakaan epdavarmuuttaan varisevistd tai tarisevista aanestd. Aaltoilu
on epasaannollista ja valissa siind esiintyy suurempia kohoumia. Se voisi tarkoittaa,
etta danen voimakkuus vaihtelee tai aani kuulostaa kaikuvalta. Vilissa Morpheuksen
puhe esitetddn ajatuksina, jolloin aaltoilu on hieman normaalista puheesta poikkea-
vaa (Kuva 3). Talloin ajatuskuplat ovat kuin ilmaan revenneita aukkoja ja muoto
lahenee valiin kertojadanelle tyypillista laatikkoa. Ajatukset ovat valissd puhtaasti
pelkkia ajatuksia, mutta vilissa taasen telepaattista viestintdd. Ajatukset toimivat
myo0s kertojana tarinalle. Morpheuksen ajatuskuplasta puuttuu my6s puheen lahdetta
ilmentdva osoitin, joten sen poissaolo osoittaa, ettei kyseessd ole hdnen daneen kuul-
tava puheensa. Morpheuksen puheessa kaytetty typografia keventia mustan puhe-
kuplan luomaa raskasta vaitkutelmaa. Tekstityyppi tuo puheeseen myos rauhallisuut-
ta. Vaikka Morpheuksen aani on matala, se et silti ole mitenkdédn raskas tai painosta-

va gemenarn ansiosta.

Morpheuksen seuraajan Danielin puheddnen visuaalinen ulkomuoto on muuten sa-

manlainen kuin Morpheuksella, mutta kupla on valkoinen mustan sijasta (Kuva 13).

147 Mm. Lindman & Manninen & Krook 1992, 42—43.
148 Rihlama 1997, 107—-110.
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Valkoinen viri yhdistetddn usein muun muassa puhtauteen, tyhjyyteen, rauhaan ja
kirkkauteen4®. Jos Morpheuksen mustan puhekuplan voi mieltdd syviksi daneksi,
niin Danielin valkoinen kupla kertoo kevyemmasti ja kirkkaammasta adnenpainosta.
Sama gemenakirjoitus ja kuplan muotoilu tuo Danielin puheeseen samankaltaisuutta

Morpheuksen puheaddnen kanssa.

Delirium sanana tarkoittaa suomeksi hourailua tai houretilaa, onhan nimi suomen-
nettukin Kuumeeksi, joka on erdianlainen houretila. Nimi kuvastaa hyvin Deliriumin
puheen visuaalista ulkoasua. Sateenkaarenvareissa loistava kupla laineikkaine aérivii-
voineen luo vaikutelman hieman sekavasta puhetavasta (Kuva 8). Puhekuplan kir-
jainten koon vaihtelut ja laineikas asettelu myos vahvistavat tunnelmaa sekavasta
aanestd. Varikkyys kertoo myos iloisesta danensdavysta. Muutamassa kohdassa hanen
puhedinessadn tapahtuu muutos. Yhdessa kohtauksessa han suuttuu Morpheukselle,
kun tama ilmoittaa jittavansda kesken heidan veljensa Destructionin etsinnit (Kuva
56). Puhekuplan varitys muuttuu, se ei enda ole varikds vaan valkoinen ja aariviivan
luona kuplan sisapuolella menee vaalean harmaa reunus. Typografia pysyy edelleen
samanlaisena kuin ennenkin. Varin katoaminen kuplasta tuo puheeseen enemman
jamakkyyttd ja kadottaa osan sekavuudesta. Typografia kuitenkin pitda ylla sekavaa
vivahdetta puheessa. Valkoinen kupla harmaalla reunuksella kuvastaa myos Deli-
riumin vihaisuutta. Hanen puheensa normalisoituu jélleen, kun han ilahtuu (Kuva
57). Toisessa tilanteessa Delirium kertoo siitd, kun han aikoinaan oli Delight (Kuva
58). Kun hian alkaa puhumaan aiheesta, hdnen kuplansa pysyy edelleen varillisena,
mutta kuplan keskelld on valkoista, joka liukuu pelkastaan yhdeksi variksi kohti kup-
lan reunoja. Tavallisesti hanen kuplassaan on vahintdan kahta eri varia. Myos typo-
grafia muuttuu yleiseen Sandmanissa kaytettyyn tyyppiin. Delirium siis hetkeksi palaa
aikaan, jolloin hidn oli Delight ja se hejjastuu hanen puheeseensa. Hanen puheensa

on Deligtina ollut siis iloista ilman sekavaa sdvya aanessa.

149 Rihlama 1997, 107—110.
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Despairilla on vain erikoista puhekuplan epatasainen aariviiva (Kuva 12). Se voi sar-
jakuvalle perinteiseen tapaan merkita varisevaa aanta. Hallitsemansa valtakunnan
(epatoivon) perusteella voi ajatella, ettd Despairin puheéddni tuo myos epatoivon tun-
teen esille. Destinyn puheen visualisoinnin ainoa ero on kursiivi teksti (Kuva 58).
Kursiivista tulee mieleen hieman monotoninen puhetapa. Koska hin kantaa muka-
naan kirjaa, johon on kirjoitettu menneet ja tulevat asiat, niin voi ajatella, etta Desti-
ny ikddn kuin “lukee” kirjasta omat vuorosanansa. Kursiivi siis kuvastaa daneen lu-
kemista. Kursiivin yhteys kirjaan ja lukemiseen tulee myos siitd, ettd 1500-luvulla

monia kirjoja painettiin kokonaan kursiivillat>0.

Destructionin puhekuplan paksu diriviiva kuvastaa voimakasta dinti (Kuva 16). Aa-
riviiva on  lisdksi yhtendinen, joten se luo dadneen varmuutta ja jykevyytta. Desiren
puhekuplan typografia on muotoilultaan yksi erikoisimmista Endless-perheessa (Kuva
10). Kirjainten muodosta tulee hieman mieleen art nouveau ja jugend aikojen tyyliset
kirjaintyypit. Naiden tyylisuuntausten kirjaintyypit ovat usein kauniisti muotoiltuja.
Kirjainten muodosta tulee mieleen pehmed ja kaunis 4ani. Typografian muotoilu ei
selvasti korosta maskuliinisuutta tai feminiinisyyttd, joten Desiren puhedénella ei ole

selvad sukupuolista leimaa.

Matthew’n puhedinen visualisointi tuo juurikin mieleen korppimaisen puheen. Epa-
siisti vitva kuplassa ja kuplan kulmikkuus tuovat mieleen raakkuvan danen. Myos
typografian ajoittainen epatasaisuus tuo mieleen korpin nokkaan sopivan puheen.
Matthew’n kuplaa sisdpuolella reunustava keltainen véari tuskin liittyy puhetapaan.
Virilla vain erotetaan muuten samalla tavalla puhuvat ja samannakéiset korpit toisis-

taan (Kuva 46).

Luciferin puheessa on kaytetty unsiaalin tyyppista kirjaintyyppia (Kuva 20). Puheta-
pana Luciferin kirjaintyyppi luo vaikutelmaa pehmeastd ja ehkd hieman vanhahta-

vasta puhetavasta. Vanhahtavuus tulee unsiaalin historiasta; sitd on kaytetty antiikin

150 [tkonen 2004, 92.
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Kreikassa ja Roomassa sekda 300-800 —luvuilla kristillisissa teksteissal®l. Enkeli Re-
mielin kaunokirjoitustypografia luo vaikutelman kauniista puhedinesta (Kuva 24). Se
myo0s tuo puheddneen naisellisen sivyn. Mazikeenin puheessa epéselvyys ndkyy var-
sinaisen tekstin sisallon lisaksi hanen danensd visuaalisuudessa (Kuva 23). Kirjaimet
eivit asetu siististi riville eikd niiden muoto ole aivan tiaydellinen verrattuna sarjaku-
van yleiseen kirjaintyyppiin. Tama luo vaikutelman, etti Mazikeenilla on vaikeuksia
lausua sanoja tdaydellisesti. MyoOs puhekuplan epatasainen adriviiva vahvistaa vaiku-

telmaa epapuhtaasta puhetavasta.

Johnin puheesta syntyy vaikutelma epiavakaasta, ja ehkd hieman karheasta ja kulu-
neesta danestd (Kuva 29). Aivan kuin hén ei taysin hallitsisi ddntaan. Ajoittain Joh-
nin aanen typografia kuitenkin muuttuu sarjakuvassa yleisesti kaytettyyn typografi-
aan. Tallaisissa tilanteissa John puhuu ilmeisesti rauhoittuneemmin, jolloin hinen
aanensakin tasaantuu eikd karheutta esiinny pahemmin (Kuva 59). Puhekupla kui-
tenkin sailyy ldhes samanlaisena niissd muutostilanteissa, joten kaikki aanen karheus

el kuitenkaan katoa.

Egyptilaisten jumalten puhedédnessa on kaytetty kaiverretun nakoista kirjaintyyppia ja
puhekuplien ddriviiva on laineikasta (Kuvat 30-32). Yleisesti sarjakuvissa aaltoileva
kuplan dariviiva merkitsee varisevda aantd. Tai sitten Morpheuksen puheen tapaan
aaltoilu voisi merkitd vaihtelevaa ddnenvoimakkuutta tai sitten muuta epatasaisuutta
aanessa. Eri kansalaisuuksia on sarjakuvissa eroteltu erilaisilla puheen visualisoinneil-
la, kuten egyptildiset saattavat puhua hieroglyfein. Sandmanissa on kuitenkin merki-
tyksellistd, etta egyptilaisten hahmojen puhe on ymmarrettavaa eika sen visuaalisuu-
della ole tarkoitus pelkdstaan erottaa eri kansalaisuuksia toisistaan. Joten Bastille,
Ralle ja Anubikselle on valittu typografiaksi kaiverretun kaltainen kirjaintyyppi, joka

tuo mieleen omalla tapaa kiveen tehdyt hieroglyfit.

151 Meggs & Alston 201 [, 48.
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Barnabaksen gemena typografia viestii Morpheuksen puheddnen tavoin pehmeasta
puhetavasta (Kuva 16). Puhekuplan aaltoilevuus tuo puheeseen epatasaisuutta, ehka
se johtuu siitd, ettd Barnabas on koira ja siksi hanen puheeseensa tulee omanlaisensa
vire, mitd aaltoileva puhekupla osoittaa. Kissojen puhe on kuvattu hieman ajatuskup-
lamaiseksi (Kuva 4). Ajatuskuplaa ja puhekuplaa yhdistava muoto luo vaikutelman,

etta kissat puhuvat telepaattisesti.

Chorinthianin silmien puhekuplan tihed sahalaitainen aariviiva kertoo sthisevasta tai
surisevasta aanestd (Kuva 18). Ensimmaisessd osassa suhisevaa danensavya vahviste-
taan myo6s samaa muotokielta omaavalla typografialla (Kuva 17). Morpheuksen lin-
nan portinvartijoilla kaikilla on rosoinen puhekuplan dariviiva. Puhedanessa on siis
jonkinlaista epatasaisuutta (Kuva 19). Ehkd heidan danessaan on kaikuva savy suuren

fyysisen koon johdosta.

Kindly ones kostottarien puhedani vaikuttaa kaskevalta (Kuva 33). Késkevyytta da-
neen tuo se, ettd puhe on sijoitettu laatikkoon eika silla ole aanen lahdetta osoittavaa
sakaraa. Sakaran puuttuminen kertoo my®os, ettd kyseessd ei ole vain yhden henkilon
aani vaan yhta aikaa aanessa on kolme henkil6d. Punainen ddriviiva tuo myo6s uh-
kaavuutta adneen. Virina punainen liitetdan usein muun muassa pahaan (paholai-
seen), vakivaltaan ja aggressiivisuuteen!®2. Nama ominaisuudet kuuluvat erinyksien

aanessd, varsinkin heidan puheensa vaikuttaa aggressiiviselta.

Azazelin puhekupla luo kuvan vérisevasta puhedinesta (Kuvat 26 ja 27). Beelzebubil-
la taas kuplan muoto viestii enemmaén surisevasta daanensavysta. Choronzolla puhe-
kupla viestii sihisevistd puheesta (Kuva 28). Squatterbloatilla puhe vaikuttaa karkeal-

ta ja hieman saroileviltd (Kuva 42).

Luciferin asemaa havittelevan Princess of Chaosin puhekuplan dériviiva tuo puhee-

seen karkeutta, joka luo ristiriidan hahmon ulkondén ja danen valille (Kuva 25).

152 Hintsanen 2009.
66



Hahmo on ulkoisesti lapsi, mutta 4ani ei yhtdan vaikuta lapsen suusta tulevalta danel-
td. Toinen Luciferin valtaistuimelle pyrkivistd henkil6ista on Susano-ono-mikoto
(Kuva 32). Siveltimella maalatun nakoiset alkukirjaimet tuovat puheeseen itamaisen

aksentin, paatellen hahmon nimesta ja ulkonaosta aksentti on japanilainen.

Kuvan 34 demonin puheéddni vaikuttaa sihisevalta ja valuva puhekupla luo vaikutel-
man, ettd demonin suu on kostea tai limainen ja se vaikuttaa myos sen puhedaneen.
Kuvassa 47 oleva vihrean olion koristeellinen typografia saa puheeseen aikaan sievis-
televan ja makeilevan danensavyn. Lisaksi kiehkurat kirjaimissa tuovat puheeseen
houkuttelevuutta, kuin ne kutsuisivat kuuntelemaan ja kietoisivat kuuntelijansa ottee-
seensa. Stenhon ja Euyralen puheddni vaikuttaa hieman kankealle ja vanhahtavalle
typografian vuoksi (Kuva 45). Bacchanteilla puhekuplan dariviiva tuo adneen va-
risevyyttd, ehkd se vain on tilanteen tuoman kithkon ndkyminen puheddnessd tai sit-
ten heille ominainen puhetapa (Kuva 44). Hadeksen ja Persephohnen typografia luo
vaikutelman voimakkaasta ja jykevasta aanesta (Kuva 43). Wood of Suicides puiden
puhekuplan dariviiva tekee puheddnesta varisevan (Kuva 36). Kursiivi teksti tuo ke-
veyttd puiden daneen. Georgen puheddni vaikuttaa varisevalta, johon ilmeisimmin
vaikuttaa my6s hanen nykyinen olotilansa (Kuva 37). Seinistd tulevien olioiden puhe-
kuplan paksu dariviiva tuo puhedianeen voimakkuutta, mutta hyppeleva teksti hieman

heikentda aanen voimakkuutta (Kuva 35).

Katakombeissa kuultu lahteeton dani vaikuttaa varisevalta tai muuten epatasaiselta
puhekuplan dariviivan vuoksi (Kuvat 38 ja 39). Typografia tekee danesta jykevin ja
samalla vanhahtavan kuuloisen. Typografian ansioista danesta huokuu vuosituhansi-
en viisaus. Kuvan 40 lahteettéman ddnen gemena typografia tuo puheeseen pehme-
ytta kuten Morpeuksellakin. Kolmas lihteeton dani vaikuttaa sinisen puhekuplan
aariviivan ansiosta kevyeltd, hieman kaikuvalta ja rauhalliselta (Kuva 41). Sininen
vari koetaan usein psykologisesti muun muassa juuri keveana ja fysiologisesti se koe-

taan rauhoittavana varina153,

153 Rihlama 1997, 107-110.
67



4.2. Hahmon luonteen kuvaajana

Sandmanissa on selkeasti nahtivissa, ettd osalla hahmoista puhekupla viestii visuaali-
suudellaan my6s hahmon luonnetta. Myos Paul Gravett mainitsee Sandmanissa pu-
hekuplien kertovan varilla, muodolla ja tekstaustyylilla hahmojen erilaisista aanista
seki luonteistal®*. Kaikkien henkilohahmojen kohdalla ei voida kuitenkaan nahda
yhteytta puheen visualisoinnin ja luonteen kohdalla. Varsinkin pienessa roolissa ole-
vista hahmoista on vaikea 10ytad yhteytta puheen ja luonteen valilla, koska heiddn
persoonastaan ei muodostu tarinan aikana erityista mielikuvaa lukijalle lyhyen esiin-

tymisensd vuoksi.

Deliriumin puhedini kuvastaa hyvin myos hanen luonnettaan (Kuva 8). Delirtum on
luonteeltaan iloinen, ailahteleva, keskittymiskyvyton, hajamielinen ja naiivi. Puhe-
kuplan varikkyys kuvaa Deliriumin iloista luonnetta. Laineikas kuplan dériviiva ja
hyppivit kirjaimet tuovat taasen esiin hanen keskittymiskyvyttomyyttdan ja ailahtele-
vaisuuttaan. Toisessa ddnen muutoskohdassa on nahtavissd Deliriumin entisen minan
eli Delightin luonnetta (Kuva 58). Delight on ilmeisesti ollut myos iloinen persoona,
koska kuplat sailyvat varillisina. Typografian muuttuminen kuvastaa taasen tasapai-

noisempaa persoona kuin Delirium nykyisin on.

Morpheus on mystinen persoona, joka pitad enimmakseen kaiken sisdllidn (Kuva
14). Hanesta valittyy myos surumielinen kuva kaikkien eldménsa aikana kokemiensa
vastoinkdaymisien vuoksi. Hanella on ollut rakkaussuhteita, jotka ovat paattyneet eri-
naisista syista ja hanelld oli myos poika Orpheus, jonka hin itse lopulta joutui sur-
maamaan. Héanesta silti jaa hieman kylma kuva, koska han ei ndyta tunteitaan kun-
nolla laheisilleen. Morpheuksen puhekuplan musta vari voi viestia myds hianen hen-
kisistd ominaisuuksistaan. Musta vari yhdistetadn ldnsimaissa yleensda kuolemaan,

suruun, pimeyteen, salaperdisyyteen ja syvyyteen!®. Voisi siis ajatella, ettd musta

154 Gravett 2007, 98.
155 Rihlama 1997, 107-110
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kuvaa Morpheuksen mystistd persoonaa. Morpheuksen puheessa kaytetty typografia

voisi kuvata danen rauhallisuuden lisdksi myos sisdista rauhallisuutta.

Danielin valkoinen kupla kuvastaa hahmon puhtautta ja viattomuutta (Kuva 13).
Han on ollut unimaailman valtiaana vain hetken ja on siksi vield uusi ja viaton. Val-
koisen virin mieltiminen tyhjaksi sopii hyvin Danieliin, koska han on tavallaan tyhja
taulu, jota tulevat tapahtumat varittavat. Valitessaan Danielin seuraajakseen
Morpheus siirsi osan itsestaian Danieliin. Morpheuksesta siirtynyt “tieto” vaikuttaa
olevan ldhinnd vain tietoutta unimaailman toiminnasta, eikd siis sisdlla Morpheuksen
persoonallisuutta. Danielin puheen valkoinen véari vor siis kuvastaa myos tatd per-
soonattomuutta. Sama typografia Morpheuksen kanssa yhdistad Danielia Morpheuk-
seen ja sen vol mieltad kuvastavan pienia yhtalaisyyksid heidan luonteissaan, kuten

rauhallista luonteenlaatua.

Destruction puhekuplan paksu addrivitva antaa vaikutelman vahvan danen lisdksi
myo0s vahvasta ja voimakastahtoisesta luonteesta (Kuva 16). Despairin variseva puhe-
kuplan adriviiva luo tunteen hieman epavarmasta luonteesta. Despairin puhetavassa
kuuluu adnessa hahmon epétoivo, joten hanen nimensa mukaan se voidaan laskea
myo6s hanen luonteenpiirteekseen. Joissain kohtauksissa Despairin kuplan sisareunaa
kiertad myos harmaa vari (Kuva 12). Harmaa viri koetaan usein masentavana vari-
na, joten vari sopii hyvin Despairin luonteeseen%6. Destinyn kursiivi teksti tekee vai-
kutelman, kuin hanella ei olisi omia mielipiteitd, vaan hianen jokainen sana on vain
ennalta maaratty (Kuva 9). Hanella vaikuta olevan erottuvaa persoonallisuutta. Desi-
ren typografia el mielestini kamalasti paljasta mitaan hdnen luonteestaan (Kuva 10).
Kuten jo ailemmin totesin, typografia on melko sukupuolineutraali kuten Desire
hahmonakin on. Typografiassa on ehka hieman viettelevyytta kirjainten koukkumai-

sissa paatteissa.

156 Rihlama 1997, 110.
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Barnabaksen luonne e1 hdnen lyhyehkon esiintymisensda vuoksi avaudu suuremmin
(Kuva 16). Barnabaksella kuplaa sisapuolella reunustava vaalean violettiin variin liite-
tyt yleiset mielikuvat eivat nayta sopivan Barnabakselle. Ainoastaan fysiologiselta
vaikutukseltaan violetin kokeminen tyynnyttavini varina sopii Barnabaksen rauhalli-
seen olemukseen®”. Matthew’lla kuplaa reunustava keltainen vari voi liittya hanen
erikoiseen taustaansa (Kuva 15). Matthew’n kerrotaan olleen joskus thminen ja jos-
tain syysta hdn on nykyain korppi. Keltainen vari koetaan psykologisesti henkimaa-
ilmaan littyvaksit®®. Matthew on mahdollisesti saattanut ihmisena olleessaan kuolla
ja syntynyt uudelleen korppina, joten keltaisen varin hengellisyys sopist uudelleensyn-

tymataustaan.

Johnin karkea puhekuplan muotoilu sekd usein kankea typografia voisivat hyvinkin
viitata hahmon henkiseen epatasapainoon, hinhan on mielisairas (Kuva 29). John
on myos julma ja moraalisesti rappeutunut. Han kiduttaa ja tappaa muita thmisia
nauttien siitd samalla itse. Typografia viestii siis my0s Johnin raakuudesta. Kirjainten
muoto voisi my0s viitata Johnin arvaamattomaan ja akkipikaiseen luonteeseen. Joh-
nin henkisen tilan ilmenemista puheen typografiasta voi verrata kaunokirjallisuudesta
loytyvadan esimerkkitapaukseen. Alexander Mastersin kirjassa Stuart: A Life Back-
wards padhenkilon Stuartin paivakirjamerkinnoissa kasiala ilmaisee hdnen mielenti-
laansal®?. Johnin typografiassa tapahtuu myo6s muutos muutamissa kohdissa (Kuva
59). Han on ollut aikanaan tavallinen terve ithminen, mihin tavallisella typografialla
viitataan kun my0s hdnen fyysinen ulkonakonsa on muuttunut. Toisaalta typografian

muutos voli yksinkertaisesti merkita Johnin danensdvyn muutosta.

Kindly ones kostottarilla puhelaatikon punainen dariviiva tekee jo puhedaneen uh-
kaavan savyn ja samoin se tekee heistd luonteeltaan uhkaavia (Kuva 33). Lisaksi pu-

nainen vari liitetian vereen, joka kuvastaa heiddn luonnettaan murhanhimoisina

157 Rihlama 1997, 107—-110.
158 Rihlama 1997, 107.
159 Ngrgaard 2009, 148.
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verikostajinal6?. Bacchante naisilla laineikas kuplan dariviiva voi kuvastaa kiithkeda
luonteenlaatua. Hadeksen ja Persephonen kiveen hakatun nakoinen typografia luo

vaitkutelman jihmedsta ja auktoriteettisesta persoonasta.

4.3. Hahmon visuaalisen olemuksen tukeminen

Kuvakirjan puolella Tove Janssonin Muumikirjoissa on kaytetty typografiaa samaan
tapaan, kuin Sandmanissa. Typografialla on korostettu hahmon fyysisia ominaisuuk-
sia, kuten esimerkiksi Pikku Myyn nimi on aina tekstattu huomattavasti pienemmalla
tekstikoolla kuin muu teksti. Typografialla siis viitataan Myyn pieneen kokoon. Pikku
Myyn vuorosanoissa teksti hyppelee ja kirjaimet ovat pitkikkaita seka kallistuneet eri

suuntiin. Tama kuvaa Myyn akkipikaista ja kiivasta luonnetta.16?

Joseph Schwarcz nostaa esimerkkind kuvakirjojen visuaalisesta ddnestd kohdan ku-
vakirjasta, missd esiintyy nelja eri henkil6d ja heilld jokaisella on yksilollinen typogra-
fia ilmentamassa heidan puhettaan (Kuva 60). Mielestani typografioiden muotokie-
lessd on selvid yhtalaisyyksia henkilon sukupuoleen, ikdin ja ulkoiseen olemukseen.
Naisilla typografia on feminiinistd, joko siroa antitkvaa tai kaunokirjoitusta jdljittele-
vaa kirjaintyyppia. Vanhan miehen typografia on antitkvaa. Nuoremman pukuun
pukeutuneen miehen typografia taasen on voimakas groteski. Sandmanin hahmoilla
en varsinaisesti huomannut yhta selvia yhtalaisyyksid sukupuolen ja typografian valil-
la. Usein maskuliinisuus liitetaan groteskiin kirjaintyyppiin (esimerkiksi Helvetica) ja
feminiinisyys kevyisiin antiitkvatyyppethin (esimerkiksi Palatino Italic). My6s kauno-
kirjoitusta muistuttavat kirjaintyypit koetaan feminiinisiksi ja romanttisiksi. Grotes-
keissa paljon pinta-alaa sisaltavit lihavat tyypit ovat maskuliinisempia kuin saman
kirjaintyypin ohuemmat versiot. Laihoja groteskeja ei niinkdaan koeta maskuliiniksi.
Kuitenkin typografian tulkinta feminiiniseksi tai maskuliiniseksi on konnotatiivista,

joten maarittelyjen sisallot vaihtelevat kulttuureittain.162

160 Rihlama 1997, 107-110.
161 Huuskonen 2003 ,52-58.
162 Brusila 2002, 86—87.
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Morpheuksella puhekupla tukee mielestani selvasti hanen visuaalista ulkondkoédin
(Kuva 42). Morpheus pukeutuu yleensda tummiin vaatteisiin ja hédnelld on mustat
hiukset. Han on ehkd myo6s hieman pelottava ja kolkko hahmo. Musta puhekupla
yhdistyy siis Morpheuksen tyyliin. Typografiassa en sen sijjaan nde yhteneviisyyksia
hahmon ulkoisen olemuksen kanssa. Typografia ei vaikuta kuvaavan Morpheuksen
fyysista kokoa tal mitadn muutakaan ominaisuutta. Daniel muistuttaa ulkonaoltadan
Morpheusta, mutta pukeutuu erilailla (Kuva 13). Héanen puhekuplansa valkoisuus
nakyy myos hdnessd itsessadn, koska han pukeutuu valkoisiin vaatteisiin ja hanen

hiuksensa ovat valkoiset.

Deliriumin visuaalinen olemus ja puhekupla tukevat toinen toisiaan (Kuva 8). Vari-
kds kupla kuvastaa Deliriumin vaihtelevaa ja varikdsta hiustyylid. Deliriumin typo-
grafia my0s sopii hanen hieman nuhjuisiin ja erikoisiin vaatteisiin. Destructionin pak-
su jamakka puhekuplan dédrivitva nayttaisi viittaavaan hanen isoon ja lihaksikkaaseen
ulkomuotoonsa (Kuva 12). Paksun dériviivan voi kokea my6s maskuliinisena, joka
viittaa sitten Destructionin sukupuoleen. Desiren puhekuplan typografiassa on huo-
mattavissa Desirelle ominainen sukupuolettomuus (Kuva 10). Desiren typografia ei
oikeastaan ole selvisti feminiininen tai maskuliininen, mutta silti siita voi 16ytdd mo-
lempia puolia, vahan niin kuin han hahmona vaikuttaa sekd mieheltd etta naiselta

olematta silti selkeasti kumpikaan.

Vaikka Matthew’n persoonallinen puhedani vahvimmin nayttaisi littyvan héanen
puhetapaansa korppina, voi siind nahda hivenen korpin ulkondkoédkin (Kuva 15).
Varsinkin karkeahkot kuplan aariviivat nayttavat silta, kuin ne voisivat olla korpin
nokan tai kynsien raapimia. Matthew’n puhekuplaa reunustava keltainen vari voi

viitata Matthew’n keltaisiin silmiin.

Remielin kaunokirjoitus puhekuplassa viittaa hanen hieman feminiiniseen ulkona-
koonsd (Kuva 25). Lucifer nimensa perusteella viittaa kristilliseen vastaavaan hah-

moon langenneeseen enkeliin Luciferiin (Kuva 20). Kristillisissa kirjoituksissa kaytetty
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unsiaali siis viittaa samalla Luciferin ulkondkdon ja taustaan langenneena enkelina.
Egyptilaisten hahmojen typografialla on samankaltainen yhteys ulkondkéon kuin
Luciferilla (Kuvat 30—32). Vaikka kirjaimet eivit itsessadn tuo valttamattd mieleen
ensimmaisend Egyptid, mutta hahmothin litettynd se yhtyy vanhahtavalta muotoilul-

taan muinaisten jumalien ulkonakoon.

Azazelin ulkomuoto on vain yhdessa kohdassa erilainen ja piirtdjan vaihtuessa Azazel
nahdaan repaleisessa olomuodossa (Kuva 27). Azazelin repaleinen kuplan aariviiva
tukee hanen ulkondkéadn. Beelzebubilla kuplan aériviiva tekee vaikutelman surise-
vasta adnestd ja samalla se viittaa hanen kirpasmadiseen ulkondkoonsa (Kuva 26).
Choronzon repaleinen kuplan ddriviiva nayttaisi viittaavan lahinna hinen teraviin

hampaisiinsa (Kuva 28).

Johnin karkean ja riutuneen ulkokuoren sekd karhean ja kankean puheen visualisoin-
nin valilld on ndhtavissd selvaa yhtalaisyytta. Yhdessd sarjakuvan kohtauksessa Johnin
typografia muuttuu samalla, kun hanen ulkonakoénsakin muuttuu (Kuva 59). Typo-
grafian lisaksi my6s puhekuplan ddriviivan muotoilu muuttuu hieman. Tassad tilan-
teessa voisi ajatella, ettd John on muuttunut “normaaliksi” thmiseksi eli tallainen hédn
olisi, jos hdn el olisi mielisairautensa takia naivettynyt ulkoisesti. Han kuitenkin
muuttuu kolmen ruudun aikana takaisin nykyiseen kirsineeseen olomuotoonsa. Ty-
pografialla ja puhekuplalla tassdé muutoskohtauksessa siis viestitaan fyysisen ulkonaon

muutosta.

Susano-ono-mikoto hahmon siveltimelld tehdyn nakoiset kirjaimet selvasti hittyvat
hanen ulkonakoonsa (Kuva 32). Hahmo on japanilaisen miehen nakéinen ja sivelti-
mella tehty kalligrafia liittyy japanilaiseen kulttuuriin. Kuvassa 41 nédkyvien puhekup-

lien vaalean sininen vari viittaa varillaan aariviivaltaan sinisiin kasvoihin.
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4.4. Hahmon indeksina toimiminen

Indeksilla tarkoitan Peircen madritelmad merkeista eli on olemassa kolmenlaisia
merkkeja: indekseja, ikoneja ja symbolejal3. Puhekuplat ovat selvasti indekseja, ne
ovat seurausta henkilén puheestal®4. Mieleeni kuitenkin herasi ajatus, ettd voisivatko
personoidut puhedanet toimia my6s hahmon indeksina. Personoidun daanen toimimi-
sessa indeksind on tarkeintd, ettd adanen visualisointi poikkeaa merkittdvasti muista
puhekuplista, jotta se on helposti yhdistettavissa tiettyyn hahmoon. Puhekuplan in-
deksind toimimisen kannalta on tirkead, ettd henkil6 esiintyy tarpeeksi usein sarjaku-
vassa, ettda lukija voi yhdistdd puhekuplan vain ja ainoastaan tahan henkil66n. Var-
sinkin sellaisissa tilanteissa tima on valttimatonta, kun hahmoa itsedan ei nahda ku-

vassa.

Sandmanissa Morpheuksella puhekupla toimii erinomaisesti indeksind, koska se on
huomattavasti poikkeava muihin sarjakuvassa esiintyviin kupliin verrattuna. Lisaksi
Morpheus on sarjakuvan padhenkilo, joten lukijat oppivat tunnistamaan hanen pu-
heensa visualisoinnin hyvin. Lisdaksi muillakin Endless —perheenjésenilla on tarpeeksi
erottuva puheddni, jotta se toimii indeksiselld tasolla. Morpheuksen jatkajalla Da-
nielilla ja Deliriumilla on sekd typografisesti etta kuplan ulkomuodolta erottuvat pu-
hedanet. Esimerkkitilanne Deliriumin puheddnen toimimisesta indeksinda ndhdaan
kohtauksessa, missi Morpheus, Matthew ja Delirilum muuttavat ulkonakoéaan (Kuva
61). Vaikka lukija kylla pystyisi lukemalla huomaaman, etta hahmot muuttavat ulko-
nakoad, niin kuvan tasolla sama asia voidaan ilmaista Deliriumin puhekuplan avulla.
Lukijalle ei jda epaselviksi kuka henkil6ista on Delirium kuplan toimiessa hahmon

indeksina.

Sarjakuvasta 10ytyy muitakin tilanteita, missi hahmojen persoonallinen puhedini
toimii indeksin tapaan. Esimerkiksi yhdella sivulla John istuu autossa naisen kanssa

(Kuva 62). Johnia ei nahda selvésti yhdessdkdan ruudussa, vain osittainen profiili na-

163 Fiske 1993, 70-72.
164 Herkman 1998, 66.
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kyy. Johnin personoidun ddnen ansiosta kdy kuitenkin ilmi, ettd kyseessd on John
Dee. Lisdaksi ruuduissa, missa autoa kuvataan ulkoa pdin, lukijalle on selvaa kumpi
autossa oljoista on ddnessa. Jos Johnin puhedani ei erottuisi milladan tapaa yleisesta
puheen visualisoinnista, niin ehka lukija voisi paatelld puhetavasta tai hahmojen pu-
humasta asiasta kenestd on kyse, mutta personoidun dianen avulla viesti saadaan sel-
keasti perille. Nain my0s tekstia lukematta havaitaan, etta kyseessd on John, eikd au-
tossa Johnin lisdksi ollut nainen tai joku muu mahdollinen henkil6. Toisena vastaa-
vanlaisena esimerkkina ruudun ulkopuolella olevasta hahmosta mainittakoon Lucifer.
Sarjakuvan sivulla ei nahda itse Luciferia, mutta hanen ddnensa kuullaan talon sisalta
(Kuva 63). Muilla mainitsemillani hahmoilla on ollut sekd erottuva typografia etta
puhekuplan ulkonako. Luciferilla on vain poikkeava typografia kuplassaan, mutta silti
se on tarpeeksi erottuva muiden hahmojen typografiasta toimiakseen Luciferin indek-

sina.

Sandmanin neljannessa osassa on kohtaus, missa Endlessien puhe on sijoitettuna ker-
tojadanelle ominaisiin laatikothin (Kuva 64). Sivulla 4anessd ovat Delirium, Destiny,
Death, Despair sekd Desire. Hahmojen puhelaatikot myétéilevat heidan personoitua
aantaan. Ainoastaan Deathilla puuttuu tunnistettavuuden kannalta persoonallinen
aani, mutta lukija tietdd edellisten sivujen perusteella, ettd Death on mukana keskus-
telussa. Muiden puhedénet sen sijjaan toimivat hyvina hahmon indekseina talla sivul-

la.
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4.5. Maailmojen erottaminen toisistaan

Tarkastellessani aineistosta keradmidni personoituja d4ania huomasin, etta hahmojen
puhekuplien avulla erotettiin toisistaan eri maailmoja. Todellisen maailman asukkai-
den puhe on tavallisesti kuvattu Sandmanissa yleisella puheen kirjaintyypilla ja taval-
lisella kuplalla. Enemmaén vaihtelua kirjaintyypeissa ja puhekuplan muodossa esiintyy
muista maailmoista tulevilla hahmoilla. Ei kuitenkaan kaikilla muiden maailmojen
asukkailla ole mitenkdan poikkeava puheen visualisointi kuten esimerkiksi Endless —
perheen Deathilla. Suurin osa personoidun danen omaavista hahmoista on alkuperél-
tdan jostain muusta maailmasta. Kissojen personoitu puhedini on yksi poikkeus ta-
vallisen maailman asukkaissa. Toinen poikkeus on John Dee. Han on alkujaan taval-
linen thminen, mutta toisaalta hanta ei taysin voida endd pitda normaalina thmisena.
Toisinaan my6s hahmon nihdessa unta hidnen puheensa visualisointi saattaa muut-
tua erilaiseksi unessa. My0Os unessa esiintyvilla hahmoilla saattaa olla personoidut

puhedanet.

Aineiston esittelyluvussa kavin lapi viiden unen puheen visualisointia (Kuvat 48-52).
Neljdssa naistd unista esiintyi tavallisuudesta poikkeavaa typografiaa hahmojen puhe-
kuplissa tai kertojaddanessa. Useimmiten siis henkil6iden nahdessa unta uni ja todelli-
suus on erotettu puheen visualisoinnilla todellisuudesta. Barbien unessa (Kuva 49)
nahty otus ilmestyy myohemmin todellisuuteen (Kuva 65). Unen otuksella sdilyy
Barbien unessa nakynyt puheen visualisointi, koska otus on unen maailmasta. Myo-
hemmin Barbie menee muiden unensa olioiden luo heidan todellisuuteensa, jolloin
unen olioilla on sama typografia kuin Barbien unessa (Kuva 66). Sen sijaan Barbien
typografia sdilyy samana, kuin hanelld valveilla ollessaan on. Syy sithen, miksei Bar-
bien puhe my6s muutu samanlaiseksi kuten aiemmin unessa, johtunee siitd, ettd Bar-

bie menee unen maailmaan tiedostaen unen ja todellisuuden eron.

Kuvien 48, 50 ja 51 unissa on myos todellisuudesta erottuvaa typografiaa. Kuvan 48
unessa itse unennakijana oleva lapsi ja unen henkilot puhuvat kaikki samalla typogra-

fialla. Kuvissa 50 ja 51 Chantalin unessa on ikdan kuin kertoja, jonka typografia on
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kaunokirjoitusta. Zeldan unessa esiintyy kahta erilaista typografiaa, kertojanlaatikossa
omansa ja puhekuplissa omansa. Barbien, poikalapsen, Chantalin ja Zeldan unissa
erottuvuus nakyy siis typografian tasolla. Viides uni on kuitenkin poikkeava néihin
neljadn nahden, koska siina unta ndkevian miehen puheen typografia tai kupla eivat
eroa mitenkain tavallisuudesta. Kohtaus antaa vaikutelman siitd, ettd mies tiedostaa
nakevinsa unta. Koska mies tietaa ndkevansa unta, niin hanen puheensa sailyy unes-
sa normaalina aivan kuten Barbien mennessa unen maailmaan tiedostaen sen olevan
toinen maailma. Unessa olevien hahmojen puheddnen visuaalisuus muuttuu siis sil-

loin, jos hin ei tiedosta sen olevan unta.

Luciferin ilmoittaessa Morpheukselle jattivansa tehtavansa Helvetissa hdnen typo-
grafiansa muuttuu sarjakuvan tavalliseen tyyppiin (Kuva 22). Myohemmin Luciferin
ollessa tavallisessa maailmassa hanen puheensa typografia paalaa takaisin unsiaaliin.
Selvasti typografian hetkelliseen muutokseen taytyy olla jokin syy. Mahdollisesti il-
moitus Helvetin jattamisesta tekee Luciferista puhedinen tasolla hetkellisesti tavalli-
sen thmisen. Hén e1 enda edusta sita henkil6d, joka hian on sithen asti ollut. Muuttu-
nut typografia myos tuo voimaa hianen puheeseensa, koska lukija huomaa jotain
muuttuneen hianen puheessaan ja kiinnittada enemmén huomiota sanoihin. Myo6-
hemmin typografia kuitenkin palaa ennalleen, joten hin ei lopullisesti siis voi karistaa

taustaansa yliluonnollisena olentona itsestaan pois.

Maailmojen erottaminen toisistaan hahmojen puheen visuaalisuudella on hieman
epasaannollinen ryhma, koska kuitenkaan kaikilla muiden maailman asukkailla e1 ole
personoitua aanta. Enemmisto personoidun danen omaavista hahmoista on kuitenkin
kotoisin jostain toisesta maailmasta. On kiinnostavaa, miksi varsinkin Endless —
perheenjasenistd kaikilla muilla on personoitu daani paitsi Deathilla. En 16yda suoraa
syyta, miksi ndin on. Death on ehkd muista enemmaén tekemisissa tavallisten thmisten
kanssa, mutta toisaalta myos Morpheus kohtaa heita heidan unissaan ja joskus todel-

lisuudessa. Ehka Death on heista kaikista inhimillisin olento.
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4.6. Tehtavien ilmeneminen muissa sarjakuvissa

Sandmanin lisaksi personoituja puhedania 16ytyy muistakin sarjakuvista. Enki Bilalin
sarjakuvassa on kohtaus, jossa toinen henkil6 siirtyy toisen henkilon sisdédan. Nama
henkilot sitten keskustelevat ajatuskuplien kautta keskendan (Kuva 67). Hahmojen
ajatuskuplat ovat muodoltaan erityyppiset, toinen on pyored ja toinen neliskulmai-
nen. Lukijan on nain helpompi hahmottaa, kummalle hahmolle vuorosanat kulloin-
kin kuuluvat. Erilailla muotoillut puhekuplat toimivat hahmojensa indekseina. Sa-
mantapainen tilanne nidhddan my6s The Books of Magic: Transformations —
sarjakuvassa (Kuva 68). Kissalla on kaksi puhedantd, kaunokirjoitustyyppi on kissan
aani ja gemena kuuluu nuorelle pojalle, joka muuttui kissaksi. Kissothin usein liite-
tdan feminiinisyys, joten kaunokirjoitustyyppi kissan puhedanen typografiana juontaa

juurensa todenndkoisesti tastd mielikuvasta.

Jeft Smithin sarjakuvasarjassa Luupddt esiintyy myos muutamia personoituja adnid.
Esimerkiksi kahden henkilon puhekupla on muodoltaan muista kuplista erottuva
(Kuva 69). Erikoista on myo0s se, ettd toisella hahmoista ei varsinaisesti ole fyysistd
olomuotoa. Hahmoa kutsutaan Heinésirkkojen herraksi, eika hénelld ole fyysistd ke-
hoa. En ole tiysin varma, toimivatko heinasirkat joskus hanen kehonaan vai ovatko
he vain hanen lahettilaitddn. Luupaissd esiintyy my0s personoitu dani, joka toimii
kokonaisen ryhman indeksina (Kuva 70). Kaikilla nailla otuksilla on samanlainen

aaltoileva puhekupla.

Sillagessa esiintyy joitain personoituja puhedaania. Padhenkilon Navisin puhekupla on
ensimmaisessa osassa adriviivaltaan kahteen kertaan piirretty (Kuva 71). Samoin hé-
nen seurassaan olevan otuksen kuplan adriviiva on samantapainen, mutta hieman
sotkuisempi. Seuraavassa osassa Navisin kupla kuitenkin muuttuu samanlaiseksi, kuin
muillakin hahmoilla (Kuva 72). Muutos luultavimmin hittyy Navisin puhetapaan.
Ensimmaisessda osassa han asuu viidakossa villi-thmisend ja toisessa osassa hidn on
sivistyksen parissa. Paikan vaihdos siis vaikuttaa hanen tapaansa puhua. Muutos lit-

tyy samalla hanen ulkonakoonsd, koska alussa hian kulkee ldhes alastomana luonnossa
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ja myohemmin hian on pukeutuneena. Ensimmaisessa osassa ollut puhekupla viittaa
sits samalla hanen wvilliin ulkonakoonsa sekd puhetapaan. Sillagen ensimmaisessa
osassa on my0s hahmo nimeltdan Heiliig, jolla on kulmikas punainen puhekupla
(Kuva 73). Punaisen kuplan lisaksi hanen haarniskansa silmankohdat ovat punaiset.
Heiliig edustaa kuumista olosuhteista tulevaa Hottardi rotua. Punainen vari koetaan
lampimaksi variksit®>. Puhekuplan punainen viri siis liittyy Heiliigin rotuun, koska

han on kotoisin kuumasta ymparistosta.

165 Rihlama 1997, 107.
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5. Lopuksi

Personoidulle danelle on olemassa viisi eri tehtavaa eli hahmon puhetapa, visuaalisen
olemuksen tukeminen, luonteen kuvaaminen, indeksina toimiminen sekd maailmojen
erottaminen toisistaan. Mahdollisuudet puhedidnen monimuotoiselle viestinnalle ei
rajoitu valttdmatta naihin viiteen tehtavaan. Sarjakuvan ilmaisukieli on sen verran
joustavaa, ettd aina piirtdja voi kehitelld omia ilmaisukeinojaan. Hahmon erikoisen
puhetavan kuvaaminen on ehki se yleisin tehtava personoidulla puheédinella. Usein
personoitu puhetapa erottaa hahmon ddnen muiden puhedinista ja samalla se saa

indeksisen ulottuvuuden.

Graafisena suunnittelijana olen henkilokohtaisesti kokenut typografian vaikeana osa-
alueena. Tuntuu, ettd on vaikea tietda miten osaa valita oikeanlaisen kirjaintyypin
ilmaisemaan haluamiaan asioita. Pro gradu —tutkielmani my6td olen oppinut paljon
lisda typografian ilmaisuvoimasta ja tutkimus on lisinnyt kiinnostustani typografiaa
kohtaan entisestiaan. Vaikka tutkimuskohteenani on sarjakuvan puhekuplan muotoi-
lun ja typografian ilmaisevuus, niin tutkimus kuitenkin laajensi omaa kiinnostustani
typografian ilmaisevuuden tutkimukseen yleiselld tasolla. Olisi mielenkiintoista jatkaa
aitheen parissa, mutta aineistoksi valitsisin jotain muuta kuin sarjakuvat. Esimerkiksi
yritysten logot tai vaikkapa julisteiden tekstit voisivat olla mielenkiintoisia aineistoja.
Myos tuotepakkausten kohdalla olisi mielenkiintoista tutkia eri ryhmille suunnattujen
tuotteiden typografista maailmaa. Olen esimerkiksi kiinnittinyt huomiota hy-
gieniatuotteiden kuten suithkusaippuoiden ja shampoopurkkien typografiaan ja vari-
maailmaan. Selviasti niistd erottuvat tuotteet, jotka ovat suunnattu miehille, naisille
tai lapsille. Olisi my6s mielenkiintoista tehdd kyselytutkimusta, miten thmiset kokevat
erilaiset kirjaintyypit. Kyselytutkimuksessa voisi esimerkiksi testata, kuinka paljon
typografian vari vaikuttaa tulkintaan tai miten paljon typografian ja sen yhteydessd
olevalla kuvalla on vaikutusta toisiinsa. Tutkimuksessani kuvalla on melko suuri vai-

kutus typografian tulkintaan, onhan kyseessa sarjakuva.
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Typografian ilmaisevuus vaikuttaa tutkimusaiheelta, ettei sen saralla voida koskaan
l6ytaa varmoja vastauksia. Usein typografian tulkintaan vaikuttaa katsojan oma ko-
kemustausta. Tutkimalla aihetta voidaan kuitenkin saada selville, miten useimmat
thmiset tulkitsevat eri kirjaintyyppeja. Naista tuloksista on hyotyd kenelle vain typo-
grafian parissa tyoskenteleville henkilolle. Kuten on huomattu, aikojen kuluessa kir-
jaintyyppeihin latautuu erilaisia tuntemuksia ja mielleyhtymid. On selvaa, ettei nyky-
aan voida enad pelkdstdan pohtia sitd, milta tekstin pitdd nayttaa luettavuuden kan-
nalta, vaan on kiinnitettiva myos huomiota sithen, mitd viestejd vélitamme kirjain-
tyypeilld. ”Tarkeaa ei siis ole vain se, mita kirjoitetaan, vaan myos se, milta kirjoitus
nayttad.” %0 Vaikka typografialla voidaan viestia erilaisia abstrakteja asioita, niin on
kuitenkin syyta ottaa huomioon typografian kayttokohde. Sanomalehden uutisteks-
tien typografian pditehtivand on valittda sana helposti luettavassa muodossa, joten
on turvallista valita luettavuuden kannalta hyva kirjaintyyppi. Eihdn kukaan ottaisi

vakavasti Helsingin sanomia, jos sen leipatekstit olisivat Comic sansilla.

166 Brusila 2002, 84.
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