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1. JOHDANTO

1.1. Tutkimusongelman ja teorian esittely

Fantasiakirjallisuus nousi 1990-luvun lopulla pinnalle ja eld4 nyt kukoistuskauttaan. J. K.
Rowlingin Harry Potter-sarja on innostanut nuoret lukemaan, ja yhd uudet sukupolvet
tarttuvat fantasiakirjallisuuden suureen klassikkoon, J. R. R. Tolkienin Taru sormusten
herraan, Peter Jacksonin filmaaman elokuva-adaptaation saaman menestyksen myotéa.
Kirjallisuudenlajin saama arvostus on noussut hiljalleen, mistd kertoo muun muassa se, etta
vuonna 2000 Finlandia-palkinnon sai Johanna Sinisalon fantasiaromaani Ennen paivanlaskua
ei voi. Fantasiakirjallisuus assosioituu kuitenkin yha lastenkirjallisuuteen, mik& on aiemmin

jattanyt sen lahes poikkeuksetta korkeakulttuurin ulkopuolelle (Hunt 2001, 3).

Myo6s sarjakuva on nostanut paatddn aliarvostetusta marginaalista. Kuvataiteen ja
kirjallisuuden vélimaastossa eldva taiteenlaji on kohonnut suoranaisen sensuurin kourista
populaarimpaan asemaan ja asettunut osaksi vakavasti otettavaa kirjallisuuden kenttaa.
Sarjakuvista tehtavien tieteellisten tutkimusten mééra on lisdéntynyt koko ajan, ja vuonna
2008 perustettu Sarjakuva-Finlandia — palkinto kertoo taiteenlajin saamasta arvostuksesta

nykypaivan kulttuurissa.

Tama pro gradu — ty0 paneutuu sarjakuvaan, jota ei ensi nakemélti voi pitdd fantasiana.
Keskityn amerikkalaisen sarjakuvapiirtdjagn Don Rosan Aku Ankka — sarjakuviin ja niissa
esiintyviin erilaisiin fantasiamaailmoihin. Rosa (s. 1951) on Carl Barksin ohella yksi
tunnetuimmista Ankka-piirtdjistd maailmalla ja hdnen piirustusjélkensa eroaa selvasti muista
sarjakuvapiirtajistd yksityiskohtaisuudellaan. My@s tarinoiden juonenkehittely ja erityisesti
historiallisten faktojen ja paikkojen tarkkuus ovat poikkeavia muihin piirtdjiin nahden. Rosa
itse kertoo jatkavansa suuren esikuvansa Barksin jalanjaljilla, mik& ndkyy muun muassa

lukuisilla viittauksilla tdmén toihin sek& suoranaisilla jatko-osilla Barksin kertomuksiin.

Tutkimukseni kohteena ovat Rosan Disney-sarjakuvissa esiintyvat erilaiset fantasiamaailmat
ja itse Ankkalinna, joka sijoittuu fantasian ja normaalin maailman valille. Tyoni kantavan
hypoteesin mukaan Ankkalinna on itse asiassa oma pieni universuminsa, valitila, joka on

yhteydessd niin sanotun normaalin, aktuaalisen maailman ja fantasiamaailman valilla®.

! Vaikka t4ssa tapauksessa ehka pitaisi puhua fantasiamaailmoista, koska Rosan sarjakuvissa ei ole yhté tietty4
maailmaa, vaan useita pienid ja erilaisia maailmoja. Vrt. esimerkiksi C. S. Lewisin Narnia-sarjan ensimmainen
osa Taikurin sisarenpoika.



Ankkalinna siis teoriassa toimii erd&nlaisena porttina, jonka avulla sen asukkaat — ja erityisesti

paahenkiléankat — pystyvét lilkkumaan maailmasta toiseen.

Paikkana Ankkalinna onkin aivan omaa luokkaansa. Don Rosa (ja sitd aiemmin Carl Barks)
ovat sijoittaneet Ankkalinnan maantieteellisesti kartalle kuvitteelliseen Calisotan osavaltioon
Yhdysvaltojen lansirannikolle — meidan maailmaamme. Se sijaitsee siis osittain aktuaalisessa
maailmassa, mutta on kuitenkin taysin mielikuvituksen tuotetta. Se on asukkaidensa eldman
keskus, oma pieni universuminsa, josta ankat vierailevat niin fantasian puolella kuin meidan
maailmassamme. Roope Ankka on nuoruudessaan osallistunut historiallisiin tapahtumiin,
kuten ndhnyt Indonesian Krakatau-saaren rajahdyksen vuonna 1883, seilannut Titanicilla ja
ollut ensimmainen henkild pohjoisnavalla. Kuitenkin hdn on myds kéynyt menneisyydessa,

tavannut mystisia kansoja ja vieraillut mm. dinosauruksia tdynné olevassa laaksossa.

Ankkalinnan itsensd lisaksi Rosan tarinoissa esiintyy myds muita portteja. Namé& portit
avaavat tien fantasian puolelle jostain muualta kuin ankkojen kotikaupungista. Huomattavaa
ja tarkedd on myos se, ettd Roope, Aku ja ankanpojat ovat lahetteja, henkilditd, jotka avaavat
portteja toisiin maailmoihin. Yksi tutkimuskysymyksistani onkin, miksi ja miten ndma viisi
ankkaa péasevat muita helpommin liikkumaan maailmasta toiseen. Teoriani on Roopen
henkilokohtainen historia: hanen fantastiset kokemuksensa Skotlannissa sekd Ankkalinnan
tekeminen sellaiseksi kuin se on nykyisin. Ankkalinna oli vain pieni kyldpahanen, ennen kuin
Roope loi sinne oman finanssi-imperiuminsa. Eli kaytdnndssa oletan, ettd Roope toi fantasian

Ankkalinnaan.

Késittelen myds muita olennaisia hahmoja ja vertaan ndiden asemaa péaéhenkiloviisikkoon.
Néistd mainitsemisen arvoisia ovat keksija Pelle Peloton ja noita Milla Magia, jotka tuovat
osaltaan fantastisia elementteja tarinaan. Myo6s Kulta-Into Pii on tarked hahmo, silla vaikka
hé&nelld ja Roopella on lukuisia yhtéldisyyksid, Pii ei kuitenkaan ole tarinoiden kannalta
samalla tasolla Roopen kanssa. Han ei esimerkiksi paase yksin mihink&an fantasiamaailmaan,

vaan han tarvitsee aina jonkun muun apua — usein myos hyvin eparehellisin keinoin.

Sudenpentujen kasikirja on myos tarked osa ankkojen seikkailuja, joten olen nostanut sen
esille ankanpojista kertovassa luvussa. Méérittelen Kirjan erddnlaiseksi portiksi tiedon
fantasiamaailmaan, silld porttia kdyttavat sudenpennut onnistuvat aina 16ytdmaan juuri oikean

tiedon taskukokoisesta kasikirjasta, jonne ei voi mitenkdan mahtua kaikkea olemassa olevaa



informaatiota. Sen liséksi kirja on avainasemassa ankkojen seikkailujen etenemisen kannalta.

Kaésikirjan ominaisuuksia sietddkin vilkaista tarkemmin.

Perustan tutkimukseni J. R. R. Tolkienin luomiin Kkasitteisiin  primaari- ja
sekundaarimaailmoista?, jotta han esittelee esseessaan “Saduista”. Tatd Puu ja lehti —
teoksessa olevaa esseetd pidetddn vyleisesti yhtend fantasiakirjallisuuden tutkimuksen
uraauurtavista avainteoksista. Rosan sarjakuvien maailmat eivat kuitenkaan taysin istu
Tolkienin esittdmaan malliin, joten tulen kayttdmaan tatd mallia avoimesti tulkintoja tehden.
Toinen térked viittauskohteeni on Maria Nikolajevan teos The Magic Code. The use of
magical patterns in fantasy for children. Vaikka kyseinen teos paneutuukin l&hinna
lastenfantasiaan, sen perustavat teoriat sopivat myds aikuisille suunnattuun fantasiaan.
Nikolajeva kasittelee fantasiaa niin monipuolisesti, ettd hanen teoksensa on yksi tutkimukseni

paalahteista.

Vertaan my0s Tolkienin ké&sitysta fantasiasta Tzvetan Todorovin “fantastique ” — kasitteeseen,
silld se eroaa huomattavasti niin Tolkienin késitteistd kuin h&nen tutkimuksensa kohteista.
Kéytankin tdssa tydssa Todorovin termin suoraa suomennosta “fantastinen” ilmaisemaan
yleistd “fantasianomaisuutta” ja jatdn selvennykseksi Todorovin oman termin
ranskankieliseksi. Esittelen myds muita fantasiakirjallisuudesta tehtyja teoksia taustoittamaan

itse fantasian késitetta.

Fantasian sekundaarisista maailmoista on tehty useita artikkeleja, mutta niitd ei ole
milloinkaan yhdistetty Aku Ankkaan, jota ei pidetd mitenkaan fantastisena sarjakuvana. Don
Rosan Disney-sarjakuvista on tehty Suomessa kaksi pro gradu-ty6ta® ja yksi laudaturty®,
jotka eroavat aiheiltaan selvésti omastani, muttei ollenkaan laajempaa tutkimusta. Rosasta
itsestaan on kirjoitettu yksi elamakerrallinen teos ltaliassa®, mutta sit ei ole tietojeni mukaan
julkaistu maan rajojen ulkopuolella. Tie on siis vapaa luoda tdysin uutta tutkimusta ja teoriaa
fantasiasta Rosan sarjakuvissa.

2 Primaari, eli ensisijainen maailma. Tarkoittaa yleensd normaalia maailmaa. Sekundaari: toissijainen, yleisesti
ottaen teoksissa esiintyva fantasiamaailma.

¥ Marja Ritola, 2000: Ankkojen aika: intertekstuaalisuus ja lukija Don Rosan Disney-sarjakuvissa. (yleinen
kirjallisuustiede, Tampere) ja Marika Rantala, 2001: Humour in Don Rosa’s comics and their Finnish
translations. (englannin kieli, VVaasa).

* Kai Saarto, 2006: Tahteyden ongelma ja sarjakuvantekija: Don Rosa tekijana ja fanina. (kulttuurihistoria,
Turku).

5 Alberto Becattini: Don Rosa e il rinascimento disneyano, 1997.



Tulen kayttaméan primaarilédhteind padasiallisesti sarjakuvien suomennoksia. Syy on se, ettd
ainoastaan Roope Ankan elama ja teot — albumi on julkaistu Suomessa alkuperaiskielella (The
Life and Times of Scrooge McDuck, 2005) ja muita — erityisesti yksittdisissd Aku Ankka —
lehdissa ilmestyneitd tarinoita — on miltei mahdotonta saada ké&siinsa englannin kielelld. Olen
kuitenkin sitd mieltd, ettd suomennos ei muuta ratkaisevasti itse tarinoissa esiintyvaa fantasiaa
tai sen elementtejd. Joissain tapauksissa sarjakuvan alkuperdinen nimi on saattanut viitata eri
asiaan kuin mitd suomennos antaa ymmartaa, mutta tulen huomioimaan tdmén seikan aihetta

kasitellessani, mikéli asia liittyy olennaisesti tarinan fantasiaan.

Rosalta on julkaistu Suomessa tahan mennessa seitseman kokoelma-albumia ja useita
tarinoita Aku Ankka — lehdessa vuodesta 1990 l&htien. Olen valinnut ndistd tutkimukseni
kannalta relevanteimmat tarinat sen mukaan, miten paljon ja milla tavoin ne kasittelevét
erilaisia fantasiamaailmoja ja fantastisia elementtejd. Kaikissa tarinoissa ei tapahdu mitéan
tavallisuudesta poikkeavaa ja joissain se nékyy vain marginaalisesti. Jaottelen tarinat eri
alaotsikoiden alle sen mukaan, millaisia sekundaarimaailmoja niissa esiintyy ja miten ne
istuvat fantasian kenttd&dn. Oman lukunsa muodostaa itse Ankkalinna ja sielld tapahtuvat asiat,

jotka ovat yleensé joko Pelle Pelottoman tai Milla Magian aikaansaannosta.

Koska kyseessa on sarjakuva, ei tekstid ja kuvaa voi erottaa toisistaan menettdmatta jotain
kokonaisuudesta. Esitén aina tarpeen vaatiessa myos kuvallista materiaalia sarjakuvaruutujen
muodossa tarkentamaan esimerkkejani ja tukemaan omia havaintojani. Liitdn ruudut suoraan

tekstiyhteyteen selkeyden ja helppolukuisuuden lisdé&dmiseksi.

1.2. Don Rosa Carl Barksin jalanjaljilla

Keno Don Hugo Rosa (1951-) kasvoi Kentuckyn St. Matthew’ssa, mutta h&nen sukujuurensa
ovat isan puolelta Italiassa. Rosan sisko Diana kerdsi nuorena sarjakuvia, mika osaltaan
vaikutti myods Rosan sarjakuvainnostukseen. Dianan kerd&mien lehtien joukossa oli useita
Disney-sarjakuvia, joiden piirtdjista Carl Barks nousi Rosan tulevan uran kannalta tarkeaksi
vaikuttajaksi. Rosa aloitti piirtamisharrastuksensa aivan pienend, vaikka pitadkin enemmaén
tarinan ja juonen kehittdamisestd — han ei ole edes ottanut minkaanlaisia taidekursseja.
Kouluaikoinaan Rosa piirsi collegensa lehteen poliittista satiirisarjakuvaa Pertwillaby Papers

ja myohemmin myos seikkailusarjakuvaa, jonka hahmoihin kuului myds hénen oma alter



egonsa. Rosa piirsi myds nuoruusvuosinaan paikalliseen sanomalehteen supersankariparodiaa

nimeltd Captain Kentucky. (Salminen.)

Vuonna 1986 Don Rosa naki sarjakuvakaupassa lehden nimeltd Gladstone, joka sisalsi 1970-
luvun jalkeen ensimmaéisend uutena sarjakuvalehtend Disney-hahmoja. Rosa soitti lehden
paatoimittajalle ja ilmoitti haluavansa piirtdd ankkoja. Tamé suostui ja Rosan ura alkoi
sarjakuvalla ”Auringon poika” (”Son of the Sun” 1986), joka itse asiassa oli ankka-versio
hanen aikaisemmasta tarinastaan ”Lost in (an alternative section of) the Andes”. Tarinasta tuli
suuri menestys ja se jopa nimettiin ehdokkaaksi parhaasta tarinasta Harvey Awardseihin®.
(Salminen.)

Rosa lopetti Gladstonelle tyéskentelyn vuonna 1989, jonka jalkeen han tydskenteli muun
muassa kasikirjoittajana ennen kuin sai tarjouksen tanskalaiselta Egmont-kustannusyhti6lt,
jolle hén tekee edelleen toit4, vaikka onkin kdytdnnossa freelancer. Rosa on myds tehnyt
muutamia yksittdisid tarinoita ja sivun kokoisia erikoiskuvia ranskalaiselle Picsou-lehdelle.

(Salminen.)

Don Rosan sarjakuvat tunnistaa helposti muiden ankka-piirtdjien toiden joukosta. Ne on
piirretty hyvinkin pikkutarkasti ja vilisevét erikoisia yksityiskohtia, joihin Rosa on saanut
vaikutteita muun muassa Harvey Kurtzmanin tyylistd. Rosa myos tarkastaa tarinoidensa
taustat ja faktat tarkasti, koska han haluaa niiden vastaavan todellisuutta mahdollisimman
hyvin. On myds huomattava, ettd ldhes kaikki Don Rosan piirtdimat Aku Ankka — tarinat
sijoittuvat 50-luvulle, jolloin Carl Barks piirsi omia toitddn. T&ma johtuu Rosan seuraamasta
Barksin perinteestéd: esimerkiksi Roope Ankka syntyi Barksin mukaan vuonna 1867 ja olisi

nain ollen yli satavuotias, mikali Rosa piirtéisi tarinansa 2000-luvulle. (Salminen.)

Rosa viittaa ahkerasti Carl Barksin luomaan Ankkalinnan historiaan ja kayttdd hanen toitaan
lahtokohtina suoranaisille jatko-osille. Kunnioittaakseen Barksin jattdmaa perintdd Rosa
piilottaa suuriin sivun kokoisiin ”Pin-up”-kuviinsa ja aloitusruutuihinsa tekstin D.U.C.K,,
mik& tarkoittaa ”Dedicated to Unca Carl from Keno” eli "Omistettu Carl-sedélle Kenolta”,
joka on Rosan oikea etunimi. Muita Don Rosan tarinoiden erikoispiirteitd ovat satunnaisiin

ruutuihin piilotetut Mikki Hiiri — viittaukset. (Salminen.)

® Yksi sarjakuvateollisuuden vanhimpia ja arvostetuimpia palkintoja. Nimetty MAD-lehden perustajan, Harvey
Kurtzmanin (1924-1993) mukaan. Ks. esim. http://www.harveyawards.org/




Arvostetuin Don Rosan toistd on Roope Ankan elam& ja teot — sarja, jonka 12 tarinaa
julkaistiin  kirjana vuonna 1997. Se kertoo Roope Ankan historian 10-vuotiaasta
glasgowlaisesta ankanpojasta vuoden 1947 jouluun, jolloin tdmé tapasi ensimmaistd kertaa
sukulaispoikansa Tupun, Hupun ja Lupun. Tdma Kirja sai jatko-osan Roope Ankan elama ja
teot 2. Kaikki lisaseikkailut. kymmenen vuotta mydhemmin. Yksittdisista piirustuksista
kuuluisin lienee Ankkojen sukupuu, jonka Rosa kokosi Carl Barksin tdista saatujen tietojen

pohjalta. (Salminen.)

Don Rosa on voittanut kaksi Will Eisner -palkintoa’: parhaasta sarjamuotoisesta tarinasta
vuonna 1995 (Roope Ankan elamé ja teot) ja parhaana huumorisarjakuvien piirt4janéd ja
kasikirjoittajana. Liséksi hdn on voittanut useita pienid eurooppalaisia palkintoja muun

muassa Espanjassa, Italiassa ja Ruotsissa. (Salminen.)

2. FANTASIAN PAAPIIRTEET

2.1. Fantasia kirjallisuudenlajina

Fantasy [- -] the story that seems a fairy tale, that uses fairy-tale elements — is
entirely different. 1t’s a conscious creation, the deliberate choice of a literary mode.
— Lloyd Alexander (Nikolajeva 1998, 12.)

Sana “fantasia” tulee kreikan kielen sanasta ”phantastik6s”, mika tarkoittaa mielikuvituksen
voimaa. Se viittaa Kirjallisuuteen, joka poikkeaa huomattavasti normaalista, empiirisesta
maailmankuvasta. (Wienker-Piepho 2004, 32.) Mutta vaikka fantasia kirjallisuuden genrena
on ollut hyvinkin populaari jo muutaman vuoden, ovat sen ominaispiirteet edelleen epéselvia.
Fantasian raja liukuu lahelle niin satua kuin science fictioniakin ja vélilla on vaikeaa tehda
selked ero genred maédritellessd. Aiheesta on tehty useita tutkimuksia, mutta kaytan
paalahteendni Maria Nikolajevan teosta The Magic Code. The Use of Magical Patterns in
Fantasy for Children (1998). Vaikka teos suuntautuukin péd&asiassa lastenfantasiaan, sen
termistd ja siihen sisaltyvat teoriat patevat hyvin myos aikuisfantasiassa ja fantasiassa
yleensd. Oman kappaleensa muodostavat J. R. R. Tolkienin ja Tzvetan Todorovin keskindinen

vertailu ja fantasian kéytto sarjakuvissa.

" Yhdysvalloissa vuosittain jaettava palkinto amerikkalaisille sarjakuvantekijoille. Sita pidetaan yleisesti
sarjakuvien Oscareina”. Ks. esimerkiksi http://willeisner.com/biography/index.html .




Termi “fantasy literature” tuli muotiin J. R. R. Tolkienin Taru sormusten herrasta — teoksen
myo6ta (Wienker-Piepho 2004, 33). Ensimmainen vakava tutkimus fantasian genrestd olikin

Tolkienin luennon pohjalta koottu essee ”Saduista®”

. Tolkien ei kuitenkaan puhu esseessaan
fantasiasta, vaan kayttad termid “fairy stories”. Tall4 han tarkoittaa tarinoita ”[- -] about fairy,
that is Faerie, the realm or state in which fairies have their being”. Sanalla “fairy” Tolkien
puolestaan viittaa mihin tahansa yliluonnollisen ilmentyméan. Téhén kuuluvat suurena osana
sekundaariset maailmat: termi, jolla Tolkien kuvaa kirjoittajan luomaa toissijaista maailmaa.
Olennaista oli luodun maailman lisdksi my6s outous ja siind ilmenevé ihmetys. Nikolajevan
mukaan Tolkienille fantasia tarkoitti “making or glimpsing of Other-worlds”. Nama esimerkit
eivat kuitenkaan riitd kokonaisen genren méaarittelyyn, vaan ovat pikemminkin sen piirteita.

(Nikolajeva 1998, 9.)

Fantasian tdrkeimmaét piirteet ovat magian l&dsndolo (sekd maagiset olennot ettd tapahtumat)
muuten realistisessa maailmassa, selittdmattomyyden ja ihmeen tuntu sek& luonnonlakien
rikkominen. Sen uniikki piirre on kahden maailman rinnakkaisuus: on olemassa oikea
primaarimaailma ja maaginen sekundaarimaailma, jotka yhdistyvat toisiinsa eri tavoin.
Sekundaarimaailmassa tapahtuvat yliluonnolliset asiat ovat hyvaksyttavid, ne koetaan siell&
”normaaleiksi”, mutta verrattuna taustalla olevaan primaarimaailmaan ja sen lakeihin ne
kuitenkin aiheuttavat aina ihmetystd. (Nikolajeva 1998, 12-13.) Paneudun tarkemmin

primaari- ja sekundaarimaailmoihin omassa alaluvussaan.

Fantasia rinnastetaan usein aikuisten saduksi, mutta todellisuudessa se on tyystin oma
genrensd. Fantasialla ja sadulla on sama perimé: ne molemmat ulottuvat arkitodellisuuden
ulkopuolelle ja kuvaavat realistiselle maailmalle tuntemattomia milj6ita, tapahtumia ja
olentoja. Saduissa hahmot eivat kuitenkaan ole persoonia, vaan tietynlaisia karikatyyreja,
joiden nimet yleensd kuvaavat hahmojen yhtd, korostuvaa persoonallisuuden piirretta.
(Sinisalo 2004, 13.)

Satu (“fairy tale”) on termin&d ambivalentti: se on perinteinen ja joskus nimetonkin teksti,
jossa on maagisia elementteja. Suurin ero sadun ja fantasian vélill4 on se, etta satu tapahtuu
yhdessa maailmassa, jossa (genren rajojen sisalld) kaikki on mahdollista: esimerkiksi eldimet
osaavat puhua, ihmiset lentdd ja magia toteuttaa kaikki toiveet. Sadussa itse lukija (tai
kuuntelija) on mukana samassa todellisuudessa kuin satuhahmotkin, mika aiheuttaa

kyseenalaistamattoman uskon siihen. Fantasiassa puolestaan lukija on aina sekundaarisen

8 Alkuteos “On Fairy-Stories” 1964.
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maailman ulkopuolella ja katsoo sité jostain kaukaa. Fantasiakirjallisuus ei mydsk&én seuraa

jaykkaa kerrontatyylia, mika on saduille hyvin tyypillistd. (Nikolajeva 1998, 12-13; 23; 37.)

Tarkednd erona Nikolajeva mainitsee, ettd saduissa mennessdén tuntemattomalle alueelle
etsimaan vihollista tai esinettd sankari usein péaatyy sinne magian avulla — kun taas fantasiassa
maaginen yhteys primaarin ja sekundaarisen maailman vélilld on aina ehdoton. Saduissa
esiintyvien paikkojen (valtakuntien, maiden yms.) sijaintia ei mydskéan koskaan maaritella
tarkkaan. (Nikolajeva 1998, 35-36.) Tamén voi ajatella johtuvan juuri satujen
yleispatevyydestd. Ennen vanhaan sadut ovat olleet suullista perinnettd, joten niiden on
pitanyt sopia eri paikoissa eldvien erilaisten ihmisten elam&an ja tilanteisiin. Tarkkoja

nimeédmisia valttavaan satuun onkin helpompi samaistua.

Vaikka sadut kulkevat niille tyypillisten kaavojen mukaan, voi fantasia joskus olla
sdannoiltdén vield satujakin arkaaisempaa. Esimerkkind tastd ovat niin kutsutut pseudo-
keskiaikaiset tarinat, jotka pyrkivat tyyliltddn tietynlaiseen taantumuksellisuuteen ja
romanttiseen kaipaukseen. Keskiajan liséksi fantasia ammentaa kertomuksensa myyteista,
legendoista, kansantaruista ja jopa uskonnosta seké okkultismista. Keksittyjen maailmojen on
oltava muutakin kuin iloa ja ithmetystd, mika taas on tyypillisempd& saduille. Fantasian
keskeisia teemoja onkin hyvén ja pahan polarisointi. (Hunt 2001, 4-5; 8.) Maailmaa uhkaa
tuho tai véistdimaton paha ja joko yksittdinen sankari tai joukko hyvyyden ruumiillistumia
suuntaa pahaa vastaan. Tarinoissa vallitsee aina ennakko-oletus hyvén voitosta, sillé on oltava
keino pdihittdd pahuus. Tama liittyy usein p&&henkilon henkisen kasvun matkaan, niin

sanottuun "questiin™®

. (Nikolajeva 1998, 34.) Voittoa ei kuitenkaan saavuteta ilman
uhrauksia, silla fantasiakertomuksissa useimmiten joku sankarijoukon jasenistd menehtyy

matkalla toisin kuin sadussa, jossa vain paha saa palkkansa.

Toinen fantasialle l&heinen genre, jota joskus pidetdan fantasian alalajina, on science fiction
eli sci-fi. Sci-fi-kirjallisuus kasittelee maailmoja, jotka eivat vastaa nykytodellisuutta, mutta
vihjaavat niiden mahdollisuuteen tulevaisuudessa esimerkiksi tieteellisten keksintéjen avulla.
Sci-fille ominaista ovat tapahtumat ja laitteet, jotka nykypaivdna ovat mahdottomia, mutta
kuitenkin saavutettavissa tieteelld ja teknologialla. Merkittdvand erona fantasiaan nédhden on
se, etta science fiction tarjoaa lahes aina rationaalisen selityksen jarjettomiltd vaikuttaville
tapahtumille. (Nikolajeva 1998, 13.)

® Quest: etsint
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Rajoja on myods fantasian sisdlla. Tavallisesti fantasia jaetaan aikuis- ja lastenfantasiaan.
Aikuisfantasiaan kuuluvat yleisimmin kummitustarinat, goottilaiset romaanit, mystiset ja
okkulttiset kokemukset jne. Siihen luetaan myds perinteisend fantasiana pidetty “miekka &

magia” (“sword & sorcery™°

) -fantasia. Lastenfantasiaa pidetd&dn melko mydhdisend ilmiona,
vaikka periaatteessa jo Jonathan Swiftin Gulliverin retket voidaan lukea lastenfantasian
piiriin. Ensimmaiseksi viralliseksi lastenfantasiaksi méaaritellaan kuitenkin tavallisimmin E. T.
A. Hoffmannin Pahkinansarkija ja hiirikuningas (alkuteos 1816). Verrattuna aikuisfantasiaan
lastenfantasialla on yksi kriteeri: p&ahenkilon on oltava lapsi. (Nikolajeva 1998, 14.)

Huomioitavaa ovat tietysti myds aikuisfantasian synkemmat teemat.

On liséksi tarkeda muistaa fantasiakirjallisuuden tyypillisin jaottelu niin sanottuihin high
fantasyyn” ja ”low fantasyyn”. ”High fantasy” tarkoittaa itsendistd, itseriittoista universumia,
joka on kokonaan autonominen primaarista maailmasta, eli sinne ei ole yhteyttd meidéan
maailmastamme. ”"Low fantasy” puolestaan sijoittuu kokonaan primaariin maailmaan, jossa
tapahtuu yliluonnollisia ja outoja asioita. (Nikolajeva 1998, 36.) Palaan ndiden maailmojen

kasitteisiin tarkemmin luvussa Primaari- ja sekundaarimaailmat.

Nikolajeva esittelee teoksessaan myds oman terminsd fantaseemi (fantaseme), jolla hén
tarkoittaa niit4 kirjallisia keinoja, joilla epatavallisuus tuodaan mukaan kerrontaan. Joskus ne
liittyvat yhteen motiivien tai funktioiden kanssa, mutta useimmiten fantaseemit ovat
laajempia merkitykseltddn. Ne ovat ominaisia ainoastaan fantasian poetiikassa, eika niita
esiinny missddn muussa genressd. Tarkein fantaseemi on sekundaarimaailma ja sen suhde
primaariin maailmaan. Muita fantaseemeja ovat esimerkiksi sekundaarinen aika, matka
(passage) toiseen maailmaan, johon liittyy myds porttien lasndolo, sekd maaginen vaikutus,
mika tarkoittaa kahden maailman keskindistd vuorovaikutusta ja sen mahdollisia seurauksia.
Tahan liittyy tyypillisesti aikamatkailun kriittinen kysymys menneisyyteen vaikuttamisesta.
Historian muuttaminen on tavallista I&hinna science fiction — tarinoissa, mutta tdhan perehdyn
tarkemmin luvussa 4.2., jossa kasittelen muun muassa Rosan tarinaa ”Ankka kuningas
Arthurin hovissa”. (Nikolajeva 1998, 23-24; 95; 113-114.)

Fantasiakirjallisuudessa magia ei voi olla kaikkivoipaa ja rajoittamatonta. Fantasia-
universumi rakentuukin “[- -] in accordance with the laws and principles of our own world,

and that the inner logic of the imaginary world must not be shattered” [oma lihavointini].

19 Tarkoittaa yleisesti ottaen niita fantasiateoksia, joissa esiintyy seka taistelua ettd magiaa. Termi tuli kayttoon
vuonna 1982 ilmestyneen Conan the Barbarian — elokuvan my6ta. (McCullough V.) Saattaa joskus olla myds
hieman halventava termi kliseisten piirteidensa vuoksi.
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(Nikolajeva 1998, 25-26.) Vaikka fantasiaa pidetddn rajoittamattoman mielikuvituksen
tuotteena, silla on kuitenkin omat séantonsa. Jotta kulloinkin luotu maailma pysyy lukijan
silmissa uskottavana, sen on noudatettava maaréattyja lakeja, jotka puolestaan noudattavat
uskottavaa kaavaa ja ovat loogisia. Ennen kuin voi olla fantasiaa, on oltava tietynlaista
realismia (Hunt 2001, 15). Kirjailijan on luotava fantasiamaailma, joka on kaikkine
yliluonnollisine ominaisuuksineen koherentti. Asiat eivat voi tapahtua miten tahansa, magialla
on oltava oma loogisuutensa, omat sdanténsa, jonka parissa se voi eldd. Saduissa ihmiset
voivat lentdd, mutta fantasiassa lentdminen tarvitsee perusteet, miksi ndin on ja miten se on

mahdollista.

Fantasialla genrend on sellaisia piirteitd, joita ei 16ydy mistd&n muusta genrestd. Se on
ammentanut niitd myyteistd ja kansantaruista, muokannut science fictionille ja saduille
ominaisia elementtejd ja muodostanut niistd fantaseemeja, niitd kerronnallisia valineit, joilla
kirjailija esittelee teoksen maagisen ympdriston, tapahtumat, hahmot, esineet ja néiden
vuorovaikutuksen. Naiden fantaseemien l&sndolo on se, mika tekee tekstistd fantasiaa.
Fantasia on kirjallisuudenlajina jatkuvassa muutoksen tilassa. Vaikka se kehittyy koko ajan
ammentaen uusia vaikutteita eri puolilta, se on kuitenkin hyvin vahvasti kanoninen genre.
(Nikolajeva 1998, 113-115.)

2.2. Tolkienin ja Todorovin termistot

Tutkimukseni kannalta on tarkead tehda selkea erottelu erdiden termien ja ndiden merkitysten
valilla. Bulgarialaissyntyinen kirjallisuudentutkija Tzvetan Todorov (5.1939) kuvaa
teoksessaan The Fantastic. A structural Approach to a Literary Genre®! fantasiaa aivan eri
tavalla kuin J. R. R. Tolkien, jota voidaan pitdd koko genren alulle panijana. Jotta Rosan
sarjakuvia voidaan tarkastella fantasian genren kautta, onkin huomioitava termistd ja niiden
taustat, ja valittava joukosta ne olennaisimmat. Tulen selkeyden wvuoksi kayttdmaén
alkuperadiskielista termia “fantastique” viittaamaan Todorovin késitykseen fantasiasta, ja

termi& “fantastinen” puhuttaessa Tolkienin luomasta fantasiasta ja fantasianomaisuudesta.

Todorovin mukaan fantastique tarkoittaa meiddn maailmassamme tapahtuvia selittdmattomia
asioita, jotka rikkovat maailman lakeja. On kaksi vaihtoehtoa: joko kyseessd on pelkka

aistiharha, tapahtunut on mielikuvituksen tuotetta, tai sitten asia on oikeasti tapahtunut, jolloin

! Ranskankielinen alkuteos Introduction & la littérature fantastique (1970).
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todellisuutta hallitsevat tuntemattomat lait. Todorovin teorian paahypoteesi on, ettd
fantastique on juuri edelld mainittua epédvarmuutta siitd, onko jokin tapahtunut totta vai ei.
(Todorov 1993, 25.)

The fantastic is that hesitation experienced by a person who knows only the laws of nature,

confronting an apparently supernatural event. [- -] Either a total faith or total incredulity would
lead us beyond the fantastic: it is hesitation which sustains its life. (Todorov 1993, 25-31.)

Fantastique-genren ilmenemiseen tarvitaan sek& implisiittisen lukijan ettd my0s itse
kertomuksen hahmojen epéusko. Mikéli epdvarmuuden sijaan muodostetaan ké&sitys siitd,
olivatko tapahtumat totta vai ei, siirrytdan fantastiquesta joko I’étrangeen tai
merveilleux’een™®.  L’étrange-kertomuksessa yliluonnolliselle annetaan luonnonlakien
puitteissa luonnollinen selitys. Siihen kuuluvat tapahtumat ovat jarjenmukaisia, mutta
uskomattomia ja epéatavallisia ja joissain tilanteissa myo6s jarkyttavid. Merveilleux’ssa taasen
asiat tapahtuvat oikeasti, koska itse luonnonlait ovat muuttuneet. Tapahtumat eivét kuitenkaan

heraté lukijassa tai hahmoissa erityista ihmeen reaktiota. (Todorov 1993, 31; 41; 45; 54.)

Todorov jakaa myds nama kaksi termid alagenreihin. Fantastique-étrange tarkoittaa
kéytannossa selitettyd yliluonnollista, eli kaikki yliluonnolliset tapahtumat saavat
rationaalisen selityksen kertomuksen lopussa. Fantastique-merveilleux puolestaan kuvaa
yliluonnollisia ja epdilyd heréttdvia tapahtumia, jossa jotain, mik& ei sovi luonnonlakien
piiriin, jaa selittdmattd. (Todorov 1993, 44; 53.) Periaatteessa siis Todorovin fantastique-

merveilleux kuvaa sitd, mika vastaa niin sanotun ”low fantasyn” kasitetta.

Tolkienin mukaan fantasia syntyy, kun tarinankertoja eli niin sanottu “sub-creator” luo
lukijalle sekundaarisen maailman. Taman maailman sisalla kerrottavat asiat ovat totta, koska
ne ovat sopusoinnussa kyseisen maailman lakien kanssa. Kun epausko herad, taika raukeaa.
(Tolkien 2002, 55.) Todoroville epdily on olennainen osa fantastique-genred. Se herattaa
lukijan mielenkiinnon ja lisdd tdman lukuhalua. Tolkienin mukaan epdily tai suoranainen
epéausko rikkoo tarinan tarkedn koherenssin ja samalla fantasian olemassaolon. Tamé on

toinen suurimmista eroista ndiden kahden tutkijan vélilla.

Tolkienin fantasia on primaarimaailman asioihin verrattuna epéatodellista ja poikkeaa
havaituista tosiasioista. Fantasia saatetaan myo6s sekoittaa uniin tai harhakuvitelmiin ja

aistiharhoihin, mutta se ei ole sama asia. (Tolkien 2002, 66-67.) Myo6s tassd Tolkienin

12 epatavallinen, outo
13 sadunomainen, ihmeellinen
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nakemys eroaa selkedsti Todorovin ajatuksista: Todorovin fantastique-étrange -alatyypissé
tapahtumat saavat jarkiperaisen selityksen ja ne voidaan ohittaa kertomalla kaiken olleen vain
harhaa tai jopa unta. Tolkien ei itse hyvaksy uni-tyyppid osaksi fantasian genred, koska se
kyseenalaistaa kyvyn sekundaariseen uskoon ja samalla uskon tarinan fantasiaan (Nikolajeva

1998, 80). Tolkienille fantasia on aina totta ja se tapahtuu oikeasti tarinan sisalla.

Tolkien ei jaottele fantasiaa samalla tavalla kuin Todorov, mika ei ole yllattavda hanen
tutkimuksensa pioneeriluonteen vuoksi. Han kuitenkin kuvaa kaksi erilaista tapaa tuoda
kertomukseen fantasiaa. Tolkienin itsensa suosittama on ”lumouksen” kayttd. Juuri lumous
luo toisen eli sekundaarisen maailman, johon sekd tekija ettd lukija voivat astua sisaan.
Lumous on kaipuuta ja pddmaariltaan taiteellista. Sen vastakohta on magia, joka luo tai
teeskentelee luovansa muutoksen primaariseen maailmaan. Se ei ole Tolkienin mukaan
niinkaan taidetta vaan tekniikkaa. Magian kaytt4ja haluaa valtaa, hallita asioita ja tahtoja.
Puhdas fantasia pyrkiikin kohti lumousta. (Tolkien 2002, 73.) N&iden termien voidaan ajatella
kuvaavan edellisessa luvussa mainittuja ja nykytermeiltddn tunnetumpia high fantasya, jossa
kyseessa on primaarimaailmasta erillinen oma sekundaarimaailma, ja low fantasya, jossa

pelkastdén primaarimaailmassa tapahtuu outouksia.

On selkedd, ettd Todorovin ja Tolkienin kasitteet eroavat toisistaan. Vaikka Todorovin
kuvaamissa esimerkeissa on piirteita fantastisuudesta, ei hanen késitystdan voida pitdd samana
kuin Tolkienin fantasiaa. Onkin huomioitava, ettd Todorov keskittyy fantastique-termillaan
tuomaan ilmi meidan maailmassamme, eli primaarimaailmassa ilmenevéa fantasiaa.

»l14 Seké

Todorovin teos keskittyykin analysoimaan niin sanottua “maagista realismia
kauhufantasiaa eiké sita, mikéa nykyisin mielletdén fantasian genreksi erilaisine sekundaarisine
maailmoineen. Ndain ollen Todorovin kasitteet eivat sovellu Rosan tdiden tutkimiseen, koska

Rosan sarjakuvissa esiintyy selkeita sekundaarimaailmoja, eika niissa ole kauhuelementteja'®.

Tamaén tutkielman kannalta on olennaista huomioida Don Rosan sarjakuvissa olevien
tarinoiden keskindinen koherenssi, eikd etsid niistd mahdollista epauskoa tapahtumien

todenmukaisuuteen. Vaikka epduskoa esiintyykin aina jonkin verran, ankkojen maailmassa

4 Maaginen realismi: muuten luonnolliseksi kuvatussa maailmassa ilmenee selittamattémia yliluonnollisia
elementtejd. Loppujen lopuksi ero genrefantasiaan on melko mitéton. (Sisattd 2006, 15.)

1> vaikkakin Roope Ankan nuoruusvuosista kertovissa tarinoissa "Klaaninsa viimeinen” ja ” Ankkapurhan uusi
valtias” ilmenee kummittelua, mutta se on 1&hinnd ystavéallismielista esi-isien kummittelua.
Fantasiakirjallisuudessahan yliluonnollinen esiintyy tavallisimmin juuri ystavallisena.
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asiat tapahtuvat aina oikeasti.*® Sen lisaksi ankat liikkuvat erilaisissa sekundaarimaailmoissa,

mik& puolestaan poistaa kokonaan mahdollisuuden kéyttad Todorovin késitteistoa.

2.3. Sarjakuva fantasian valineena

[Sarjakuva:] Harkitussa jarjestyksessé olevia rinnakkaisia kuvallisia ja muita ilmaisuja, joiden
tarkoituksena on valittdd informaatiota tai saada lukijassa aikaan esteettinen vaikutelma
(McCloud 1993, 9).

Nykyaikainen sarjakuva syntyi 1900-luvun alussa ja silld on ollut historiansa alusta asti
negatiivisia konnotaatioita. Toisiinsa yhdistettyja sanoja ja kuvia on pidetty pitkdan massojen
viihteend ja réikedn kaupallisuuden tuotteena. (McCloud 1993, 18; 140.) Yhdysvalloissa
luotsattiin jopa komitea vuonna 1941 vahtimaan sarjakuvien sé&dyllisyyttd. Lastenpsykiatri
Fredric Werthamin teoksen Seduction of the Innocent (1954) julkaisun jalkeen perustettiin
suoranainen sensuurijarjesté Comics Code, jonka tehtavand oli suojella lapsilukijoita
sarjakuvissa esiintyvéltd liialliselta vakivallalta tai seksuaalisuudelta. (Hiltunen 2005, 210.)
Vaikka Comics Code on edelleen n&enndisesti toiminnassa, sen sensuuri on laimentunut ja

asenteet ovat hiljalleen muuttumassa positiivisempaan suuntaan.

Ajatus siitd, ettd kuva voi synnyttdd tunnepitoisen tai aistittavan vaikutuksen katsojassa, on
elintarked sarjakuvalle. Vaikka sanoilla on erityistd voimaa kuvata aistien ja tunteiden
maailmaa, voi niiltd puuttua kuvien valiton emotionaalinen lataus. Useimmat amerikkalaiset
sarjakuvalehdet painottivat pitkdan sanojen ja kuvien valistd eroa, koska ne olivat
taiteenaloina erillisia. ”"Hyva” sarjakuva on kuitenkin sellainen, joka yhdistad ndma kaksi
erilaista ilmaisumuotoa harmonisesti. Sill4& on oma, yhtendinen kielensd, jossa kuva ja sanat
ovat kolikon kaksi eri puolta. (McCloud 1993, 47; 49; 121; 135.)

Sarjakuva ilmaisee yhden aistin kautta kokonaisen kokemusten maailman. Tdssa maailmassa
aika ja tila ovat yksi ja sama asia. Lukijan silmd nékee samaan aikaan sarjakuvan tarinan
menneen, nykyisen ja tulevan ja tdydentda ruutujen valissa olevan tyhjan tilan yhtendiseksi
kokonaisuudeksi. Sarjakuvan ainutlaatuinen piirre onkin tdmé& né&kyvéan ja ndkymattoman
yhdistdminen, mika vaatii lukijan mielikuvituksen avukseen. (McCloud 1993, 63; 89; 92; 100;
104.) Lukija tekee omat tulkintansa siitd, mitd ruutujen valissd olevan valipalkin aikana

tapahtuu. Hanen on yhdistettdva joskus hyvinkin kaukana toisistaan olevat tapahtumat

16 My®s Rosalla esiintyy uniin keskittyvia tarinoita, mutta niidenkin lopussa paljastuu aina, etté asiat tapahtuivat
oikeasti, vaikka niitd ehké olisi voinut luulla uniksi. N4isté lis&d omassa luvussaan.
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toisiinsa saadakseen aikaan tarinan kannalta elintdrkedn koherenssin. Sarjakuva luottaakin

juuri lukijaan ja hanen kykyynsé luoda tarina loppuun. llman lukijaa ei ole sarjakuvaa.

Fantasia on ollut osa sarjakuvaa sen historian alusta asti (Hiltunen 2005, 203). Mutta miten
sarjakuvapiirtaja visualisoi tekstissa kuvatun ihmeen, tai luo siihen mahdollista lumousta
tukevaa lisdarvoa, jota teksti ei muuten ilmennd? Sisko Ylimartimo pohtii tata artikkelissaan
”Salikonin ruusut — satufantasia ja kuvan keinot” (2005), joka késittelee kuvittajan ty6téa
fantasian luojana. Artikkeli patee samalla tavalla myds sarjakuvapiirtajan tyéhon, koska kyse

on fantasian elementtejd omaavan tarinan kuvittamisesta.

Tavallisimmin kuviin luodaan fantastisia elementteja poikkeamalla normaaliudesta, eli niin
sanotusta "valokuvarealismista”, tai tavanomaisesta havainnosta. Tama vieraannuttaa katsojan
reaalimaailmasta ja lisdd fantasian mukanaoloa. Vieraannuttaminen voi tapahtua esimerkiksi
tekstuurin kayton avulla: leikkimalla viivalla, vérilla tai muodolla. Viiva on tekstin tukijoista
ilmaisuvoimaisimpia ja se onkin luovana elementtind ehdoton. Tyylit ja kuvittajat
tunnistetaan useimmiten heidén tavastaan kayttaa viivaa. (Ylimartimo 2005, 178.) Don
Rosankin tunnistaa juuri hdnen yksityiskohtaisesta piirrosjaljestdadn, mistd kertoo muun

muassa hanen tapansa piirtdd Roope Ankan rahaséilion kolikot mallin avulla yksi kerrallaan.

Véri luo fantasiaa erityisesti itselleen epaluonnollisessa yhteydessa. Ei-luonnollisilla véreilld,
esimerkiksi kullalla, on oma ilmaisutehtdvénsa esimerkiksi uskonnollisessa symboliikassa
ilmentdmassa henkilon siséistd, karismaattista valoa. Viiva ja vari ovatkin erinomaisia keinoja
ilmaista fantasian tunnetiloja. Niiden rooli korostuu, mikali lukija ei saa kaikkea informaatiota
itse tekstistd, vaan joutuu lukemaan rivien valista. (Ylimartimo 2005, 179; 181.) Sarjakuvassa
viivan ja vérin rooli korostuu entisestaan, koska sarjakuva tapahtuu osittain juuri ruutujen

valissa ja lukijan mielikuvituksessa.

Muoto on viivan ja varin yhdistelm&. Muoto ilment&d fantasiaa silloin, kun se on normaaliin
verrattuna enemman tai vahemman groteskia. Hahmot ovat esimerkiksi venyneitd, litistyneita
tai pullistuneita. George Eisenstein kayttadad kyseisestd ilmiostd nimed ”plasmaattisuus”, joka
viittaa Disneyn vanhojen animaatioelokuvien henkiléiden amebamaisesti venyviin jaseniin.
(Ylimartimo 2005, 181.) Rosa kéyttdd harvemmin plasmaattisuutta hahmojensa muodoissa,
mutta ainakin yksi esimerkki I0ytyy tarinasta “Temppeliherrojen kétketty kruunu”, jossa

Akusta ja Roopesta tehddén voodoo-nukkeja. Kun Akun nukke putoaa lattialle ja sen nokka
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vaantyy, vaantyy Akunkin nokka. Roope puolestaan litistyy sivuttaissuunnassa, kun hén itse

epahuomiossa puristaa oman nukkensa kasaan. (Rosa 2001, 24-25.)

AlALTOILEN
NOKIS NEANTT

(Rosa 2001, 24.) © Disney (Rosa 2001, 25.) © Disney

Edellda mainitut esimerkit kuvaavat kuvien pintarakenteessa ilmenevad fantasiaa. Fantasiaa
ilmenee myo6s kuvien syvdrakenteissa, mill& on tarkoitus rikkoa ajan, paikan ja tapahtumien
W, ykseys. Samalla rikotaan luontoon ja havaintoon perustuva

renessanssin ajan taidekasityksen maaradva periaate, jonka mukaan

ei voi kuvata sit4, mité ei havaita. (Ylimartimo 2005, 182.)

- Syvérakenteeseen kuuluvat sommittelu, erilaiset perspektiivi- ja
~ kehysratkaisut sekd kuva kuvassa — ratkaisut. Sommittelu kertoo

kuvan sisaisistd ominaisuuksista ja samalla tukee niitd. Se

viimeistelee kuvan tayteen merkityksi4, joihin teksti viittaa tai joista

se vaikenee. Samalla se antaa kuvalle er&énlaista lisarvoa, jota

teksti ei valttdmattd tuo esiin. Perspektiivid rikotaan muun muassa
niin sanotulla "nukkekotindkymalld”, jossa kuvan poikittaisleikkaus

naytetadn ik&an kuin nukkekotimaisesti. Samaan aikaan katsoja

nékee useampaan paikkaan esimerkiksi talon sisalla. (Ylimartimo
2005, 182-183.) Esimerkkind nukkekotindkymdstd on Rosan

tarinassa "Musta ritari” esiintyva poikkileikkaus Roope Ankan

rahasdiliostd, jossa kaiken  syOvyttavéda yleisliuotinta,
Kertalaakia™ haarniskaansa sivellyt Musta ritari putoaa sailion kerrosten l&pi (Rosa 2006b,
28).

Kuva kuvassa — ratkaisu on erittdin kayttokelpoinen kuvaamaan personifikaatiota ja erilaisia

metaforia. Se voi ilmetd esimerkiksi kuvassa olevalla taululla, joka saattaa viitata tarinan
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hahmoihin. Kuva kuvassa -tyypin alalaji on simultaanikuva eli ns. ”simultaanisuksessio”,
continuous narrative. Simultaanikuva tarkoittaa yhta tilaa, jossa sama henkild esiintyy useissa
eri tilanteissa. Téllainen jatkumo rikkoo ajan ja tapahtumien ykseyden, vaikka paikka onkin
kaytannosséd sama. Sitd voidaan kayttda esimerkiksi metamorfoosin eli muodonmuutoksen
kuvaamiseen. (Ylimartimo 2005, 186-187.)

Sarjakuvan maailmassa koko sivun levyinen simultaanikuva on hyvin tavallinen visuaalinen
keino. Sita ei yleensé kaytetd tuomaan tekstin yhteyteen fantasiaa, vaan se tuo ilmi ajallisesti
monta tilannetta, jotka tuntuvat tapahtuvan samanaikaisesti. Valipalkit selventaisivéat
sarjallisuutta, mutta samalla rikkoisivat samanaikaisuuden illuusion, milld haetaan
pitkakestoisen tilanteen ilmentamistd. My0s liikettd voi ilmentdd monistamalla sarjakuvan
henkild useammaksi, osittain haaleaksi hahmoksi ja lisaédmalla tehosteeksi esimerkiksi
vauhtiviivoja. Né&in lukijalle tulee kuva nopeasti liikkuvasta henkiltsta, joka vain vilahtaa ohi.
(McCloud 1993, 95-97; 112.)

(Rosa 20044, 75.) © Disney

Edellinen kuva on Rosan tarinasta "Nokanneulan tapaus” (”Incident at McDuck Tower”,
2004a) ja se esittda sarjakuvalle tyypillista simultaanikuvaa. Vauhtiviivojen ja epéselvien
hahmojen avulla saadaan aikaan vaikutelma, ettd Aku on useammassa paikassa yhta aikaa.
Vaikuttaa siltd, ettd asiat tapahtuvat samanaikaisesti, vaikka niissa on selkeésti havaittavissa

liike paikasta toiseen.
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Struktuuriin ja lisdarvon luojiin kuuluu myds kehys. Se toimii rajana kuvan ja tekstin valilla ja
samalla luo osan kuvan esittavyyttd. Kehykset tekevat myds selkeéksi sen, ettd kuva alkaa
jostain ja paattyy johonkin, ne ovat tavallaan portti fantasiaan, jota kuva ilmentaa.
(Ylimartimo 2005, 189.) Sarjakuvaan kehykset kuuluvat luonnostaan. Sarjakuvan tarkein
elementti, ruutu, on itse asiassa kehystetty kuva. Se osoittaa, ettd aikaa ja tilaa jaetaan.
Ruutujen muoto vaihtelee huomattavasti, mika vaikuttaa usein lukukokemukseen: monta
pientd ruutua perakkdin saattaa kuvata nopeaa toimintaa ja edelld mainittu koko sivun
levyinen simultaanikuva pitk&é aikaa. Piirtajat kuitenkin myos rikkovat ruutujen s&éntoa,
liikkuvat kehyksen yli. Joskus hahmojen ruumiinosat saattavat mennd ruudun reunan yli,
mika& viittaa usein siihen, ettd on tapahtunut jotain niin merkittavaa, ettei tilanne enda mahdu
ruutuun ollenkaan. Joskus ruudun reunat katoavat puolestaan kokonaan, mikd kuvastaa
ajatonta luonnetta. (McCloud 1993, 98-102.) "Nokanneulan tapauksen” ruutu on myos hyva
esimerkki siitd, miten tapahtumat liikkuvat yli ruudun reunojen: Akun ensimmainen
putoaminen nayttdd tulevan ruudun ulkopuolelta ja seka alhaalla ettd ylh&alld olevat
ikkunakatokset kohoavat ja painuvat ruudun rajojen yli — Akun liike on niin voimakasta, etta
se saa aikaan rajojen rikkomisen. Lopulta jopa Akun nokka painuu ruudun alareunan yli

matkalla alaspéin.

Rosan sarjakuvissa fantasia ilmenee niin pinta- kuin syvérakenteissakin. Kuvat toimivat
kuitenkin niin kuin hyvissa sarjakuvissa pitaa: ne tukevat tekstid, joka omalta osaltaan kertoo

tarinaa, fantasiaa.

3. ANKKALINNA PORTTINA KAHDEN MAAILMAN
VALILLA

3.1. Primaari- ja sekundaarimaailmat

[Planets] are parts of our world and you could reach them if you went far enough — but a really
Other World — another nature — another universe — somewhere you could never reach even if
you travelled through space for ever and ever — a world that could be reached only by magic. —
C.S. Lewis: The Magician’s Nephew (1955) (Nikolajeva 1998, 35.)

Fantasiassa esiintyy tyypillisesti hyvin erilaisia sekundaarimaailmoja, jotka voidaan luetella
eri kategorioihin. Kuuluisin néista kategorioista on jo edell4 mainittu "high fantasy”, jonka J.
R. R. Tolkien loi teoksillaan Hobitti (1937) ja Taru sormusten herrasta (1954-1956). High
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fantasya ilmentdva sekundaarimaailma on itseriittoinen universumi, joka on autonominen
primaarista maailmasta. Toisin sanoen primaarimaailmasta ei ole yhteytta sekundaariseen.
Tahén kategoriaan voidaan lukea myos esimerkiksi Ursula Le Guinin Maameri-saaga ja jopa
Tove Janssonin Muumi-kirjat. Termina high fantasy on huono, silla siihen siséltyy selkeasti
arvottava konnotaatio, vaikka tdman kategorian teokset eivat missdadn nimesséd ole
korkealaatuisempia kuin muut. Vield huonompi termi on ”low fantasy”, jonka tapahtumat
puolestaan sijoittuvat kokonaan primaariin maailmaan. Muun muassa J. K. Rowlingin Harry
Potter — sarjaa voidaan pitaa low fantasyna.!” Molempia termeja kuitenkin kaytetaan hyvin eri
tavoin eri kirjailijoiden toimesta, joten tietyissa tilanteissa on hankalaa méaérittd4, miké teos

kuuluu minkakin termin alle. (Nikolajeva 1998, 36.)

On huomioitava, ettd periaatteessa Tolkienin mukaan mikd tahansa sub-creatorin luoma
fiktiivinen maailma — ei pelk&stdén fantasiamaailma — on sekundaarinen, vaikka hén kuitenkin
kayttad termi erityisesti fantasian yhteydessa (Hunt 2001, 14). Tolkienin esittdmasta mallista

onkin tehty muunnelmia, jotka istuvat paremmin nyky-fantasian kenttaén.

Maria Nikolajeva esittelee omat terminsd, jotka hanen mukaansa kuvaavat eri maailmoja
paremmin kuin edelld mainitut high ja low fantasy. Nikolajeva kayttd4d kolmea eri termia,
joista ensimmadinen on suljettu maailma (closed world). Tdma vastaa suoraan high fantasya.
Se on itsendinen sekundaarinen maailma, josta ei ole yhteyttd primaariin. Primaarimaailma
esiintyykin ainoastaan tekstin ulkopuolella. Avoimessa maailmassa (open world) puolestaan
esiintyvat sekd primaari- ettd sekundaarimaailma selkeésti itse tekstissa. Tastd pateva
esimerkki on C. S. Lewisin Narnia-sarja. Narnian kertomuksissa henkilohahmot liikkuvat
primaarin ja sekundaarisen maailman Vvélill4 ja molempia maailmoja kuvataan itse tarinassa.
Kolmantena on vihjattu maailma (implied world), jossa sekundaarinen maailma ei
suoranaisesti ilmene tekstissd, mutta tunkeutuu jotenkin primaariin aiheuttaen h&mmennysta.
(Nikolajeva 1998, 36.) Tami vastaa low fantasya. Esimerkiksi H.P. Lovecraftin teoksissa
naenndisesti normaaliin primaarimaailmaan tunkeutuu toisesta ulottuvuudesta demoneja ja
muita olentoja, joiden olemassaoloa ei voi selittdd rationaalisesti primaarin maailman lakien

mukaan.

Nikolajevan esimerkkien valossa Rosan sarjakuvat voidaan lukea avoimen maailman

kategoriaan. Siella esiintyvat seka primaarimaailma ettd erilaiset sekundaariset

7 vaikka toisaalta voidaan pohtia, onko Tylypahka sittenkan osa primaarimaailmaa vai sijaitseeko se omassa
sekundaarisessa maailmassaan.
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fantasiamaailmat. Ankkalinna tuo poikkeaman tahan kuvioon, koska se on tavallaan osana

molempia. Téhan tuon selvennysta kaavion avulla seuraavassa luvussa.

Kenneth J. Zahorski ja Robert H. Boyer esittavat artikkelissaan "The Secondary Worlds of
High Fantasy” (1982) useita esimerkkejé erilaisista sekundaarisista fantasiamaailmoista.
Heidan esimerkeissddn ilmenee samankaltaisuutta Nikolajevan mallin kanssa, mutta he
tarkentavat jaottelua erityisesti maailmojen ominaisuuksien suhteen. Ensimmainen esimerkki
“remote secondary world” vastaa Nikolajevan suljettua sekundaarimaailmaa. Tallaisesta
maailmasta ei ole yhteyttd (fyysistd tai maantieteellistd) primaariin maailmaan, jota el
kaytannosséd ole ollenkaan. Teoriassa kuitenkin on olemassa mahdollisuus suhteesta
primaarimaailmaan tai sen historiaan. Vihjaus kyseisesta seikasta voi tapahtua esimerkiksi
tarinan aloitustavassa: A long time ago in a far away kingdom...” Konkreettisena
esimerkkind Zahorski ja Boyer tarjoavat Ursula K. Le Guinin Maameri-saagaa. (Zahorski &
Boyer 1982, 59.)

Kaksikko jakaa muut sekundaarimaailmat primaarimaailman menneisyyteen sijoittuviin
sekundaarimaailmoihin  (vrt. esimerkiksi myytit), primaarimaailman tulevaisuuteen
sijoittuviin ~ sekundaarisiin ~ maailmoihin ~ (vrt.  sci-fi) ja  pseudokeskiaikaisiin
sekundaarimaailmoihin (esim. legendat kuningas Arthurista) (Zahorski & Boyer 1982, 60—
61). Rosa itse kayttdaad Arthur-myyttid hyvakseen sarjakuvassa “Ankka kuningas Arthurin
hovissa”, jonka voisi tamén valossa maaritelld pseudokeskiaikaiseksi sekundaarimaailmaksi,
mutta kyseessa on kuitenkin aikamatkustuksesta kertova sarjakuva eikd kokonaan keskiaikaan

sijoittuva kertomus.

Avoimessa fantasiamaailmassa primaari- ja sekundaarinen maailma jukstapositioidaan, eli
asetetaan rinnakkain. Niiden vélille muodostuu yhteys, jonkinlainen siirtymé, portti, jonka
lapi on kuljettava. Yleensd rinnakkain asetetuissa maailmoissa esiintyy lisaksi erilainen
aikakasitys, joka edellytt&da niiden véalissd olevaa rajaa, porttia tai portaalia. (Zahorski & Boyer
1982, 63-64.) Yhteys primaarin ja sekundaarisen maailman vélilla on oltava aina maaginen,
sitd ei voi saavuttaa tieteellisin keinoin, toisin kuin science fictionissa, vaikka jotkut sci-fin
keinot, kuten hyperavaruus, saattavat vaikuttaakin magialta. (Nikolajeva 1998, 35.) Tama
aiheuttaa kysymyksen siitd, voidaanko Pelle Pelottoman luomia portaaleja, kuten esimerkiksi
aikakonetta, kutsua ollenkaan fantastisiksi porteiksi, koska niiden yhteydessa ei esiinny

magiaa.
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Maailmoja yhdistavana porttina voi toimia niin esine'®, henkilo kuin vaylakin. Portin ei
tarvitse olla konkreettinen portti tai ovi, se voi olla my6s puhtaasti symbolinen. Maagisen
portin vaara on se, ettd se saattaa paastaa lapi ei-toivottuja elementtejd sekundaarisesta
maailmasta primaariin tai toisinpain. Se voi my0s sulkeutua yllattden ja jattdd sankarin
vangiksi. Portti ei myoskaan ole selkeésti merkitty, saati sitten aina auki ja kenelle tahansa.
(Nikolajeva 1998, 76-79.)

Primaari- ja sekundaarimaailmaa yhdistdvaa henkil6a kutsutaan useimmiten l&hetiksi
(messenger / intermediator™®). Lahetti ei ole sama asia kuin portti, vaikka se usein yhdistetaan
siihen. Joskus lahettid kuvataan termilld ~alien children”, jollainen oli esimerkiksi Antoine de
Saint-Exupéryn tarinan Pikku Prinssi. Nikolajevan mukaan kyseinen termi tarkoittaa iéstéa
rilppumatta kaikkia ihmisid, joilla on maagisia kykyjd, ja jotka tulevat sekundaarisesta
maailmasta primaariin, kuten esimerkiksi Maija Poppanen. Lahetti saapuu usein kutsumaan
sankarin apuun, kun sekundaarista maailmaa uhkaavat pahat voimat. Han voi tarjota
paédhenkildille maagisen esineen, joka mahdollistaa matkan toiseen maailmaan. Tyypillisia
maagisia esineitd ovat esimerkiksi Narnian tarinoissa esiintyvét sormukset. L&hetti voi myds
antaa hahmoille maagisia ominaisuuksia, esimerkiksi kyvyn lentdd, kuten Peter Pan J. M.
Barrien klassikkokertomuksessa. (Nikolajeva 1998, 82-83; 87; 92.) Yksi tutkimukseni
paékohteista on juuri ankkojen asema lahetteind ja liikkuminen maailmojen valilla. Puhun
tasta tarkemmin luvussa 3.3.4.. Maagisista esineista hyvana esimerkkina toimii Milla Magian
kehittdma hopeinen lautanen tarinassa "Hopealautasella” (”On a Silver Platter” 2001), mutta

tdhankin palaan myéhemmin Millaa ké&sittelevassa luvussa.

Zahorski ja Boyer jakavat maailmojen vdlilld olevat erilaiset siirtymaportaalit neljaén
ryhmaén: tavanomaiset portit (conventional portals), maagiset tai yliluonnolliset vélittajat
(magical and supernatural conveyors), platonilaiset varjomaailmat (platonic shadow worlds)
ja tieteelliset tai pseudotieteelliset portit (scientific or pseudoscientific portals) (Zahorski &
Boyer 1982, 64). Tavanomaisia portteja ovat esimerkiksi Don Rosan tarinassa “Pako
Kielletysta laaksosta” ("Escape from the Forbidden Valley” 1999) esiintyva Kirjaimellinen
portti, mutta myds C.S. Lewisin Narnia-tarinoissa esiintyvat vaatekaappi ja maalaus. Ndma
ovat konkreettisia portteja, joiden l&pi astutaan aivan kuten tavallisista ovista. Yliluonnollisiin

valittajiin puolestaan kuuluvat esimerkiksi juuri Narniassa olleet taikasormukset, tai torveen

18 \/rt. esimerkiksi Harry Potter ja Liekehtiva pikari (2001), jossa esiintyy kirjaimellisia ”porttiavaimia”, jotka
sinkoavat noitia ja velhoja paikasta toiseen.
9 intermediate: vélissa oleva, véli-.
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puhaltaminen, mika tuo lapset primaarimaailmasta Narniaan. Vastaavasti myos yliluonnolliset
olennot voivat toimia portaalien avaajina. (Zahorski & Boyer 1982, 65-66.) Tahadn ryhméaan
liittyy siis vahvasti magian ja yliluonnollisen elementti. Don Rosan sarjakuvien tapauksessa

Milla Magia on tallaisten porttien avaaja.

Kolmatta ryhmaa, platonilaista varjomaailmaa ei Rosan tarinoissa esiinny. Siind
primaarimaailma onkin vain kopio, pelkké imitaatio todellisesta maailmasta. Oma, primaarina
pitimamme maailmamme onkin aina sekundaarinen. Tieteellinen tai pseudotieteellinen
portaali puolestaan tarkoittaa sitd, ettd sekundaarimaailmaan pédastddn hieman science
fictioniin vivahtavilla futuristisilla laitteilla. (Zahorski & Boyer 1982, 67; 69.) Tama luo
kontrastin suhteessa Nikolajevaan, jonka mukaan yhteyttd sekundaariseen maailmaan ei voi
saavuttaa muuten kuin magian avulla (1998, 35). Zahorski ja Boyer kuitenkin vaittavat, etta
myos tieteelliset tai pseudotieteelliset portit ovat mahdollisia. Vaikka ne viittaavat vahvasti
science fictioniin, ne kuuluvat kuitenkin my6s fantasian piiriin. Tallaiset portit toimivat aina
vain valineind ja sekundaarimaailmassa tieteellisyys antaa tietd magialle, joten tarinoista ei
muodostu sci-fid. (Zahorski & Boyer 1982, 69.) Nain Pelle Pelottoman keksimét portaalit
voidaan perustellusti maaritelld osaksi fantasiaa.

Joistain fantasiatarinoiden maailmoista puhuessa voi kayttad termid “inner world”. Téssa
tapauksessa on kyse “maailmasta maailman sisalla”. Sinne ei ole varsinaista porttia, koska
tallainen sekundaarimaailma on tavallaan osa primaaria maailmaa, mutta alueena kuitenkin
erillinen ja hyvin rajattu, eivatka laheskdan kaikki primaarin maailman asukkaat vélttdmatta
tiedosta sen olemassaoloa. Tamankaltaisia sekundaarimaailmoja esiintyy useita erilaisia
alaryhmid, joista Zahorski ja Boyer esittavdt kolme mainittavaa: 1) lumottu metsd, 2)
maaginen tai yliluonnollinen puutarha ja 3) primaarimaailma, jossa vield uinuu jadnnos
Faériesta®®. (Zahorski & Boyer 1982, 71; 73.) Myds Nikolajeva luettelee joukon erilaisia
sekundaarimaailmojen alaryhmid, mutta niihin viittaan tarkemmin Rosan sarjakuvissa

esiintyvia eri maailmoja analysoidessani.

3.2. Fantastinen Ankkalinna

0 (myds Faerie) keijukaisten maa, satumaa.
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Locazione di Duckburg (Paperopali) Luotuaan Ankkalinnan Carl Barks Slelttl sen
seconde Don Rasa

, selkedsti kartalle Yhdysvaltain lansirannikolle
Duckburg (Calisata) USA

Kalifornian osavaltioon. Barksin Ankkalinna
sijoittui  kuitenkin l&hemmas Los Angelesia,

suurin  piirtein  kartassa olevan Moro Bayn

Duckburg

Calisota

paikkeille.?’ Don Rosa tarkensi Ankkalinnan
paikkaa ja loi sen ympdrille kokonaisen
Hevese osavaltion Kalifornian pohjoisosaan Oregonin
alapuolelle.  Ankkalinna sijaitseekin  Rosan
mukaan Calisota-nimisessa osavaltiossa®, jota
rajaa lannesséd meri, eteldssd Kalifornia, idassa
Nevada ja pohjoisessa mainittu  Oregon.

Arizona

Ankkalinna itse on useiden tarinoiden

Mexico

perusteellakin osavaltion rannikkokaupunki.

Fantasiatarinoille on tyypillista paikkojen tarkka kuvailu ja usein jopa karttojen piirtdminen.
Tallainen luo kuilun todellisen ja epé&todellisen maailman vélille. (Hunt 2001, 11.)
Kartoittamalla kuvitteellisen paikan fantasian Kirjoittaja tekee sekundaarisesta maailmasta
selkedsti erillisen ja oman alueensa. Se ei sijaitse missaan meidan tuntemassamme paikassa,
vaan jossain ihan muualla. Rosan tapauksessa kartta rikkoo tdman piirteen. Sijoittamalla
Ankkalinnan oikeasti olemassa olevaan valtioon Rosa aktuaalistaa Ankkalinnan olemaan
osana tatd maailmaa, meiddn maailmaamme. Vaikka se ei oikeasti ole olemassa kuin
fiktiivisessd maailmassa, se kuitenkin tulee ldhemmaés lukijaa ja tavallaan luo
Todorovmaisen® jannitteen siita mahdollisuudesta, ettd entd jos Ankkalinna oikeasti onkin

siella.

Jo Barks kaytti alun perin tarinoissaan oikeita paikkoja ja valtioita, kuten Egypti, Skotlanti, ja
USA, ja Rosa jatkaa hanen perinnettddn. Samalla kuitenkin tarinoissa esiintyy myds
kuvitteellisia paikkoja, esimerkiksi Brutopia, jonka Barks loi parodioimaan entistd

Neuvostoliittoa. Miten Ankkalinna ja Brutopia sitten asettuvat fantasiakirjallisuudelle

2! Sivustolta http://www.salimbeti.com/paperinik/city.htm I8ytyy niin Barksin oma versio kuin kyseinen Rosan
piirtdma kartta Ankkalinnan tarkasta sijainnista.

#2 Nimi “Calisota” on lainattu Barksilta, jolle Ankkalinna oli pieni kaupunki osana suurempaa aluetta, Calisotaa.
Ks. edellinen linkki.

2 Tzvetan Todorovin fantastique tarkoitti sitad epavarmuutta, joka jaa niin lukijalle kuin tarinan hahmoille siité,
olivatko tapahtumat oikeasti totta vai vain mielikuvitusta.
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ominaisten primaari- ja sekundaarimaailmojen joukkoon? Miten Ankkalinna istuu Tolkienin
malliin tai Nikolajevan muunnokseen, vai istuuko ollenkaan? Ankkalinnan yhteydessa ei ole
aikaisemmin puhuttu fantasiasta. Kuitenkin jo se, etta siell& asuu ankkoja ihmisten joukossa,
eikd kukaan kyseenalaista ndiden “ankkuutta”, tekee Ankkalinnasta paikkana hyvinkin

fantastisen. Ankkalinnanhan perusti Julle Ankanpéé, ankka itsekin.

Erityisesti lastenfantasialle on tyypillistd kuvata sekundaarisia maailmoja, joiden asukit ovat
elaimid. Eldimet kayttaytyvat inhimillisesti, mutta ne eivat kuitenkaan ole ihmisid. Tama
tekee astumisen fiktiiviseen maailmaan helpommaksi, koska lukija voi unohtaa ndiden
“ihmisten” kaytosmallit, jotka oikeassa eldméssa saattaisivat olla huonoja. Samalla myos
normaalit oletukset voi jattdd huomiotta. (O’Keefe 2003, 61.) Rosan (kuten myds muiden
Ankka-piirtajien) sarjakuvissa ankkojen olemassaolo ihmisten rinnalla on normaalia ja heidat
kasitetadn samankaltaisiksi kuin kaikki muutkin®. Tosin Ankkalinnan ihmisista on kuitenkin
tehty hieman “eldimellisempid” ja tavallaan fantasiamaisempia hahmoja laittamalla kaikille

mustat nappinenét ja joillakin saattaa esiintyd hieman koiramaisia korvia tai siankarsié.

Kuten jo mainitsin, Ankkalinna on sijoitettu kartalle, mutta samalla se on kuitenkin osa
meiddn mielikuvitustamme, osa fantasian maailmaa. Ankat ndyttdvat eldvan meidéan
aktuaalisella maapallollamme: Roope on muun muassa seilannut nuoruudessaan Titanicilla,
ystavystynyt USA:n entisen presidentin, Theodore Rooseveltin kanssa ja nédhnyt Krakatau-
saaren rajahdyksen. Mutta samalla hdn on tavannut ulkoavaruuden olentoja, seikkaillut
Andeilla kulmikkaiden kanojen kotilaaksossa, ja paikoissa, joita meiddn maailmamme ei
tunne. Roope on kulkenut sekd primaarin ettd erilaisten sekundaarimaailmojen halki ja
Ankkalinna toimii porttina ndiden maailmojen vélill4, koska se kuuluu osana kumpaankin: se

yhdistaa nama kaksi erilaista maailmaa toisiinsa.

Voisiko Ankkalinnaa sitten véittaa pelkéksi viitteelliseksi sekundaarimaailmaksi? Ei, koska se
on kuitenkin olemassa. Nikolajevan vihjattu sekundaarimaailma viittaa fantasiatarinoihin,
joissa ei esiinny selkedd, konkreettista sekundaarimaailmaa, vaan joissa pelkastaan
primaarimaailmassa tapahtuu outoja. Rosan tarinoissa sekundaarimaailma kuitenkin esiintyy

niin Ankkalinnan kuin erilaisten pienempien maailmojen muodossa.

?* Muiden sarjakuvataiteilijoiden piirtamissa Aku Ankka — tarinoissa Ankkalinnassa asuvat myds mm. Mikki
Hiiri, Hessu Hopo ja Simo Sisu, mutta Rosan sarjakuvissa heitd ei esiinny. YKksi syy on se, ettd Rosan mielest
Mikill4 ei ole persoonallisuutta, joten hén ei tule koskaan piirtdmaén tatd muuten kuin pienind pilaviittauksina
satunnaisissa ruuduissa. Ks. esim. Salminen, "Pitka esittely”: Sarjakuvan tekoa.
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Lahetit avaavat portteja Aktuaalinen maailma:
primaarimaailmasta sekundaariseen. oikeat historialliset
tapahtumat ja
henkilot.

// FANTASIA \ // PRIMAARI \

Sekundaarinen -MAAILMA
maailma

\

N

N
~

ANKKALINNA

Fantasiaan ei Calisota

kuitenkaan péase
ilman lahetteja.

Yhteys mahdollistaa
tavallisten ihmisten
lilkkeen maailmojen
vélilla.

© Katja Kontturi

Suunnittelemastani ns. "Mikki Hiiri” -kaaviosta ndkyy Ankkalinnan asema sekundaarisen ja
primaarin  maailman vélissa. Tavallisissa fantasiakertomuksissa portit sekundaariseen
fantasiamaailmaan avautuvat primaarimaailmasta kéasin, mita tapahtuu myds useassa Rosan
sarjakuvassa. Ankkalinnan asema muuttaa kuitenkin n&iden kahden maailman vélista
dynamiikkaa. Ankkalinna on osa primaaria maailmaa, muttei kuulu siihen kokonaan. Se, etté
Ankkalinna on sijoitettu kartalle, yhdistdd sen primaarimaailmaan ja samalla oikeuttaa ja
mahdollistaa primaarimaailmasta kotoisin olevien tavallisten ihmisten liikkeen Ankkalinnaan
ja takaisin. Samalla tavalla myds ankkalinnalaiset voivat kulkea oman kotikaupunkinsa
ulkopuolella sijaitsevaan primaarimaailmaan. Kaupungista on kuitenkin selked yhteys
sekundaariseen maailmaan: fantasiaan. Mielikuvituksen avulla luodussa paikassa raja
fantasian maailmaan on ohentunut ja useimmiten juuri Ankkalinnasta avataan portteja
sekundaarisiin maailmoihin. Ankkalinna onkin erddnlainen vélitila, osana molempia, muttei

puhtaasti kumpaakaan.

Myo6s primaarimaailman asukeilla on helpompi mahdollisuus péastd fantastisiin
sekundaarimaailmoihin tai ainakin osallisiksi niiden tapahtumia Ankkalinnasta késin, vaikka
he tarvitsevat siihen aina apua. Té&std esimerkkind toimii mm. Rosan “Matka maan
keskipisteeseen” (”The Universal Solvent” 2003), jossa Pelle Pelottoman luomalla kaiken
syovyttavélla Kertalaaki™ — aineella Ankkalinnasta avautuu fantastinen portti: valtava reika

maapallon keskipisteeseen. Reidn sortuminen aiheuttaa mullistuksia koko Ankkalinnassa, eli
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kaikki kaupungissa olevat paédsevat osallisiksi taman sekundaarisen maailman portin

avautumisen seurauksista.

Mielenkiintoisen lisén tdh&n kaavioon ja teoriaan tuo Brutopian olemassaolo. Brutopia on

Barksin luoma yleensd hyvin vihamielinen ja sotaisa

ALUEELLA SUNDNA | OMN TAHAN KA
ON KOWUTSININ- { UaLLITOKSEN

parodiavaltio, jonka Rosa on sijoittanut Ita-Vendjalle,
Siperian alueelle. Temppeliherrojen katketty kruunu”
("The Crown of the Crusader Kings” 2001) — tarinasta
poimittu kartta antaa melko hyvén suunnan Brutopian

sijoittumisesta aktuaaliseen primaarimaailmaan.

Rosa 2001, 9. © Disney Teoriassahan Brutopia olisi kdytanndssa samassa asemassa
Ankkalinnan kanssa: sekin on mielikuvituksen luoma

paikka, joka sijaitsee sek& kartalla ettd fantasian maailmassa. Tama ei kuitenkaan pida
paikkaansa. Ensinnédkin Brutopian sijaintia ei ole tarkalleen maédritetty. Sen rajoja ei ole
piirretty kartalle Vendjan rajojen sisapuolelle. Sitd ei ole siis aktuaalistettu samalla tavalla
kuin Ankkalinnaa. Toisekseen, vaikka ankat liikkuvatkin kyseisessa tarinassa Brutopian
alueelle, heidén ei koskaan mainita varmasti olevan Brutopiassa. Samanlaista liikettd kuin
Ankkalinnan ja primaarimaailman valilld ei esiinny vastaavassa mittakaavassa. Lisaksi
Brutopia on Rosan tarinoissa statistin roolissa. Siell4 ei tapahdu mitaén fantasiaan viittaavaa,
vaan kaikki perustuu samanlaisille laeille kuin primaarimaailmassakin. Brutopiaa voidaankin

hyvin pitad erdanlaisena sekundaarisena maailmana primaarin maailman sisall.

Miksi sitten Ankkalinnasta on muodostunut niin erityislaatuinen paikka? Tama johtuu teoriani
mukaan paikan historiasta. Ensimmaiset selke&t merkit Ankkalinnan asutuksesta ilmenivat
vuonna 1579, jolloin englantilainen Sir Francis Drake purjehti Calisotan rannikolle ja perusti
Drakeborough’n linnakkeen l&heiselle kukkulalle. Vuonna 1818 linnake siirtyi Julle
Ankanpadn omistukseen taistelussa espanjalaisia vastaan. Tama perusti linnakkeen ympérille
kyldn nimeltd Ankkalinna, joka paisui kaupungiksi Roope Ankan saavuttua maisemiin ja
ostettua Ankkalinnakkeeksi muutetun linnoituksen itselleen Julle Ankanp&én pojanpojalta.
Ankkalinnakkeen paikalle nousi myéhemmin koko kaupungin tunnetuin maamerkki, Roope

Ankan rahaséilio. (Grgsfjeld jr. a.)

Roope Ankan tuoma rahavirta kasvatti pienen Ankkalinna-nimisen kylan kaupungiksi. Roope

kaytannossa teki Ankkalinnasta sen, mikd se nykydadn on. Ennen Roope Ankan tuloa
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Ankkalinnassa ei myodskadn esiintynyt mink&énlaisia fantastisia tapahtumia. Se oli kaikkien
primaarimaailman lakien alainen ja ndin ollen tavallaan osa historiallista Amerikkaa. Mutta
jossain vaiheessa Ankkalinna erosi normaalista maailmasta ja muodostui omaksi pikku
ulottuvuudekseen, joka on p&dosin samojen lakien alainen kuin primaarimaailma, mutta jossa
fantastiset elementit ilmenevédt herkemmin ja helpommin ja esimerkiksi fysikaaliset lait
pystytddn kumoamaan tiettyjen hahmojen toimesta. Hypoteesini mukaan kaupungin muutos
tapahtui Roope Ankan ansiosta. Roope tuli sisarineen vanhan maailman Skotlannista ja teki
Ankkalinnasta kaupungin oikean maailman ja fantasian vélille. Jo Roopen nuoruudessa tdmén
sukulinnassa Ankkapurhassa esiintyi fantastisia tapahtumia. Kyllastiko sukulinnassa

kummittelevien esi-isien taikuus Roopen, miké puolestaan purkautui Ankkalinnassa?

3.3. Paahenkildéankat persoonina

Ennen kuin ankoista voidaan kayttaa termid “lahetti”, on tehtdva selvéksi, ettd he ovat
fantasia- eivétkd satuhahmoja. Satuhahmoillehan on tyypillista tietynlaiset karikatyyrimaiset
ominaisuudet: hahmot eivat ole kokonaisia persoonia, vaan heidat erotetaan toisistaan
ylikorostetuilla ja hallitsevilla persoonallisuuden piirteilld, jotka yleensd myds ilmenevat
heidan nimissaan (Sinisalo 2004, 13). Mutta eivatko ankat ole juuri sellaisia? Aku on tyhma ja
epaonninen, Roope ahne kitupiikki ja ankanpojat® aina pahanteossa? Asia on niin muiden
ankka-piirtajien tuotannossa. Don Rosan sarjakuvista kuitenkin huomaa selvésti, ettd han
pyrkii esittdmé&an hahmot kokonaisina, niin sanotusti ”pyoreind” henkildhahmoina. Néen siksi
tarpeellisena esitellda paahenkiléhahmot tarkemmin ennen kuin alan analysoida lahettiyden

kasitettd ankkoihin liittyen.

3.3.1. Roope Ankka — Ankkalinnan Indiana Jones

Roope Ankka (Scrooge McDuck) on kaikkien tuntema Kkitupiikki, jonka ainoa rakkaus on raha
ja ainoa pyrkimys on Kkerdtd sitd lisdd. Hanen omaisuutensa perustuu onnenlanttiin,
ensimmadiseen kolikkoon, josta koko vauraus on l&htéisin. Vai onko ndin? Tama kuvaus on

yleinen stereotypia Barksin luomasta ankka-hahmosta. Kyseinen harhaluulo esiintyy léhes

2> Kaytan tutkimuksessani Tupusta, Hupusta ja Lupusta yhteistd termié “ankanpojat”, silla vaikka heita kutsutaan
yleisesti Akun veljenpojiksi, he ovat oikeasti tdmén sisarenpoikia, mik& kdy ilmi Rosan piirtdmésta ankkojen
sukupuusta. Samalla tavalla myds Aku on oikeasti Roopen sisarenpoika. Tdma johtuu k&&nnoksessé
tapahtuneesta virheestd: englannin nephew voi tarkoittaa seka sisaren- ett4 veljenpoikaa ja uncle k&annetdan seka
enoksi ettd sedaksi. Alkuperéistd suomennosta tehtéessa ei vield tiedetty tarkkaan Barksin tarkoittamaa
sukulaisuussuhdetta.
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kaikkien muiden ankka-piirtdjien ja — Kirjoittajien sarjakuvissa, paitsi Don Rosan. Don Rosan
Roope Ankka on saita rahoistaan, mutta vaikka monet niin luulevat, han ei rakasta rahojaan
eniten maailmassa. Tama kay ilmi esimerkiksi tarinassa "Unelmoiden lapi elaman” ("A
Dream of a Lifetime” 2007), jossa Roope Karhukoplan yllatykseksi ei uneksikaan rahoistaan,
vaan menneistd seikkailuistaan. Rosan kuvaama Roope on Ankkalinnan Indiana Jones,
aarteenmetsastéja, joka nauttii eniten muistoista, jotka on kerannyt elaménsa aikana. Roope
muistaa jokaisen rahaséilionsa kolikon: mista hdn on sen saanut ja mika on tarina sen takana.

N&itd rahoja hén ei aio koskaan tuhlata:

INAITER KULLAN -~
MURBUAA EN
HENNO

AOKEMISELLA, KILLIMNGZILLE

O M, TARINANSA. . 0K
PENNI ON MINULLE
MATRAMUISTED A&

VOITONMER KK | !

57 MUTTA NAMA KOUIKOT Ja SETE- Y=
b LIT KOEOSIN OMIN KEASIN TAIVALTAES S
AN GO VUGTEN AN MAFTA 1A

MANTUAA PERUSTAMBSSS,
TEMTAITA A& EAIVOESIA,

eI AN
ROLUTTA .

(Rosa 2006b, 259.) © Disney

Rosan mukaan muistot nousevat Roopelle maallisen mammonan yli. Tdmén voi huomata
esimerkiksi nuoruusvuosista kertovien sarjakuvien alussa esiintyvastd matka-arkusta, joka on
tdynnd kerattyjéd ja séilottyjd muistoesineitd. Naista tarkein (vaikka Roope ei sitd julkisesti
myonnakéan) on Roopen nuoruudenrakkauden, Kultu Kimalluksen (Goldie O’Gilt),
hiustupsu. Roopen muilla seikkailu- ja tutkimusmatkoilla Kkerdtyt esineet séilytetddn

puolestaan hanen trofeehuoneessaan.

Roopen yhteydesséd on my0s otettava huomioon termi “onnenlantti”. Rosa pyrkii vélttdmaan
tdman termin kayttod, koska hanen mukaansa Roopen ensikolikko ei tuota onnea. Roope on

ansainnut omaisuutensa raskaalla tyo6ll4, ei onnella:

Aku: ”Katsokaa pojat — kuuluisa onnenlantti! Taman amuletin avulla Roope-seta on
hankkinut omaisuutensa. [- -]”

Roope: "Mitd hélynpdlya tuo on olevinaan? Kuka jarkijattd jastipdd on pienessa
pollassaan keittdnyt noin lapindkyvéaa lorua?”

Aku: ”Kaikkihan sen tietavét, setd.”

Roope: ”Siind tapauksessa "kaikki’ ovat taulapdita! Sain kolikon 20 vuotta ennen kuin péasin
menestyksen makuun. Ja vaurauteni on kovan tyon tulosta. Piste! [- -] Myntti ei tuonut minulle
onnea! Se innosti minua kerdd@maan laarin tayteen lajikumppaneitaan.” (Rosa 2006b, 258.)
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Roope siis pitdd kolikkoa arvossa ainoastaan siitd syystd, ettd se on hanen ensimmaéinen
ansaitsemansa lantti. Nykyisin myods Rosan sarjakuvien suomentajat kéyttavat kolikosta

nimitysta ensilantti.?

Oletus Roopen saituudesta ja rakkaudesta rahoihin ei kuitenkaan rajoitu ainoastaan
sarjakuvien eksplisiittiseen lukijaan. Kaikki ankkalinnalaiset ovat tassa uskossa, vaikka niin
ankanpojat kuin Akukin ndkevat satunnaisesti valayksid Roopen todellisesta minédstd. Roope
kertoo itse totuuden asiasta sisarelleen Matildalle sarjakuvassa ”Kirje kotoa” ("A Letter from
Home” 2004):

Eradna jouluna yksindisyys ahdisti niin, ettd pyysin Vaistosin heissd MacAnkkain I ...ennen kuin hylkasin
Hortensian pojan luokseni. Aku Kasvatti siskonsa hengen! He janosivat tietoa, ihanteeni. He sytyttivat

poikakolmikkoa. Han oli siis perheellinen... seikkailuja - ja hauskuutta! siséllani uudelleen
: Olin itse samanlainen... jotakin...

(Rosa 2004d, 29.) © Disney

Roope jatkaa: ”Annan ihmisten ajatella mitd haluavat. Se koskee Akuakin... [- -] Jos hén
tietdisi, ettd sailiossani on minulle enemmdan muistoja kuin rahaa, loppukin hénen
kunnioituksestaan karisi.” (Rosa 2004d, 29.) Roope itse pitdd yll& muiden harhaluuloa
todellisesta persoonallisuudestaan, mik& Rosan sarjakuvien tapauksessa rajoittuu nykyisin
vaan ankkalinnalaisiin — lukijahan saa Roopen todellisesta minésta viitteitd lahes joka

tarinassa.

3.3.2. Aku Ankka — antisankari

Suurimmassa osassa sarjakuvista Aku Ankalla (Donald Duck) on kaksi erilaista roolia. Han
on toisaalta surkuhupaisan ep&onninen (mihin usein liitetddn myos tyhmyys), minka tarkoitus
on huvittaa lukijoita. Toisaalta Aku on myds eraanlainen antisankari®’: han tekee likaisen
tyon, ja lopulta onnistuu tavoitteessaan — yleensé pienen mutkan kautta, mahdollisesti rikkoen

jotain tai satuttaen itsensda. Akun puutteet ja viat tekevat hanesta hyvin inhimillisen hahmon:

%6 Tasta hyva esimerkki on Rosan sarjakuva "Of Ducks and Dimes and Destinies”, joka julkaistiin Suomessa
ensimmaisen kerran Aku Ankka -lehden numerossa 24/95 nimelld ”Onnenlantin tarina”. Roope Ankan eldma ja
teot 2 — teokseen (2007) kyseisen sarjakuvan nimi on pdivitetty muotoon ”Ensilantin tarina”.

2" Antisankarista tarkemmin mm. http://www.flowerstorm.net/disa/Gallery/anti-explain.html .
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hanenkaan eldmansé ole tdydellistd. Han epédonnistuu, eikd yleensa saa tyostdan kunniaa,
vaikka valilla onkin tarinan ”oikea” sankari. Esimerkiksi tarinassa ”Kirje kotoa” Aku huomaa
konnan osoittavan pistoolilla Roopea, juuri kun he ovat I6ytdneet Roopen vanhan sukulinnan
alapuolelta temppeliritareiden aarteen. Aku tarttuu l&himpédén esineeseen ja iskee konnalta
tajun kankaalle. (Rosa 2004d, 26.) Aku toimii todella sankarillisesti, mutta toiminnan

seuraukset ovat kahtalaiset:

Aku-setd... Pelastanut Niin... Ja rikoit Kuulostaa
Tajuatko, mitd paivimme samalla Graalin tyypilliseltéd Aku-
olet tehnyt? taas kerran? . sedalta.

(Rosa 2004d, 31.) © Disney

Rosan Aku on juuri kuvaamani antisankari. Vaikka han on epdonninen ja kéyttaytyy
satunnaisesti typerasti, myos hanelld on hetkensa, vaikka ne paattyvatkin usein kuvasarjaa
vastaavaan tilanteeseen. Akuun onkin helpompi samaistua kuin esimerkiksi hanen
vastapooliinsa ja serkkuunsa Hannu Hanheen (Gladstone Gander), jonka onnekkuus hipoo

yliluonnollisia piirteitéa.

Akulla on tdrked rooli Roopen ja ankanpoikien valissa. Ilman Roopen lasndoloa han on
poikien huoltaja ja auktoriteetti, joka pyrkii olemaan hyva esikuva sisarensa lapsille siin&
kuitenkin usein ep&onnistuen. Tastd huolimatta ankanpojat kunnioittavat ja pitavat Akua
arvossa. Tama tulee ilmi poikien keskindisistd keskusteluista esimerkiksi tarinassa ”Sankari
ylitse muiden” (”Super Snooper Strikes Again” 2004a):

“Hén ei ole yhté rikas kuin Roope [- -] eikd yhta alyk&s ja néppard kuin Pelle [- -]

eikd niin onnekas kuin serkkunsa Hannu.”

”Mutta silti hdn voittaa kaikki mennen tullen.”

”Aku-setd on huolehtinut meistd esimerkillisesti ja antanut meille kelpo

kasvatuksen...”

”...yksinhuoltajana vaatimattomilla tuloillaan.”

”Silti olemme véhan vélia olleet aika inhottavia.”
”Minusta setd on supermies jos kuka.” (Rosa 2004a, 129.)

Roopen lasndolo tuo kuitenkin aina peliin Akua korkeamman auktoriteetin, miké alistaa Akun

arsyttdvan sukulaispojan ja tarpeellisen jokapaikanhoyléan valimaastoon. Kaikesta huolimatta
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Roopekin pitdd Akusta ja joskus on jopa kateellinen tdman vapaudelle. Roope ei halua
paljastaa téata julkisesti, joten han pistdd sukulaispoikansa aina mahdollisimman inhottaviin

puuhiin, joita ei halua hoitaa itse.

17 P
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(Rosa 20064a, 57.) © Disney

Akun rooli on Rosan sarjakuvissa useimmiten tarked toiminnallinen sankari. Roopen
suunnitellessa asiat ja ankanpoikien kaivaessa faktat Sudenpentujen kasikirjasta Aku hoitaa ne
hommat, joihin tarvitaan “raakaa” voimaa. Fantastisissa seikkailuissa Akun rooli on hyvin
tarpeellinen, silld pulasta ei aina péaése pelkalla alylla. Aku muun muassa avaa yksindan
raskaan rautaisen sulkuportin tarinassa “Takaisin Xanaduun” (”Return to Xanadu” 2004a,

170) ja vapauttaa tulvivat vesimassat pelastaen koko Xanadun kadonneen laakson.

Vahvimmillaan Aku esiintyy Rosan kirjoittamissa Kolmen Caballeron seikkailuissa®®, joissa
han kohtaa nuoruudenystivansa José Cariocan ja Panchito Pistolesin®, jotka kunnioittavat
Akua suurena seikkailijana, eivatka valitd hdanen epdonnisuudestaan tai muista pienista
virheista. Talloin Aku pystyy olemaan oma itsensd, eikd hén jad Roopen tai ankanpoikien

varjoon millaan tavalla.®

3.3.3. Ankanpojat ja maaginen Sudenpentujen kasikirja

Ankanpojat Tupu, Hupu ja Lupu (Dewey, Huey and Louie) ovat identtiset kolmoset, jotka

Akun sisko Della lahetti Akun hoiviin naiden aiheutettua kotonaan ongelmia. Poikakolmikko

%8 »KKolmen Caballeron paluu” ("The Three Caballeros Ride Again” 2000) ja ”Seitseman (miinus nelj4) rohkeaa
Caballeroa” ("Magnificent seven [minus four] Caballeros” 2005).

2% Nama kolme esiintyivat ensimmaisen kerran yhdessd Disneyn elokuvassa The Three Cabelleros (1945).
(Grasfjeld jr, Sigvald c, luettu 1.8.2008.)

on selvasti kahden miehen, Akun ja Hannu Hanhen valissd, on Rosan sarjakuvissa selkedsti Akun tyttoystava,
eikd vaihda miestd aina, kun toinen ei hanta miellyta. lines ei kuitenkaan ole tutkimuksen kannalta relevantti
hahmo, joten en paneudu hanen rooliinsa tdméan tarkemmin.
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on asunut enonsa luona siitd lahtien ja vaikuttaa silta, ettei tilanne tule muuttumaan. Akusta

onkin tehty virallisesti heidan huoltajansa. (Gresfjeld jr, Sigvald b.)

Identtisind kolmosina ankanpoikia on usein hyvin hankala erottaa toisistaan. Hahmojen luojat,
kasikirjoittaja Ted Osborne ja piirt4ja Al Taliaferro loivat alun perin kolmoset kéyttdytymaan
kuin yksi ainut henkil®: yksi aloittaisi lauseen, toinen jatkaisi ja kolmas lopettaisi. Taméa
kuvasti sitd, ettd ankanpojilla olisi kuin ”yhdet aivot”. Ainut keino, jolla pojat pystytdan
erottamaan toisistaan, on paitojen tai lippalakkien véri, eikd tamakaan ole aina ollut
yhdenmukaista. Kun useammat sarjakuvataiteilijat alkoivat k&yttdd ankanpoikia toissaan,
paitojen vérit yhdenmukaistuivat niin, ettd Hupu kéytti punaista, Tupu sinisté ja Lupu vihreda.
(Disney’s HooZoo List.)
Dave Smith, Disney's Archivist, in "Disney A to Z" said, "Note that the brightest hue of the

three (Huey), the color of water, dew, is blue (Dewey), and that leaves Louie, and leaves are
green." (Disney’s HooZoo List.)

Rosan sarjakuvat eivat kuitenkaan noudata edellda mainittua ankanpoikien ”véarikoodia”. Joko
se johtuu Rosan vélinpitaméattomyydesta — ankanpojathan voivat huijata niin lukijaa kuin
muita hahmoja vaihtamalla vaatteita keskenddn — tai sitten varittajien virheistd. Useimmiten
Rosa kuitenkin sivuuttaa ankanpoikien tunnistamisen paidan perusteella ja piirtdd heille
kokomustat puserot. Lippalakitkin saattavat vaihtua Sudenpentujen hattuihin, joten
tunnistaminen muodostuu mahdottomaksi. Tasta saadaan irti hyvinkin humoristisia tilanteita,

mika& taas palvelee Rosan tarkoituksia: lukija nauttii lukemastaan.

Aku on kuitenkin ainut, joka pystyy tunnistamaan ankanpojat toisistaan ongelmitta. Tdma
ilmenee sivuhuomautuksina lapi Rosan tuotannon, mutta t4t&4 omituista taitoa Rosa kasittelee
erityisesti sarjakuvassaan "Valvova silma” (”An Eye for a Detail”, mm. teoksessa Kymmenen
avataran aarre ja muita Don Rosan parhaita 2003). Pojat itse puolestaan loukkaantuvat

syvasti, jos heitd kutsuu samannékaisiksi.
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(Rosa 2001, 90.) © Disney

Loppujen lopuksi ankanpoikien erottaminen toisistaan ei ole mitenk&&n relevanttia tarinan tai
siind olevien fantastisten elementtien analysoimisessa. Kuten hahmojen luojat suunnittelivat,
Tupu, Hupu ja Lupu ovat tavallaan yksi ja sama henkilo kolmessa eri persoonassa. He
ajattelevat samalla tavalla, jatkavat toistensa lauseita ja ovat yhta &lykkaita. Se, kuka sanoo

milloinkin mitéakin, ei ole tarkeda. Tarkeda on se, mité sanotaan.

Ankanpojat esiintyvéat harvemmin Rosan tarinoissa kepposia tekevind pojanviikareina, kuten
heidat on alun perin kuvattu. Rosan sarjakuvissa ankanpojat ovat Sudenpentuja: partiolaisia ja
luonnontutkijoita, jotka toimivat Roopen neuvonantajina ja korjaavat huoltajansa ja enonsa
Akun tekemét virheet hyodyntdmalla ehtymatonta tiedon aittaa, Sudenpentujen kasikirjaa.
Ankanpoikien yhteydessd onkin huomioitava Rosan sarjakuvien kannalta tdma erittéin tarkea
elementti. Kasikirjan alkuperd tulee esille sarjakuvassa “Kadonneen Kkirjaston vartijat”
("Guardians of the Lost Library” 2004a). Sudenpentujen ké&sikirja on kokoelmateos, joka on
koottu muun muassa Aleksandrian ja Bysantin kirjastojen ja Marco Polon matkaltaan tuomien
tietojen pohjalta. Kirjastojen tuhoutumisen myota kaikki arvokkaimmat faktat jaljennettiin
lopulta useiden vélivaiheiden jélkeen yhteen ainoaan teokseen, Sudenpentujen késikirjaan.
(Rosa 2004a, 33-34.) Itse kasikirjan perusajatus on tiedon vaalinta. Se on tarkoitettu vain
jasenille ja Sudenpentujen vala kieltdd luovuttamasta sita ei-jasenelle voitontavoittelua varten.
(Rosa 2004a, 10-11.)

Mika sitten tekee Sudenpentujen kasikirjasta mainitsemisen arvoisen? Erds sen
ominaisuuksista, jota ankanpojat korostavat koko ajan: ”Mitd ei kasikirjaan ole prantatty, sita
ei ole milloinkaan tapahtunut” (Rosa 2004a, 12). Sudenpentujen kasikirja on tiedon
ehtyméton aarreaitta, josta I0ytyy tiedot aina uponneista laivoista muinaisten Kielten
sanakirjaan. Mita tahansa tietoa kaipaatkin, se l8ytyy kasikirjasta.®* Se, miten niin pieneen
opukseen mahtuu kaikki maailman tieto, on Rosan tarinoissa aina ihmettelyn aiheena. Milloin
sit4 pohtivat Aku ja Roope, milloin joku ulkopuolinen. Kyseinen asia selitetd&dn ankanpoikien

mukaan kasikirjan liitteessa 137Q%, mutta lukijalle viitteen siséltd jaa kuitenkin mysteeriksi.

31 On kuitenkin mainittava, ettd Rosan sarjakuvassa "Takaisin Xanaduun” pojat 16ytavét Plinius vanhemman (73
eaa) kirjoittaman ké&sikirjoituksen opuksesta Xl sivulta MCV1 tiedon, jota ei ole Sudenpentujen késikirjassa
(Rosa 20044a, 160). Taman tiedon siséltod ei kerrota. Sen lisdksi tarinassa "Kirje Kotoa” (2004b) paljastuu, ettei
késikirja sisélla tietoa temppeliherrojen ensimmaisten yhdeksén ritarin arvojarjestyksestd. Muuten kasikirjan
tietomaéara vaikuttaa erehtyméattomalta.

%2 Viittaus mainitaan Rosan sarjakuvassa "Nokkadamuksen kirous” (Rosa 2000, 147).
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(Rosa 20044, 27.) © Disney

Toinen huomioitava seikka on tiedon hakeminen. Kun joku kolmesta ankanpojasta alkaa
hakea tietoa Sudenpentujen késikirjasta, han avaa sen aina tdsmalleen keskeltad. Ja mita
tahansa han etsiikin, se 10ytyy aina keskeltd, samalta sivulta. Olipa kyseessa sitten muinaisen
lyydian kielen sanakirja tai kartta jostain kadonneesta aarteesta, késikirja ndyttda tiedon

keskiaukeamalla. Miten tdma on mahdollista?

ELIAS LONNROT VAELS! Té0o-Luven
FLOLIVELIN ALLA SUGVEN VA KARALAN
KORVISEH MERKITSEMASSA, MUISTIN WAN-
HOJS, MYy TTiSio, feansamfuna-ds, 7

Ohoh! Han oli itse Sir Francis Drake, kaappari-
kapteeni, jolla kuningatar Elisabet teetti
kulissientakaisia palveluksia Englannin hyvéksi.

TULE T4 PUTERRA! TE ON ITSE
KUNINGAS ARTHUR! TUO TONEN ON
MERLIN, 1A TAMA PAIKKA ON
CAMELOT, HE KAYTTAVAT VANHETA
KELTTILANILA NitALA,

(Rosa 20044, 29.) © Disney (Rosa 2003, 143.) © Disney (Rosa 2000, 10.) © Disney

Olen jo sivunnut Maria Nikolajevan teoksessa The Magic Code. The Use of Magical Patterns
in Fantasy for Children mainittuja maagisia esineitd. Tallainen esine voi olla lahetin tarjoama,
tai sitten padhenkildiden itsensd l0ydettdvisséa oleva. Tavallisesti se mahdollistaa matkan
sekundaariseen maailmaan. Esineen ja portin vélinen raja voi olla tietyissd tapauksissa
epaselva, mutta maaginen esine on kuitenkin materiaalinen objekti ja oma, erillinen

kéasitteensa portin rinnalla. (Nikolajeva 1998, 87.)

Tupun, Hupun ja Lupun omistama Sudenpentujen kasikirja on selvasti Nikolajevan
mainitsema maaginen objekti. Aina, kun tarina on pysahtynyt eika etene, joku Sudenpennuista
avaa kasikirjan ja hakee siitd apua. Kirja avautuu keskeltd ja paljastaa aina kulloinkin sen
tiedon, mit4 haetaan. Jos Sudenpentujen késikirja olisi tavallinen Kirja, se olisi sisalloltdan
rajallinen ja siind olevat faktat 16ytyisivét tarkalleen méaaratyiltd omilta sivuiltaan, eivatka

vaihtaisi paikkaansa. Kaésikirja kuitenkin avataan aina ja poikkeuksetta keskiaukeamalta,
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jolloin se nayttéé etsityn tiedon tai paljastaa jotain aivan uutta. Tdma paéstad tarinan taas
eteneméaén: ankat saavat tiedon jostain aivan uudesta maailmasta tai uudesta myytistd, jonka
olemassaolosta he eivat vélttdmattd edes tienneet ennen kuin ké&sikirja sen paljasti.
Sudenpentujen késikirjan tiedot siis kdytdnnossa avaavat portit uusiin maailmoihin, joihin

ankat sitten astuvat.

AN AN PARANEE! KOLAAIKKD DL MUKANS DURDEN
MANLIAIN TUTKIAAUKTEN TENNITTAMMAST T
TAPAHTIAMATARTATTA!

ALLA ON KOLME SIGNEERAUTTA: TIMENEZ DE
QUESAPA, NICOLALS FERERMANN 74 JEBATTIAN
DE BELALCAZAR. JIINA Kakkr!

_—— -

TARKITTA NIAET JUDen-
PENTUIEN KATIKIRTASTA!

(Rosa 20003, 111.) © Disney

Késikirja tayttdd myos portin tarkedat tunnusmerkit. Se on valalla tarkoitettu vain
Sudenpennuille, ettei sen tietoja voi kayttdd hyvaksi. Se siis on tarkoitettu vain tietyille
henkil6ille aivan kuten portit, jotka eivat ole kenen tahansa avattavissa. Sudenpentujen
kasikirjan ero tavallisin portteihin ndhden on kuitenkin se, ettd koska sit4 kuljetetaan mukana,
se voidaan myo6s varastaa. Nain teki Kulta-Into Pii (Flintheart Glomgold) Rosan
ensimmadisessa ankka-sarjakuvassa “Auringon poika” (”Son of the Sun”, muun muassa
teoksessa Sammon salaisuus ja muita Don Rosan parhaita 2000). lIman ké&sikirjan apua Pii ei
olisi loytanyt etsim&&nsd aarretta. Piin henkildhahmoon ja hénen liikkumiseensa

sekundaarisiin maailmoihin palaan tuonnempana.

Edella mainittujen esimerkkien valossa Don Rosan tarinoiden ankkoja ei voi missaan nimessa
pitdd saduille tyypillisind henkilohahmoina. Vaikka he esiintyvédtkin muissa ankka-
sarjakuvissa Kkarikatyyreind, tdmé tutkimus keskittyy juuri Don Rosan Disney-sarjakuviin,

jossa ankoilla on monipuolinen persoonallisuus.

3.3.4. Ankat lahetteina

Fantasian genren mukaan primaarimaailma on looginen ja tavallinen ilman yliluonnollisia
ilmioitd, mutta Rosan sarjakuvissa myo6s primaarissa maailmassa esiintyy fantastisia
elementtejd. Miksi ja miten fantasia sitten livahtaa primaariseen maailmaan? Kuten aiemmin
esittdmastani kaaviosta nékyy, syy on hahmoissa. Ankkalinna on yhteydessad fantasian

maailmaan ja kun ankat lahtevat sieltd normaaliin maailmaan, he vievat ripauksen fantasiaa
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mukanaan. Tavallaan voidaan sanoa, ettd heitd ymparoiva tolkienilainen “lumous” avaa
primaarimaailmasta portteja fantasian puolelle. Ankat siis toimivat lahetteind, mika oikeuttaa
heidat kulkemaan kaikissa eri maailmoissa, joihin ei ole erityistd porttia — heidan tarvitsee

vain avata sellainen.

Nikolajevan mukaan l&hetti on kuitenkin henkild, jolla on maagisia kykyjd, ja joka tulee
sekundaarisesta maailmasta (1998, 82). Voiko ankkoja siis oikeastaan edes nimittaa
laheteiksi? Mielestani voi. Ankathan eivat missadn nimessa ole primaarimaailman asukkeja.
Heille Ankkalinna on primaarinen maailma, vaikka kokonaisuuden kannalta Ankkalinnaa voi
nimittdd l&hinnd mainitsemakseni valitilaksi primaarin ja sekundaarisen maailman valilla.
Maagisia kykyja tutkittaessa on taas huomioitava ankkojen erikoislaatuinen kyky paatya
osallisiksi fantastisiin tapahtumiin, mika jo sindllaén tekee heisté lahetteja — hehan tulevat
primaariin maailmaan avaamaan portteja fantasian puolelle, eivatkd nuo portit avaudu
kaikille.

Tavallaan jo pelkéstéén se, ettd on syntyperéinen ankkalinnalainen, helpottaa mahdollisuuksia
lilkkua fantastisiin sekundaarimaailmoihin. Tama johtuu Ankkalinnan yhteydesta seka
aktuaaliseen maailmaan ettd fantasiamaailmaan. Kuitenkin pdaahenkilét Roope, Aku ja
ankanpojat ovat erityisasemassa muihin ndhden. Roopen eldmédn ensimmadinen fantastinen
tapahtuma sattui jo hé&nen ollessaan nuorena poikana kerddmassa turvetta vanhan
sukulinnansa Ankkapurhan alueilta tarinassa ”Klaaninsa viimeinen” ("The Last of the Clan
McDuck”, 2006b). Roopen suvun aarretta etsiméssa olleet ilkedt Vaskervillet ahdistivat
Roopen sisélle linnaan, jossa han tapasi merkillisen kilttiin pukeutuneen ankan, joka vaitti
vahtivansa linnaa aina silloin talléin. Tama ankka vihjasi Atlantin takana Amerikassa olevasta
tulevaisuudesta ja antoi Roopelle energiaa pelottaa Vaskervillet pois. Roope ei kuitenkaan
ikin& saanut selville, ettd hanen kohtaamansa ankka olikin menneisyyden haamu, hénen esi-
isdnsa Sir Richard Ankanmieli. (Rosa 2006b, 15-21.)

vy e L D
ETOLE "kaunls
RLE - PRINGGI Y,
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MIESET NEY A~ ON TULADESEEN KUVBELMAS SN
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(Rosa 2006b, 21.) © Disney

Tama seikka tulee lopullisesti ilmi vasta lukijalle, kun Ankanmieli keskustelee linnassa
asustavien muiden esi-isien kanssa Roopen poistuttua. Muissa kuin Ankanmielen
puhekuplissa ei ole nuolta, joten toinen puhuja itse ei ole ldsna: Ankanmieli puhuu siis
ruumiittomien olentojen kanssa. Kun hén sitten astuu seindn lapi paikkaan, jonne muurasi
aikoinaan itsensa ja kultansa, lukija ymmartaé viimeistéan, ettd han onkin Roopen esi-isd ja

linnassa asuva haamu.

Tarinassa ”Ankkapurhan uusi valtias” ("The New Laird of Castle McDuck”, 2006b) Roope
puolestaan pé&tyi kohtaamaan kaikki esi-isansd pilven reunalla kolautettuaan paansa
taistelussa samaisia Vaskervilleja vastaan. Palattuaan tajuihinsa hén luuli n&hneensa vain
unta, mutta myohemmin paljastui, ettd Roope koki oikeastaan erddnlaisen
rajatilakokemuksen: han kévi lahelld kuolemaa, mutta hanet lahetettiin takaisin, koska hénen
aikansa ei ollut vield.* (Rosa 2006b, 106-112.) Antoiko tdma fantastinen rajatilakokemus
mahdollisesti Roopelle kyvyn liikkua maailmoista toisiin lahettind?

Tama voisi olla hyva teoria, mutta entdpéd Aku ja ankanpojat? Toisaalta Tupu, Hupu ja Lupu
eivat ole koskaan siirtyneet ypoyksin fantastiseen sekundaarimaailmaan Rosan sarjakuvissa.
Aku puolestaan on paatynyt yksin Kiellettyyn laaksoon, koska hé&neen suuttuneet
tappurapééintiaanit suoranaisesti heittivat hanet portin yli (Rosa 1999a, 41). Aku on myds
astunut vaihtoehtoiseen sekundaarimaailmaan, mutta se tapahtui museossa olleen ruukun
hengen avustuksella tarinassa ”Olla kuin ei olisikaan” ("The Duck Who Never Was”, 1994).
Aku ja ankanpojat ovat myQs siirtyneet menneisyyteen ilman Roopea tarinassa ”Ankka
kuningas Arthurin hovissa” ("The Once and Future Duck”, 2003), mutta talloin se tapahtui

Pellen keksimén laitteen avulla.

Loppujen lopuksi siis Akukaan ei ole ikind yksin péaéassyt liikkumaan fantastiseen
sekundaarimaailmaan Don Rosan tarinoissa, vaan aina joku muu on edesauttanut tata
tapahtumaa. Pelk&stddn Roopesta lahtoisin oleva lahettiys vaikuttaa mahdolliselta. Roope on
kotoisin vanhasta maailmasta ja hanen sukunsa on ollut osallisena Englannin ja Skotlannin
historiallisissa tapahtumissa. Suvun jasenet pystyvat edelleen kummittelemaan Ankkapurhan
linnassa. Ensimmaisella kohtaamisella Sir Richard Ankanmielen haamu asetti Roopen testiin,

”Aiotko sin& palauttaa klaanin maineen? (Rosa 2006b, 19)”. Selvisi, ettd Roopessa on ainesta,

%% T4han tarinaan palaan tarkemmin luvussa “Unitilat”.
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joten rajatilakokemuksen aikana Roopen kaikki esi-isét antoivat nuorelle ankalle tukensa.
Vasta tamén jalkeen Roope alkoi hiljalleen kohdata muitakin fantastisia tapahtumia, jotka
puhkesivat todelliseen kykyyn liikkua eri maailmoissa Ankkalinnan perustamisen jélkeen.
Kaikki palaa siis aina Roopeen.

Olen jo todennut vain Aku Ankka — tarinoiden paahenkildiden kyvysta siirtyda fantastisiin
sekundaarimaailmoihin, péaosin Roopen takia. On kuitenkin muitakin hahmoja, jotka
pystyvat avaamaan portteja sekundaarisiin maailmoihin, tai ainakin vaikuttavat pystyvan
liikkuvan niissa ongelmitta. Yksi ndistd on Pelle Peloton, ankkalinnalainen keksij4, johon
palaan tarkemmin luvussa 4.6.1. Toinen tarked hahmo ja tavallaan Pellen vastavoima on

italialainen noita Milla Magia, jota késittelen myds myéhemmin luvussa 4.6.2.

On kuitenkin vield huomioitava ulkopaikkakuntalaisten rooli Ankkalinnan ja sen
ulkopuolisten fantastisten tapahtumien kulussa. Esimerkiksi Rosan oma luomus, ranskalainen
mestarivaras Arpin Luséne®, peitenimeltdan Le Chevalier Noir, Musta Ritari, on ottanut
tavoitteekseen varastaa Roopen koko omaisuuden. Han péésee primaarimaailman yhteydessa
olevaan  Ankkalinnaan ongelmitta, muttei voi avata portteja sekundaariseen
fantasiamaailmaan ilman apua. Tarinassa "Musta Ritari” ("The Black Knight”, 2006a) Luséne
kayttad hyvakseen Pelle Pelottoman Kertalaakia™ ja tuo Pellen vélityksella fantastisia

elementteja Ankkalinnan normaaliin arkeen.

Roopen pahin vihollinen, Kulta-Into Pii, puolestaan nayttad liikkuvan sekundaarisiin
maailmoihin samalla tavalla kuin itse l&hetti-ankat, mutta se vain vaikuttaa siltd. Vaikka
Kulta-Into Pii onkin ankka, hdn ei asu Ankkalinnassa toisin kuin joidenkin piirt4jien
sarjakuvista voi kayda ilmi, vaan Eteld-Afrikassa, Limpopon laaksossa. Hanella ei ole siis
samanlaista statusta kuin esimerkiksi aivan tavallisella ankkalinnalaisella, joten miten hén
paéasee fantasian puolelle? L&hemmin tarkasteltuna selviaa, ettei Kulta-Into Pii padsek&én
ikind itsendisesti sekundaariseen fantasiamaailmaan, vaan hén tarvitsee aina jonkun muun
apua. Esimerkiksi tarinassa ”Andien kutsu” (”Return to Plain Awful”, 2001) Pii varastaa
Roopen ja muiden ankkojen hallussa olleet neliskanttiset kukot ja péasee naiden avulla
Vihoviimeiseen rotankoloon, mystisen kansan kotilaaksoon. My0s sarjakuvassa ”Eldoradon
viimeinen valtias” ("The Last Lord of Eldorado”, 2006a), Kulta-Into Pii saa Roopen
tutkimuksia vakoilemalla selville myyttisen Eldoradon sijainnin — Pii péadsee fantasian

puolelle jalleen Roopen valityksella.

3 Intertekstuaalinen viittaus Maurice Leblancin luomaan herrasmiesvarkaaseen nimelta Arséne Lupin.
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Rosan ankka-sarjakuvissa esiintyy myods satunnaisesti muita sivuhahmoja, jotka vaikuttavat
Ankkalinnan sisaisiin fantastisiin tapahtumiin, mutta niihin keskityn tarkemmin luvussa 4.6.3.
N&ma hahmot eivat ole kuitenkaan relevantteja samassa maarin kuin itse pa&henkilot, koska
he esiintyvét vain yksittéisissa tarinoissa. Useimmiten kyseessa ovat nimettdmiksi jaaneet

keksijat, joiden keksintdjen avulla (pdéhenkildo)hahmot kokevat fantastisen tapahtuman.

4. ANKKOJEN FANTASIAMAAILMAT

4.1. Don Rosa ja fantasian tuntu

Jo Tolkien puhui siitd, ettd luodessaan sekundaarisen fantasiamaailman Kirjoittajan on
pidettdava huolta, ettd maailman siséalla olevat asiat ovat sopusoinnussa keskendan. Uudella
maailmalla on omat lakinsa ja vaikka ne poikkeavatkin primaarimaailman havaituista
tosiasioista, ne vaativat kuitenkin oman sisédisen logiikkansa. Epdusko tapahtumiin poistaa
fantasian “taian”. (Tolkien 2002, 55; 67.) Tolkien itse teki tarkkaa ty6td luodessaan Keski-
Maata: hén loi kansat, néille maantieteellisen sijainnin, historian ja omat kielet ja myytit. Han
teki pienilla yksityiskohdilla Keski-Maasta paikan, joka tuntuu niin todelta, ettd ei ihmekaan,
miksi Taru sormusten herrasta, Hobitti ja Silmarillion kiehtovat yha lukijoiden mielta.

Roland Barthes tuo teoksessaan Tekijan kuolema, tekstin syntyméa (1993) esille termin “toden
tuntu”, jonka voi ajatella viittaavan samoihin asioihin kuin Tolkien. Taru sormusten herrasta
on yli 1000-sivuinen opus, jossa on itse tarinan ja juonen kannalta paljon “hyddyttomiltd”
vaikuttavia yksityiskohtia. Miksi ne sitten ovat sielld? Barthes esittadkin, ettd myods nailla
yksityiskohdilla on merkityksensd. Historiankirjoituksen synnyn my6ta konkreettista
todellisuutta alettiin  kdyttad Kkirjoittamisen mallina. Vaikka jotkin seikat olisivat
merkityksettomid kokonaisuuden kannalta, ne kuitenkin Kirjoitettiin mukaan, koska niin
tapahtui”. Yksityiskohtien funktio ei ndin ole pé&&asia, vaan se, ettd kuvataan ”todellisuutta”
mahdollisimman aidolla tavalla — se, ettd asiat todella ovat siell&, riittdd perusteeksi. (Barthes
1993, 100; 105-106.)

Don Rosa on siitd poikkeava Disney-taiteilija, ettd han tarkastaa késikirjoittamiensa
sarjakuvien taustat hyvin tarkasti, erityisesti, jos tarina sijoittuu olemassa olevaan paikkaan tai
siihen liittyy jokin todellinen aarre, henkil®, tai myytti. Rosan ei tarvitsisi uhrata niin paljon

aikaa yksityiskohtaiselle kuvaukselle, koska tarinan juoni ei véalttdméattad tarvitse sité
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toimiakseen. Miksi han sitten tekee niin? Kyse on juuri Barthesin toden tunnusta ja samasta
seikasta, jota Tolkienkin kaytti teoksissaan: pienet, merkityksettémiltd vaikuttavat
yksityiskohdat tuovat sarjakuviin uskottavuutta, ne tuntuvat oikeilta. ”Maailman rikkain
ankka” - tarinan ("The Richest Duck in the World” 2006b) juonen kannalta kuuluisan
Titanic-laivan uppoamishetkelld kannella esiintyvalla kansituolilla ei ole niinkdan iso
merkitys, mutta piirtamalld sen oikean laivan kansituolin mallin mukaan Rosa tuo
kertomukseensa viittauksen historialliseen tapahtumaan ja samalla lisaa todellisuuden tuntua —
kuin Roope olisi ollut siella oikeasti. (Rosa 2006b, 238; 248.)

Rosan sarjakuvat antavat lukijoille paljon enemman kuin tavallisten ankka-piirtdjien tyot:
tekemalla taustatyonsa tarkkaan ja piirtamalla pienid, ylellisia yksityiskohtia sarjakuviinsa
Rosa lisaa niihin erityista fantasian tuntua, mika viehattdaa lapsilukijoita, jotka nauttivat
sarjakuvan juonesta ja seikkailusta, mutta samalla kiinnittdvat myods varttuneempien
lukijoiden huomion. Viittaukset todellisiin tapahtumiin, henkildihin ja paikkoihin yhdistavat
Don Rosan Aku Ankka — sarjakuvat meiddn maailmaamme, kun taas intertekstuaaliset
viittaukset Kirjallisuuteen ja myytteihin osoittavat Rosa kiistattoman kulttuurintuntemuksen ja
nostavat hanen Disney-sarjakuvansa korkeasti arvostetun Kirjallisuuden joukkoon. Tassa
luvussa pyrinkin esittelem&an Don Rosan sarjakuvissa esiintyvat sekundaariset maailmat,
niiden erityispiirteet ja keinot, joilla ankat pé&&sevét niihin. Miten Rosa on hyddyntanyt

erilaisia lahteitd tuodakseen ankka-universumiin ripauksen toden ja samalla fantasian tuntua?

4.2. Kadonneet laaksot

Kadonneiden laaksojen tematiikka fantasiakirjallisuudessa on nykyisin darimmaéisen
harvinainen. Maailman modernisoituessa ja tekniikan kehittyessa ihmisten on ollut
mahdollista matkustaa yhd useammille vaikeakulkuisille alueille. Naiden tutkimusretkien
avulla maapallo on Kartoitettu lahes kokonaan ja ajatus keskelld viidakkoja olevista
kadonneista kansoista tai vuorten saartamista tuntemattomista laaksoista tuntuu utopistiselta.
Perinteisen seikkailusarjan kulta-ajalla 1929-1950-luvuilla esiintynyt sarjakuvasankari Tarzan
pystyi vield uskottavasti 10ytamé&an Afrikasta kadonneita laaksoja, joissa eli muun muassa
dinosauruksia ja liskomiehid (Hiltunen 2005, 203-204). Don Rosa tarttuu kadonneiden

laaksojen teemaan useampaan otteeseen sarjakuvatuotannossaan. Sitd voidaan pitaa
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perusteltuna, koska kuten esikuvansa Barks, Rosa sijoittaa tarinansa lédhes poikkeuksetta

1950-luvulle, jolloin maapallolla oli vielé runsaasti tutkimattomia alueita.

Kenneth J. Zahorski ja Robert H. Boyer esittavat artikkelissaan "The Secondary Worlds of
High Fantasy” termin “inner world”, joka tarkoittaa maailmaa maailman siséll4. Se sijaitsee
osana primaaria maailmaa, mutta on kuitenkin tarkkaan rajattu erillinen alueensa. (Zahorski &
Boyer 1982, 71.) Kadonneet laaksot kuuluvat tdmén termin piiriin, silld ne sijaitsevat
primaarissa maailmassa, mutta ovat kuitenkin omia alueitaan. Joihinkin niista padsee selkeéan,
konkreettisen portin 1&pi, joidenkin portit ovat l&dhinnd vihjattuja. Yhteistda kaikille on
kuitenkin kaukainen sijainti ja hankala saavutettavuus. Olen jakanut “kadonneet laaksot”
kahteen tyyppiin sen perusteella, asuuko sielld kadonnut Kulttuuri vai onko se vain

eristyksissé oleva alue ilman sivilisaatiota.

4.2.1. Sivilisaatiot

Samuel H. Vasbinder kirjoittaa artikkelissaan ”Aspects of Fantasy in Literary Myths about
Lost Civilizations”, ettd kadonneet kulttuurit ja sivilisaatiot ovat yksi fantasiakirjallisuuden
vanhimmista ja nykyisin harvinaisimmista alagenreistd. Se on esiintynyt jo Tuhannen ja
yhden yon tarinoissa ja esimerkiksi Britanniassa liikkuu useita kertomuksia oudoista linnoista
ja kadonneista kuningaskunnista. Kadonneen kulttuurin alagenre eroaa historiallisista
kertomuksista sikali, ettd se tarjoaa moderneille hahmoille mahdollisuuden hypéta
menneeseen. (Vasbinder 1982, 192; 195-196.) Toisin kuin aikamatkailufantasiassa,
kadonneen kulttuurin genressé ei tarvita aikakonetta tai muutakaan vélinettd, jolla liikuttaisiin
ajassa taaksepdin. Tama sekundaarinen maailma I6ytyy tdsmalleen omasta ajastamme ja myos

omasta maailmastamme, piiloutuneena vallitsevalta sivilisaatiolta.

Vasbinderin mukaan kadonneen sivilisaation alagenreen kuuluu tietynlainen ympdristo ja
tietyt tekijat. Ensinndkin sekd tutkimusryhmé ettd 16ydetty sivilisaatio ovat ihmisid tai
vahintddn humanoideja. Tarinoissa voi esiintyd myos ei-inhimillisid sivilisaatioita, mutta ne
ovat verrattain harvinaisia. Toisekseen, tahan alagenreen kuuluvat tarinat sijoittuvat aina
maapallolle. Poikkeuksena h&n mainitsee ainoastaan tapauksen, jossa Maa on ihmisten
asutusalue, mutta samalla osa suurempaa, galaktista imperiumia. Vasbinderin kolmas
nakokanta on se, ettd tutkimusryhman I6ytdmilla olennoilla on yli-inhimillisia tai
yliluonnollisia kykyja. Tavallisesti kadonneen kulttuurin alagenre on tarina l6yddsta ja
seikkailusta, mutta siihen liittyy laheisesti myds metafyysinen aspekti, tietynlainen tunne ja
ilmapiiri. (Vasbinder 1982, 193-195, 197.)
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Kadonneita kulttuureita kasittelevissa fantasiatarinoissa esiintyy kaksi eri paahenkilotyyppié.
Néistd ensimmaéinen on oppinut tieteilija, jonka takana on yleensa tieteellinen yhteisd. Hanta
ajaa eteenpdin tiedonhalu. Hanen kumppaninsa on tavallisesti rohkea, lihaksikas seikkailija
(mies), jonka motivaationa on puolestaan jannitys. (Vasbinder 1982, 197; 199.) Nait4
tyyppeja voidaan soveltaa myos Rosan ankkoihin: Roope Ankka on seikkailijatyyppi — vaikka
ei erityisen lihaksikas endd vanhemmiten olekaan — jota ajaa eteenpdin ldytamisen ilo.
Ankanpojat puolestaan ovat tieteilijoita; fiksuja nuorukaisia, heilld on tukenaan koko
Sudenpentuyhteis0 ja apunaan Sudenpentujen kasikirja. Aku sijoittuu jonnekin seikkailija-

hahmon tuntumaan olemalla toiminnallinen sankari.

Rosa on kasikirjoittanut ja piirtanyt kolme sarjakuvaa, jotka voidaan lukea osaksi Vasbinderin
esittdmad kadonneen kulttuurin alagenred. Ne kaikki ovat jatko-osia Barksin tarinoille, joihin
tulen viittaamaan, mikali se on tarpeellista portti-k&sitteen ja maailmoista toisiin litkkumisen
kannalta. “Windigojen mailla” ("War of the Wendigo” 2004a) on jatko-osa Barksin

3> jossa Roope, Aku ja ankanpojat matkaavat

kertomukselle ”"Roope-setd ja kaapidintiaanit
tarkastamaan Roopen sellutehdasta Kanadassa. Tehtaan tydntekijat puhuvat kummittelevista
Windigoista, “metsédn pahoista hengistd”, jotka "hiipivat kannoillasi, mutta kun kaannyt,

ketddn ei ndy” (Rosa 2004a, 81).

Kuin lasten
jalkojen painamia!

Téll& kertaa he i
jattivat jalkial
— i
= (173 RS o P
v, : ; # f=
o v
=

Sama tdalla. Mutta
ne hiiviskelijét ehtivéit
piiloutua, vaikka miten
liukkaasti kaantyisi.

Silménurkassani
on nakynyt lilkettd
pitkin paivas.

(Rosa 2004a, 83.) © Disney

Edelld oleva pyorea ruutu kuvaa hyvin ankkojen asemaa lapi koko Rosan sarjakuvan: he eivét
ikin ole tilanteen herroja. Ylaviistosta kuvattu ruutu vihjaa siihen, ettd ankkoja tarkkaillaan
koko ajan jostain kauempaa, kuin koko luonto olisi k&antynyt heitd vastaan. Puiden
korkeuksista joku tai jokin pitad viisikkoa silmalla ndiden taivaltaessa Kanadan sankoissa

metsissa ja antaa itsestaan ilmi vain sen, minka itse haluaa.

% mm. Aku Ankan parhaat 37 ja Ankalliskirjasto 5.
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Sana "Windigo” (my6s muun muassa Wendigo, Witiko tai Wee-Tee-Go) viittaa myyttiseen
olentoon, joka kertoman mukaan asuu Pohjois-Amerikan metsissd, Yhdysvaltojen
pohjoisosissa ja Kanadassa (Taylor 2002). Pohjois-Amerikan alkuperdiskansoilla on heista
omat legendansa ja heitd kuvataan ndin:

[- -] a gigantic spirit, over fifteen feet tall, that had once been human but had been transformed

into a creature by the use of magic. [- -] Wendigo is generally said to have glowing eyes, long

yellowed fangs and overly long tongues. Most have a sallow, yellowish skin but others are said

to be matted with hair. They are tall and lanky and are driven by a horrible hunger. (Taylor
2002.)

Legendan mukaan Wendigo on syntynyt kannibalismista, jota ihmiset mahdollisesti
harjoittivat entisaikaan heimojen ja uudisasukkaiden jouduttua lumisten talvien takia
saarroksiin pitkiksi ajoiksi (Taylor 2000). Sudenpentujen késikirja, joka avautuu jalleen
keskiaukeamalta, kertoo myds Windigoista:

Vanhojen legendojen mukaan windigot vaeltelivat mieluiten gisin turkismetséstéjien painuttua

yopuulle. [- -] Windigot kiertelivat leiripaikan ymparill4, mutta varoivat astumasta leirivalkean

loisteeseen... [- -] Niiden varjoja séikkyvét erankévijat tyhjensivat pyssynsé pimeyteen. [- -]

Windigot my6s houkuttelivat uhreja mukaansa matkimalla néiden tuttavien &ania. Niitd
onnettomia ei enda sen koommin nahty. (Rosa 2004a, 85-86.)

Rosan sarjakuvassa hiippailevat mystiset olennot ovat kuitenkin kaikkea muuta kuin tarujen
pelottavia Windigoja. He ovat pienikokoisia intiaaneja, peeweegoja, jotka ankat ovat
tavanneet aiemminkin. Keskendan identtisen nakoiset peeweegat ovat kooltaan Tupun, Hupun
ja Lupun luokkaa. Rosa mainitsee tarinan esipuheessa, ettd Barksin alkuperdiset
kaapidintiaanit ”puhuivat samanlaista tiettyyn poljentoon perustuvaa runokieltd, jota Henry
Wadsworth Longfellow kaytti runoelmassaan Laulu Hiawathasta (1855)”. Longfellow
puolestaan sai innoituksen vanhasta Kalevala-saksannoksesta. (Rosa 2004a, 78.) My6s Rosan
peeweegat puhuvat Kalevala-mittaan vivahtavaa kieltd, mik& luo suoran kytkoksen

Longfellown alkuperéiseen runoelmaan:

o TR it Tuop’ on ankka valjunaama, veljieksemme nimetty,
En kisits, mik teihin hukkapétkiin op z oille, luikuria lasketteli !

gl p
on “""'““5_'1;(":;“‘; ette km;fﬁ'kk'aan kerskuvalla kurkulla, kiglelld kaksihaaralla!
vol kohdella minua nain.

(Rosa 20044, 89.) © Disney
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”Windigojen mailla” kuuluu selkedsti kadonneiden sivilisaatioiden genreen. Siind pieni
alkuperdisheimo elaa eristyksissa muusta sivistyksestd, keskelld erdmaita sijaitsevaa Roopen
omistamaa luonnonsuojelualuetta. Kukaan muu ei ole aiemmin térménnyt heihin, paitsi ankat
Barksin alkuperéiskertomuksessa. Peeweegat suojelevat heimonsa olinpaikkaa, eivétka
paljasta olemassaoloaan kelle tahansa. Seuraavat ruudut antavat jonkinasteisen yleiskuvan
paikasta, jossa peeweegat pitavat leiriddn. Roope itse mainitsee tehtaansa sijaitsevan yli

sadan kilometrin paéassa” naiden leiristd (Rosa 2004a, 90):

Ne saastuttavat tehtaasi ohi virtaavan

Sedién maat alkavat
”-\@t”‘ e joen, jonka mukana tuhozaineet matkaavat

alhaalla nikyvéstd koukun-
muotoisesta jarvesta.

= [/~ Laskeudutaan
o tuolle aukiolle.
i o

(Rosa 20044, 89.) © Disney (Rosa 20044, 91.) © Disney

Peeweegoiden heimon olinpaikka on tarkalleen rajattu. Se sijaitsee kahden jarven valissa
puuttomalla kannaksella. Zahorski ja Boyer mainitsevat artikkelissaan, ettei inner world —
tyypin sekundaariseen maailmaan padsy valttamatta tarvitse suoranaista porttia, eika
peeweegoiden leiripaikalla sellaista ndykaan. Ankat eivat osaisi peeweegoiden kotipaikalle
ilman intiaanien itsenséd opastusta: ndma kidnappaavat Roopen ja vievéat hanet pieneen,
sekundaariseen maailmaansa. Akun ja ankanpoikien tarvitsee puolestaan vain seurata

peeweegoita l0ytaakseen heimon leiripaikan.

Ankkojen lahettiys tulee myds hyvin ilmi tassé tarinassa. Vaikka sarjakuvassa on muitakin
hahmoja, esimerkiksi Roopen tehtaan johtaja Nulju Né&rdnperd, vain ankat ottavat
yrityksekseen loytdd “windigojen” olinpaikan. Vaikka johtaja Nardnpera yrittéisi 10ytaa
peeweegojen leirin mydhemmin, hén siind tuskin onnistuisi, silla peeweegoilla ei olisi mitaan
syytd paastda hantd perille olinpaikastaan. Roope, Aku ja ankanpojat ovat seikkailijoina

etuoikeutettuja pddseméaéan perille peeweegoiden kadonneesta kulttuurista.

Samuel Vasbinder lukee kadonneen sivilisaation genren térkedksi osa-alueeksi myos
yliluonnollisuuden aspektin — ovathan reaalimaailman tapahtumista poikkeavat asiat osa
fantasian genred. Tarkemmin sanottuna kyseessa voivat olla elementaaliset tai yliluonnolliset

voimat, jotka joko ohjaavat kyseesséd olevaa kansaa, tai joita kansat itse ohjaavat.
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Yliluonnollisuuttakin on Vasbinderin mukaan kolmea eri tyyppid: Ensimmainen on omituinen
muinainen tiede, joka vaikuttaa magialta modernin tieteen rinnalla. Toinen tyyppi on olento,
jolla on outoja voimia, ja kolmas puolestaan omituinen voima, jonka lasnédolo maallisessa
tilassa aiheuttaa ihmisille ongelmia ja vaikeuksia. Tamé& yliluonnollinen elementti erottaa
Vasbinderin mukaan kadonneen kulttuurin alagenren science fictionista. (Vasbinder 1982,
200-201.)

Vaikka peeweegat vaikuttavat paallisin  puolin

Asennan puhdistuslaitteet kaikkiin
tehtaisiini! Ja istutan kaksi puuta
jokaisen hakkaamani tilalle!

normaaleilta, tosin hieman lyhytkasvuisilta ihmisilta,
heilld on poikkeava kyky: peeweegat osaavat puhua
kaikille ympéristossdan (eli péddosin Kanadassa)

elaville eldimille ndiden omaa Kkieltd. Viereisessa

esimerkkiruudussa tdma ilmenee peeweegapééllikon ja

lintujen  puhekuplissa olevilla merkeilld, jotka

(Rosa 2004a, 105.) © Disney

muistuttavat lintujen jalanjalkia. Eldinten Kkielen
osaaminen ei kuitenkaan rajoitu lintuihin, vaan myds nisdkkaisiin, matelijoihin ja
sammakkoel&imiin, jopa hyonteisiin. Koko Kanadan el&imistd kdy peeweegoiden pyynnosté
taistoon Roopen saastuttavaa tehdasta vastaan. Peeweegoilla on siis selvasti yliluonnollinen
kyky, jolla he myds pystyvéat aiheuttamaan ongelmia tavallisille ihmisille, mik& puolestaan
vahvistaa Rosan sarjakuvan kuvaaman sekundaarimaailman kuulumisen kadonneen

sivilisaation alagenreen.

Don Rosan kaksi muuta tdh&dn genreen kuuluvaa sarjakuvaa ovat hyvin toistensa kaltaiset.
Sek& ”Andien kutsu” ("Return to Plain Awful” 2001) ettd "Takaisin Xanaduun” ("Return to
Xanadu” 2004a) kertovat pienessa laaksossa eristyksissd elévasta kansasta, joka ei ole ollut
vuosikymmeniin yhteydesséd ulkomaailmaan. Poikkeuksen tédhdn tuo jatko-osan elementti:
ankat tuntevat niin tapaamansa hahmot kuin paikatkin entuudestaan. Xanaduun he paatyvét
kuitenkin vahingossa, kun taas Andien keskell&d oleva Vihoviimeinen rotankolo on heidéan

matkansa virallinen pddmaara.

"Andien kutsu” on jatko-osa Barksin “Kulmikkaille munille” ("Lost in the Andes”®).
Ankanpojat painostavat Roopen rahoittamaan heiddn matkansa Andien katkoissé olevaan
laaksoon palauttamaan sielta Barksin tarinassa tuomansa kulmikkaat kukot. Roope itse ei ole

% mm. Aku Ankan juhlasarjat 10 ja Min&, Aku Ankka
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koskaan kaynyt kyseisessa laaksossa, vaikka onkin nuoruudessaan kuullut asiasta ja jopa

pitanyt kadessaan kulmikasta munaa.®’

ANPIEN NELIKDLMAIGESTA LASKSOSTA
TUOMAMME: KUKOT CVT SURUSTA GAIRAITE .

(Rosa 2001, 81.) © Disney

Vihoviimeisend rotankolona tunnetussa laaksossa eld& omituinen kansa, jolle kulmikkuus on
pyhéda. Kanoista lahtien kaikki laaksossa on neliskanttista, jopa asukkaiden vaatteet, ja he
vihaavat pyoreitd esineitd rangaistuksen uhalla. My0s Kulta-Into Pii on kiinnostunut
kulmikkaiden kanojen munista ja ndiden myynnistd ulkomaille. Han saa kuulla Roopen
matkasta lehdestd ja aikoo hankkia itselleen munien vientioikeuden Roopen nendn edesté.
(Rosa 2001, 84.)

LaPsiiN TIETAA, ETTE KAPONNOT KAVPUNKI
SUNTEEE CORPILERS ORIENTAL NUORIHONON 4
SILIGHR, CLUZLOSTH ITESN. HM

MINULLA ON KOVIN KIPEE. MOISTOIA VEPEN-

PUMPPALMOLTE., JONIKA ANKKS OMISTAS KOR—

KEALLA VILCOEAMBAN SLUEELLA. SIELLA MINS
HANET NAPAAANL

S

(Rosa 2001, 84.) © Disney (Rosa 2001, 84.) © Disney

Edella olevat ruudut antavat selkeimman kuvan siitd, missa Vihoviimeinen rotankolo sijaitsee.
Andien vuoristojen keskelld olevaa laaksoa verhoaa niin sankka sumu, ettei sinne kuka
tahansa voi 10ytéa. Vihoviimeista rotankoloa kutsutaankin yleisesti ”Sumujen laaksoksi”. Pii
tietdd itsekin, ettei paase laaksoon ilman apua, joten han seuraa ankkoja ja lopulta varastaa
néiden nukkuessa kulmikkaat kukot (Rosa 2001, 86).

%7 Tamé tapahtui tarinassa "Julman maan jehu” ("The Buckaroo of the Badlands” 2006), jossa vanha mies yritti
saada Roopea mukaan retkikuntaan etsimaan kadonnutta laaksoa. Roope ei talldin vield innostunut asiasta.
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Piilla ei siis ole samanlaista statusta kuin paahenkildéankoilla, minké takia han tarvitsee apua
paastdkseen Vihoviimeiseen rotankoloon. Laaksosta kotoisin olevat kukot padsevat
luonnostaan litkkumaan omaan maailmaansa, miksi Pii luottaakin niiden kykyyn vieda hanet
perille. Ankat taas pystyvat suunnistamaan jopa sumussa oikeaan suuntaan. Osasyyna tahan
ovat ne muistikuvat, joita Akulla ja ankanpojilla on edellisestda matkastaan. Vaikka Roope ei
siis ole aiemmin vieraillut Andien vuoristossa sijaitsevassa laaksossa, hanen mukana olonsa
on kuitenkin ratkaisevaa laaksoon paasyn kannalta: Aku ja pojat eivét olisi paasseet edes

matkustamaan Peruun ilman Roopen rahallista avustusta.

Akun ja ankanpoikien lahettistatus on tassa tapauksessa hieman kyseenalainen. Hehdn ovat
paasseet aikaisemmin Vihoviimeiseen rotankoloon ilman Roopen apua. Taméa tapahtui
kuitenkin Barksin tarinassa, jossa he eksyivat sumussa ja putosivat lopulta laaksoa
reunustavan muurin viereen. Toisaalta Barksin tarinat ovat Rosalle ankkojen oikeaa historiaa,
joten kyseenalaistaako tdma kertomus ja sen edeltgja teoriani pelké&stdédn Roopesta l&htoisin
olevasta lahettiyden kyvystda? On kuitenkin muistettava, ettd tutkimukseni kohteena ovat
pelkastadn Don Rosan Disney-sarjakuvat, vaikka viittaankin Barksiin useiden tarinoiden
yhteydessd. Sen liséksi lienee syytd korostaa, ettd Barksin sarjakuvassa ankkojen paasy
Vihoviimeiseen rotankoloon oli loppujen lopuksi silkkaa sattumaa: vaikka he pyrkivatkin
Andien Sumujen laaksoon, he eksyivat omasta leiristddn sumussa ja putosivat pelkélla tuurilla
oikeaan paikkaan. Taipumus téllaiseen tuuriin on ankoilla melko yleinen ja se johtuu heidéan

statuksestaan ankkalinnalaisina ja Roopen sukulaisina.

S8 OMN YHTRE

KIRVEELLA
NESTETTY KUINEZ

ENNEMNKINS \‘-'

(Rosa 2001, 87.) © Disney
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Vihoviimeisté rotankoloa ympar6i Kivinen muuri. Muurissa ei mainita olevan porttia, mutta se
on niin matala, ettd ankat péaasevat helposti kiipedmaédn sen ylitse. Laakso tdyttda kaikilta
puolin Zahorskin ja Boyerin kuvauksen maailmasta maailman siséll&: eristdytynyt kansa elaa
pienessa laaksossa keskelld Andien vuoristoa. Alue on oma saarekkeensa ja tarkalleen rajattu:
erotettu vuoristosta muurin avulla. Eristdytymistd korostaa vield sumu, joka peittdd laakson
vuorien huippujen tasolta. Sita ei siis voi l6ytaa lentamalla helikopterilla tai lentokoneella

alueen yli.

Vihoviimeisen rotankolon asukkaat ovat pienid, toistensa kloonimaisia kopioita aivan kuten
peeweegatkin. Yhteistd ndille kansoille on myds se, etteivat ankat tapaa kumpienkaan luona
yht&dan naispuolista kansalaista. Ennen ankkoja heidan luonaan on kuitenkin vieraillut eras
toinen ankkalinnalainen nimeltd professori Vanhakanta. Tdman vaikutus laakson asukkaiden
kehitykseen on ollut hyvin suuri, kuten ankanpojat sanovat: ”Vihoviimeinen rotankolo on niin
eristyksissa, ettd yksikin vieras riittdd aiheuttamaan suoranaisen mullistuksen.” (Rosa 2001,
89-90.) Vastaava mullistus on tapahtunut Akun ja poikien lahdettyd laaksosta edellisen
kerran: nyt kaikki laakson asukkaat muistuttavat pukeutumistyyliltadn Akua. Pojat jattavéatkin
nyt muutamalle laakson “alkuasukkaalle” Sudenpentujen késikirjan, ettd he omaksuisivat
jotain parempaa kuin Roopen ja Piin vaikutuksen.

s simientls|  KUULE, TUFL — LULETKO, ETTA ALKU- E1l HLOLTO . JATIN HEILLE
DOUKKALT SAILYITTAVAT MIELENSA
P TEHRATTOMANA TENATTUASN

(Rosa 2001, 108.) © Disney

Sek& peeweegat ettd Vihoviimeisen rotankolon asukkaat kuuluvat Nikolajevan kuvaamaan
”homogeeniseen fantasiamaailmaan”. Tallaisessa sekundaarimaailmassa asuu vain yksi tietty
rotu tai laji, kuten esimerkiksi kaapiot tai jattilaiset Swiftin Gulliverin retkissa. Miniatyyri-
ihmisilld, joihin n&m& molemmat Rosan sarjakuvissa esiintyvét kansat selkedsti kuuluvat, on
primaarimaailmassa selked folklore-alkuperé. Alec Ellis kuvaa heitd termilla “little folk and
young people”. Naihin kuuluvat pienet ihmiset, esimerkiksi Peukalo-Liisa, lilliputit ja hobitit,

sekd ihmisten tekeméat olennot, jotka herddvat fantasiamaailmassa henkiin, kuten
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shakkihahmot ja pelikortit Lewis Carrollin tarinassa Liisa ihmemaassa. (Nikolajeva 1998, 57—
58.)

Barksin tarinan "Tralla La®” jatko-osa "Takaisin Xanaduun” vie ankat Himalajan vuoristoon.
Rosan kertoo, etta laakson nimi viittaa Samuel Taylor Coleridgen runoon Kublai-kaanin eli
Tsingis-kaanin pojanpojan asuinpaikasta nimeltd Xanadu®. Xanadu oli runon mukaan
korkeiden vuorten suojaama maidon ja hunajan maa, pieni laakso, jonka lapi virtaava joki
katoaa alla oleviin jaisiin luoliin. Rosan mielestd tamé kuvaus vastasi tdsmalleen Barksin
Tralla Lata. Ankkojen tarkoitus ei siis ole palata Tralla Lahan, vaan he etsivat Tsingis-kaanin
ryostosaalista, Cathaian valtakunnan kadonneita kalleuksia. (Rosa 2004a, 144.)

Xanadu eli Tralla Lan onnellisten laakso sijaitsee pohjoiseen Roopen vanhasta
jakkiharkatilasta, joka puolestaan sijoittuu Himalajan ja Kunlunin vuoristojen véliin (Rosa
2004a, 147). Sinne, kuten minne tahansa sekundaariseen fantasiamaailmaan, ei kuitenkaan ole
helppo pé&astd. Akun, Roopen ja ankanpoikien on ensin I0ydettdvd lumimyrskyn keskelld

haamottava luola, joka sijaitsee Karakal-vuoren juurella (Rosa 2004a, 147).

Eivat ndma jadpilareita ole, vaan ' Ne kertovat, etta
muinaisia maamerkkeja. taalla piilee muutakin
kuin pelkké luola.

Arvasinhan!
Varmaan aukko
Kublai-kaanin
rahasailiaon!

'Y Ihanko
totta?

(Rosa 2004a, 148.) © Disney

Luolan jainen seind hajoaa, kun vasynyt Aku nojaa siihen paljastaen samalla maanalaisen
virran ja sen reunalla kulkevan kévelytien. Joki on pyh& Alph, josta ankanpojat muistavat
Coleridgen runon Kublai-kaanista. (Rosa 2004a, 148-149.) Tavallaan tamé jaéseind, joka
erotti toisistaan maanalaisen joen ja luolan, jonka sisddn kuka tahansa saattoi astua, oli
ensimmdinen portti tiellda sekundaariseen maailmaan. Toinen portti on puolestaan

Kirjaimellinen:

% |lmestynyt myds nimella "Onnellisten laakso”
% Samuel Taylor Coleridgen runo "Kublai-kaani” [dytyy mm. teoksesta Runon pursi. Maailmankirjallisuuden
kertovaa runoutta. Sen on suomentanut Yrjo Jylha.

51



Voihan mammonal Mité
ihmett tama on?

(Rosa 20044, 151.) © Disney

Ankkojen matka pysahtyy valtavaan sulkuporttiin, jonka takaa Alph-joki saa alkunsa. Joen
toisella puolella seisoo toinen portti, joka on teljetty ulkoapéin. Joen yli johtanut puinen silta
on lahonnut pois aikojen saatossa. Ankkojen on siis ohitettava useampi portti, jotta he
paéasevat Xanaduun. He telkedvét sulkuportin, jotta joki tyrehtyy ja he padsevét toiselle
puolelle. (Rosa 20044a, 151; 153.) N&ma kaikki tapahtumat muistuttavat Roopea jostain tutusta
ja pian pojat loytdvat muinaisesta kaytavasta laatikon, jossa lukee “Roope Ankan
hermolaédkettd” — saman laatikon, jonka he ovat jattaneet jalkeensa Barksin kertomuksessa
"Tralla La”. (Rosa 2004a, 154.) Xanadu eli Tralla La on onnellisten ihmisten laakso, jossa
kehitys on pysdhtynyt. He elavéat kaytannossé vaihtotaloudessa, koska eivat omista rahaa tai
mitddn muuta valuuttaa. He saavat kaiken tarvitsemansa ympéréivasta laaksosta ja jokainen

auttaa toista parhaansa mukaan.

(Rosa 20044, 154.) © Disney

Laakson kansalaiset ovat aasialaiseen perimdin vivahtavia ankkoja. He ovat pitempié kuin

Aku ja Roope ja erona peeweegoihin ja Vihoviimeisen rotankolon asukkeihin heidén
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joukossaan on myos naisia. Samalla tavalla kuin muutkin kadonneet sivilisaatiot, myos heidan
kulttuurinsa tulee uhatuksi ulkopuolelta tulevien tutkimusmatkailija-ankkojen takia, vaikka
naméa eivat suoranaisesti tarkoita mitd&dn pahaa. Ulkopuolisten vaikutus on kuitenkin

eristyksissa elaneihin kansoihin litan voimakas, ettei mitadn ongelmia syntyisi.

Padsy Xanadun sekundaariseen maailmaan ei ole helppoa: saatuaan sulkuportin kiinni heidéan
on lisaksi avattava ulkopuolelta teljetty virallinen portti, jonka salpa loksahtaa paikoilleen
heti, kun ankat péasevét sisddn sekundaariseen fantasiamaailmaan. (Rosa 2004a, 153.)
Laaksosta poispadseminen vaatii rautasahan ja senkin jalkeen sulkuportti pitd4d avata
uudelleen, ettei koko laakso hukkuisi vedenpaisumukseen edelld olevassa kuvassa keskell&
nakyvén kurimuksen ollessa tukossa. Kun Aku sitten vaéntaa sulkuportin auki, veden paine
on niin voimakas, ettd se romahduttaa heidan aikaisesmman sisadnkéyntinsa laaksoon, joka jaa
lopullisesti piiloon ulkomaailmasta tulleilta vierailijoilta. (Rosa 2004a, 171-172.)
Lahdettyd&dn Xanadun sekundaarisesta fantasiamaailmasta ankat siis vahingossa eliminoivat

mahdollisten tulevien tutkimusmatkailijoiden mahdollisuudet paasta laaksoon.

Seka ”Andien kutsun” nelikulmaiset olennot ettd Xanadun onnellisten laakson asukkaat
kuuluvat kulttuureineen Samuel Vasbinderin kuvaamaan alagenreen, jossa eristyksissa elédneet
alkuperéiskansat kohtaavat maailmaansa tunkeutuvat ulkopuoliset tutkimusmatkailijat.
Verrattuna Kanadan peeweegoihin ndilla kansoilla on yksi selked ero: niiden elaméan ei kuulu
mitaan yliluonnollisuuden aspektia. Periaatteessa Vihoviimeisen rotankolon kulmikkaita
kanoja voidaan pitdd fantastisina olentoina, joten t4t4 kadonnutta laaksoa voidaan pitéé
perustellusti sekundaarisena fantasiamaailmana. Mutta entd Xanadu? Mika tekee siita

fantastisen sekundaarimaailman?

Xanadu eli Barksin esittdma Tralla La viittaa brittildisen kirjailija James Hiltonin teoksessa
Last Horizon esiintyvd&n utopiaan nimeltd Shangri-La. Kuten Atlantis ja Eldorado, sita
pidetddn myyttisend ja tdydellisend paikkana. Shangri-Lassa ihmiset el&védt kesken&dan
harmoniassa, eika heitd hallita liian tiukasti. Téallainen paikka luo toiveen paremmasta
maailmasta, jota ihmiset kaipaavat, mutta jota he tuskin koskaan I6ytavat. (Berg 2007.) Lost
Horizonin kuvaamalla Shangri-Lan tarulla saattaa olla pohja todellisuudessa:

It may be based on traditions long current in the Far East of a hidden paradise. Early Buddhist

writings call it Chang Shambhala and describe it as a source of ancient wisdom. Belief in it

was once wide-spread—in China, the Kun Lun Mountains were rumored to contain a valley

where immortals live in perfect harmony, while in Indian tradition there was a place called
Kalapa, north of the Himalayas, where lived "perfect people." (Berg 2007.)
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Alun perin tarina on perdisin vanhasta tiibetildisestd legendasta, jonka ensimmainen versio
Kirjattiin ylos Intiassa noin 962 eaa. Se kertoo kaupungista nimeltd Shambala, jossa
ihmiskunnan viisaus on sailytettynd tulevaisuudessa uhkaavan katastrofin varalta. Tama
viisaus palautetaan maailmaan, kun ihmiset ovat valmiita eldmadan keskend&n rauhassa.
Shambalan olinpaikka “[- -] is located in the Himalayas, in the remotest part of Tibet, on a
high plateau, surrounded by a ring of mountain peaks. [- -] The kingdom is in the shadow of a
white crystal mountain [- -]. Next to the mountain are a lake and a palace. Here the wisdom of

humanity is conserved, ready to save the world when needed.” (“Shangri-La” 2005.)*

Useat maat Aasiassa vaittavat omistavansa alueen, jota tarut kuvaavat Shangri-Laksi. Myytit
ovat nousseet todeksi Shangri-La — nimisissd hotelleissa ja kylpyldissé, jotka odottavat
vierailijoita nauttimaan siitd tdydellisestd rauhasta, jota heiddn nimensa lupaavat. Rosa on
luonut sarjakuvassaan juuri téllaisen sekundaarisen maailman, lihaksi tulleen myytin, jossa
ihmisten keskindinen onnellisuus ja harmonia ylittdvat materiantarpeen. Vaikka Xanadu ei
suoranaisesti istu Vasbinderin kuvaamaksi kadonneen sivilisaation genren edustajaksi
yliluonnollisen aspektin puuttumisen takia, se on kadonnut laakso suoraan fantasianomaisesta

myytista.

4.2.2. Alueet

Olen erottanut Vasbinderin kuvaamasta kadonneen kulttuurin ja sivilisaation konseptista
omaksi luvukseen pelkan kadonneen alueen fantastisena sekundaarimaailmana, koska kaikissa
Don Rosan kuvaamissa eristaytyneissa laaksoissa ei vaikuta sivilisaatioita. Don Rosan ”Pako
Kielletysta laaksosta” (”Escape from Forbidden Valley” 1999) on jatkoa Barksin

kertomukselle ”Kielletty laakso™.

Tarinassa Roope, Aku ja ankanpojat suuntaavat
Amazonille, josta Roope toivoo hankkivansa muskottipahkinoitd suosikkiteetddn varten.
Kaupoista ei tule mitédén, kun pahkingita kerdavat tappurapadintiaanit tunnistavat Akun tdman
edelliseltd kaynniltd ja syyttavat hanta kotiensa tuhoamisesta. Lopulta he kidnappaavat Akun

ja heittavat hanet Kiellettyyn laaksoon. (Rosa 1999a, 38; 41.)

0 Rosan tarinassa "Kymmenen avataran aarre” ("The Treasure of the Ten Avatars” teoksessa Kymmenen
avataran aarre ja muita Don Rosan parhaita 2003) ankat l16ytavat Intian viidakon katkdista kadonneen
kaupungin nimeltd Shambala. Rosan esittdmé Shambala on kuitenkin tdynnd hindu-mytologiaa eikd buddhalaisia
piirteita.

* Alkuteos 1964. Muun muassa Aku Ankan juhlasarjat 5.
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Sen eteen olen valmis matkaamaan
jopa tdnne Amazonin ylgjucksulle.

(Rosa 1999a, 35.) © Disney

Kielletty laakso sijaitsee Amazonin ylajuoksulla, 1dhelld Tsetse-kyl&& ja Horkkajoen suuta,
jotka nakyvat esimerkkiruudussa. Taustalla voi huomata Horkkajoen haarautuvan vield
kahteen osaan, joista oikeanpuoleinen vie kaukana haamottavalle vuorisolalle. Siella sijaitsee
Kielletty laakso, jonne jopa alueen alkuperdisintiaanit eli tappurapaat pelkadvat menna.
Kyseinen laakso on nimittdin onnistunut sdilomadan sisdénsa eldinkunnan, jonka luultiin

kuolleen sukupuuttoon miljoonia vuosia sitten:

7 o i
S gt ,\‘% P 4 £ o ;
7 Terve tuloa Kiellettyyn laaksoon, i

Roope-setél

Kokonainen kadonnut maailmal
Taysmittainen dinosauruspuisto!

(Rosa 1999a, 46.) © Disney

Roope ei ole kaynyt aiemmin Kielletyssa laaksossa, mutta Aku ja ankanpojat ovat. He eivat
kuitenkaan itse I0yténeet Kiellettyd laaksoa, saati astuneet sinne omin avuin. Barksin tarinassa
ankat istahtivat puunrungoksi luulemansa dinosauruksen selkdin, joka kuljetti heidat
Kiellettyyn laaksoon. Dinosaurus toimi tassa tapauksessa lahetin ominaisuudessa ja vei ankat
sekundaariseen fantasiamaailmaan. Asiaa auttoi vield se, ettei Barksin sarjakuvassa Kielletyn
laakson suuaukolla ollut muuria estdméssd dinosaurusten kulkua. Rosan kertomuksessa
tappurapééintiaanit ovat pystyttdneet muurin solan suulle, etteivét jattildismaiset liskot enda
pakenisi omasta maailmastaan ja tuhoaisi heidan kotejaan. He toimivat l&hetteiné heittdméalla

kidnappaamansa Akun muurin toiselle puolelle. (Rosa 19993, 41.)

55



(Rosa 1999a, 41.) © Disney

Muuri toimii Kielletyn laakson porttina: se on konkreettinen erottaja primaarin maailman ja
sen sisalla olevan sekundaarisen fantasiamaailman, Kielletyn laakson valilla. Muuri laskee
ohitseen vain harvat ja valitut, ja lahetteind toimivat tappurapaat alkuperdiskansana ovat
oikeutettuja valitsemaan laaksoon péé&sijat. Tassa tapauksessa kyse on kuitenkin
rangaistuksesta, koska Aku tietdd, mikd hantd odottaa, eikd se oli h&nelle mieluista.
Jalkimmaisesta ruudusta voi huomata sarjakuvallisuuden fantastisen piirteen: tappurapéitten
heittdamd Aku tuntuu putoavan ruudun ulkopuolella sijaitsevasta primaarimaailmasta alas

Kielletyn laakson fantasiamaailmaan (Rosa 1999a, 41).

Joitakin hetkid my6hemmin Roope ja ankanpojat ylittavat solan lentdmalld sen l&pi
vesitasolla. Portin ylittdmisessa on kuitenkin vaikeutensa. Vaikka sekundaarinen
fantasiamaailma onkin primaarimaailman sisélla ja suoranaisessa yhteydessa siihen, ei sinne
paasy ole helppoa: Kapea sola katkaisee vesitason siivet symbolisena merkkind portin

lapaisemisen vaikeudesta. (Rosa 1999a, 42-43.)

Don Rosan "Pako Kielletystd laaksosta” leikittelee ajatuksella, ettd jotakin olisi vield jaanyt
eloon eristyneesséd laaksossa miljoonienkin vuosien jalkeen. Tamé on tyypillinen esimerkKi
kadonneen laakson konseptista, joka on esiintynyt jo mainitsemistani Tarzan-seikkailuista
lahtien. Modernimpi esimerkki on Michael Crichtonin Jurassic Park* ja taman jatko-osat,
jotka tekivat dinosaurusten asuttamasta saaresta tunnetun ympéari maailmaa — siitékin
huolimatta, ettei kyseessé ollut suoranainen evoluutiollinen jaénnds, vaan ihmisen tekemaét

dna-kokeilut.

Edellisessé alaluvussa kasittelemieni sarjakuvien yhteydessa ei ole ollut tarvetta puhua

sekundaarisista maailmoista tuoduista esineistd tai asioista, ja niiden tuomisen

*2 Kirja 1990, samanniminen elokuva 1993.
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mahdollisuudesta. ”Andien kutsussa” ankat palauttivat Vihoviimeiseen rotankoloon sieltd
tuodut kukot ja kertomuksessa ”Takaisin Xanaduun” he veivét onnellisten laaksoon Tsingis-
kaanin kruunun toivoen l0ytavansa sieltd lisdd aarteita. Kummassakin tapauksessa viedyt
objektit jaivat fantasiamaailmaan, eikd niistd tuotu mitdd&n primaariseen maailmaan.

Sarjakuvassa "Pako Kielletysté laaksosta” tdma on toisin.

Maria Nikolajeva nostaa esiin kysymyksen siitd, pystyyko seikkailija tuomaan mukanaan
todisteita matkastaan toiseen maailmaan. Tastd on useita eri nakemyksida, mutta yleinen
nékodkanta ndyttdd olevan se, ettd mikéli vaatteet séilyvét, pitéisi loogisesti myds esineiden
séilyd. (Nikolajeva 1998, 109; 111.) Asia on ajankohtainen juuri tdman sarjakuvan
yhteydessd. Roope tajuaa, millaiset rahat voisi ansaita dinosauruksen munilla ja onnistuukin
kuljettamaan yhden niistd muurin yli. Munasta kuoriutuu ankannokkainen kasvissyo6ja
hadrosauri, joka lopulta paatyy Roopen eldintarhaan. (Rosa 1999b, 23; 31-32.) Vastaavana
esimerkkind kahden dinosauruksen valisen kamppailun seurauksena tyrannosaurus rex lentaa
solassa olevan muurin yli — ja paatyy ndin omasta sekundaarisesta maailmastaan

primaarimaailmaan. (Rosa 1999a, 45.)

4.3. Menneisyys

Modernille ajan konseptille, kuten myds science fictionille ja fantasialle, ei ole olemassa
“menneisyytta”, “nykyisyytta” tai “tulevaa”, vaan kaikki ajat ja aikakaudet ovat olemassa
samaan aikaan. Aikamatkustuksen perusperiaate (erityisesti fantasiakirjallisuudessa) onkin,
ettd on olemassa mahdollisuus suoraan yhteyteen kahteen tai joskus jopa useampaan samaan
aikaan olemassa olevaan aikaan. Kyse on siis samasta periaatteesta kuin yhteydesté primaari-
ja sekundaarimaailman valilld, mutta t&ssd tapauksessa ei matkustetakaan paikkaan, vaan
aikaan. (Nikolajeva 1998, 64; 70.)

Aikafantasia tulee usein lahelle science fiction — Kirjallisuutta, koska ajassa matkustamiseen
tarvitaan hyvinkin futuristisia vélineitd. Aikafantasialla ei ole erityisid juuria myyteissa ja
kansanperinteessa kuten muilla fantasian osa-alueilla, mutta se eroaa kuitenkin merkittavésti
sci-fistd. Science fiction - Kkirjallisuudessa aikamatkustajat siirtyvat useimmiten
tulevaisuuteen. Heidan pyrkimyksenddn on ennustaa omassa ajassaan tulevaa, mahdollista
utopiaa tai anti-utopiaa. Vastaavasti fantasiassa aikamatkustus sijoittuu tavallisesti

menneisyyteen. (Nikolajeva 1998, 62; 70.)
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Nikolajeva esittad aikamatkustuksesta kaksi erilaista kohdetyyppid. Ensimmaéinen on globaali
tyyppi, jossa paahenkilot matkustavat seké ajassa etta paikassa. Taméa tyyppi on harvinainen;
se on nykynakokulmasta melko primitiivinen ja aiemmin ldhinnd koululaisille suunnattu
opettavaiseen sévyyn kirjoitettu kertomus. Toinen tyyppi on taas lokaali: matkustus tapahtuu
ainoastaan ajassa. My6s matkan syvyys ajassa vaihtelee: se voi olla joko syvé, jolloin
matkustajat hyppadvat ajassa useita vuosisatoja, tai pintapuolinen, jolloin hyppéys on
korkeintaan joitakin vuosikymmenid. Usein tdma jalkimmainen liittyy lokaaliin
aikamatkustukseen. (Nikolajeva 1998, 73-74.)

Kuten fantasiamaailmojen rakenteen yleensékin, my6s fantastisen ajan ja sen suhteen
primaariseen aikaan on oltava looginen. Tavallisesti aikamatkustuksen yhteydesséd maaginen
aika sekundaarimaailmassa ei vie primaarimaailman “oikeaa” aikaa, joka on pysdhdyksissa
hahmojen poissa ollessa. Primaariajan pyséhtyminen auttaa valttdméaan ongelmat, joita
mahdollisesti syntyisi hahmojen katoamisesta. Tallainen aikapysahdys esiintyy muun muassa
C. S. Lewisin Narnia-sarjassa. Harvinaisempia ovat ne tapaukset, joissa kirjailija antaa
primaariajan kulua yhtd aikaa sekundaarisen ajan kanssa, kuten tapahtuu puolestaan J. M.
Barrien Peter Panissa. On olemassa myds niin sanottuja loop- eli silmukkamatkoja, joissa
hahmot palaavat fantasiamaailmaan kerran tai useammin. Vierailujen valilla primaarin ja
sekundaarisen maailman ajat kulkevat eri tahtiin. (Nikolajeva 1998, 65-67.) Tastakin hyvéana
esimerkkind toimii Lewisin Narnia: kun Pevensien sisarukset matkaavat Narnian maailmaan
toisen kerran tarinassa Prinssi Kaspian, he huomaavat satojen vuosien kuluneen heidéan viime

kaynnistdan, kun taas Englannissa aikaa oli kulunut ainoastaan vuosi.

Don Rosa on késikirjoittanut ja piirtdnyt kaksi sarjakuvaa, jotka kasittelevét aikamatkustusta.
Ensimmaisessd kertomuksessa kyseessd on Pellen kehittdma laite, joka sinkoaa ankat

menneisyyteen, toisessa taas Milla Magia, joka matkustaa itsendisesti Roopen lapsuuteen.

4.3.1. Arthurin keskiaika

Vaikka Rosan sarjakuvaa ”Ankka kuningas Arthurin hovissa” ("The Once and Future Duck”
2003) voisi Kenneth Zahorskin ja Robert Boyerin mukaan pitdd pseudokeskiaikaisena
sekundaarimaailmana aiheensa puolesta, luen sen menneisyyteen sijoittuvaksi
fantasiamaailmaksi, koska kyseessd on menneisyyteen suuntaava matka, joka tapahtuu
erddnlaisen “aikakoneen” valitykselld. Tarinan suomenkielinen nimi viittaa Mark Twainin
teokseen Jenkki kuningas Arthurin hovissa (1889), jossa yhdysvaltalainen mies paatyy

Arthurin aikaiseen Britanniaan. Rosan kertomuksen alkuperdinen nimi on vastaavasti kopio
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suomentamattomasta T. H. Whiten romaanista The Once and Future King (1958), joka sekin

on Arthur-aiheinen romaani. (Rosa 2003, 135.)

Tarinassa Pelle yrittdd saada Akua liikkumaan ajassa taaksepéain uuden ”jokamiehen
minikokoisen temporaalikypédran” avulla. Se on tarkoitettu kodin arkisiin aikahyppyihin,
jolloin esimerkiksi perheenditi voisi pelastaa palaneen kakun uunista ennen kuin se itse
asiassa palaa. Paikalle sattuneet ankanpojat kuitenkin kiinnittdvat huomion aikamatkailun
vaaroihin: koska Aku ei ole aikakoneen sisélla, hén voisi aineellistua paikkaan, jossa on jo
jotain, paatyd esimerkiksi puun sisddn. Koska Pellen laite on testaamaton ja se Vvoi
pahimmassa tapauksessa heittdd Akun jopa 5000 vuoden pé&&han, ainut paikka, jossa kokeen
voisi tehda turvallisesti, on Stonehenge. (Rosa 2003, 137-138.)

JTONEHENGE ON KIAPAATIITA TEHTY
KEA, J0KA RAKENNETTIIN
BRITANNIASTA YL 5000 WUOTTA SITTEN.
JE LIENEE EIIHITORIALLINEN
"TAHTITORNI", JOLLA JEURATTHN
VUODENAKOTEN VAIHTELLA.

(Rosa 2003, 138.) © Disney

Kaésikirjan (jalleen keskiaukeamalta) antama tieto vie ankat Englantiin Salisburyn tasangolle,

jossa muinainen Stonehengen kivikeha sijaitsee. Pelle suorittaa kokeensa, mutta Aku ei

katoakaan. Heidan oppaansa on kuitenkin poissa, samoin kuin Pellen liikkuva laboratorio.
(Rosa 2003, 139-140.)

(Rosa 2003, 140.) © Disney
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Pellen keksimén temporaalikypdrén piti toimia henkilékohtaisena porttina, joka kuljettaisi
ainoastaan Akun menneisyyteen. Kypéran lisaksi Pelle kdytti suurta ”solaarikollektoria”, joka
otti kypdar&&n virtaa suoraan auringosta. Mystinen Stonehenge kuitenkin lisdsi omaa
energiaansa Pellen aikakoneeseen kuin erdénlainen “astraaliparisto”, sai aikaan valtavan
virtapiikin ja heitti lopulta kaikki kivikehan sisalla olleet henkil6t menneeseen. Ja koska
tapahtumapaiva oli kaiken lisaksi syyspdivantasaus ja auringonnousu, piikki oli erityisen
voimakas. Pellen mukaan ”juuri tasauspdivana auringon voima on tasapainossa”. (Rosa 2003,
139-140; 148; 150.)

Aurinkoenergialla toimiva temporaalikypéra yhdistettynd Stonehengen muinaiseen magiaan
avasi Zahorskin ja Boyerin termein pseudotieteellisen portin suoraan kuningas Arthurin
aikaan, 1500 vuotta ajassa taaksepdin. Kiviympyroita kaytetdankin usein porttien
muunneltuina variantteina, koska erityisesti Britanniassa ne on yhdistetty taikuuteen ja
okkultismiin (Nikolajeva 1998, 79). Nikolajevan termien mukaan ankat matkustivat ajassa
lokaalisesti: he paadtyivat samaan paikkaan, mistd lahtivat, ainoastaan eri aikaan.
Huomioitavaa on kuitenkin aikamatkan syvyys. Toisin kuin tavallisesti lokaalisissa
aikamatkustustyypeissg, ankat hyppasivét ajassa jopa 1500 vuotta. Ensimmaiset konkreettiset
todisteet tastd ovat kaksi erilaista yleiskuvaa, jotka Rosa antaa Stonehengestd ja sen
ymparistostd ennen ja jalkeen aikamatkustuskokeilun:

. JTOMEHENGEEN, MITIE DRUIDIPAPIT
VISTUHATTA LUOTTE SITTEN PITIVAT

KNPAMAE NYT OMALLA
i FALAPERANIA AMENOTAAN!

IKAKONEELLAMME VIIKON ETEENPAIN =
AMAUYON TUNTEIHIN JALITBURYN
TASANGOLLA ETELA-ENGLANNITIA,
VIEMME TEIDAT..

(Rosa 2003, 139.) © Disney
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(Rosa 2003, 141.)

Kuvakulma on tasmélleen sama: kaukaa, hieman ylaviistosta otettu yleiskuva Stonehengesta
ja sitd ymparoivésta tasangosta. Tien suunta ja paikka ovat kuitenkin muuttuneet. Sen liséksi
jalkimmaisessa esimerkkiruudussa itse kivikehakin on muuttunut: jotkut kaatuneista paasista
seisovat pystyssa, yksi on kahden paaden p&éalla nojallaan. Ajassa on siis selvasti tapahtunut
muutos. T&std vield tietdmattémind ankat lahtevét etsimddn apua ja paatyvat suurelle
paaluvarustukselle, joka on Camelot, tarujen kuninkaan Arthurin kotilinnoitus. Arthur on
kuitenkin aivan toista kuin legendoissa kerrotaan, hdn on ainoastaan sotapaallikkd ja suuri

velho Merlin onkin pelkka bardi:

LOUCKA! EPETTAIT DMPI ARTURIVS RIOTHAMUT,
DUINDNIAN TOTAPAALLICKD, VIMAEINEN TALCELAINEN
RODIAAN LUCILT cASTUKIELTA!

WAICENE, MYRDDIN! J0C4
WIRTES! COHOTTAPI CIWUN
CALLON! PAALLE!

(Rosa 2003, 143.) © Disney
Sudenpentujen kasikirja kertoo, etta:

Arthurin taru sai alkunsa “pimeén ajan” alussa, mutta se pantiin muistiin vasta 700 vuoden
pasta. [- -] Geoffrey Monmouthilainen kirjasi sen ylés vuonna 1140. Mutta h&n kuvasi
tapahtumat ritariajan tyyliin — linnoin ja hohtavin haarniskoin koristeltuina. [- -] Oikean
Arthurin joukkio oli vain barbaarinen jadnne roomalaisten miehitysajalta. Arthurin ainut
maineteko oli osanotto saksien vastaiseen taisteluun Badon-kukkulan luona lahelld Bathia.
(Rosa 2003, 144.)

Arthurin todellisesta olemassaolosta kiistellddn yh&, mutta tdh&n mennessa on oltu
yksimielisid siitd, ettd Britanniassa vaikutti muinoin sotapaallikké nimeltd Arthur.
Historiallisena hahmona hdnet voidaan jaljittdd kolmeen tekstiin, joista yhdessa hénta ei tosin
mainita nimeltd. Latinaksi kirjoitettu The History of the Britons (n. vuonna 537) puhuu
soturista nimelta Arthur, joka kaikkien jalosukuisten joukossa oli ” twelve times leader of war
and victor of the battles”. Annales Cambriae, eli The Annals of Wales (kirjoitettu keskiajan
alkuaikoina) puhuu samasta Badonin taistelusta kuin Sudenpentujen késikirja. (“King Arthur
Fact, Semi-legend or Myth? Chapter One.”)
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Geoffrey Monmouthilaisen lisaksi Arthurin legendaa kehitti eteenpdin muun muassa
ranskalainen Chrétien de Troyes. H&n nosti esille erityisesti Lancelotin ja tdman suhteen
Arthurin vaimoon Guinevereen. (”King Arthur Fact, Semi-legend or Myth? Chapter Five.”)
Useiden eri legendojen avulla Arthur nousikin sotapaallikostda myyttiseksi kuninkaaksi, joka

piti hoviaan pyo6redn pdydan ritareidensa kanssa ja etsi pyhdéa Graalin maljaa.

Rosa on tarttunut todellisen Arthurin konseptiin: maalaismaiseen heimopaéllikkoon, joka
toivoo itselleen kunniaa saksien vastaisessa taistelussa. Arthur joukkoineen luulee ankkoja
sakseiksi ja aikoo teloittaa Akun ja myyda pojat orjiksi. Pellen avulla ankkanelikko kuitenkin
pakenee takaisin Stonehengelle, jossa aikahyppyyn tarkoitettu temporaalikyparé yhdistettyné

kivikeh&n vanhaan magiaan toimii jalleen energianvalittajana:

e POIAT 74 SUORIKAA
Laan JUKIAAAN NURIE
ey A 2 KUNNON BRITTIEN
- - . ;
‘ : P & P

(Rosa 2003, 148.) © Disney

Aku siirtdd vihaista energiaansa kypéran ja Stonehengen valitykselld suoraan Arthurin
hyokkaaviin joukkoihin, jotka kaatuvat telekineettisen voiman ansiosta pékertyneind maahan.
Keskiajalla elaville Arthurin sotajoukoille kyseessd ovat yliluonnolliset voimat: heidéan
mielensé ei voi kasittadd tulevaisuudesta tulevien ankkojen teknologiaa, jota loppujen lopuksi
ymmartdd ainoastaan Pelle Peloton. (Rosa 2003, 148-149.) Kun modernista maailmasta
tulevat laitteet yhdistetddn muinaisen Stonehengen magiaan, voidaan todella puhua

pseudotieteellisesta portista. Keskiajalla elaville ihmisille Stonehenge on vain karja-aitaus,
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kuten Arthurin sotilaat mainitsevat (Rosa 2003, 145), mutta se saa aivan uuden merkityksen
tulevaisuudesta tulevien ankkavieraiden laitteiden avulla. Vaikka Pellen temporaalikypéra
voisi jopa viitata science fictioniin, se ei Kkuitenkaan toimisi samalla tavalla ilman
Stonehenged. Stonehenge vahvistaa kyparad, josta kehittyy maaginen valine. Vaikka Akun
ulkoasu on sci-fiin viittaava, han kuitenkin toteuttaa fantasian elementteja pelastaessaan

ankanpojat kayttden Stonehengen maagista voimaa hyvéakseen.

MIKAAN €1 SAATTE TEME UHALTAN!! BEENTUEE. S T00L AN, ) AT AT

J £ i
OLEN LOTTARAATON! et e et o Hyvdi, JETE!

NEYTA NIILLE!

(Rosa 2003, 151.) © Disney

Arthur, Merlin ja sotilaat nakevét edessédan ainoastaan noitavoimia, magiaa, joka hehkuu
“rautakadpion” ymparill4. Heille magia voi olla 1ahtdisin vain yhdestd paikasta, pyhéastéa
Graalista. Arthurin ajan Britanniassa kristinusko oli jo syrjayttdmédssa muinaista
druidiuskontoa, joten taru pyhastd Graalin maljasta, josta Jeesus erdan legendan mukaan joi
viimeiselld ehtoollisella, oli jo Kiirinyt Arthurinkin sotajoukon korviin. Nahdessaan suuren
solaarikollektorin kupu kohti keskipdivan aurinkoa he yhdistavat sen taruissa kuulemiinsa
kuvauksiin Graalista, ja nakevét edessadn todeksi muuttuneen legendan. Taémé saa Arthurin

aloittamaan pyhan Graalin tavoittelun. (Rosa 2003, 148.)

JE ON ELIN ToTiresTi!

1 Juoaa-ATTr — | LovpiTTl CURP
Yt WAL Talwel TEYNNENSE
DAL TT

(Rosa 2003, 148.)

Ankkojen matkustus menneeseen siis muuttaa historiaa: heidén lasndolonsa saa Arthurin

joukkoineen lahtemaén etsimadn pyhda Graalin maljaa. Nikolajeva mainitseekin teoksessaan,
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ettd kun kaksi maailmaa on keskenddn vuorovaikutuksessa, silla on oltava jonkinlainen
vaikutus molempiin. Science fictionin yhteydessa asialla saattaa olla huonot seuraukset, mutta
fantasia toimii useimmiten eri sdannoilld. Alun perin fantasiakirjoissa aikamatkaaja ei
pystynyt vaikuttamaan historian kulkuun, mik& on pitanyt paikkansa viimeisimpiin teksteihin
saakka, poikkeuksia kuitenkin 18ytyy*®. Sci-fi-kirjallisuudessa puolestaan esiintyy useita
esimerkkeja historiallisten tapahtumien muuttamisesta. (Nikolajeva 1998, 95.) Rosan
sarjakuvan tapauksessa kyse on juuri tastd: ankkojen matka menneisyyteen kehittad ne
legendat, joista Arthur tuli mydhemmin tunnetuksi. Esimerkiksi kun Arthur onnistuu
radiopuhelimen antennin avulla sieppaamaan osan Akun saamasta maagisesta energiasta,
hanestdkin tulee vahvempi ja nopeampi. Arthur ei kuitenkaan osaa kéyttdd tata energiaa
hyvakseen ja iskee miekkansa kiveen. Kun radiopuhelin on tuhottu, energiakin katoaa, eiké
Arthur saa miekkaansa enéa irti. (Rosa 2003, 153.) Han sanoo:

Caliburnen omisti jo esitaattoni, sarmatialainen nartsancari, joca Rooman legioonassa palweli.

Perintdmieckaani en jatd! [- -] Caliburne on Dumnonien ainut miecka! En saata hylata sitg,

sill& cuca aseen haltuunsa ottapi, hénesta tulepi waltacuntaamme uusi pendragon! (Rosa 2003,
154-155.)

Talla tavalla syntyy puolestaan legenda kiveen juuttuneesta miekasta, jonka irrottajasta tulisi
valtakunnan seuraava kuningas. Lopulta Merlin lupaa luoda ankkojen ihmetekojen pohjalta ne
tarun kuningas Arthurista. Ankkojen matka menneeseen siis synnytti koko legendan! Olisiko
se olemassa, elleivat Aku, Pelle ja ankanpojat olisi paatyneet menneisyyteen ja ottaneet osaa
sen tapahtumiin? Ankat poistuvat menneisyydestd saman péivan iltana laskevan auringon ja
Stonehengen voiman avulla (Rosa 2003, 157-158). Palatessaan takaisin tulevaisuuteen he
my0s sulkevat portin perdsséddn: menneisyyden vélineilld Stonehengen maagista energiaa ei

pysty kayttamaan hyvaksi.

4.3.2. Roopen lapsuuden Skotlanti

Rosan toinen aikamatkustus-teemaa kéyttdava sarjakuva on “Ensilantin tarina” ("Of Ducks and
Dimes and Destinies” 2007). Sen idea on yksinkertainen: Roope kertoo Akulle ja ankanpojille
tarinaa siitd, miten sai ensikolikkonsa. Milla Magia vakoilee tapahtumia kristallipallonsa
kautta ja paattdd matkustaa menneisyyteen varastamaan ensilantin silloin, kun Roope oli viel&

nuori, eik tasta nain ollen olisi hanelle niin paljon vastusta. (Rosa 2007, 6-7.)*

*® Esimerkiksi Eoin Colferin teoksessa Artemis Fowl ja aikaparadoksi paahenkilé Artemis palaa keiju-ystavansa
kanssa menneisyyteen ja muuttaa oman eldmansa tapahtumia.

* Milla siis haluaa Roopen ensikolikon sulattaakseen siité itselleen amuletin, jolla saisi Midaan kosketuksen.
Tahan, kuten myds Millan hahmoon palaan tarkemmin luvussa 4.6.2.
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Millaa kasittelevissa sarjakuvissa fantasian elementit tulevat aina hyvin selvasti lapi. Milla
Magia on noita, joten han kdyttdd apunaan erdanlaista noituutta tai taikuutta, joka esiintyy
tavallisimmin loitsujen muodossa. Ennen kuin Milla matkustaa menneisyyteen, han kayttaa jo
hyvakseen toista porttia, kristallipalloaan:

RAUTTA KOLIKON
KOTIAAA DN TARKEA
JEKEA JUTUN JATROA
LRJATELLEN!

MING PUDLETTAN! VOIIN PALIATTAA, MITE

ERINOMAITTEA TUD MYNTTI JEWST AlkAAN,
TJOT SE TOUTUI MILLAN HOTELTIN.

{ I
MiiN, ROOPE — KERRD E
HEILLE KOKD TARINA!

(Rosa 2007, 6.) © Disney

Millan kristallipallo on yksisuuntainen portti, joka avautuu sinne, minne Milla haluaa. Portti
on kuitenkin kaytoltaan rajallinen: kristallipallo tarjoaa vain audio-visuaalista materiaalia
paikasta, jonne se avautuu. Milla ei voi siis astua portin l&pi, han pystyy vain tarkkailemaan
tilannetta ja vakoilemaan ankkoja, jotka puolestaan eivat pysty havainnoimaan olevansa
tarkkailtavina. Yleensd ajatellaan, ettd ennustajat pystyisivat nédkemdaan Kkristallipallosta
tulevaisuuden®, mutta Milla kayttaa sitd nahdakseen, mita tapahtuu nyt. Millan kristallipallo

ei siis avaa portteja aikaan vaan paikkaan.

Paastdakseen menneisyyteen Milla tarvitsee toisenlaisen portin, jonka avaajana toimii
maaginen esine: kynttil4, jonka hén osti paasidisnoitien myyjaisista. Tamé kynttila “kuskaa
haltijansa menneisyyteen tunnin ajaksi” (Rosa 2007, 7). Saadakseen Kkynttilan
“ymmartamaan”, mihin aikaan ja paikkaan Milla haluaa matkustaa, sille on annettava selkeité
vinkkeja. Milla asettelee kynttilan ldheisyyteen kuvan Roopesta, Skotlannin kartan ja
roomalaisen luvun kymmenen, joka viittaa siis aikaan: Milla haluaa tavata Roopen, kun tdma

oli 10-vuotias. Kun han sytyttaa kynttilan, portti avautuu. (Rosa 2007, 7.)

*® Esimerkiksi J. K. Rowlingin teoksessa Harry Potter ja Azkabanin vanki (Harry Potter and the prisoner of
Azkaban) oppilaat kdyvat ennustustunneilla, joilla he opettelevat ndkemdén tulevaisuutta muun muassa
kristallipalloista.
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KUNEE OLITIN RAATKINGT O3 T4 Alka- :

TATKULAMPUN, TOTA JE PUUTTEENALAINEN

BOPPARPAPEA MYOS TYRKYTT!!
= — = =

7% 5

UH, AAIKE UAMAEHTUNUT LEMU!
PUOT! PYORN YAAPARY. ..
JEINAT HAAART 1T

(Rosa 2007, 8.) © Disney

Kynttilan hehku hadmarryttdd Millan kodin seinat ja synnyttdd pyorteen, joka siirtdd héanet
menneisyyteen, jossa han viipyy niin kauan, kuin kynttila palaa (Rosa 2007, 8). Kynttilan
valo siis ndyttdd Millalle menneen, mutta mahdollistaa myds sen, ettd han voi itse siirtya
sinne. Maria Nikolajeva kutsuu tallaista maagista objektia, joka yhdistdd primaarimaailman
sekundaariaikaan, niin sanotuksi maagiseksi aikakoneeksi (Nikolajeva 1998, 88). Milla siis
siirtyy primaarimaailmasta’® sekundaariseen fantasiamaailmaan: menneisyyteen, aikaan, joka
on joskus ollut primaarimaailma. Hénen ei tarvitse tehdd mitdan palatakseen takaisin, vaan

kynttila siirtdd hanet omaan aikaansa automaattisesti sen jalkeen, kun on palanut loppuun.

Koska Milla on kynttilan sytyttdessdan kotonaan Vesuviuksen rinteelld, hén suorittaa
Nikolajevan mukaan globaalin aikamatkustuksen: Milla liikkuu sekd ajassa ettd paikassa.
Matkan syvyys on kuitenkin melko matala, sill4 h&nen tarvitsee matkustaa ainoastaan Roopen
lapsuuteen, noin kuusikymmentd vuotta ajassa taaksepain. Millan ajan kuluminen ilmenee

ruutujen valiin asetettuna kynttiland, joka lyhenee joka kerta, kun sité naytetaan:

RODPE! MITEN PAASIT TANNE? A LT RAUHOITTURAA, NEITL NIMENT ON FERGUS
SAMANTEKEVAA! TAPPELEN KANSTAS -t I MACANKKA. AINDA ROOPE, TONKE TUNNEN, ON
VAIKKE AKAIN HALK), TO... Sl i A VETAN], MUTTA HAN ON TANAPANA

=

= (1 -
| > ;
= LAYITKNAT LeEPAKOT!
BOOPEN ITAUKKD!

(Rosa 2007, 11.) © Disney

Esimerkkind oleva ruutu olisi lahes yhtendinen, ellei sen keskelld olisi kynttil44d. Outoja
symboleja siséltdvad maaginen kynttila palaa ja polttaa aikaa eteenpdin. Se ndyttéa syovyttavan

* Milla Magiahan siis asuu Italiassa VVesuvius-tulivuoren rinteell, ei Ankkalinnassa.
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ruutua samalla, kun se syé Millan aikaa. Kuvassa aika liikkuu eteenpdin ja samalla katoaa:
hetkista tulee menneisyyttd, jota kaikki ruudussa tapahtuvat asiat itse asiassa ovat. Ne
kuuluvat primaarimaailman menneisyyteen, jossa aikamatkustajana olevan Millan oma

henkilokohtainen aika kuluu hiljalleen loppuun.

Milla huomaa pian, ettd hdnen tehtavénsa onkin hankalampi kuin hén uskoikaan. Han kuvaa
tilannetta: "Kauhea tunne! Olisin voinut saada myntin hyppysiini jo Roopea ennen, mutten
nakojaan kykene kaantdmaan historian kulkua. Avitan sitd vain vasten tahtoani!” (Rosa 2007,
14.) Toisin kuin sarjakuvassa ”"Ankka kuningas Arthurin hovissa”, “Ensilantin tarinassa”
otetaan selkedmmin huomioon historiaan vaikuttaminen. Kun edellisessa tarinassa ankat itse
asiassa toteuttivat historiaa huomaamattaan auttamalla Arthur-myytin synnyssé, Milla tajuaa
selvasti, ettei han voikaan muuttaa jo toteutunutta historiaa, vaikka onkin palannut ajassa
taaksepain. Tama kiteytyy hé&nen viimeisimpddn ja tarkeimpddn havaintoonsa: Roopen
ensilantilla on Millan tarvitsemaa taikavoimaa vain, ”jos ankoista rikkain on tosiaan
omistanut sen”. Vaikka Milla onnistuikin saamaan kolikon haltuunsa ennen kuin se edes
annettiin Roopelle ensimmaista kertaa, hanen on annettava se télle takaisin. (Rosa 2007, 18.)

Milla ymmértaa olevansa vain ajan pelinappula ja toteuttavansa historiaa tahtomattaan.

f
() LOISIN varkka
OB PILLITTAA!

g

(Rosa 2007, 18.) © Disney

Aika kuluu loppuun kynttilan liekin my6ta ja Milla ehtii juuri ja juuri laittaa kolikon Roopen
kammenelle. Kynttild on palanut loppuun ja syonyt mukanaan Millan ajan: sammuneen liekin
savu vetdd Millan takaisin nykyisyyteen samanlaisena pyo6rteend kuin siirtovaiheessa.
Maaginen kynttila on sijoitettu ruutujen véliin tarkoituksella: se on koko ajan ollut tarinan
ajan ulkopuolella, se ei kuulunut menneisyyteen, vaan paloi nykyisyydesséa pitéen ylla avointa
porttia menneisyyteen. Ruutujen véliin valunut kynttild on kuluttanut magiansa loppuun, joten
porttikin sulkeutuu palauttaen Millan takaisin nykyisyyteen. Ainut portti, joka j&& auki, on

Millan kristallipallon yhteys Akun kotiin ja Roopen kertomaan tarinaan (Rosa 2007, 19).
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Rosa itse kuvaa tarinansa synnysté kertovassa tekstissa aikamatkustukseen liittyvié asioita:

Kun Milla matkusti takaisin ajassa ja alkoi sormeilla historiaa niin kuin elokuvan [Paluu
tulevaisuuteen] Marty McFly, han loi vaihtoehtoisen aikajanan rinnakkaiseen todellisuuteen.
Mutta kun Milla pani ensilantin Roopen kateen ja palasi nykyaikaan, rinnakkaistodellisuus
sulautui takaisin historiaan ja vaihtoehtoinen tulevaisuus katosi ikdaan kuin sitd ei olisi ikina
ollutkaan. (Rosa 2007, 21.)

Aikamatkustus ja siihen liittyvat seikat ovat aina hankalia ymmaértd4. Olisivatko asiat
tapahtuneet menneisyydessd kuten ne tapahtuivat, ellei Milla olisi sekaantunut asioihin?
Olisiko kolikko paatynyt Roopelle ilman Millan avustusta? Téssa tapauksessa kysymys on
aikamatkustuksesta, joka vaikuttaa tulevaisuuden asioihin. Mikali Milla olisi pitdnyt kolikon
itsellaan kynttilan sammumiseen asti, vaihtoehtoinen tulevaisuus olisi toteutunut ja han olisi
muuttanut myos omaa historiaansa ja eldmaansa. Roopesta ei valttamétté olisi koskaan tullut
rikasta saati maailman rikkainta ankkaa ja samalla se olisi vienyt pohjan my6s Millan omilta
juonilta. Téallainen maailma, joka olisi ollut sekundaarinen fantasiamaailma eli vaihtoehtoinen
tulevaisuus, ei olisi ollut Millan kannalta viisas ratkaisu, joten han péatyy palauttamaan
historian takaisin oikeille raiteilleen. Se, ettd han tajuaa jo aiemmin, ettei voi muuttaa
historian kulkua, on kuitenkin tarkedd: menneisyydessa asiat kulkevat eteenpdin niin kuin

pité4, eikd Milla todellakaan voi muuttaa tapahtunutta — se muuttaisi hanta itsedankin.

4.4. Ulkoavaruus

Maapallon ulkopuolelle sijoittuvat fantasiatarinat l&henevat jo hyvin paljon science fiction —
kirjallisuutta. Erona suoranaiseen sci-fiin on kuitenkin fantasialle ominainen vahva magian
lasndolo. Téllaisia avaruuteen tai eri planeetoille sijoittuvia fantasiakertomuksia kutsutaankin
usein “science fantasyksi”*’. (Nikolajeva 1998, 44.) Don Rosa on tehnyt kolme sarjakuvaa,
jotka késittelevat avaruutta ja avaruusmatkailua. Naista yksi on vain parin sivun mittainen
vitsisarjakuva “Avaruusnokosilla” ("Rocket Reverie™®), johon Rosa on tehnyt vain
kuvituksen ja toinen hieman pidempi kertomus ”Avaruuden valloittajat” ("The Duck Who
Fell to Earth™), joka lahinna pilailee Roopen liiallisuuksiin menevan saastavaisyyden
kustannuksella. Kummastakaan ndisté ei voida lukea elementtejd suoranaisesta fantasiasta

saati sekundaarisista maailmoista.

*" Science fantasy — kategoriaan voidaan lukea muun muassa George Lucasin luoma Téhtien sota — saaga.
*8 |Imestynyt ainoastaan Aku Ankka — lehden numerossa 23/03. Kasikirjoittajana Gary Leach.
9 Léytyy mm. teoksesta Kymmenen avataran aarre ja muita Don Rosan parhaita.
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Rosan kolmas avaruusteemainen sarjakuva on kuitenkin eri asia. Kertomuksessa
”Kaksisilmaisten avaruushirvididen hyokkays” (”Attack of the Hideous Space Varmints”
2006)*° ankat matkustavat avaruuteen, paatyvat vahingossa 300 miljoonan kilometrin paahén
maapallolta ja kohtaavat sielld& muukalaisia. Rosan mukaan tarinan idea perustuu 50-luvun B-
luokan tieteiselokuviin (mikd onkin osuvaa, koska Rosa sijoittaa ankka-tarinansa samalla
vuosikymmenelle), joissa avaruusoliot hyokkaavat maapallolle. Rosa kadntaa asiat tarinassaan
parodiamaisesti padlaelleen: talla kertaa ankat ovatkin muukalaisia vieraalta planeetalta. Rosa
on sitd mieltd, ettd avaruusmatkailun pitéisi olla (jopa) ankoille hankalaa ja erikoista aivan
kuten Barks sen esitti. Niinpd han kayttad Barksin luomaa kuurakettia tarinassaan, eik& anna

Pellen keksia uutta laitetta, jolla ankat lentdisivét avaruuteen. (Rosa 2006a, 53.)

Vaikka ankat ovat fantastisia hahmoja, eivat heiddan matkansa sekundaarisiin
fantasiamaailmoihin ole koskaan helppoja, vaikka ovatkin paljon vaivattomampia kuin muille
hahmoille. Avaruuteen matkaaminen vaatii kuitenkin aina teknologiaa, vaikka se
fantasiakirjallisuudessa yhdistyykin magiaan. Avaruusmatkailu toisille planeetoille on vield
nykyaikanakin pelkké haave, joten 1950-luvulla, jolloin kukaan ei ollut astunut viel& jalallaan
edes Kuuhun, sen téytyi olla kaksin verroin hankalampaa — jopa science fantasy -tarinoissa.
Rosa kiertdakin taman ongelman: ankat eivdt voi mitenkadn matkustaa toiselle planeetalle

yksinkertaisella kuuraketillaan, vaan he saavat siihen apua ulkoavaruuden muukalaisilta.

Roopen firma Antarktiksen Avaruusromu Oy kerdd Eteldmantereelta maahan pudonneita
meteoriitteja ja etsii niistd arvometalleja. Roope kertoo Akulle valloittaneensa jo "tdmén
maailman joka kolkan. Kaipaan uusia, kdymé&ttomid korpimaita. [- -] Arvokkaiden
taivaankappaleiden etsintd tarjoaa tuoreen haasteen.” Kertomuksen alkaessa firma onkin

lahettanyt Roopelle I6ytdmansd omituisen meteoriitin (Rosa 2006a, 65):

TSP OUTOA! VA JE KUULOITAA
METEORNTTI ON TEHTY | onToLTa! kuinka
METALLITTA. KUAAAATTA™

4 -
vay! J& &l OLEKAAN A5! ToKIN IKAKULY,
METEORITTI! KUDREN ARVOTON JPUTNIKKI ON
TITALLA ON KONEITTO. TIETENKIN JULANUT

TUOSSA ON RAKD
VAANNET AN KUORY LUK

% Julkaistu aiemmin Aku Ankka — lehden numeroissa 33-35/97 nimella ”Maa hyokkaa”, joka viittaa Tim
Burtonin vuonna 1996 ilmestyneeseen koomiseen avaruuselokuvaan nimeltad Mars hyokkaa! (Mars Attacks!).
Sarjakuvan albumipainokseen muutettu suomenkielinen nimi taasen vastaa paremmin Rosan alkuperdista
otsikkoa.
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(Rosa 20064, 65.) © Disney

Tutkittuaan outoa ilmestystd tarkemmin, pojat huomaavat, etteivat metallisen meteoriitin
sisdltdmat laitteet olekaan Maasta. Vaikuttaa myds siltd, ettd joku tai jokin on ampunut sen
alas, koska sen kyljessa on iso reikd. Roope innostuu mahdollisuudesta myyda muukalaisten
valmistamaa teknologiaa, alkaa tutkia meteorin muotoon valetun kiven siséltod ja 10ytaa sielta
hajonneen hilavitkuttimen”. (Rosa 2006a, 65-66.)

ENTIKSI KAY NN, ETTE JUKULAITES! HAHTUIAT
PIKAVARHTIA KIAADITE ENNEN KUIN PﬂWUTAT
PUDLET ANKEALINNAITE TaAAN TUULIN

MITAHAN TAPAHTUY, T0F YHOINTaW
LILAN TAKAISIN WTKUTTIMEEN™

(Rosa 20064, 66.) © Disney

Roope yhdistéd4 toisiinsa laitteen paalla olevat johdot. Aku aavistaa vaaratilanteen, mutta
rahan perdssd oleva Roope on liian utelias jattddkseen ulkoavaruudesta tulleen laitteen
rauhaan. Kuuluu vaimea “zzt”, kun laite kaynnistyy. (Rosa 2006a, 66.) Aani on hiljainen,
pienessa sahalaitaisessa kuplassa oleva fonttikoko ei ole normaalia ”puhetta” isompaa. Lisaksi
kupla livahtaa hieman ruudun reunan yli: &ani ei ole ankkojen omasta maailmasta, se tulee
jostain heidan kasityskykynsa ulkopuolelta. Laitteen k&ynnistyttyd ankat huomaavat maan
tarisevan. Aluksi he luulevat sitd tavalliseksi maanjéristykseksi ja syoksyvét ulos Roopen
rahasdiliostd. Pian he kuitenkin ymmartavét, ettd muukalaisten laite onkin kaiken syy. (Rosa
20064, 66.)

fwom... ElKa TUO SOOI
L UIEITAKIN FYSHEAN
( LAKET WAITAANS
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e OLETTE pIKEATITA! ok
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L ks vam! Teva €1 0LE mikaan <
: -//; MAANTARITTYS. KIKEN TYTYY J0HTUA =

JHTA VIERAASTA VEKOTTIASITA,

(Rosa 20064, 67.) © Disney
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Sailion ymparille on syntynyt keltaisena hehkuva voimakenttd, joka nostaa koko rakennuksen
ilmaan ja lahtee kuljettamaan sitd yha korkeammalle. Kuten ankat itsekin toteavat, tdma
rikkoo selvasti maapallolla patevia fysiikan lakeja. Se viimeistddn tuo varmuuden, ettd
metallinen meteoriitti ei ollut peréisin maapallolta, koska mikaan tunnettu laite ei kykenisi

sellaiseen.

Ankkalinnan véen suhtautuminen asiaan tuo tapahtumiin mielenkiintoisen vivahteen. Roopen
ja muiden ankkojen seikkailujen aikaansaamat muutokset Ankkalinnan arjessa ovat jo niin
tavallisia, ettei vaki niistd pahemmin jarkyty. Pormestari on vihainen ainoastaan siitd, etta
lentdva rahaséilido pudottaa kaupungintalon katon. Vastaavasti ankkojen palatessa takaisin
avaruuslennoltaan ja jysaytettyadn valtavan asteroidin keskelle Roopen omistamaa kukkulaa,
asukkaat kummastelevat tapausta vain hetken ja toteavat, ettd "P6hkd ankka vain rehvastelee
taas jollakin I6ysaruuvisella tempullaan. Ala ole huomaavinasi!” Asukkaat ovat jo niin
tottuneet ankkojen outoihin tekemisiin, etteivat en4a jaksa kiinnostua niista.”* (Rosa 2006a,
67;87.)

Kun séili6 alkaa nousta ilmakehan uloimpiin kerroksiin, Roope turvautuu viimeiseen keinoon
pelastaa rahansa. Han noutaa vanhasta viljasiilosta Pelle Pelottoman suunnitteleman
kuuraketin ja sen kummemmin matkaa valmistelematta kaynnistdd laitteet ja suuntaa
avaruuteen sailionsé peraan. (Rosa 2006a, 68-69.) On huomattava, miten helposti Roope ja
muut ankat péédsevat lahteméaan: Roopella on kokemusta kuuraketin kaytostd, koska han on
aikaisemmin lentanyt sillg, joten ilmakehan ulkopuolelle siirtyminen on vaivatonta. Huomio
kKiinnittyy kuitenkin radiohiljaisuuteen: ei NASA, ei ESA eikd mikddn muukaan
avaruusjarjesté kummastele rakettia, joka ampaisee avaruuteen Pohjois-Amerikan
lansirannikolta. Kukaan ei kysele ankkojen peraén, heidan lupaansa lahteé tai heidéan aikeitaan
maapallon ulkopuolella. Jos avaruuteen olisi l&htenyt kuka tahansa muu, lupien peraan olisi
kyselty heti, saati sitten uhattu pysayttaa alus jopa voimakeinoin.

Ankat saavuttavat rahaséilion, jota tuntematon voima vetdd yhd kauemmas Maasta.
Huolimatta sailiotd ymparoivasta kellertavasta voimakentasta he voivat laskeutua sen katolle.
Roopen aikomus on pelastaa rahansa, joten h&n pyrkii irrottamaan "hilavitkuttimen” osat,
jotka on liittdnyt toisiinsa. (Rosa 2006a, 69-70.)

*! palaan tarkemmin Ankkalinnassa tapahtuviin fantastisiin asioihin ja ihmisten suhtautumiseen niihin
viimeisessd luvussa.

71



HYNTTYYT ’ MITA TAHDILLE kaeik! JAILIS OM JONKIN
NISKAAN, AKU! VARRD, JeTa), LalTTeeT TAPALTUI® NE SORTIN HYPERATOSIA 1)
i 2 REKISTEROIVAT AKILLISEN ppwatlios e e ki
ENERSIAPURKAUKTEN. e

NOLITAAN JEN 3
JeLasra!

W;:?wii ON PARKD! MUUTEN EMME Sk JAILIONI — 14 J€ JATKAA MMATKAA
ngomm.’ f ENAA MILLOINEAAN PADSIT TUNTEIASTTOMIN TAHTISUANEIN

TARATIN ANEEALINNAAN.

(Rosa 20064, 70.) © Disney

Science fiction — elokuvissa®® hyperavaruuteen siirtyminen ilmaistaan tavallisesti valoviiruiksi
muuttuneilla tahdill4. Se kuvaa siirtymista niin suureen nopeuteen, ettei ihmissilma kykene
sitd ké&sittelemaén, vaan paikallaan olevat objektit ndyttavat muuttuvan epéselviksi viivoiksi.
Taman jalkeen hyperajoon siirtynyt alus ampaisee valonnopeudella eteenpdin. Rosa kéyttaa
ruuduissaan samaa kuvakieltd kertomaan valonnopeuteen siirtymisestd. Ankkojen avaruusalus
on samalla hetkelld edelleen sailion katolla ja néin ollen sitd ympardivdn voimakentan
vallassa. Vaikka ankat l&htevatkin rahaséilion kyydista kesken kiihdytysvaiheen, he ovat
matkanneet sen mukana tarpeeksi kauan ehtidkseen noin 300 miljoonan kilometrin pa&han
maapallosta. (Rosa 2006a, 70.)

Sci-fissa primaari- ja sekundaarimaailmojen valisind portteina esiintyvat tavallisesti muun
muassa mustat aukot ja madonreiat (Nikolajeva 1008, 90). Té&ssa Rosan sarjakuvassa ankat
eivat mene suoranaisesti kummankaan l&pi, mutta avaruudesta perdisin oleva laite nayttaa
luovan jonkinlaisen portin, jonka l&pi sdilio singahtaa esimerkkini viimeisessd ruudussa.
Valkeat, sisdkkaiset ympyrat kuvaavat erddnlaista portaalia, johon viiruiksi muuttuneet tahdet
paattyvat. Kun sailio on siis kiihdyttanyt tarpeeksi kauan, se syoksyy laitteen luoman portin
lapi ja vie ankat mukanaan — kuten samasta ruudusta voi huomata, ankkojen avaruusraketin

jattama juova tulee portin toiselta puolelta, sieltd, minne rahasailio jatkaa matkaansa.

52 ks. esimerkiksi Tahtien sota -saaga
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Avaruusaluksen sensori havaitsee akillisen energiapurkauksen l&histolld, mika tarkoittaa, ettei
Roopen rahasailio ole pyséhtynyt kauas. Koska matka kotiin veisi yli nelja vuotta ja ankoilla
on happea ainoastaan neljéksi paivéksi, he paattavat jatkaa séilion etsimistd. Kolmen ja
puolen péivan kuluttua he paatyvat Marsin ja Jupiterin valiselle asteroidivyélle ja 16ytavéat

Roopen rahaséilion ankkuroituneena eradseen isoimmista asteroideista. (Rosa 2006a, 70-72.)

Toxl = TAl FoRN

O ANKEDROINUT

JaWLIONT!
ASTERDIDIN!

e JEN YAMPARILLA VALLUTTAS PAKENEE ETUIENAAN

o AELETH RAHARENGAT! PUMEASTUSTA RELafTa!
‘9 T T o —

(Rosa 20064a, 72.) © Disney

Isoa asteroidia voidaan verrata pieneksi planeetaksi, jota kiertdd kolikoista muodostuva
”keh&”, aivan kuten kaasukehdt Saturnusta ja Uranusta. Asteroidi ja sille ankkuroitu rahasailio
muodostavat oman pienen sekundaarisen maailmansa Jupiterin ja Marsin vélilla sijaitsevaan
asteroidivy6hon. Tatd vertausta tukee myoOs se, ettd Roopen rahasdilion ovat vallanneet
avaruusoliot, jotka siivoavat paikkoja mieleisikseen. “Planeetalla” on siis jo asukkeja.
Ulkonaodltddn oliot ovat melko samankaltaisia ankkojen kanssa, hekin kulkevat
pystyasennossa kahdella jalalla, omistavat kédet ja kéayttavat puhetta kommunikointiin. Heill&
on kuitenkin hyvin véhan hampaita, vain yksi silma keskella kasvoja sek& kolme sormea ja
varvasta kasissa ja jaloissa. > Sen lisaksi heidan ihonsa varityskin on hyvin erilaista ihmisiin
ja ankkoihin nédhden. (Rosa 2006a, 72.)

5% Tassa kohtaa on muistutettava, ettd ankoillakin on késissaan nelja sormea verrattuna ihmisten viiteen.
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(Rosa 20064, 74.) © Disney

”Avaruusoliot”, jotka pitavat itseddn ainoina &lyllisind olentoina t&ssd osassa avaruutta,
pelastyvat kovasti, kun huomaavat ankkojen laskeutumisen asteroidille. Heidén tapansa ja
uskomuksensa avaruuden muukalaisista ovat hyvin samankaltaiset kuin ihmisillakin. Hekin
puhuvat “lentdvistd lautasista” ja pitdvat ankkoja “eldimellisind” olentoina, jotka soisivét
heidat paivalliseksi. Avaruusolennot pitavét itseddn oikeina ”ihmisind” aivan kuten ankatkin:
”Kivaari tepsii vaan ihmisen atomirakenteeseen! Mutta noi nahes o ihmisid!” sanoo

avaruusolentoperheen lapsi. (Rosa 2006a, 74-75.)

Science fiction — tarinoissa ihmisten ja erilaisten ulkoavaruuden olioiden keskindinen
ymmartdminen esitetddn mahdolliseksi tavallisesti telepatialla tai erilaisilla elektronisilla
kaantdjilla (Nikolajeva 1998, 108). Vastaava tapaus esiintyy myos Rosan tarinassa. Ankkojen
ja yksisilmaisten olentojen valilla vallitsee kommunikaatio-ongelma, vaikka ankat huomaavat
toisten puhuvan selvésti samaa kieltd kuin hekin — tosin vahvaa murretta (Rosa 2006a, 75).

Ongelma poistuu kuitenkin ankanpoikien huomion avulla:

TEUEAAT TEKODIENNE! Ma KOHTAAK HANHAN 0N T NUD TUOLLA am HAATTAA
EUALEMAP PELOTTA NINKUE LAPSH KUTEN LLEONZ OLAT HANEN ML-'RE&J"Tﬂ — AALTTA
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He:ec,‘rxaax xuﬁ-wrmmarm
745 JydKagm smuT!

(Rosa 20064, 77.) © Disney

Kun yksisilmaisen avaruuspojan antenni koskettaa yhtd ankanpojista, tapahtuu hetkellinen
puheenymmarrys.  Muukalaisten  péassa oleva antenni on heille tavallinen

“universaalikaantaja”. Niin tavallinen, etteivat he ymmarrd, miksei ankoilla ole sellaista.
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Ankat saavat omat kaannoslaitteet, vaarinkasitykset maailmanvalloituksesta oiotaan ja
selvidd, ettd Roopen rahasailion anastanut “hilavitkutin” onkin hyperajoon pystyva
jaljityslaite. Avaruusolioiden isoisa kertoo varustaneensa sellaisilla malmiluotaimet pari
tuhatta vuotta” sitten. (Rosa 2006a, 77; 79.)

TS AARETON ERANAAD OT TaynnN- &l oLy T NN KAPAATTOMITT S KORPIAANTTA
RATATTOMIA MAHLOLLITUUKSIA! €T VIMAEINEN! JUURI SIITE OLEN HAAveEILLUT!
0JAA ELES KWATELLA, MITZ =
JEIKKANLWTAS J&E TARINAA,

(Rosa 20064a, 79.) © Disney

Tama avaruuden kolkka, jossa ihmiset eivdt ole koskaan pystyneet vierailemaan ennen
ankkoja, muodostaa Roopelle unelmien tayttymyksen: koskemattoman sekundaarimaailman,
joka on tdynn& mahdollisuuksia ja rikkauksia. Roope kaipaa vanhoja kullankaivajan aikojaan
Yukonissa ja nauttii padstyaan taysin uuteen ymparistoon. Vanha avaruusolio esittelee hénelle
maailmaansa: ”[- -] Kairaamme o0ljya Altair-4:1l1a! Kaivamme nebuliittia Kenodonin
Kristallivuorilla! Saat nahld maisemia, mistd et o eles uneksinu (Rosa 2006a, 81)!”
Avaruusvaari vertautuu koko ajan Roopeen kokemuksillaan: hénkin on ollut nuoruudessaan

melkoinen kullankaivaja.

Hyperajolaite toimi Vvélitt4jand maapallon (primaarisen maailman) ja asteroidivyon
(sekundaarisen maailman) valilla. Vaikka sitd voidaankin perustellusti pitda science fiction —
tarinaan kuuluvana tulevaisuuteen viittaavana esineend, on muistettava, ettd joskus myos
fantasia kayttaa reittien valilla moderneja laitteita (Nikolajeva 1998, 90). Hyperajolaitetta
voidaan my0s verrata Pellen keksimadn temporaalikypérdén: 1500 vuotta sitten eldneille
Arthurille ja tdman joukoille tulevaisuudesta tullut kypéara oli niin uskomaton, ettd he kokivat
sen maagisena valineend. Vastaavasti ankkoja (kuten myds ihmisid) huikeasti kehityksessa
edelld oleva avaruusolioiden hyperajolaite voidaan nahda ankkojen nédkdkulmasta maagisena
esineend: he eivat tunne sen toimintamekanismeja ja voisivat ndin ollen hyvin olettaa sen

sisaltdvan magiaa.
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Roopen orastava avaruuskaivajan ura paattyy, kun muukalaisolennot huomaavat asteroidien
joukkoon ilmestyneen hyperajopoimun. Sieltd ilmestyy olentojen oman hallituksen partioalus,
joka on havainnut laittoman hyperajurin. Ankkojen on paettava: Jos jaatte kiikkiin, teitiv
viel&al laporatooriooj ja tutkitaah héyhen hoyheneltd!”(Rosa 2006a, 81-82.) Ankoille kavisi
aivan samalla tavalla kuin mille tahansa avaruudesta ilmestyvalle olennolla Maapallolla: sekin
vietdisiin tutkittavaksi ja leikeltavaksi. Ankat pakenevat hyperajo-jéljityslaitteen avulla, portti
avaruuden sekundaarisesta maailmasta avautuu ja siirtdd ankat takaisin omalle kolkalleen
Linnunradalla. (Rosa 200643, 84.)

Mutta voidaanko ankkojen matkaa avaruuden sekundaariseen maailmaan lopulta pitad
fantasiana ollenkaan? Avaruus tapahtumapaikkana viittaa suoraan science fictioniin. Mika
erottaa Rosan sarjakuvan sci-fistéd ja tekee siita fantasiaa? Science fiction — Kirjallisuus nojaa
asioiden tieteelliseen perusteluun:

[It] examines worlds that do not correspond to present realities, but implies that such brave

new worlds are possible some time in the future, given certain scientific inventions or societal
evolutions. (Nikolajeva 1998, 13.)

Tarkedd tassa lainauksessa on huomata “maailmoja, jotka eivat vastaa tdman hetken
todellisuutta”. Ankat kuitenkin matkustavat hyperajopoimun l&pi maailmaan, joka on
olemassa talla hetkella. He eivat matkusta tulevaisuuteen eivatkd menneisyyteen, vaan tahan
hetkeen®* — avaruusolioiden asuttama asteroidivyé on olemassa nyt. Marsissa tai sen
l&hiympaéristossa ei pitdisi tutkimusten mukaan olla alyllistd elamad, mutta Rosan tarinassa

asia on toisin: tieteelliset faktat syrjaytetadn fantasian tielta.

Huomioitavaa on liséksi science fictionin pyrkimys rationaalisuuteen ja tieteellisiin
perusteluihin. Rosa ei tarjoa selitystd, miksi ankat eivat imeydy avaruuteen, vaikka heidan
aluksensa tuulilasi repedd irti asteroidin tormayksessa (Rosa 2006a, 83). Hyperajolaitteen
toimintamekanismeja ei kerrota, eikd mink&an muidenkaan ulkoavaruuden valineiden, kuten
Roopen ja avaruusvaarin ohjastamien “rekien”, joita he kayttavét etsiessadn arvometalleja
asteroideista (Rosa 2006a, 80). Eivatkda painovoima tai painovoimattomuuskaan aina toimi

niin kuin niiden pitaisi fysikaalisten lakien mukaan toimia.

Rosan sarjakuvaa ”Kaksisilmaisten avaruushirvididen hyokkdys” voidaan siis patevasti pitaé

fantasiana, tai véhintaan “’science fantasyna”. Avaruusolioiden kehittynyt teknologia vie ankat

> Vaikkakin fyysikot kiistelevat niin tieteen kuin science fictionin puolella valonnopeudella liikkumisesta ja sen
vaikutuksesta aikaan — olisiko aikaa kulunut maapallolla paljon enemmén kuin mitd ankat itse ovat tunteneet
olleensa poissa? Tatd Rosa ei tarinassaan mainitse, eika se lopulta ole oleellista tarinan kannalta.
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hyperajopoimu-portin lapi kosmiseen sekundaarimaailmaan, jonne ihmisten laitteilla ei
paasisi. Hyperajurin teknillisesti ylivertaiset ominaisuudet vertautuvat jo ldhes magiaan
”kehittyméattomien” ankkojen silmisséd. Roope Ankan kukkulalle iskeytyvéé lentdvad objektia
pidetdan vain Roopen typerdnd temppuna eik& huolestuta mahdollisesta ulkoavaruudesta
tulevasta uhasta. Ankoillahan on l&hetteind erityinen oikeus toimia poikkeavalla tavalla

maailmojen vélissa — kuten myds Ankkalinnassa.

4.5. Todentuneet myytit

Alkuperaisessd merkityksessdadn myytti on vahvasti sidoksissa uskontoon. Myytin késitteen
rajat ovat kuitenkin laventuneet, eikd se endad se tarkoita pelk&stdan klassista antiikin
kreikkalaista tai roomalaista mytologiaa. Arkikielessd myytti kuvaa useimmiten uskomusta,
jolle ei ole rationaalisia perusteita. Se on niin sanottu “suuri kertomus”. Myytti voi myds
tarkoittaa aiheeltaan merkittdvaa kertomusta, joka ei (endd) vastaa tosiasioita — esimerkiksi
historiantutkimukseen verrattuna. Henkilohahmokin voi olla myyttinen: talléin hénen
ymparillddn on tietynlainen salaperdisyyden vivahde ja ha&n tuntuu kohoavan
tavanomaisuuden ylapuolelle. Loppujen lopuksi arkipuheessa myytiksi voidaan ymmaértaa
mik& tahansa késitys tai uskomus, joka ei ole "todennettavan rajoissa”. (Saariluoma 2000, 8-
10.)

Fantasian juuret ovat l&heisesti myyteissa. Folkloreen kuuluvat legendat, kansaneepokset ja
myytit ovat aina toimineet fantasiakirjoittajien inspiraatioiden lahteind. Perinneaineistojen
hyodyntdminen auttaa erilaisten sekundaarimaailmojen luomisessa ja tuo samalla niihin
kulttuurista syvyyttd. Folklorelle ja fantasialle on yhteistd “tuttuun maailmaan murtautuva
epatodellinen toiseus” seka suljetut tai vaihtoehtoiset maailmat ja ndiden maailmojen valiin
jaavat tilat. (Wienker-Piepho 2004, 33; 38; 42-43.)

Don Rosan Aku Ankka — sarjakuvien yhteydessa ei voi olla puhumatta myyteista. Lyhyiden
huumorisarjojen lisdksi Rosa on erikoistunut pitkien seikkailukertomusten késikirjoittamiseen
ja piirtamiseen. Naille tarinoille on tyypillista jonkinlainen myytti tai taru suuresta aarteesta,
jota Roope, Aku ja ankanpojat lahtevét tavoittelemaan. Sudenpentujen kasikirja toimii jo
itsessadn myyttisten porttien avaajana, koska se tarjoaa aina sen tiedon, jota ei loydy
tavallisista tietosanakirjoista ja josta asiaan perehtyneet tutkijat eivat ole koskaan

kuulleetkaan.
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Jo Késitellyistd sarjakuvista voidaan erottaa myytteja ja myyttisia piirteitd, kuten myytti
onnellisesta Xanadusta ja taru kuningas Arthurista. Edell& mainitut tarinat edustavat kuitenkin
my06s muita fantasian piirteitd, joten olen sijoittanut omiin lukuihinsa. T&man luvun puitteissa
tulen kasittelem&&n erityisen tunnettuja myytteja, joiden pohjalta Rosa on rakentanut
sarjakuvansa. Olen erotellut eri alalukuunsa erdénlaiset toteen kdyvét ennustukset, jotka nekin
pohjautuvat myytteihin. Koska Rosan tuotanto on hyvin laaja ja néitd myyttisia
seikkailukertomuksia l6ytyisi useankin tutkimuksen tarpeisiin, olen karsinut materiaalia
melko rankasti. Kasiteltdviksi myyteiksi valitsin kaikkien tunteman tarun Eldoradon
kultaisesta kaupungista, legendan maailman rikkaimmasta miehestd, kuningas Kroisoksesta,
ja suomalaisille tarkedn myytin Sammosta. Eldoradon valitsin tarun tuttuuden takia ja Sampo-
myytin sen laheisyyden vuoksi. Kroisoksen legenda puolestaan koskettaa niin laheltd Roope

Ankan persoonaa ja myos Milla Magiaa, joten koin sen tutkimuksen kannalta relevantiksi.

4.5.1. Muinaiset myytit

4.5.1.1. Rikkautta tuova Sampo

Elias Lonnrotin kokoama Suomen kansalliseepos Kalevala toimii inspiraation l&hteend Rosan
sarjakuvalle ”Sammon salaisuus” ("The Quest for Kalevala” 2000). Kyseinen sarjakuva on
erinomainen esimerkki siitd, miten Rosa yhdistdd suoraan alkuperdislahteestd poimitun
myyttisen tarinan moderniin kertomukseen kayttden hyvakseen myytin aineksia, hahmoja ja
jopa alkuperéistekstin tyylid. Ankat vertautuvat suoraan Kalevalan hahmoihin ja maagiset
esineet vastaavat hyvin jo vanhoissa runoissa annettua kuvausta. Juuri tdmdan takia olen
ottanut kyseisen sarjakuvan hieman seikkaperdisempaén tarkasteluun: miten Rosa yhdistaa

Ankkalinnan ankat ja Suomen kansalliseepoksen ja tuo nain esille erityisen fantasian tunnun?

Tarina alkaa, kun ankanpojat loytdvat Roopen vanhan kengankiillotuslaitteen sisélta
velkakirjan, jonka on allekirjoittanut itse Elias Lonnrot. Roope tapasi Lonnrotin
nuoruudessaan, kun tdma oli luennoimassa Glasgow’n yliopistolla suomalaisista
kansanlaulajista. Lonnrotin muistiinpanoista revityssa velkakirjassa mainitaan jonkin paikan
sijainti. Sudenpentujen kasikirja kertoo Lonnrotin koonneen suomalaisten kansalliseepoksen,
Kalevalan, johon muun muassa kuuluu tarina Sammosta. Sampo ”[- -] oli nahtavasti
erdanlainen taikamylly, joka synnytti ikuista vaurautta.” Roope innostuu ajatuksesta ja

ankat suuntaavat Suomeen. (Rosa 2000, 8-11.)
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(Rosa 2000, 12.) © Disney

Suomalaisen kirjallisuuden seuran talossa selvidd Roopen velkakirjan kertovan, missé pain
Suomea Lonnrot oletti Kalevalassa mainitun “utuisen niemen” sijaitsevan. Se on eepoksen
mukaan paikka, jonne Véinamoinen vei pirstoutuneen Sammon palaset. SKS:n johtaja

tunnistaa heti kuvauksesta Suomen lansirannikolla sijaitsevan Mustasaaren. (Rosa 2000, 12.)
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(Rosa 2000, 13.) © Disney

Mustasaarella ankat kohtaavat vanhan miehen, joka suostuu opastamaan heitd heti, kun
hénelle selviaa, ettd ankat etsivat Sampoa ja tietdvat, ettd kyseinen paikka on ”utuinen niemi”.
Vanha mies tietad itsekin paikan merkityksen, miké luo kysymyksen hénen identiteetistaan.
Samalla mies nayttad tajuavan, ettd koska ankat ovat selvittdneet niemen sijainnin, he eivéat
ole keita tahansa: heissé saattaa olla potentiaalia laittaa Sammon palaset jélleen yhteen. On
myos tarkedd huomioida miehen ulkonakd. Poikkeuksetta kaikki ihmiset, niin fiktiiviset kuin
todellisetkin, kuvataan ankka-sarjakuvissa hieman elédimellisimpana: heilld on vahintaéan

mustat nappinenat, kuten Suomen kirjallisuuden seuran johtajalla ja Lonnrotilla. Mutta tdman
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miehen profiili on ihmisméinen, hyvin epéatavallinen ankkojen maailmaan né&hden. Vihje
vanhan miehen todellisesta identiteetista saadaankin jo Rosan esipuheesta:

Heti kéttelyssd minun piti ratkaista, miten kuvaisin Elias Lonnrotin ja kaikki Kalevalan

sankarit ja konnat. [- -] Lopulta p&d&dyin kompromissiin: Eliaksesta tulisi ankkamaailman

hahmo nappinenineen paivineen, jolloin hdn olisi sympaattisempi ja istuisi paremmin ankkojen

yhteyteen. Mutta kalevalaiset piirtdisin ihmisiksi, jolloin he saisivat heille kuuluvan
arvokkuuden, ja heidan osuutensa olisi paljon dramaattisempi. (Rosa 2000, 6.)

Rosa myontaa heti kattelyssa, ettd piirsi vain kalevalaiset hahmot ihmisiksi. Tamé tarkoittaa
sitd, ettd kannelta soittava vanha mies on muuta kuin miltd paallepain nayttda. Han on itse
eepoksen sankari, myyttinen Vainamadinen, joka ilmestyy omassa hahmossaan tarinaan
myO6hemmin. T&lloin h&nen ja tdméan vanhan miehen vélinen yhdennédkaisyys tulee ilmi vield

selkedmmin.

Lopuksi on pantava merkille kantele ja sen rooli. Kuten Roope kommentoi, Mustasaaren
karjessa ei selvéstikaan ndy majakkaa. Ankkojen lahtiessd mies tarttuu kanteleeseen ja alkaa
soittaa. Hetken kuluttua kirkkaalta taivaalta puhkeaa voimakas lumimyrsky, joka uhkaa
haudata ankat alleen ja yllattden he nakevétkin edessddn majakan. (Rosa 2000, 13-14.)
Majakka on niin suuri, ettei se olisi mitenkaan voinut piiloutua katseilta. Se ei selvastikaan
ollut niemenkarjessa aiemmin. Mik& sitten sai sen ilmestymddn? Vanhan miehen
kanteleensoitto. Vaikka kyseessd ei olekaan Kalevalassa esiintyva hauen leukaluusta tehty
kantele, jolla Vainamoinen lumosi kaikki kuulijansa, tdmékin kantele pystyy aikaansaamaan
maagisia tapahtumia, kun sitd soittaa itse Vadinamdoinen. Kanteleensoitto avaa siis portin

sekundaariseen maailmaan, jossa tuo suuri majakka sijaitsee.

M, TosTin
BRVELETTE £

(Rosa 2000, 14.) © Disney

Majakka on tyhja lukuun ottamatta lammittavéad, katosta tulevaa valokeilaa, jonka valossa
ankat erottavat lattiaan isketyn miekan. Miekan ponsi on muotoiltu koiranpééaksi ja vaistimen

molemmat pééat valettu hevosten mallisiksi. Ankanpojat alkavatkin tutkia SKS:Ita saamaansa
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Kalevalaa, josta he paattelevét kyseisen miekan kuuluneen itselleen Vainamoiselle. Kalevala

kuvaa Vainamoisen miekkaa nain:

Olipa miekka miestd mydten, kalpa kantajan mukahan,

jonka kuu kéresté paistoi, pdiva paistoi lappeasta,

téhet véstista vélotti, hevonen terdlla hirnui,

kasi naukui naulan paéssa, penu putkessa puhusi. (Lénnrot 2002, 285.)

Thsip ] 1Ealikl JABHA I SE ON pRVAA | MOFTA MYONNAN, luone' on toin tulisorsisen

SOPI| KNAURSEEN TENKIN SORGTTANYT ETTE PPTINGISGM @ aalloita Aluen jarven
VAINBMGILEN MNJRIKAS G VDI~ ON NOTBKIN aahan caaren teckenisen
KALNBGTA: KOIRS, ST KENENIKA AN OMITLISTA. i ;

ABHPET, HEVDSET... ekeyneitsd luptaimahan!

(Rosa 2000, 15.) © Disney

Kun Roope koskettaa miekkaa, kuuluu selva "Tsinngg”. Aéani tulee osittain ruudun
ulkopuolelta, eli sitd voidaan pitdd yliluonnollisena. Roopen silménvalkuaiset muuttuvat
kirkkaan keltaisiksi ja vaalea loiste ymparoi hanet kokonaan. Kun Roope avaa suunsa, hén ei
puhu omalla &&nelldan, saati tyylilldan. Puhekuplan reunat ovat aaltomaiset ja tekstin fonttikin
erilainen. Koristeellinen alkukirjain korostaa lukijalle, ettd nyt puhutaan arkaaista kielta,
kalevalaista runomittaa. (Rosa 2000, 15.) Miekan kosketuksen valityksella avautui
erddnlainen portaali Roopen ja miekan omistajan vélille. Seuraavan sivun ruudussa asia tulee

selkedmmin esille:

TESTHYRS ]
YRS TS558 oimeen kdvyos,

PALAGTAN JOKAIGELLE lintu lieto,

Vﬁg‘*{?@"i&%‘%“‘e poimi mahtikantelon! ?

(Rosa 2000, 16.) © Disney

Véaindmoisen miekan kautta Roope on yhteydessd tdéhdn Kalevalan sankariin, joka kéayttaa
Roopea suunaan. Hanen hahmonsa nakyy haaleana heijastuksena Roopen takana, mutta

kuitenkin sen verran nédkyvana, ettd ankanpojatkin huomaavat sen. Vaindmaoinen siis ilmaisee
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sanansa Roopen avulla ja pyytdd Akua etsimd&n mereen pudonnutta kanteletta. Sitd ei
kuitenkaan 16ydy, vaan on keksittava toinen keino Sammon uudelleen takomiseen. (Rosa
2000, 16.)

OKLU-SETA, S,

KDDL VST,

UM O S
LT, Har Vot

(Rosa 2000, 17.) © Disney

Véainamainen loitsii Roopen suulla paikalle seppo lImarisen takomaan Sammon ehjaksi, mutta
paikalle putoaakin Pelle Peloton. Roopen toimiminen maagisena valittdjand saa aikaan
muutoksen: vaikka Roope onkin Vadindmdisen vaikutuksen alaisena, h&n pysyy omana
itsenddn ja ainut “takoja”, jonka hén tietdd, on Ankkalinnan oma keksija, Pelle Peloton.
Huomion arvoista on myos se, mitd Vainamoinen sanoo Roopen suulla viimeisessa ruudussa:
“Terve tullos, rautiomme, takaisin Kalevalahan!” [oma lihavointini]. Viimeistadan tassa tulee

selkeasti ilmi, ettd ankat ovat paatyneet sekundaariseen fantasiamaailmaan. (Rosa 2000, 17.)

Nikolajevan termistbn mukaan voidaan Kalevalan yhteydessa puhua paralleelista
fantasiamaailmasta. Kyseessa on sekundaarimaailma, joka vaikuttaa samankaltaiselta kuin
primaarikin, mutta siind voi huomata joitain eroja esimerkiksi tilasuhteissa ja niiden
muutoksissa. Sielld voi myo6s esiintyd outoja asukkeja ja magiaa. Lisaksi paralleelit
sekundaarimaailmat muistuttavat laheisesti kansan- tai paikallislegendoja. (Nikolajeva 1998,
49.) Kalevalaa voidaan pitaa téllaisena sekundaarimaailmana: se on tavallaan maantieteellinen
osa Suomea. Majakka sijaitsee oikean niemen Kkarjessd, vaikka onkin itse asiassa
fantasiamaailmassa. Niin Vaindmoiselld, kuten my6s myohemmin tarinaan ilmestyvalla
Louhilla on maagisia kykyja. Myyttinen Kalevala vastaa Nikolajevan kuvausta myos

kansanlegendana.
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NUC BUOSTE IS
METALLIPALAT 2
Lo RoiNa 2!

SUURL NN T ETTEKD NAEZ
NE ONAT Spmmon] SIREALENTE /
Coppa EOoTe VEMPELEEMT
N, MAEN &2 oMl 7

(Rosa 2000, 18.) © Disney

Vaikka majakka alun perin vaikutti tyhjaltd miekkaa lukuun ottamatta, on seinien viereen
ilmestynyt metallinpaloja. Kukaan ei ole kiinnittanyt niihin huomiota aiemmin, koska ne eivéat
olleet siind. Vainamoisen puhe on loitsinut maagisen yhteyden avulla esille niin Sammon
sirpaleet kuin haravan, jolla Aku yrittadd pyydystad kannelta merestd. Ankat alkavat rakentaa
rautakauden ahjoa ”[v]ieraan voiman ohjatessa Pelled muinaisella viisaudellaan”. Td&ma on
miekasta saadun kellertdvédn hehkun vallassa ja alkaa tydstda sampoa silmissdan lasittunut
katse. (Rosa 2000, 18.)

Rosa tuo ”Sammon salaisuuden” kuvamaailmaan lisdd myyttisyyden tuntua kahdella
erityiselld ruudulla, jotka ovat pastisseja Akseli Gallen-Kallelan kuuluisista Kalevala-
maalauksista. Ndma maalaukset ovat suoranaisia ikoneja kansalliseepoksemme mystiikkaan ja
mytologiaan, joten lisadmalla ndmé kaksi ruutua tarinansa joukkoon Rosa yhdistaa eepoksen
mytologian vahvasti sarjakuvaansa ja lisdd entisestddn myyttisen sekundaarimaailman

kosketusta. Ensimmainen ruuduista mukailee Gallen-Kallelan maalausta ”Sammon taonta”:

FPOHSOLAN PITIA
YO PAATTY >

1 10TKIN ON MOOPoGTOUMD G |
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(Rosa 2000, 18.) © Disney Akseli Gallen-Kallela, ”Sammon taonta” 1893.%°

Piirtamalla erd&n ruudun “Sammon taonnan” mallin mukaan Rosa yhdistdd tarinansa
Kalevalan kuvamaailmaan: Pelle, Roope, Aku ja pojat asettuvat samoihin asentoihin kuin
Gallen-Kallelan maalauksessa — ja lisadvat néin pienella yksityiskohdalla Barthesin toden
tuntua sarjakuvaan. Pellen avustuksella Sampo siis taotaan uudelleen. Siit4 puuttuu kuitenkin
sokka, joka liittaisi kahvan myllyyn. Vaindmaoinen kertoo miekan vélityksella Louhin, Pohjan
akan pihistaneen sokan. Han lisda Louhin nukkuvan ”pitk&a unta maanalaisilla majoilla, noilla
Tuonelan tuvilla”. Ankkojen on siis matkattava Tuonelaan saadakseen Sammon toimimaan.
(Rosa 2000, 19.)

UH / QL Avaed
FEILIYYRTE,, EUNMNES
NOSTIFTE FURNEEM /

Bl <orel NAKEVANSA
LUAN VARHAIN

i 1 0 '

LOMANSUT, SU-SETAZ Sl
LETI EUN SABNUIMME AETRAMLIMSLAIIS AN
OLEMME OUEET TOISE56M TOPELLISULPESHA. ..

OCH ! PORTTI
AVONELS BN L NALUTAKUNTAAM /

(Rosa 2000, 20.) © Disney

Véaindmoisen lausuttua loitsun rannasta 16ytyy vene, joka Akun mukaan ei taatusti ollut siella
vield aikaisemmin, joten sekundaarimaailmassa tapahtuu jalleen muutos ainoastaan
Véaindmoisen sanan voimalla. Ankanpojatkin ovat kiinnittaneet jo huomion siihen, etteivét he
enada ole Suomessa, vaan "toisessa todellisuudessa... [- -]... Kalevalassa”. (Rosa 2000, 19—
20.) Ankkojen madréanpadna on Tuonela, joka tarkoittaa kuolleitten olinpaikkaa, manalaa eli

”maan alla olevaa”. Kalevalassa Tuonelaan joutuvat kaikki kuolleet, se ei siis ole sama paikka

% Ateneumin taidemuseo. Kuva: Douglas Sivén. Kuva sivustolta http://www.gallen-
kallela.fi/tarujeneurooppa/TAITGallen-Kallela.htm . Viitattu 22.9.2008.
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kuin kristinuskon helvetti, jonne joutuvat vain syntiset®®. Ja toisin kuin nykyisin tuliseksi
péatsiksi kuvattu helvetti, Rosan kuvaama Tuonela on jainen "ikiunen valtakunta” (Rosa 2000,
20). Kalevalassakin mainitaan Vainamoisen matkasta Tuonelaan, jossa paikan eménta
”[uJuvutti unehen miehen, pani maata matkalaisen / Tuonen taljavuotehelle. Siind mies
makaelevi, / uros unta ottelevi: mies makasi, vaate valvoi” (Lonnrot 2002, 112). Tuonelassa

kuolleet padsevat siis nukkumaan ikuista unta.

Tuonelan herra, jadpartainen luuranko, laskee Akun ja Roopen sisddn Tuonelaan, kun han
I0oytdd kirjastaan, “Tuonen kansista”, Akun nimen. H&n kutsuukin Akua “Torkkujaksi,
1dnikuiseksi” ja toivottaa ndin ollen hénet tervetulleeksi. Tuonela onkin poikkeuksellinen
sekundaarimaailma: Roope ei padse sinne omin neuvoin, han tarvitsee siihen Akun apua. On
kuitenkin muistettava, ettd Aku ei vapaaehtoisesti pyrkisi Tuonelaan, vaan Roope pakottaa
hénet mukaansa. Sen lisdksi Aku ei mainitse nime&d&n Tuonelan herralle, vaan sen tekee
Roope. Roope toimii siis taas aloitteentekijand sekundaariseen fantasiamaailmaan pyrkiessé.
(Rosa 2000, 20-21.)

Ankat l6ytavat Louhen Tuonelasta ja huijaavat téltd Sammon kammen. Louhi onnistuu
kuitenkin tarttumaan Roopen kateen ennen kuin tdma pakenee Akun kanssa: ”Koskin kelmin
kyynérvartta, elonvoimaansa erotin silla piian pyytaakseni!” Jaiseen vankilaan upotettu Louhi
imee Roopesta itseensa elinvoimaa ja lausuu loitsun, joka tuo paikalle Milla Magian. (Rosa
2000, 22-23.)

e -
W a2 pokend POOHAILIN eenpa eulle
| ORAIASEAN VESLNILE- ) tarp,ekeem
N jost'on kehno
kigitaytya..

(Rosa 2000, 23.) © Disney

Milla saapuu jostain kaukaa, Kkyseisen maailman ulkopuolelta. Hénen tuloaan s&estaa

“wuuushhh”-aani, joka liikkuu hetken ajan ruudun ylapuolella. Milla ei siis siirry paikalle

% Toisaalta esimerkiksi Danten Jumalaisessa naytelmassa helvettia edeltaa limbo, joka on paikka mm. antiikin
filosofeille ja kastamattomille lapsille: niille, jotka eivat tienneet kristinuskon hyvyydesté elinaikanaan. On myds
mainittava, ettd Danten helvetin keskimmadinen piiri, jossa Saatana kiduttaa Juudasta, Cassiusta ja Brutusta, on
jainen paikka, kuten Tuonela.
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mistddn kulman takaa, vaan kuten hdn itse sanoo, tyopajastaan Vesuviukselta — Kalevalan
sekundaarimaailman ulkopuolelta. Louhi on vangittuna jdiseen hautaansa, eikd nain ollen
paase Roopen perdén, joten han tarvitsee apurin. Ja koska Louhi nappasi elinvoimaa juuri
Roopelta, hanen loitsunsa tuo paikalle sen noidan, jota tdima pelk&é eniten. Milla toimii Rosan
sarjakuvassa Louhin vastineena, noitana, joka havittelee Sampoa takaisin itselleen. Sammon
’rydstdja” on Roope, joka vertautuu suoraan Vadinamdoiseen. Vaikka Roope ei suoranaisesti
ryostanytkadn Sampoa, hén kuitenkin huijasi kammen Louhelta ja ilman kampea Sampo ei

toimi.
Kun Pohjolan vaki lahtee Kalevalassa Sammon peréan, Louhi tekee itselleen sotisovan:

[- -]Otti viisi viikatetta, kuusi kuokan kuolioa:

nepé kynsiksi kyhasi, kohenteli kouriksensa;

puolen purtta sérkynyttd: senpd allensa asetti;

laiat siiviksi sivalti, perdpuikon purstoksensa[- -]. (Lénnrot 2002, 312.)

Kuten seuraavasta kuvaesimerkista voi todeta, Rosa on poiminut juuri ndmé runonsakeet ja

luonut omassa sarjakuvassaan olevalle Louhille Kalevalan tapahtumia vastaavan ”asun’:

rAsimen pyratokseni . = : 37 alha el
; (= = : nees kyne_‘@ Wam ! vainovazttesiini,

LA P = M | kokiona kohottelehe,
havita najyt uchot
alle paltcjen <yvien,
zaata Sampo kahmaloor!

(Rosa 2000, 24.) © Disney

Louhi siirtdd saamaansa energiaa, erdanlaista magiaa Millaan, joka saa ylleen Louhin
sotisovan. T&ssd asussa han syoksyy merelle ehtineiden ankkojen kimppuun aikomuksenaan
saada Sampo takaisin (Rosa 2000, 24; 26.) Tama on toinen ruutu, jonka pohjaksi Rosa on

valinnut Akseli Gallen-Kallelan Kalevala-maalauksen, télla kertaa ”Sammon puolustuksen™:
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P HIMOBT GpMPDp. = VNN TSN,
LOUMI Sl MITASMN KOSTUL

B OO Sinbss s
SISMMBLEAS] AIOT
SOBLIGTAS] L ! )

{ o rEnL AN JUFTU
O MEIGE KAHPER

NALIMNER, ROOPE.

(Rosa 2000, 26.) © Disney Akseli Gallen-Kallela, ”Sammon puolustus” (1896).>

Kuvia vertaillessa huomaa, ettd Roope on Rosan sarjakuvan “Vadinamdinen” ja Milla
puolestaan ”Louhi”. Hahmojen sijoittaminen kuvaan vastaa alkuperdistd maalausta ja jopa
ndiden asennot ovat tasmalleen samoja kuin Gallen-Kallelan teoksessa — tdmén huomaa
erityisesti, kun vertaa ankanpoikia Gallen-Kallelan maalauksen alareunassa oleviin miehiin.
P&&n asennot ja lippalakkien korvanlammittimet on piirretty samalla tavalla kuin alkuperaisen
maalauksen miesten hiukset. Tarinan kannalta néilla yksityiskohdilla ei ole merkitystd, mutta
ne luovat yhteyden alkuperdiseen maalaukseen, kunnioittavat sitd ja lisddvat Kalevalaa
tunteville lukijoille tuttuuden ja toden tuntua. Rosan Gallen-Kallela — pastisseja voisi pitad
jopa parodioina, mutta silloin ne pitéisi erottaa asiayhteydestd. Rosa ei pilkkaa tai tee
Kalevalaa naurunalaiseksi kuvaamalla sen tapahtumia ankkojen nékokulmasta, vaan han luo
siihen intertekstuaalisen yhteyden ja tuo lukijalle selvéksi oman Kalevala-tuntemuksensa ja

kunnioituksensa teosta kohtaan.

ka vanha \Eindmdinen
palas jo maanpacsta..

(Rosa 2000, 27.) © Disney

> Turun Taidemuseo. Kuva: Douglas Sivén. Kuva sivustolla http://www.gallen-
kallela.fi/tarujeneurooppa/TAITGallen-Kallela.htm . Viitattu 24.9.2008.
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Taistellessaan Louhia vastaan Aku onnistuu haravoimaan merestd Vdindmoisen kanteleen.
Roope koskettaa sen kielida kavelykepilladn ja saa aikaan jonkinlaisen soinnun, joka riittda
tuomaan paikalle itsensd Vadindmoisen. (Rosa 2000, 27.) Véainamdisen kantele kuvataan
Kalevalassa néin: ”"Kust’ on koppa kanteletta? Hauin suuren leukaluusta. / Kust” on naulat
kanteletta? Ne on hauin hampahista. / Kusta kielet kanteletta? Hivuksista Hiien ruunan.”
(Lonnrot 2002, 294.) Liséksi mainitaan, ettei kukaan muu kuin Vaindmdinen osannut soittaa
sitd kunnolla (Lonnrot 2002, 295). Vdinamdisen soitin on kuitenkin maaginen esine. Vaikka
sitd el osaisikaan soittaa, sen tuottama musiikki tai pelkk& yksinkertainen sointu riittad
maagiseen muutokseen. Roope toivoo apua Millaa vastaan ja Vainamdinen vastaa kutsuun.
Véaindmoisen persoona on niin suuri ja vaikuttava, ettd hénen ylavartalonsa kohoaa koko
ruudun ohi ylemman ruudun péalle ilmaisemaan yliluonnollista hahmoa, jota normaalit rajat
eivét pidattele. (Rosa 2000, 27.)

Milla sieppaa kanteleen ja kutsuu Louhin paikalle. Jalleen muutama sointu riittda
toteuttamaan Millan toiveen: Tuonelaan vangittu Louhi ilmestyy ankkojen veneeseen
maagisen kanteleen kutsumana. Louhi puolestaan kutsuu meresta Iku-Turson, Aijon pojan,
jonka hé&n ottaa avukseen tuhoamaan Suomen maata. Suomi on kuitenkin muuttunut
radikaalisti siitd, milloin Louhi oli viimeksi jalkeilla, mika aiheuttaa suuren jarkytyksen seké&
Louhelle ettd jattiméistda sammakkoa muistuttavalle Iku-Tursolle, joka menee Helsingin
liikenteen melusta sekaisin. (Rosa 2000, 28-31.)

Louhi kayttad kannelta apunaan liikkuessaan sekundaarimaailmasta primaariin. Ankkojen
vene merelld on edelleen sekundaarisessa fantasiamaailmassa, Kalevalassa, jossa Iku-
Tursokin elad, mutta lumotessaan Aijon pojan kanteleen soitolla ja ohjatessaan sen Suomeen
Louhi siirtyykin primaarimaailmaan. Helsinki kuvataan juuri sellaisena kuin se on oikeasti:
rautatieasema, Kolmen sepdn aukio ja Senaatintori esiintyvdt Rosan sarjakuvissa
suomalaisille tuttuina ja oikean nakdisiné paikkoina. Enéa ei siis olla Kalevalan muinaisessa

fantasiamaailmassa, vaan on siirrytty nykypéaivan Suomeen, primaariseen maailmaan.

Louhi hallitsee Iku-Tursoa kanteleen avulla, kunnes salamatkustajana mukaan tullut Aku
sieppaa soittimen. Vaikka Aku ei ole velho®® kuten Vainamainen, eika noita, kuten Louhi, han
saa kuitenkin kanteleesta irti jonkinlaista musiikkia. N&iden epamaaréisten sointujen avulla
Aku johdattaa Iku-Turson takaisin mereen, mutta sitd ennen se ehtii kuitenkin terrorisoida
Helsinkié: (Rosa 2000, 31-33.)

% Tai ehka Vainamdisen yhteydessa pitaisi pikemminkin puhua tietajasta tai shamaanista.
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MM, MINICS, OLESL P

(Rosa 2000, 33.) © Disney King Kong®®:

Ruutu Tuomiokirkon katolla ré&kyvastd Iku-Tursosta muistuttaa hakellyttdvasti kuvaa
alkuperdisesta King Kong — elokuvasta (1933), jossa valtavan kokoinen gorilla on asettunut
New Yorkiin korkean rakennuksen katolle ja pitdd kadessaan lentokonetta — aivan kuten Iku-
Turso pitdd kadessadn maasta kiskomaansa tornitaloa. Tallakin intertekstuaalisella
viittauksella Rosa tukee sarjakuvansa fantasiaa: liittdmalla kuvallisen viitteen King Kongista
”Sammon salaisuuteen” lukijat tunnistavat ruudun kunnianosoituksena 1900-luvun alun
elokuvafantasialle. Molemmissa tapauksissa primaarimaailmaan kuulumaton olento jarkyttaa
kaupungin tapahtumia.
Syhenturpa huijesine, iing kasvu kaikenlainesn

culkapad surmitieling X parahikei kaiken kansan,
yksin el whellelana.

(Rosa 2000, 35.) © Disney

Roope on niin hullaantunut Sammon taikomista rahoista, ettd Vaind&madisen on puututtava
asiaan. Vadinamaoisen alkaessa soittaa kanneltaan ilma synkkenee hetkessd. Vaikka dsken
taivas oli kirkas ja lahes pilvetdn, soiton alettua taivas tummuu ja tuuli alkaa nostaa aallokkoa.

Véindmoisen soittotaito erottuu selkedsti: kun muut yrittdvat saada kanteleesta sointuja ulos,

% Kuva sivustolla http://www.logoi.com/pastimages/img/king_kong_2.jpg . Viitattu 24.9.2008.
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kuplassa nékyy pari nuottia aanta ilmaisemassa, mutta kun Vaindmainen alkaa soittaa, nuotit
asettuvat viivastolle. Soittoa kuvaava nuottiviivasto tunkeutuu jopa ruudun ulkopuolelle —
loitsumainen soitanta ei ole tastd maailmasta. (Rosa 2000, 35.) Kalevalassa sanotaankin, etta
kuullessaan Véinamaisen soittoa “[e]i ollut sitd urosta eikd miestd urheata, / ollut ei miestéd
eikd naista eika kassan kantajata, / kellen ei itkuksi kdynyt, kenen syénta ei sulannut. (Lénnrot
2002, 299)".

laipa tuen jo hyljdnneti,
poicn ponicicen perukary,
b kussa vuottaa vanha lempi,

inaetus ikinyvainen !

(Rosa 2000, 36.) © Disney

Soitto koskettaa myds Roopea, joka tyhjastd syntyvien rahojen huumassa on upottaa koko
veneen. VVdinamaoisen soitto alkaa toimia jalleen maagisena porttina: laiva nousee vedesta ja
kohoaa ilmaan. Aku ja pojat hyppaavéat kyydista: ”Aivan kuin Kalevalan lopetuksessa — han
palaa ikuisuuteen!” Vaindmoinen on siirtymassé tyystin erilaiseen sekundaarimaailmaan ja
hén lupaa Roopelle ikuista vaurautta, mikali tama jattad kaiken taakseen ja lahtee hénen
mukaansa. (Rosa 2000, 35-36.) Normaalit suorat ruudun reunat ovat muuttuneet pehmeiksi,
pilvimaiseksi. Roope roikkuu vield sinnikkaasti mukana, kun reunat alkavat muistuttaa yha
enemman unimaista usvaa. Maailma on vaihtumassa toiseksi. Roopen on valittava Sammon ja
2160

”vanhan lempensa”™ valilla. Han tekee valintansa ja Vdinamdinen pudottaa hédnet takaisin
ikuisuudesta. (Rosa 2000, 36.)

ROOPE ~SETE | CLIMME

FE VAHALLA LLOPUS TONDSTE !

UIMME MAIHIN 1o
AUNAELS SITER .

TNTESsE
MINUSTE. 22
KESTI Vs

SRUNTES .

80 Kyseessé on tietysti Kultu Kimallus, Roopen kullankaivaja-aikojen ensirakkaus.
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(Rosa 2000, 38.) © Disney

Roope oli jo pitkalla toisessa sekundaarimaailmassa, ennen kuin VVaindmainen irrotti sokan ja
pudotti Roopen alas. Vdindmdinen nousi veneellddn taivaaseen, minkd voi kasittad miltei
kristilliseksi vertaukseksi. Roope putoaa toisesta maailmasta, ruudun ulkopuolelta takaisin
Suomeen, primaarimaailmaan. Aku ja pojat ovat olleet sielld jo tunteja, mutta Roopen
mielestd aikaa oli kulunut vain sekunteja. (Rosa 2000, 38.) Myyteissé ja kansantaruissa
esiintyy usein kuolemattomuuden maa tai saari, jossa sankari viettdd muutaman péivan, mutta
palatessaan  takaisin  huomaa wusean tuhannen vuoden kuluneen. Tavallisesti
fantasiakertomuksissa tdmé suhde oikean ajan ja maagisen ajan vélilla on péinvastainen,
mutta ikuisuus, jonne Vaindmaoinen matkasi, voidaan késittaa tallaisena kuolemattomuuden

paikkana — siell& aika kuluu hitaammin kuin primaarimaailmassa. (Nikolajeva 1998, 65.)

AT, W ———— NEBRAGK A, Ia Gizipene pehalsl,
“
{NINS PaPUOLIN PYDYSTEL | JSNAT PIRITT| S1POLLdBGK DN . L V3N o2 lienee siuratiua,
O NI KARPPIA, NE KUP-
SpTENET VAMHLA)Per 5
HEIKKOUTEEN :

lloksi imehnisille,
91 jasta kanaamf. rren
gamaosua fpuunr |tte¢¢t !

(Rosa 2000, 39.) © Disney

Vanha parrakas mies ilmestyy jélleen kertomukseen Vaindmdisen poistuttua. Verratessa
hanen profiiliaan Vainamoisen profiiliin on yhdennakdisyys ilmiselva. Liséksi hénen
soittonsa vastaa Vdinamoisen soittoa (nuottiviivastot), vaikka hénelld onkin kéytdssaan vain
tavallinen kantele. Sarjakuvan viimeinen ruutu poistaa lopulta epéilykset: vanha mies jopa
puhuu kuin Vainamdoinen: kalevalamitta ja tekstin koristeellinen alkukirjain vastaavat
Vainamoisen puhekuplien tyylid. (Rosa 2000, 39.) Vainamadinen siis elad tavallisen miehen

hahmossa primaarimaailman Suomessa.

”Sammon salaisuudessa” yhdistyvat kolme eri maailmaa, primaarimaailman Suomi ja kaksi
fantastista sekundaarimaailmaa: myyttinen Kalevala ja Tuonela, ikiunen valtakunta.
Véainamoisen kanteleensoitto toimii portinavaajana liikuttaessa ndiden maailmojen valilla.
Porttina toimii myo6s kiveen isketty miekka, joka vélittdd V&indmdoisen sanat miekkaa
koskettavalle ja saa tdmé&n puhumaan hdnen suullaan. Matkasta ndihin sekundaarisiin
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maailmoihin Roopelle j&& Sammon kampi, mika todistaa, ettei kyseessé ollut uni, vaan kaikki

tapahtui oikeasti.
45.1.2. Kultainen Eldorado

Siita lahtien, kun konkistadorit tunkeutuivat Etelda-Amerikkaan ja kuulivat tarinan El
Doradosta, “kultaisesta kaupungista”, on kyseinen myytti kiehtonut ihmisid. Jo Voltaire
kasitteli aihetta romaanissaan Candide (1759)°'. Myds Rosa tarkastelee kyseista myyttia
Etela-Amerikan intiaanien suunnattomista rikkauksista tarinassaan “Eldoradon viimeinen
valtias” ("The Last Lord of Eldorado” 2006). Tdéma sarjakuva on tyypillinen esimerkki
tarinasta, jossa ankat alun perin ovat etsiméssa jotain muuta (aarretta) ja paatyvat sitten usean
mutkan kautta itse kertomuksen nimea kasittelevaan paikkaan.®? Tarinan liikkeelle panevana
voimana toimii kultainen laatta, jonka Aku l6ytdad Karibianmeren pohjasta "Dukatenesel”-
nimisen laivan hylyn vierestd. Ankat ovat olleet etsiméssd uponneita aarrelaivoja vanhan
1600-luvun kartan® avulla. (Rosa 2006a, 108.)
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(Rosa 20064, 108.) © Disney

Kultaisessa laatassa on sinetti, joka kuului loytoretkien aikaan toimineelle Augsburgin
Weilser-pankille. Saksankielinen teksti kertoo, ettd “talla paikalla on perustettu ja valalla
vakuutettu Augsburgin  Welserien konsortio Uudessa Granadassa, pyhista jarvista
korkeimmalla, ensimmaéisendkolmatta helmikuuta armon vuonna 1539”. Selvittddkseen
mystisen laatan todellisen arvon ankat suuntaavat Saksaan, jossa Roope ostaa Welserin

pankin Nurbergiléiselté sijoitusyhtioltd. Vuonna 1519 tdma pankki lainasi Espanjan kuningas

%1 Maailman parasta paikkaa etsiméssa oleva Candide paétyy matkansa loppupuolella Eldoradoon, joka kuvataan
taydellisend utopiana, laiskureiden maana. Candide ei ole kuitenkaan siellakaén tyytyvéinen, koska kaipaa
rakastettuaan ja jatta4 Eldoradon taakseen.

62 Vastaavia tarinoita ovat myds aiemmin kasittelemani ”Takaisin Xanaduun”, “Pako Kielletysté laaksosta” ja
”Windigojen mailla”.

83 Tamén kartan he saivat Rosan tarinassa nimelta ”Aarre lasimaljassa” (" Treasure under glass”), 16ytyy mm.
teoksesta Sammon salaisuus ja muita Don Rosan parhaita.
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Kaarlelle rahaa lahjuksiin, jotta tdm& voisi nousta Saksalais-roomalaisen valtakunnan
keisariksi. Kaarle ei kuitenkin pystynyt maksamaan lainaansa, joten hén antoi Welsereille
Guyanan, joka tuolloin tarkoitti koko koillista Etel4-Amerikkaa. (Rosa 2006a, 109-110.)

"VARAT — OMMASUAN KAVPUNGIN OAMITTUTKIRTA...
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(Rosa 20063, 111.) © Disney

N&md ”Omaguan kolme valtiasta” ovat Uuden Granadan kenraalikuverndori Jiménez de
Quesada, Guyanan Welserin pankin edustaja Nicolaus Federmann ja Sebastian de Belalcazar,
Equadorin valloitukseen lahetetty Pizarron valiokapteeni. Sudenpentujen késikirja kertoo, etta
kukin naista miehista hylkasi paikkansa ja lahti joukkoineen viidakkoon vuosien 1536-1537
aikoihin. (Rosa 2006a, 111-112.)
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(Rosa 20063, 112.) © Disney

Sudenpentujen kasikirja avaa jalleen keskiaukeamalla sijaitsevan porttinsa ja paljastaa uuden
myytin: Eldoradon, Etelda-Amerikassa sijaitsevan kultaisen kaupungin. Roopen kultainen

laatta kertoo, ettd Eldorado eli Omagua sijaitsee pyhista jarvista korkeimmalla, karttojen
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mukaan Kolumbian Teusacajarvelld, jonne ankat suuntaavat. Itse Eldoradon ”kultainen
kaupunki” on oikeasti vain legendaa, “mutta taru siitd perustuu tosikertomuksiin
chibchaintiaanien uskonnollisista riiteistd”. (Rosa 2006a, 118-119; 125.)

"CHIBOHOILLA &1 OLLUT LALTANA A TEMPRELEITS Eika "VHOTITATOTEN AIAN HEIDAN TOHTATANTA SUORITTI
ETEVIA TIEDEMIEHIL KUTEN ATTEEKEILLA T PERINNAITEN RITUAALING HEMION AARTEEST

INKOILLA. HEILLA OLI VAIN MAARATTOMASTI KULTAA!" UHRATTIN JUMALILLE UPDTTAMALLA NE PyHAAN
3 i 1arvesn!"
i

(Rosa 20064, 125.) © Disney

Chibcha-intiaanit eli muiscat™, kuten heitd myds kutsutaan useissa Eldoradoon viittaavissa
ldhteissd, saivat todella kultansa muualta. Heilld ei ollut kaivoksia, mutta heiddn uuden
paéallikkonsa initiaatio-seremonia Guatavita-jarvelld sai aikaan legendan El Doradosta,
englanniksi "The gilded man” — kullattu mies®. (Tairona Heritage Trust.)

The ceremony took place on the appointment of a new ruler. [- -] The first journey he had to

make was to go to the great lagoon of Guatavita, to make offerings and sacrifices to the demon

which they worshipped as their god and lord. During the ceremony which took place a[t] the

lagoon, [- -] they stripped the heir to his skin, and anointed him with a sticky earth on which

they placed gold dust [oma lihavointini] so that he was completely covered with this metal.

They placed him on the raft ... and at his feet they placed a great heap of gold and emeralds for

him to offer to his god. [- - In] the centre of the lagoon, [- - t]he gilded Indian then ... (threw)
out all the pile of gold into the middle of the lake. (Tairona Heritage Trust.)

El Doradosta muodostui myytti ja unelma, se nahtiin kaupunkina, persoonana tai
kuningaskuntana, mutta aina se oli jossain kaukana, suurten rikkauksien utopiana. Guatavita-
jarved on jopa yritetty kuivattaa, mutta mitddn suuria rikkauksia sieltd ei kuitenkaan ole
Ioytynyt. (Tairona Heritage Trust.) Rosan sarjakuvassa Roopella on tdsmalleen samat
aikomukset: han aikoo kuivattaa Teusacajarven, joka hanen lahteensa mukaan on aito ja oikea
pyhé jarvi, jonne chibcha-intiaanit heittivat kultansa. (Rosa 2006a, 124.)

% Esim. sivulta http://ipsnews.net/news.asp?idnews=40290 I6ytyy maininta, ettd nama kaksi sanaa tarkoittivat
samaa heimoa. Viitattu 7.10.2008.

% On mainittava, ettd Aku itse asiassa tapasi EI Doradon, kullatun miehen Brittildisessa Guyanassa. Tama
tapahtui Barksin tarinassa "The Guilded Man”. El Dorado oli kultaisen kaupungin ensimmaéinen hallitsija, mutta
Barks ei kuitenkaan maininnut itse kaupunkia sarjakuvassaan. Lisaksi Barks sijoitti kullatun miehen edell&
mainittuun Brittildiseen Guyanaan, Eteld-Amerikan itirannikolle. Vaikka Eldoradon todella uskottiin sijainneen
Guyanassa, 1500-luvulla Guyanaksi kutsuttiin kuitenkin I&hes koko Etela-Amerikan pohjoista kolmannesta.
Talloin itse oletettu kaupunki sijoittui jonnekin Kolumbian tienoille. (Rosa 2006a, 105.)
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Kuivatuksenkaan jalkeen jarven mutaisesta pohjasta ei 10ydy mitdan. Mutta Kulta-Into Pii,
Roopen pankin entinen omistaja, joka on koko ajan yrittdnyt sabotoida Roopen yrityksié,
tekee onnistuneen 16ydon aiheuttamansa maanvyoryn jalkeen: yhden kaatuneen puunrungon
juuristo on tadynnd kultaisia esineitd. (Rosa 2006a, 127-128.) Kulta-Into Pii onnistuu
vahingossa raottamaan porttia Eldoradoon. Vahingossa, koska on syytd muistaa Piin hahmon
rajoittuneisuus, joista mainitsin jo aiemmin. Pii ei siis koskaan padse omin avuin
sekundaariseen fantasiamaailmaan, vaan han tarvitsee aina jonkun muun apua — tavallisesti
Roopen. Téssa tapauksessa Roope auttoi Piitd ratkaisevasti: Pii ei ikind olisi keksinyt
Welserin pankin yhteyttd myyttiseen Eldoradoon. Vaikka han nyt osuukin Eldoradon kulta-
aarteen todelliselle sijaintipaikalle, kyseessa on puhdas sattuma, jonka syyna voidaan pitaa
ainoastaan hanen puhdasta vihaansa Roopea kohtaan: ilman tatd vihaa Pii ei olisi yrittanyt
aiheuttaa kivivyorya ankkojen péélle. Lisdksi on huomattava, ettd oikeastaan Tupu, Hupu ja
Lupu lytavét todellisen EI Doradon sijainnin:

LUMOAAA! s UTTA ON PARAS
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(Rosa 2006a, 130.) © Disney

Ylatasankoa tutkimaan nousseet ankanpojat huomaavat Teusacajérven vieressé sijaitsevan
vehmaan laakson. Tarkempi tarkastelu osoittaa, ettd laakson reunalla suuressa lohkareessa
oleva merkki muistuttaa huomattavasti Roopen kultaista pankkilaattaa. Pojat paattelevat, etta
metsdinen laakso ei olekaan aina ollut tdynna metsad, vaan Jiménez de Quesada peitti
Omaguan sijainnin  juoksuttamalla veden pois “pyhéstd jarvestd”, Eldoradosta.
Ravinteikkaaseen pohjamutaan istutetut siemenet itivat nopeasti ja metsa peitti Eldoradon
kullan olinpaikan. (Rosa 2006a, 129-130.) Rinteen sortuessa lopullisesti avautuu portti
tarunhohtoiseen ElI Doradoon, myyttiseen sekundaarimaailmaan, joka on tdynnd Etela-
Amerikan kultaisia aarteita:
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(Rosa 20064a, 133.) © Disney

Jiménez de Quesada piilotti Eldoradon — hén teki alun perin primaarimaailmaan kuuluneesta
alueesta sekundaarisen maailman, erillisen myyttisen fantasiamaailman, jonne péasy oli
salattu kaikilta muilta paitsi hdneltd. Kuten kadonneiden laakson konseptiin kuuluvia
sekundaarisia maailmoja, myds Eldoradoa voidaan pitda erdénlaisena maailmana maailman
sisalld: sinne ei ole selvaa porttia ja laaksona se on tarkalleen rajattu. Samalla se on kuitenkin
primaarimaailman sisainen sekundaarinen fantasiamaailma, jonne ei pédéase ilman tarkkaa
tietoa paikan sijainnista. Maanvydrymaé aukaisee kivien kdtkeman aarteen ja paljastaa myytin
todellisuuden: El Dorado onkin oikeasti olemassa. Vaikka kyseessa ei olekaan maagisella
tavalla fantastinen maailma, Eldorado on kuitenkin myytti, jonka olemassaoloa ei ole tahén
paivaan mennessa todistettu. Myytin todentuminen tekee siit4 fantasiaa.

4.5.1.3. Kroisos — maailman rikkain mies?

Kroisos, muinaisen Lyydian valtakunnan viimeinen kuningas, hallitsi vuosina 560-546 eaa.
Hé&n oli historiallinen henkild, mutta hédneen kohdistuu myds useita myyttisid uskomuksia ja
piirteitd. (Wallace & Wallechinsky 1975-1981.) "Rikas kuin Kroisos®®” — sanonta viittaa
tdhan muinaiseen hallitsijaan, jota Rosa késittelee sarjakuvassaan ”Kroisoksen aarre” (“The

Treasury of Croesus” 2001). Kroisoksen sanotaan lyottaneen ensimmadiset kulta- ja

% Suomalaisille Aku Ankka — harrastajille on tuttu myds Barksin luoma hahmo Kroisos Pennonen, jonka nimi
tosin viittaa kyseiseen kuninkaaseen ainoastaan suomen kielelld. Englanniksi Pennonen on nimeltdan John D.
Rockerduck, mika puolestaan viittaa kuuluisaan 6ljypohatta John D. Rockefelleriin. Joillakin ankka-piirtdjill4
Pennonen on noussut Roopen pahimmaksi vastustajaksi Kulta-Into Piin tilalle, mutta esimerkiksi Rosan
sarjakuvissa Kroisos esiintyy ainoastaan kerran tarinassa ”Kuparikukkulan kuningas” ("The King of the Copper
Hill”, mm. Roope Ankan elama ja teot).
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hopeakolikot, olleen antiikin ajan rikkaimpia miehida ja liséksi avustaneen Efesoksen
kuuluisan Artemiin temppelin rakennustoissd (Wallace & Wallechinsky 1975-1981). Sen
lisdksi legendat vaittdvat h&nen rikkautensa johtuneen kuningas Midaan Paktolus-jokeen
jattamistd kultavaroista. Midashan muutti tarun mukaan kaiken koskemansa kullaksi.
("Croesus of Lydia. 10 points to Know About Croesus” 2008.) Midas ja myytti tdman
kyvyista liittyvat oleellisesti myds Rosan tarinaan, vaikka kyse onkin alun perin Kroisoksesta,

joka on tarinan alkaessa Ankkalinnan Ankallismuseon erikoisndyttelyn aiheena:
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(Rosa 2001, 155.) © Disney

Vuonna 356 eaa. mies nimelt4d Herostratos sytytti temppelin tuleen. Useat tahot tuhosivat
temppelid vuosisatojen aikana ja lopulta vuonna 463 Bysantin keisari Leo | Suuri laittoi
Artemis-jumalattaren kunniaksi rakennetun temppelin pylvéat palasiksi. Ne levisivat ympari
maailmaa ja péatyivat muun muassa niin Hagia Sofiaan kuin British Museumiinkiin. (Rosa
2001, 155; 157-158.)

TAMB, KAIVERRUS KAIKET YUISTAS NALTIOSTA. SlING. SEILOD: TMINA, KROISOS, MIEHISTA

Ly PIALAISET KAPTTIVAT KREIKAN ABKKOSIA, AVERIAIN, PYHITAN 'fAMAN gMpngrN

MU HEIDAN KIELTAAN Bl KUKAMN A&"r’emrfu.é , KULIN NUMALATTARELLE. . i
9 TOLKITEN

oA sUPEMN~
PENTLIEN A%~
KIRA ESIIL

(Rosa 2001, 156.) © Disney
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Sudenpentujen késikirjan avulla ankanpojat suomentavat temppelin pylvéan tekstin: “Tamé
temppeli on vain puolet uhristani jumalille. Lahjoitan olympolaisille myds aarrekammioni
rikkaudet.” Teksti kuitenkin jaa kesken ja jatkuu ”seuraavassa pylvaassad”. (Rosa 2001, 156.)
Sudenpentujen kasikirja laittaa jalleen uuden aarrejahdin liikkeelle: se paljastaa kadonneen
tiedon avulla aarteen, jonka olemassaolosta ei kukaan aikaisemmin tiennyt. Kaivattu tieto, eli
tdssa tapauksessa muinaisen lyydian sanakirja, ilmestyy Sudenpentujen kasikirjan
keskiaukeamalle. Se avaa jo ensimmadisen portin, tiedon aarteesta tai ainakin sen

mahdollisuudesta. Kun tieto tastd on saatu, p&éastdan etsimaan itse aarteen katkopaikkaa.

Kerattydan Artemiin temppelin pylvéaét eri puolilta ankat saapuvat muinaisen Efesoksen
lahistolle, jossa temppeli, yksi antiikin aikojen seitsemastda ihmeestd, aikoinaan seisoi.
Useiden viikkojen rakentamisen jalkeen he saavat pystytettyd “ihmeen”. (Rosa 2001, 159-
160.) Pylvéiden teksti kdannetddn ja selvidg, ettd Kroisoksen aarrekammio on “kétketty
ldhelle Zeusta”. Viimeisen pilarin kapiteelissa on lisdksi salalokero, josta paljastuu
lyydialaisia kolikoita. (Rosa 2001, 164-165.)
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(Rosa 2001, 165.) © Disney

Kolikossa alinna oleva sana "Tmolus” viittaa vuoreen, jonka juurelta Kroisos sai kultansa.
Vuoren nykyinen nimi on Boz Dagi ja sen vieressd virtaa Paktolus-joki. Tarun mukaan
kuningas Midas kylpi kyseisessa joessa puhdistuakseen kultaisen kosketuksen kirouksestaan.
Né&in Kroisos olisi saanut osansa kullasta, jonka Midas jatti jokeen. (Rosa 2001, 165; 167.)
Kuten Kroisos, myds kuningas Midas on todellinen hahmo, joka aikoinaan hallitsi Fryygian
valtakuntaa. Kuuluisa legenda kertoo, ettd Dionysos-jumala antoi Midaalle yhden toiveen ja
tdma halusi kyetd muuttamaan kaiken ympérillaan kullaksi. Toive toteutettiin, mutta Midas
huomasi, ettei kyennyt enda syoméaan saati juomaan ja aneli jumalalta, ettd kyky otettaisiin
héneltd pois. Dionysos késki hantd kylpeméan Paktolus-joessa, joka muuttui kultaiseksi heti
Midaan koskettua siihen. (Forlag & Parada 1997.)
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Boz Dagi-vuoren huippu on tadynn& soraa, jota pitd4 paikoillaan vanha kivimuuri. Sen voi
erottaa kuvan alareunasta juuri Roopen puhekuplan vierestd. Kun muuri réjaytetdén, sora

ldhtee vydrymaan pois paljastaen katkonsé. (Rosa 2001, 167; 170-171.)
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(Rosa 2001, 171.) © Disney

Boz Dagi-vuoren huipulle on haudattuna Kroisoksen rahasailio: paasisdankaynnin ylapuolella
olevasta symbolista voidaan erottaa samat kirjaimet kuin temppelin pylvaan salalokerosta
Ioytyneestd kolikosta — zeta, omikron ja pi: “Olympoon Zeulle Pallas Athenen
huomassa”.(Rosa 2001, 171.) Sudenpentujen kasikirjan paljastama mahdollisuus aarteesta on
tehnyt itse aarteen todelliseksi. Vuoren huipulle katketty Kroisoksen temppelimdinen
rahasailié ilmestyy rajaytyksen jalkeen nakyviin myyttisend ihmeenda menneestd. Kuten El
Dorado, senkin olemassaoloa ei ole todistettu. Primaarimaailman sisélle piilotettu séilid on
tavallaan irrallinen normaalimaailmasta, vaikka onkin osa sitd. ElI Doradon lailla se on pieni,

rahaséilion kokoinen maailma maailman sisalla.
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Todellinen fantasian elementti ilmenee kuitenkin vasta sailion sisélla olevassa kammiossa,
jonne Kroisos on sinetdinyt ensimmaisen lyottaménsa kolikon. (Rosa 2001, 174.) Odysseia-
eepoksesta tuttu noita Kirke himoitsi Kroisoksen ensilanttia, koska sen avulla han saisi
mahtavan taikavoiman — Midaan kosketuksen. Pelaten Kirken loitsuja Kroisos katki aarteensa
ja erityisesti ensimmadisen kolikkonsa. (Rosa 2001, 174.) Myytti Midaan kultaisesta
kosketuksesta nousee esille tarke&na ilmiong, johon yhdistyy eepoksen noita, joka sarjakuvan
mukaan olisi todella ollut olemassa. Taman punomalla loitsulla kultainen kosketus olisi
jalleen mahdollinen. Ankka-sarjakuvissa kyse on hyvin oleellisesta fantastisesta elementista,
koska Milla Magia jahtaa Roopen ensilattia vastaavasta syystd. Millan tavoittelema kyky
onkin perdisin menneisyyden myyteistd, jotka tulevat todeksi Kroisoksen rahasdilion
Ioytdmisen myd6td. Milla Magian omat maagiset kyvyt eivat loppujen lopuksi ole kovin

suuret®’, joten han tarvitsee jotain muuta tullakseen maailman mahtavimmaksi velhottareksi.

VALMISTNZ B, SITTEN
KUHNBILETZ

NALMIGTD,, RIPLSTA o8

(Rosa 2001, 175.) © Disney

Kirken luomaan loitsuun tarvitaan taikakalu, johon sulatetaan maailman rikkaimman miehen
ensimmadinen killinki. Roope antaa Kroisoksen ensilantin Millalle, joka sulattaa siita itselleen

amuletin. Korussa oleva ”M” symboloi Midasta, jonka kosketuksen Milla toivoo saavansa.

87 Esimerkiksi ”Sammon salaisuudessa” taistellessaan VVainamoista vastaan, Milla itse sanoo, ettei ole kuin
“amatooriloitsija” (Rosa 2000, 27).
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Taika ei kuitenkaan toimi. Raha ei ole vaarennds ja Kirken laatima loitsu toimisi varmasti —

ainut selitys amuletin puutteellisuudelle on se, ettei Kroisos ollutkaan maailman rikkain mies.

”Kroisoksen aarre” vastaa aika pitkalti "Eldoradon viimeisté valtiasta”. Molemmissa etsitdan
myyttistd aarretta, joka sijaitsee primaarimaailmaan kétkettynd, ja molemmissa tapauksissa
kyseinen aarre nostetaan sekundaarisesta fantasiamaailmasta takaisin osaksi primaaria
maailmaa. "Kroisoksen aarteen” tapauksessa tarinaan yhdistyy kuitenkin viela selkedmmin
fantastinen elementti: itsenséd Kirken laatima loitsu, jolla on mahdollista saada Midaan
kosketus. Vaikka Kroisoksen rahasdilio j&& primaarimaailmaan kenen tahansa ihasteltavaksi
viitteeksi menneestd, todellinen fantasia pysyy kuitenkin tavallisten ihmisten

ulottumattomissa.

4.5.2. Ennustukset

Don Rosan tuotannosta voidaan erottaa kaksi sarjakuvaa, jotka kasittelevat myyttisid aineksia
erilaisten ennustusten valossa. Naistd ensimmdéinen on Roopen nuoruusvuosiin sijoittuva
tarina ”Uniajan urho®®” ("The Dreamtime Duck of Never-Never” 2006), joka jo nimens
puolesta viittaa Australian aboriginaaleihin ja ndiden ké&sitteeseen “Uniaika” (Dreamtime eli
Alchera):

Dreamtime refers to an experience and to beliefs that are largely peculiar to the Australian
native people. There are at least four aspects to Dreamtime - The beginning of all things; the
life and influence of the ancestors; the way of life and death; and sources of power in life.
Dreamtime includes all of these four facets at the same time, being a condition beyond time
and space as known in everyday life. The aborigines call it the “all-at-once’ time instead of the
‘one-thing-after-another’ time. (Crisp.)

Aboriginaalit uskoivat, ettd nykyhetki on seurausta menneisté teoista tai tapahtumista. Se,
mitd nyt on olemassa téalla hetkelld, on perdisin menneisyydessa eldneiden suurten miesten ja
naisten (sankarillisista) teoista. Tulevaisuus ei ole epavarma, koska joko unen tai rituaalin
valityksella Uniaikaan astunut henkild kokee eldmaénsd erdédnlaisen jatkumona, missa
menneisyys ja tulevaisuus linkittyvat toisiinsa. Ajan ja tilan rajoituksia ei endé ole. (Crisp.)
Koska aboriginaalit eivdt koe aikaa lineaarisessa merkityksessg, heille kaikki on olemassa
koko ajan — myds tulevaisuus. Né&in ollen tulevien tapahtumien ennustaminen ei vaikuta

mahdottomalta ajatukselta.

%8 Julkaistu aikaisemmin Suomessa Aku Ankka — lehden numerossa 24/93 nimella "Unten poluilla”. Nykyinen
suomennos viittaa paremmin itse tarinaan sisaltyvaan myyttiin.
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Rosa kaésittelee sarjakuvassaan juuri tulevaisuuden “ennustamista” Uniajan avulla.
Matkatessaan nuoruusvuosinaan Australiassa Roope Ankka kohtaa aboriginaalishamaanin,
jonka pelastaa rosvolta. Kiitokseksi shamaani Jabiru Kapirigi antaa Roopen liitty4 seuraansa
matkallaan “pyhiin luoliin lukemaan unitarua”. Aavikolla sijaitsevan luolan sijainti on
hiekan peittdmd, mutta shamaani |0yt oikean paikan vuorikiteen avulla. Kide osoittaa, etté
he ovat “Bindagbindagin” unen luolalla. (Rosa 2006b, 136-138.)

Aboriginaalien kasite “Dreaming”®

tarkoittaa niita eri heimojen ja naiden jasenten omistamia
tarinoita, jotka selittdvat maailman luonnin ja kaikki sielld elavat olennot ("The Dreamtime”).
Kyseesséd on siis kokoelma myyttejd, jotka heimon esi-isét ovat kertoneet jalkeléisilleen ja
ndma tarinat ovat kulkeutuneet sukupolvelta toiselle. Voidaankin pééatelld, ettd Rosan
sarjakuvassa mainittu Bindagbindag on erés naistd heimojen esi-isistd, jonka uni eli tarina on
maalattu  kyseisen luolan seiniin. Shamaani itse mainitsee loitsussaan olevansa
Bindagbindagin heimolainen: "Kuullos, oi Bindagbindag! Tulin lukemaan unitaruasi. Avaja

luolasi heimolaisesi kayda!” (Rosa 2006b, 138).

= VOTHAN VLB THRTL KA
Q SUGKSLHIEK AL/ TeenI.
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(Rosa 2006b, 138.) © Disney

Roope saa tehtavakseen puhaltaa didgeridoota® samalla, kun shamaani lausuu loitsun. Heti
soiton alettua maa alkaa vajota Roopen alla. Didgeridoon soitto avaa portin Bindagbindagin
luolaan, maanalaiseen sekundaarimaailmaan, jossa muinainen Unitaru odottaa. Puhallinsoitin
esiintyy maagisena valineend, joka mahdollistaa padsyn toiseen maailmaan — kyseessa on niin
mahtava objekti, ettd se jopa tunkeutuu ruudun reunan yli. (Rosa 2006b, 138.) Luola on
tyypillinen myyteissé esiintyva portti maagiseen sekundaarimaailmaan (Nikolajeva 1998, 76),
vaikka t&ssd tapauksessa se esiintyykin itsendisend fantasiamaailmana. Luola myos ilmaisee

aboriginaalien tyypillistd yhteyttd maahan ja maaperaan:

%9 Suomeksi ehka voidaan puhua “unesta” tai “unen nikemisesta”. Viittaan kyseiseen termiin jatkossa
”Unitaruna”.
"0 Aboriginaalien puhallussoitin
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[- -] The landscape is almost an externalisation of the individual’s inner world. Each tribe had a
traditional area of the land which was theirs alone, and it was believed that in the Dreamtime
the ancestors shaped the flat landscape into its present features. Each feature was in some way
an act of the ancestors, and therefore the tribe. (Crisp.)

TEME OM BINDALZEINGAEIN
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(Rosa 2006b, 139.) © Disney

Bindagbindagin uni on kuvattuna luolan sein&&n. Alussa esiintyvat k&denjaljet kuvaavat
kavijaluetteloa, johon shamaani lisdd oman merkkinsd. Roope laskee, ettd ensimmaisesta
jaljesta on yli 20 000 vuotta aikaa, mihin shamaani kommentoi, ettd ”Uniaika ei ollut eilen.”
(Rosa 2006b, 140.) Tama viittaa juuri aboriginaalien késitykseen ajasta: aika on nyt, koko
ajan — mennytta, nykyisyytté tai tulevaa ei eroteta toisistaan. Unitaru voikin kuvata mité
tahansa hetked, kuten seuraava kuvaesimerkki osoittaa:

. N [ NORLAE AN OV
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(Rosa 2006b, 140.) © Disney

Shamaani itseké&én ei tiedd, miten kyseisen patkan Unitarusta voisi tulkita. Vasta sarjakuvan
lopussa ilmenee, ettda kymmenid tuhansia vuosia sitten maalattu Unitaru kuvaakin juuri naita
Rosan tarinan esittdmid hetkid: dingokoira on shamaanin ja Roopen tapaama roisto, joka
varastaa luolasta valtavan opaalin eli “krokotiilinmunan”. Roope on puolestaan suuri
nokkaeldin” ja ™vesihirvio Bunjip” kuvaa Australian erdmaatulvaa. “Esikoinen” viittaa
Roopen ensikolikkoon, joka katoaa hetkeksi matkan aikana. (Rosa 2006b, 147-148.)
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MUTEN OLET
MULNE VEIRKED,
MUHTTE SOMTFTOS!

(Rosa 2006b, 142.) © Disney

Kun roisto jattdd shamaanin ja Roopen luolaan ilman koyttd, Roope kayttdd puhallinsoitinta
avun kutsumiseen. Australian suurilla aavikoilla ei voida olettaa liikkuvan ihmisid, joten avun
huutaminen ei ole loogista. Mutta Roope puhaltaa didgeridoosta emun kutsuhuutoa, mikéa tuo
paikalle linnun, Roope lassoaa sen ja kaksikko paasee pois luolasta. Voidaan todeta, ettd
Bindagbindagin Unitarua kertova luola todella on sekundaarinen maailma: sinne ei paase
kuka tahansa ja sieltd poispaésykin voi olla hankalaa, ellei kdytetd maagisen portin avaajaa,
didgeridoota.

Bindagbindagin Unitaru jatkuu Suuren nokkaeldimen luolassa, jossa shamaani on pystynyt
tulkitsemaan aiemman unen ja toteaa sen liittyvéan Roopeen. Han on siis Unen avulla pystynyt
ennustamaan Roopen teot, ennen kuin tdm& on ne tehnyt. Unessa sanotaan vield, ettd
”[p]alkinnoksi hyvéastd tyostd nokkaeldin sai nahda unensa kristallisilmastd, ja valo kutsui
héntd.” Kiitokseksi kaikesta shamaani antaa Roopen ndhdd oman, henkil6kohtaisen unensa
kristallikiteen l&pi. (Rosa 2006b, 147-149.)

n = - o ' b
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(Rosa 2006b, 149.) © Disney

Roope tulkitsee unessaan esiintyvat kuviot revontuliksi ja saa sysdyksen palata Pohjois-
Amerikkaan, tall4 kertaa Kalliovuorille. Kuten shamaani sanoo, ”jokainen tulkitsee unensa

omalla tavallaan”. (Rosa 2006b, 149.) Jos kyseessa olisi ollut joku muu, ei han olisi ndhnyt
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samoja asioita saati sitten tulkinnut kuvioita revontuliksi. Unen esittdméa ennustus on siis yksi
syistd, jotka ajavat Roopen Pohjois-Amerikkaan kaivamaan kultaa — ja rikastumaan, kuten

tulevaisuudessa kaykin.

NORIAELSIN LOYTE A EELTAISEN MUNAN.
A PAKENTEA 150N PESAN, EITE NUO MUT
ONBT, Lo MITEN HE LAFPTYUsT
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(Rosa 2006b, 149.) © Disney

Roopen lahtiessd shamaani lukee Unitarun loppuun. Han ei ymmarra sen merkitystd, mutta
Roopen henkil6historian tuntevat lukijat kylld ymmaértavat. Nokkaeldin (eli Roope) l0ytaa
keltaisen munan (ns. hanhenmunahippu™) ja rakentaa ison pesan (rahasailion). Muut hahmot
ovat tietenkin merimiesasuinen Aku seka Tupu, Hupu ja Lupu. (Rosa 2006b, 149.) Muinainen

Unitaru siis ennustaa yhden Roopen historian tarkeimmista tapahtumista.

”Uniajan urhon” myyttinen sekundaarimaailma, Bindagbindagin Unitarun luola siséltada yli
20 000 vuotta sitten kiviseen seinddn maalatuun tarinan, joka kuvaa tapahtumasarjaa, joka kay
toteen heti tarun lukemisen jalkeen. Ellei shamaani olisi kohdannut Roopea mennessdéan
kyseiseen luolaan, olisivatko asiat tapahtuneet niin? Olisiko Roopen tulevaisuuteen vihjannut
ennustus  toteutunut?  Mutta  aboriginaalien  aikakasityskin  eroaa  l&nsimaisesta
aikakasityksestéd: kaikki ajat ovat ldsnd tdssa ja nyt, joten Unitarua maalattaessa esi-isat
nakivat samaan aikaan tulevan, miten asiat tulevat oikeasti tapahtumaan. Joten ennustus

toteutui, myyttinen taru tuli todeksi hyvinkin fantastisissa olosuhteissa.

Rosan toinen ennustamista kasitteleva sarjakuva on nimeltddn "Nokkadamuksen Kirous”

("The Curse of Nostrildamus”’

2000). Nokkadamus on Rosan vastine kuuluisalle
ranskalaiselle astrologille ja ennustajalle Michel de Nostredamelle eli Nostradamukselle.

Nostradamukseen liittyy useita taruja, joista yhden mukaan han on uhannut kuoleman

! Roope 16ytaa hanhenmunahipun eli valtavan kultakimpaleen tarinassa “Klondiken keisari” (" The King of the
Klondike), muun muassa teoksessa Roope Ankan eldmé4 ja teot 2006.

72 Nostril: sierain. Rosan kuvaama astrologi on isosieraiminen sika, joka sopii paremmin ankkalinnalaisten
yhteyteen kuin ihmishahmo. Suomennoksessa on haettu sieraimen l&hinté vastinetta, joka viittaisi edelleen
kirjoitusasultaan tunnistettavasti Nostradamukseen, ja paadytty sanaan “nokka”.
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kirouksella hautarauhansa rikkojia. Toisen tarun mukaan se, joka juo Nostradamuksen ontosta

kallosta, saa kyvyn ennustaa tahdistd. (Rosa 2000, 144.)

On May 17th 1791, the casket of Nostradamus was unearthed and opened by three grave
robbers. It was said that whoever should drink wine from the skull of the great prophet would
inherit his gift of future sight. But whoever should disturb his grave would die. The men [- -]
opened the casket, 200 years after it was laid to rest, and found a plaque lying on the
inhabitants chest inscribed with "May 1791". [- - O]ne of the men removed the skull poured
wine into the empty shell and drank from it. Within moments a stray bullet from a nearby
skirmish of the French Revolution found it's[!] way into the grave yard and killed the man.
(“Michel de Nostredame. The Prophet” 1997-2008.)

Rosa kayttdd ensimmaéisend mainittua tarua hyodykseen tarinassaan, mutta pehmentéé sité
hieman Disney-sarjakuvaan sopivammaksi. Jotta saisi kayttéonsd ennustajan kyvyt, ei
tarvitsekaan juoda Nokkadamuksen kallosta, riittdd, kun ripustaa kaulaan héanen
medaljonkinsa (Rosa 2000, 144):
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(Rosa 2000, 146.) © Disney

Jilleen Kkeskeltd avautuva Sudenpentujen kasikirja esittdd myytin: Nokkadamuksen
medaljonki antaa kantajalleen ennustajan kyvyt. Kuten olen jo esittanyt, kasikirja tuo ilmi
aarteen tai aarteen mahdollisuuden: se konkretisoi myytin. Koska kasikirja ei koskaan
valehtele, eik& kirjaan ole painettu asioita, joita ei koskaan ole tapahtunut, Roope innostuu ja

suuntaa Akun kanssa Ranskaan.
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(Rosa 2000, 146.) © Disney
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Roope sattuu “sopivasti” omistamaan viinitarhan, jolla Nokkadamuksen linnan rauniot
sijaitsevat. He loytavat suvun kryptan helposti (ovathan l&hetteja, joten heillda on kyky loytaa
fantastisia elementteja ja portteja toisiin maailmoihin) ja murtautuvat sisdén. (Rosa 2000,
147-148.)
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(Rosa 2000, 148.) © Disney

Hautakammion ylépuolelle on Kkaiverrettu teksti: ”Kuolema kohtaa sitd, joka rikkoo
Nokkadamein hautaholvin rauhan” (Rosa 2000, 148). Kyse on siis toisesta Nostradamukseen
liittyvasta myytistd. Roope alkaa itsekin pohtia, ettd kaikki on liian hyvéa ollakseen totta.
Normaalisti sekundaarisiin fantasiamaailmoihin paasy ei ole helppoa, mutta Nokkadamuksen
hautaholvi on kuitenkin selkeésti esilla: sen paalla lukee isoin kirjaimin kenen hauta on
kyseessa ja portin lukkokin on ruostunut. Kuka tahansa padsee helposti astumaan kryptan
sisdan. Voidaankin paatell, ettei 1500-luvulla eldneen ennustajan hautaholvi ole mik&an

sekundaarinen maailma, vaan se kuuluu osaksi normaalia primaarimaailmaa.
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(Rosa 2000, 148.) © Disney

Roope poimii patsaan kaulasta medaljongin ja laittaa sen kaulaansa. Hanen silmansé lasittuvat
ja péén ympérille ilmestyy keltainen hohde, joka kuvaa maagista yhteytta: laitettuaan korun

ylleen Roope nékee tulevaisuuteen. (Rosa 2000, 148.)
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Roope ei kuitenkaan saa vilahduksia tulevista osakekursseista, vaan nakee tulevaisuudessa
odottavan vaaran, Kivivyoryn, joka hetked myohemmin jysdhtdd aivan Akun viereen.
Sinnikkaasti Roope yrittdd n&hda enteitd rahakkaasta tulevaisuudesta, mutta ne muuttuvat
uhkaaviksi onnettomuuksiksi. Viimeinen pisara on pyoérremyrskyn tempaama Notre Damen
katedraalin kello, joka iskeytyy (jalleen) Akun lahelle. (Rosa 2000, 149; 152.) Vaikka Roopea
ei kohdannut kuolema, kuten kryptan portin paalla ollut kirjoitus uhkasi, onnettomuudet olivat
kuitenkin aina “l&heltd piti” -tilanteita. Roope n&ki tulevaisuuteen, joten osasi varautua
onnettomuuksiin, mutta hanen varoituksensa olivat usein niin epéselvié, ettd Aku hadin tuskin

selvisi pois alta.

Laittaessaan Nokkadamuksen medaljongin kaulaansa Roope avasi erdanlaisen portaalin
tulevaan: han néki, mitd tulisi tapahtumaan hetked myéhemmin. Mutta koska Nokkadamus oli
Kironnut hautansa ja néin ollen myds siell& olevan medaljongin, tulevaisuudessa nékyi vain
onnettomuuksia. Roope naki tulevaisuuteen ja h&nen nakynsd toteutuivat, mutta ne eivét
kuitenkaan olleet sellaisia enteitd, joita h&n olisi toivonut. Medaljonki avasi portin
erdénlaiseen viitteelliseen sekundaarimaailmaan. Primaarimaailman tapahtumat menivét
hetkeksi sekaisin oudoista ilmitist4, kuten pyoGrremyrskystd Notre Damen katedraalin
ymparilld ja brutopialaisen tekokuun putoamisesta (Rosa 2000, 152-153). Fantastinen portti
tulevaisuuteen sulkeutui heti, kun Roope sai korun kaulastaan ja palautti sen paikalleen.

Ennustamisen kyky katosi, mutta niin katosivat myos onnettomuudet. (Rosa 2000, 154.)

4.6. Unitilat

Jotkut fantasiakertomukset paattyvat toteamukseen, ettd kaikki olikin vain unta. Selitysta

kaytetddn tarinan lopussa tuomaan hahmo takaisin sekundaarisesta maailmasta — joskus syyna
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on tarve ratkaista konflikti helpolla tavalla. Tallainen ratkaisu saattaa herattdd lukijassa
pettymyksen, koska se kyseenalaistaa kyvyn sekundaariseen uskoon. Kuten olen jo edelld
maininnut, Tolkien tuomitsi unifantasian juuri tdmén seikan takia. (Nikolajeva 1998, 80-81.)
Lukijan on uskottava fantasiaan — hénta ei pida pudottaa takaisin todellisuuteen kertomalla

kaiken tapahtuneen vain paahenkilén mielessa.

Olen otsikoinut tdmén luvun termilla "unitilat”, koska tahan ryhmaan kuuluvia sarjakuvia ei
voi nimittdd pelkiksi uniksi. Niissa jokaisessa esiintyy oma sekundaarimaailmansa, jota voi
kutsua eréénlaiseksi unitilaksi. Unitilan maailma on tavallaan paihenkilén mielessda, mutta
asiat kuitenkin tapahtuvat oikeasti. Jos “unifantasia” h&mmentad lukijan tarjoamalla
selitykseksi kaiken olleen vain unta, ndmé Rosan sarjakuvat puolestaan korostavat viimeisilla
ruuduillaan, ettd asiat todella tapahtuivat oikeasti. Ensimmainen tarina késittelee tietynlaista
valitilaa, paikkaa eldamén ja kuoleman vélissd, toisessa Aku siirtyy vaihtoehtoiseen
todellisuuteen: entd jos han ei olisi koskaan syntynytk&&n? Ja kolmas késittelee oikeaa unta,
mutta talld kertaa uni on selvasti erillinen sekundaarimaailma, johon muut hahmot

tunkeutuvat ulkopuolelta.

4.6.1. "Valitila”

Roopen nuoruusvuosiin sijoittuvassa sarjakuvassa ”Ankkapurhan uusi valtias” ("The New
Laird of Castle MacDuck” 2006) Roope palaa kotiseudulleen Skotlantiin pelastamaan
sukulinnansa pakkohuutokaupalta. MacAnkkojen naapurit, Vaskervillet’®, aikovat lunastaa
linnan itselleen ja Roope pdadtyy kaksintaisteluun pelastaakseen sukunsa kunnian. (Rosa
2006b, 100; 102-103.)

LAUTTE PARISHOYHENTEM | ENGI KER~ | 0P|
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7 Nimi on viittaus sir Arthur Conan Doylen Baskervillen koiraan. Barksin sarjakuvassa nimelta "Vaskervillen
koira” Skotlannin nummilla kummitteli paholaiskoira aivan kuten Conan Doylen kertomuksessa. Barksin
tarinassa koira oli kuitenkin Vaskerville-klaanin aikaansaama huijaus, jolla he pelottelivat MacAnkat pois
sukulinnastaan, ei oikea koira.
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(Rosa 2006b, 103.) © Disney

Linnassa ovat ainoastaan Argus ja Fenton Vaskerville sekd Roope isineen. Edell& olevassa
kuvassa nékyy kuitenkin kolmannen ankan varjo. Roopen setd Jake on juuri vienyt Roopen
aidin ja sisaret Hortensian ja Matildan linnasta, joten se ei voi olla kukaan heistd. Kuka tdma
muukalainen siis on? (Rosa 2006b, 102-103.)

L T A ML
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(Rosa 2006b, 105.) © Dishey

Kesken kaksintaistelun Roope menettdd miekkansa ja Argus Vaskerville ahdistaa hénet linnan
sivutasanteelle. Mutta jostain kuuluu huuto: "Ei koskaan!” ja Roopen miekka nousee valoa
hehkuvana maasta. Puhekuplasta menee pieni nuoli miekkaan, joten vaikuttaa siltd kuin
miekka puhuisi. Salaperdinen nakymatdn olento ojentaa Roopelle miekan, joka hehkuu
maagista valoa: magia saa miekan tunkeutumaan ruudun reunan yli. Roope toipuu ensin
hdmmennyksestadn ja tyrmad Vaskervillen. Salama kuitenkin iskee suoraan Roopen pystyyn
kohotettuun miekkaan ja pudottaa Roopen vallihautaan. Haarniska vetdd Roopen pohjaan ja

linnamuurista pudonnut tiili tyrméé hénet. (Rosa 2006b, 105-106.)
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(Rosa 2006b, 106.) © Disney

Roope herdd pimeydestd ja hanen edessddn seisoo Kkilttipukuinen ankka. Molemmat ovat
valoisassa paikassa, pilvien paalla. Kilttiasuinen ankka sanoo antaneensa Roopelle tdamén
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miekan takaisin. (Rosa 2006b, 106.) Kyseessa on Richard Ankanmieli, yksi Roopen esi-isisté,
joka kummittelee Ankkapurhan linnassa, mika ilmeni jo tarinassa “Klaaninsa viimeinen”.
Richard Ankanmieli oli siis ensimmaisessa esimerkkiruudussa varjona kuvastunut ankka-

hahmo, joka ojensi ndkymattomana Roopen miekan takaisin, jotta tdma voittaisi Vaskervillen.
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(Rosa 2006b, 107.) © Disney

Richard vie Roopen tapaamaan “klaanin vanhimpia”, jotka pelaavat golfia pilvenreunalla.
Ruudusta voidaan tunnistaa Ankanmielen liséksi Sir Mahakas MacAnkka, Ritari Kananjalka,
Malcolm MacAnkka ja Julius MacAnkka™. Kyseessa ovat jo edesmenneet henkilét kaukaa
historiasta. Tdm& fakta yhdistettynd ymparistoon taynnad pilvia viittaa selvésti taivaaseen.
Saatuaan iskun p&éhénsa Roope on joutunut erddnlaiseen valitilaan: han ei ole kuollut, mutta

ei tdysin hengissékaan.

Richard selittdd muille, ettei Roopen kuuluisi siirtyd tdnne kymmeniin vuosiin ja vanhimmat
paattavat varmistaa asian MacAnkkojen kirjasta. Tdma kirja on erédénlainen suvun historiikki,
mutta se ei kerro pelkastddn menneistd tapahtumista, vaan myos siitd, mitéd tulee tai tulisi
tapahtumaan. Jollei Richard olisi sekaantunut “maanpaallisiin asioihin [- -] salama olisi
iskenyt linnaan — pokerryttden Vaskervillen. Roope olisi riisunut vihollisensa aseista ja
voittanut joka tapauksessa” (Rosa 2006b, 107). Kyse ei ollut Roopen virheestd, vaan Richard
Ankanmielen, joka sekaantui naihin “"maanpé&éllisiin asioihin”. Han anelee muita klaanin
vanhimpia auttamaan Roopen takaisin. Namé katsovat Kirjasta millainen Roopen tulevaisuus
olisi, eivatka taméan urotyot, 10ytoretket tai muut seikkailut sédvéyta heitd. Vasta, kun Roope
itse vilkaisee kirjaa ja huomaa tulevansa “kaikkien aikojen kitsaimmaksi kitupiikiksi”, hanen
esi-isdnsa paattavat auttaa hantd saamaan toisen mahdollisuuden. (Rosa 2006b, 107-109.)

™ Hahmot voidaan nimetd Aku Ankan sukupuun perusteella, joka 16ytyy muun muassa sivulta
http://www.perunamaa.net/donrosa/images/sukupuu.jpg . Jostain syystd suomennoksessa ritari Kananjalkaa
kutsutaan sir Rahakkaaksi”. Richard Ankanmieli on tietenkin viittaus 1100-luvulla hallinneeseen Englannin
kuningas Richard Leijonamieleen.

111



WAL
LEES ITOE !

GONCTALN NEIN, ETT
ONMNES) O LANTIN UAESSSA
= THPEN SUNGAN LTI,
N E
; W

iz,

<&
)

(Rosa 2006b, 110.) © Disney

Richard Ankanmieli antaa Roopelle vihjeen, miten selvitd tukalasta tilanteesta. Sitten hén
Kirjaimellisesti vetdd pilven Roopen répyldiden alta. Richard pudottaa Roopen
sekundaarisesta vélitilasta takaisin normaaliin primaarimaailmaan. (Rosa 2006b, 110.) Roope
putoaa korkealta pilvien tasalta alas. Ruudun taustavari vaihtuu valitilan oranssiin

vivahtavasta savysta keltaisen kautta veden sinivihredan. Ruudun ylareunan pilvien paalta

ﬁ =] voidaan viela erottaa golf-kentan lippuja ja tummia hahmoja. Roope putoaa
o

= |
e

jostain korkealta — hanen putoamistaan kuvastavat vauhtiviivat tulevat suoraan
ruudun ulkopuolelta — takaisin vallihautaan, jossa han herédd samasta paikasta,
johon oli pudonnut. Roope luulee ndhneensa vain unta, muttei kuitenkaan
muista mistd. Vaikka Roope ei muistakaan Richard Ankanmieltd tai h&nen

neuvojaan, hén tajuaa, etta voi irrottaa haarniskansa pultit ensilanttinsa avulla.

UHH L M-MERNETIN 1A TEUNTENLS NAIN BN JAESA ENAA PIDATTAL HENKES.
NS o ENIS BN MUTSTS, MISTE, MUTTA MEISSELISTA OLIS] AFUS . HEL) MITAS)
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(Rosa 2006b, 110.) © Disney

Paastyaan pois vallihaudasta Roope kohtaa lahdossd olevat Vaskervillet ja vaatii naita
luovuttamaan takaisin pankkivekselin, jolla tuli kuittaamaan linnan velat. Vastauksena isansa
kysymykseen, miten han tiesi asiasta, Roope sanoo: "En tiennytk&én, vaan aavistin...” (Rosa
2006b, 111.) Roope ei missddn nimesséd voinut tietdd, ettd Vaskervillet varastivat vekselin,

mutta oltuaan unenomaisessa Vvalitilassa han kuuli Julius MacAnkan mainitsevan, etta
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Vaskervillet veivat vekselin — tdma tieto luki MacAnkkojen kirjassa (Rosa 2006b, 109).
Roopella ei ole kokemuksestaan mitdan muistikuvaa, mutta jotain tarttui hédnen alitajuntaansa

ja nousi esille, kun hén kohtasi Vaskervillet.

Roopen pydrtymisen seurauksena ollutta valitilaa voisi pitdd vain hanen mielikuvituksensa
tuotteena ja ndin ollen unena, ellei Richard Ankanmieli olisi ndkynyt varjona linnassa ennen
kaksintaistelua. Nakyméattoman kaden nostamaa miekkaakaan ei voi selittdd pelkalla unella,
ellei sitd panisi sekd Roopen ettd Argus Vaskervillen nakeméksi joukkohallusinaatioksi.

Viimeisen todisteen tapahtumista antavat kuitenkin itse klaanin vanhimmat:

E — MU, HANELLS O

MONTE ESI-| S8 .

(Rosa 2006b, 112.) © Disney

Kun Vaskervillet uhkaavat hankkiutua Roopesta eroon lopullisesti, heidan ympariltd&n linnan
seinistd putkahtaa joukko ankanpditd. Ndma ovat Roopen esi-isid, jotka han kohtasi
”vélitilassa” ollessaan tajuttomana vallihaudan pohjalla. Roope ei siis ndhnyt unta, vaan
kaikki tapahtui oikeasti: klaanin vanhimmat tarkkailivat tilannetta kaukaa toisesta
sekundaarimaailmasta, ja kun tilanne vaikutti uhkaavalta Roopen kannalta, he toimivat kuten
Richard Ankanmieli ja puuttuivat maanpaéllisiin tapahtumiin. (Rosa 2006b, 112.)

Kun Roope menetti tajuntansa hengenvaarallisessa tilanteessa, hanen mielenséd siirtyi
sekundaariseen fantasiamaailmaan, eraanlaiseen valitilaan. Tama maailma sijaitsee jossain
korkealla — ainakin paatellen kyseisessa maailmassa olevien pilvien maarasta ja siitd, etta
Roope putoaa (tai pudotetaan) sieltd alas. Putoaminen on hyvin tyypillinen elementti unissa ja
tavallisesti juuri silloin uneksija herdd, kuten kdy myds Roopen tapauksessa. Roopen uni ei
kuitenkaan ollut tavallinen uni. Vaikka hanen ruumiinsa pysyikin vallihaudan pohjalla, hénen
mielensé vieraili toisessa maailmassa keskustelemassa klaanin vanhempien kanssa. Ehk& tdma
ruumiista irtautumis-kokemus on mahdollistanut Roopen kyvyn liikkua erilaisissa

fantastisissa sekundaarimaailmoissa.
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4.6.2. Vaihtoehtoinen todellisuus

Vaihtoehtoista todellisuutta tai vaihtoehtoista maailmaa kaytetaan joskus sekundaarimaailman
synonyymina, vaikka se tarkoittaa aivan omanlaistaan maailmaa. VVaihtoehtoiset maailmat
[- -] have essentially the same characteristics as the primary world but still deviate in some

details. They are not, unlike parallel worlds, projected on the primary world, but exist
independently, with occasional (and always magical) contact. (Nikolajeva 1998, 50.)

Vaihtoehtoiseen todellisuuteen sijoittuvat fantasiatarinat ovat syntyneet vasta 1970-luvulla ja
niithin on tullut vahvoja vaikutteita science fiction — Kirjallisuudesta. On kuitenkin
huomioitava, ettd Lewis Carrollin Liisa peilimaassa — kertomus voi tavallaan viitata

vastaavaan vaihtoehtoiseen sekundaarimaailmaan. (Nikolajeva 1998, 50.)

Rosan ”Olla kuin ei olisikaan” ("The Duck Who Never Was” 1994) pohjautuu Frank Capran
klassikkoelokuvaan Eldma on ihanaa (It’s a wonderful life 1946). Sarjakuvan idea seuraa
elokuvan perusjuonta: paahenkil6lld menee huonosti ja han toivoo, ettei olisi koskaan
syntynytkaan. Toive toteutuu, mutta han huomaakin, etta asiat menevat paljon huonommin
ilman hé&ntd. Capran elokuvassa enkeli Clarence ndyttdd itsemurhaa suunnittelevalle George
Baileylle millainen maailma olisi ilman hé&nt4, Rosan sarjakuvassa Akun toiveen toteuttaa

huomattavasti enemman fantasialle tyypillinen hahmo: ruukun henki.

Heriitys, effendi! Katkaise kuorsauksesil
Toiveesi on lakini, ja sitd rataa.

(Rosa 1994, 5.) © Disney

Aku kolauttaa paénsa suureen ruukkuun poistuessaan Ankallismuseosta ja pyortyy. Han heraa
aaneen, joka kuuluu jostain lahelta. Akun paatd ymparoi punainen kehd ja han vaikuttaa hyvin

sekavalta, aivan kuin herdisi pitké&sta unesta — tai astuisi sisdan unen maailmaan.
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Silmési eivat valehtsle. Olen henid,
jonka manasit esin hankaamalla

(Rosa 1994, 6.) © Disney

Ruukusta ilmestyy turbaanipdinen henki kayrékarkisine tohveleineen ja korvarenkaineen.
Ulkon&konsa puolesta henki on kuin suoraan itdmaisten kertomusten sivulta, mutta ei
kuitenkaan vastaa Akun mielikuvaa pullonhengestad’. Aku sanookin, ettd “Sinunhan kuuluisi
asustaa lampussa ja tayttaa kolme pyyntda!” Henki selittad erikoistuneensa nuorena, siksi han
asuu ruukussa ja toimii syntymépdivahenkend: se, joka kutsuu hantd merkkipaivanaan, saa

esittad yhden toiveen. (Rosa 1994, 6.)

Oli puhe yhdests, eiké niin? Alat oftaa minua pannuun, Missasin taas kerran

ja 16ydiEn kylld muitakin is&intid. Painun mm?':: mehdalisuuteni! Joskus
; 5 toivon, etten olisi ikind

syntynytkéiin

Enkid pisekian telkkuun?

Al aina haraa vastaan! Mind
t#ssa kai olen asiantuntija. Janyt
menet matkoihisi!

Toteutan toiveesi (vaikka
parempiakin on kuultu).
Sinua ei ole milloinkaan

ollut!

Hah! Kuinka sitten
olen taalla?

Mika passinpial

(Rosa 1994, 6.) © Disney

Aku luulee henked piilokamerapilaksi ja pettyy, kun tdma aikoo poistua. Aku pitéé itseaan

taydellisend epéonnistujana ja lausuu maagiset sanat: “Joskus toivon, etten olisi ikind

" |tdmaisten tarinoiden tyypillinen pullonhenki esiintyy mm. Tuhat ja yksi yoté — tarinakokoelman
kertomuksessa Aladdin ja taikalamppu. Disney on tehnyt kyseisestd tarinasta oman versionsa, joka tunnetaan
lyhyesti nimella Aladdin.
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syntynytkaan” [oma lihavointini]. Sanan toivoa” kayttdminen on tarkead, silla esimerkiksi
Disneyn Aladdinissa henki ei toteuta toivetta, ellei toivoja tee selvaksi, ettd kyseessa todella
on toive. Henki ilmoittaakin Akulle, ettd tdman toive on toteutunut, mitd Aku ei tietenk&an
usko. Lukija kuitenkin né&kee heti, ettd jotain on muuttunut. Kun vertaa oikean reunan
paallekkaisia ruutuja, huomaa heti, ettd museon sisustus on rapistunut hetkessa. Vitriinin lasit
on rikottu ja seinien rappaukset putoilleet. Aku on kuitenkin niin vihainen seké itselleen etté

hengelle, ettei huomaa mitéan asiasta poikkeavaa. (Rosa 1994, 6.)

Kun henki lausuu sanat ”Niin olkoon!!” (Rosa 1994, 6), hén avaa portin fantastiseen
sekundaarimaailmaan, vaihtoehtoiseen todellisuuteen. Henki toimii l&hettind ja 1&hettdd Akun
toiseen maailmaan, vaikka tamé ei ndytédk&an liikkuvan mihinkdan. Ympéristd kuitenkin
muuttuu ja niin muuttuu koko Ankkalinna ja sen asukit. Vaihtoehtoinen maailma ilman Akua
on synkka paikka: Pelle menetti nerokkuutensa, koska Aku ei ollut pelastamassa hénta
alykkyytté siirtavaltd keksinnoltd ja Mummo Ankka tilansa, koska ei jaksanut hoitaa sitd
yksin Roopen palkattua Hansun ykkdsmiehekseen. lines on rupsahtanut ikisinkku, joka
Kirjoittaa romanttisia romaaneja ja ankanpojat lihoneet muodottomiksi, koska Aku ei
patistanut heitd liittymadn Sudenpentuihin. Milla Magia onnistui huijaamaan Hansulta
Roopen ensilantin, Roope meni asiasta sekaisin ja joutui puolestaan Kulta-Into Piin
huijaamaksi. Ankkalinna autioitui, koska Pii siirsi kaikki Roopen yritykset Afrikkaan.
Karhukopla valtasi kaupungin kadut ja toimii poliisivoimia vastaavana joukkona, joka kerda
suojelurahoja asukkailta. Asiat ovat siis todella huonosti. Ainut, jolla pyyhkii edelleen hyvin,
on Akun ylionnekas serkku Hannu Hanhi. (Rosa 1994, 7-14.)

Se synttdrikeiju on ainut toivoni. Mutta mikali

joudun telkien taakse, pdésen ténne vasta kun muka on? Kiytin jo
syntymiipéivini on jo taakse ainokaisen toivomukseni!
ianytta elamas. {Nyyh) Ei tule mitéin!

(Miisk!)

(Rosa 1994, 15.) © Disney

Epatoivoinen Aku palaa museoon, koska pelkdd pilanneensa kaikkien eldman. Henki
kuitenkin ilmestyy jalleen ruukusta ja ilmoittaa, ettd Aku saa esittda toiveen joka kerta, kun

hieroo uurnaa syntymapaivanéan. (Rosa 1994, 15.)
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Hah? Karhupartio on
kaikonnut, ja museo on taas
mallillaan.

(Rosa 1994, 16.) © Disney

Henki iskee lopulta itse ruukkunsa Akun pé&ahén, kun tdméa ei meinaa uskoa, ettd toive
voidaan toteuttaa. Aku pyortyy ja nékee jalleen sirkuttavia lintuja. Ruutu on tadsmalleen
samanlainen kuin tarinan alussa, jolloin ruukku ensimmadisen kerran putosi Akun paahén.
Museo on jalleen normaalissa, siistissd kunnossa. (Rosa 1994, 16.) Kaikki t&ma viittaisi
siihen, ettd Aku onkin n&hnyt unta: Omituiset tapahtumat alkavat Akun pyortymisesta ja
my0Os paattyvat siihen — kyseinen ruutu esiintyy tarinassa kaksi kertaa ja ik&dan kuin sulkee
tapahtumat. Mutta oliko kaikki vain unta? Ensinndkin kannattaa tarkastella outoja tapahtumia
kuvaavien ruutujen reunoja. Sarjakuvalle on tyypillistd pyoristdd ruutujen reunat
pilvimaisiksi, jos sen esittdmat tarinat ovat unta’®. T4ss4 tarinassa nain ei kuitenkaan ole, vaan
ruutujen rajat — silloin kun niitd esiintyy — ovat normaaleja laatikoita. Tapahtumien

todellisuus paljastuu kuitenkin heti sivun alalaidassa:

Hah haa! Uskollinen vauhtihirmuni on 0|1Hk£ ﬁﬂaiﬁampaai?g:issggmﬂ
siind, mihin sen pysékainkin. Ja avaimet n réhjéa jopa !

kilisevit taskussani!

76 Tama tulee ilmi erityisesti seuraavassa alaluvussa.
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(Rosa 1994, 16.) © Disney

Kun Aku on jo poistunut paikalta, eikd néin ollen itse voi tietad tapahtumien oikeaa laitaa,
ilmestyy viimeiseen ruutuun hengen ajatuskupla. Kupla tulee suoraan ruukusta ja paljastaa
lukijoille, ettd henki on todellinen eikd pelkédstddn Akun sekavaa unta. (Rosa 1994, 16.)
Voidaankin olettaa, ettd myds hengen suorittama teko oli totta: h&n siirsi Akun
vaihtoehtoiseen todellisuuteen ja palautti sitten takaisin normaaliin Ankkalinnaan. Maailmasta

toiseen siirtyminen tapahtui Akun toiveesta ja toive myds siirsi hanet takaisin.

ON SR FRNTSL MAHTOTONTE, SN0, MIKE
KOLONNEISTE. ON JSKSTIERNYT TAMAN VIERUS-
AONERINS., SINOA TAPA. SEWNITIBA Asis

(Rosa 2001, 156.) © Disney

Hengen olemassaolo tulee ilmi myds toisessa sarjakuvassa, jo kéasitteleméssani ”Kroisoksen
aarteessa”: Kesken tarinaa, ikaan kuin kuvallisena sivuhuomautuksena, Aku huomaa pylvéaan
paélla olevasta ruukusta nousevan kaden, joka nostaa ruukun kantta tervehtidkseen hanté.
Ruukku on tdsmélleen sama kuin se, joka putosi Akun paahan. Kasi on tietenkin hengen, joka
muistaa Akun ja tdmén syntymapaivatoiveen. Kukaan muu ei kuitenkaan huomaa mitaan.
Tapahtumat ovat myds selvasti pyyhkiytyneet hammentyneeltd ndyttdvan Akun mielesta,
mutta hengen ilmestyminen todistaa jalleen vaihtoehtoisen maailman olleen todellinen

seikkailu.

4.6.3. Uni

”Unelmoiden l&pi elamé&n” ("The Dream of a Lifetime” 2007) on poikkeuksellinen Rosan
sarjakuva, koska sen idea on peraisin eraalta Rosan fanilta eika talta itseltdan.”” Tarinan idea

on yksinkertaisuudessaan Pelle Pelottoman keksima laite, jonka on maara “auttaa psykiatreja

" Tavallisesti Rosa ei halua ottaa vastaan ideoita faneiltaan, koska ei voi maksaa niista mitaan. Tam4 idea oli
kuitenkin poikkeuksellisen hyvd, joten Rosa suostui toteuttaman sen. Ranskalainen ankka-fani halusi pysya
nimettdmana, joten han halusi ainoastaan nimikirjaimensa tarinan aloitusruutuun. (Rosa 2007, 223.)
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tutkimaan potilaidensa unia. Aivoluotaimen kayttaja voi itse siirtya niihin mukaan.”’®

2007, 196.)

(Rosa

IOTEN LITYMME JEURAAN 74 JE TATIA ONKIN PARATTA — HANEN TAYTYY.
KYSYAMAE HANELTA KASTAHOLUIN JELITAN TARKEMIAIN TUONNEPANA.
LUKON YHDISTELMAZ.

B KAANNZ KYTKINTE, NiIN AE-
3 MAE RODIPEN MIELEN!

(Rosa 2007, 196.) © Disney

Karhukopla on ymmartanyt, ettd jos he kysyvat Roopen unessa jotain, Roope joutuu
vakisinkin ajattelemaan kyseista asiaa ja se, mitd han tuolloin ajattelee, on tietenkin uni, jonne
kopla on tunkeutunut. Joten Roope joutuu vastaamaan — déneen. (Rosa 2007, 200.) Roopen
paahén asetetaan metallinen antennilla varustettu kypéra ja nelja Karhukoplan jasenta laittaa
paéhénsa samankaltaiset kyparat. Kun laite k&ynnistetdén, se alkaa hyrista, antennien pééat
loistaa ja kyparapéisten koplalaisten katse muuttuu tyhjéksi. (Rosa 2007, 196.)

Unimatkailussa on kuitenkin vaaransa kuten aina astuttaessa fantastisista porteista sisaan. Jos
Roope heréd, kun tunkeilijat ovat hdnen mielessaan, ndma jaavéat sinne pysyvasti. Tamé saisi
Roopen mielen taysin sekaisin. Karhukoplan jasenid ei kuitenkaan voi herattdd, kun néiden
mieli on poissa. Pellen mukaan ainut keino pelastaa Roope on lahettdd Aku koplan perdan
Roopen uneen. Pelle kasaa nopeasti uuden aivokypéran ja Aku ladhetetddn matkaan. (Rosa
2007, 197-199.)

AAOTOLATT TALLISTA, SENKIN...
”

(Rosa 2007, 199.) © Disney

78 \/astaava laite ja idea esiintyvat myds elokuvassa The Cell (2000).
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Akun lause katkeaa kesken, kun kone kaynnistetddn hyminédn saattelemana. Siivilasta tehdyn
aivokypéaran antenni alkaa hohtaa, Akun katse muuttuu tyhjaksi ja nyrkkiin puristunut kasi
valahtaa rentona alas. Viimeisessd ruudussa han on jo Roopen unessa jatkamassa lausettaan,
kunnes tajuaa uuden ympaéristonsd. Ruudun reunat muuttuvat aaltoileviksi, mik& kertoo

lukijalle, ettei olla end& normaalissa maailmassa, vaan Roopen unessa. (Rosa 2007, 199.)

Unen fantasiamaailma on samankaltainen kuin jo kasitteleméni valitila. Molemmissa toiseen
maailmaan siirtyminen tapahtuu ainoastaan mielen avulla — ruumis ja& primaarimaailmaan,
kun mieli siirtyy fantasiaan ja toimii sielld itsendisesti. Porttina toimii maaginen esine, Pelle
Pelottoman aivoluotain, joka pystyy siirtdmé&én yhden tai useamman mielen kohteen — eli
tdssd tapauksessa Roopen — uniin. Laite tarvitsee yhdistavan tekijan, joka on kaikissa
kyparissa oleva antenni. Kone ikaan kuin ”imaisee” mielen mukanaan ja lahettdé sen antennin

avulla sahkoisind impulsseina kohteen uneen.

Unimaailma on kuitenkin poikkeuksellinen vélitilaan verrattuna. Sit4 hallitsee itse unen nakija
eli Roope. Se on olemassa itsendisesti ainoastaan Roopen mielessd, talla hetkellda ja se
muuttuu koko ajan edetessddn. Seuraavana yoné se voi olla tyystin erilainen. Se on todellinen
fantasiamaailma, joka toimii unen irrationaalisen logiikan mukaan: pienet asiat saattavat
muuttaa unen hetkessa aivan toisenlaiseksi ja uneen tunkeutuvat ulkopuoliset toimivat

muutoksen katalysaattoreina teoillaan ja sanoillaan.

ALKAA JATENLLA! TAAA UN ON DLEMATTA AN
ROOPE -JEDAN LAHITUNTIMAATTA, KOJKA HAan oN
MEITTE AINUT, 0K JITE NAKEE. JETA PUOLESTAAN
. LOTTONGE MENTTA Hyvea Laapsma!

JLAAEIN MUUTE, AAUTTA
MAILMANKAIKKEYDEN
HAIHTUMINEN ON STLTT
KINTORE NKY!

KATTOKAA! i JELE! VKTl ROITTO
ATETE N o g TUNS RATRAISU! KUN | oy petifT, KoteE
i AR UNEKSH PUTDAIESTA,| | Jatgeiis. passma
WALLEIL LA HERAL TAAAN TIEN.

(Rosa 2007, 201.) © Disney
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Kun Roope poistuu kauemmas, han vie unensa mukanaan. Taakse jdéneet Aku ja karhukoplan
jasen numero 176-167 nakevat "maailmankaikkeuden haihtumisen”. Roope hallitsee unta, se
on h&nen luomansa sekundaarinen maailma. Joten miss& on Roope, sielld on uni, ja kun
Roope poistuu, my6s uni seuraa hdnen mukanaan. Unen katoaminen kuvataan valkoisella
rajalla, joka tavallaan ”syd” ruutua yhd enemman, mitd kauemmas Roope on ehtinyt. Ja kun
uni katoaa, Aku ja karhukoplalainen kirjaimellisesti putoavat pois sen kyydista — ja heréavat.
(Rosa 2007, 201.)

JOTEN OUTOA
ON OAAFTEAEIN

HEL ORYENERA RATOS KLIN

KUULITKD, ROOPE? KOHTA
LOIKKAINANE NITKAAST!

(Rosa 2007, 202.) © Disney

Unen sekundaarinen fantasiamaailma muuttuu toisenlaiseksi erilaisin keinoin. Ensimméinen
néista on tietenkin sitd hallitsevan Roopen mielenmuutos. Roopen unet liikkuvat samoissa
kohteissa, joissa hdn matkusti nuoruudessaan. Kesken villin lannen takaa-ajon Roopen
ajatukset siirtyvat hénen matkaansa Australian aavikolla. Koko uni muuttuu Roopen
lahistolla: Karhukoplan hevoset katoavat ja hetkessé ndiden tilalle ilmestyy lauma kenguruita.
(Rosa 2007, 202.)

MATKY PIAN! TOURUINIAE JEIT! ALKAL VALIPALATARTONL !

LAUKAYTTEN JAARROKIIN! VT TAAZ KUINKA MUKAAA!
T ,

MUTTA HILLITYIT,

VISLAVKIES! AMILTES
HERATTT HANET.

(Rosa 2007, 206.) © Disney

Toinen keino muuttaa unen maailmaa on normaalista maailmasta perdisin olevat vihjaukset.
Kovasti keskittyessdan Aku onnistuu ladhettdmdan sekundaarimaailmasta viestin mielensa

avulla, jolloin h&nen Ankkalinnassa oleva ruumiinsa alkaa puhua. Ankanpojat antavat
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Roopelle kéytettdvaa materiaalia uniin imitoimalla &anid tai antamalla Roopelle muita
vihjeitd. Uni on kuitenkin hankala sekundaarimaailma ja sitd hallitseva Roope voi tulkita
vihjeet aivan eri tavalla kuin ne on tarkoitettu. Laukauksia kuvaavat pamaukset ilmestyvat
uniin kypsyvan popcornin paukkeena ja konepistooliksi tarkoitettu ratatata-d4ani muuttuukin
rummuksi. (Rosa 2007, 206.)

; f i HEI! JORMI POIT
Apua! SE TULEE KOHTI! i ! 1!
JE FATAA pinua TAAT! ) MUN REIKARAUDASTAN,

HUOKALS!)
AASLEEIN TOADN,
\ ETTE OLISIN MAT
A EANNUT JUNALLA,

(Rosa 2007, 211.) © Disney

Myo6s sanat (tdssé tapauksessa Roopen omat sanat) voivat muuttaa unen ymparistod tai
tapahtumia. Titaniciin térménneella jdévuorella seistessddn Roope toivoo, etté olisi matkannut
junalla. Junan maininta tuo hédnen mieleensa muiston junamatkasta Yhdysvaltojen halki. Ja
koska muisto on se, mitd Roope miettii, my6s uni siirtyy sinne hetkessa. (Rosa 2007, 211.)
Jokainen muutos on tavallaan oma, erillinen pieni maailmansa Roopen mielessé: tasta kertoo
muun muassa se, ettd aina, kun Roopen mieli siirtyy uuteen uneen, han ei muista mitdan
edellisen tapahtumista. Niinpd Akun on joka ikinen kerta kerrottava olevansa oikea Aku ja
ettd Karhukopla on tunkeutunut Roopen mieleen. (esim. Rosa 2007, 199; 202; 205; 210; 211.)

HANY = VALTTOMASTT ] < I TN TuLs ) MUTTA ARUN ON JILTT EHOT T
B, — LN — DNESTTAN ]'l = ULOT ENNEN RODODPEN HERAS- \
: ] 3 AT, TA HE QAT KaRerTA A
HUDLMAATTA LHUKAFTA! |

(Rosa 2007, 220.) © Disney

Yleensd jos ihminen tajuaa uneksivansa, han herdé. Poikkeuksia kuitenkin on. Joskus uneksija

tajuaa ndkevansa unta ja huomaa, ettd voikin hallita sitd. Roope on koko ajan tiedostanut
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nékevansd unta, mika on tullut ilmi erityisesti hanen kommenteistaan Akulle. Hyvana
esimerkkind toimii yll& oleva lainaus, jossa Roope késkee viimeista Karhukoplan jasenta
haipymé&an hanen unestaan. Unen hallitsijana Roope voi tehdd mitd vaan, myos poistaa oikean
karhukoplalaisen unestaan ja samalla mielestdan. Unen tapahtumapaikkana toimii tall4 kertaa
Saluuna Rivolli, jonka ikkunasta Roope heittédd viimeisen vihollisensa. Ikkunan takana ei ole
enada unta, joka keskittyy sisatiloihin, vaan pelkkaa tyhjyytta, joten Karhukoplan jasen putoaa
unesta ja herdd. Hanen tuskanhuutonsa siirtyy takaisin Ankkalinnaan, jossa hanen ruumiinsa
odottaa sidottuna. Aku on kuitenkin viel& saatava pois Roopen unesta, ettei tdmén mieli
vahingoitu. (Rosa 2007, 220.)

AKY-SETA HERATT!
HAN TUL! EHTANE
TAKAITING

(Rosa 2007, 221.) © Disney

Ulkopuolisten toimijoiden aikaansaamat muutokset ovat muuttaneet Roopen viimeisen unen
sellaiseksi, jota ei koskaan menneisyydessd tapahtunut. Han on péaassyt palavan saluuna
Rivollin 1&pi Kultun luokse, mutta Akun lasndolo hairitsee néita tapahtumia. Roope muuttaa
untaan itse, hdnen mielensé toivoo Akun hdipyvan, joten lattiaan ilmestyy vipu, Roope vetada
vivusta ja poistaa Akun. Lattialuukun l&pi putoava Aku putoaa pois unen sekundaarisesta
maailmasta: hanen mielensé palaa takaisin ruumiiseen ja han herdd Ankkalinnassa. (Rosa
2007, 220-221.)

Vaikka ”Unelmoiden lapi elamédn” kertookin unesta, se ei kuitenkaan ole unifantasia
Tolkienin madrittaméssa merkityksessa. Tarinan tapahtumat eivat olleet unta, ne tapahtuivat
oikeasti. Aku ja Karhukopla todella matkustivat Roopen mieleen ja tdmén uniin. Uni toimi
itsendisend, muuttuvana sekundaarisena maailmana, jonka tapahtumiin vaikuttivat
monenlaiset asiat niin unen ulko- kuin sisdpuoleltakin. Vaikka Roope pitéisikin tapahtumia
pelkk&nd unena, niin Aku, Pelle ja ankanpojat sek& lukijat tietdvat, ettd kyseessé oli oikea

fantasiamaailma.
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4.7. Ankkalinnan omat omituisuudet

Edelld olen kasitellyt 18hinnd primaarimaailmasta avattuja portteja, joskin myds
Ankkalinnasta kasin on avattu portteja fantasiamaailmoihin. On kuitenkin muistettava, etta
koska Ankkalinna on erdanlainen vélitila normaalin primaarimaailman ja fantastisen
sekundaarimaailman valilla, myds Ankkalinnassa itsessaan tapahtuu yliluonnollisia asioita.
Usein kyseessd on jonkinlainen portti, joka paastdd sekundaarisen maailman fantasiaa
Ankkalinnaan, mutta on my®os tiettyjen henkil6iden aikaansaamia yliluonnollisia tapahtumia,
jotka muuttavat Ankkalinnassa fysikaalisia lakeja. Vaikka primaarimaailman ja
sekundaarimaailman valissé sijaitseva Ankkalinna on altis fantastisille tapahtumille padosin
Roopen ansiosta, on huomattava, ettd oikeastaan Ankkalinnassa tapahtuvat maagiset asiat
ovat padosin joko Pelle Pelottoman tai Milla Magian aikaansaannoksia. Vaikka Roope toi
fantasian Ankkalinnaan, sitd pitdvat ylla suurimmaksi osaksi Pellen keksinnét ja Millan

noituus.

Ankkalinnan asema porttina kahden maailman valilla on totuttanut myods sen asukit hyvinkin
kummallisiin tapahtumiin. Vaikka fantasia ja erilaiset maagiset elementit aiheuttaisivat
primaarimaailman asukeissa hdmmastystd, ihmetystd ja jopa pelkoa, ankkalinnalaiset

suhtautuvat kotikaupunkinsa outoihin tapahtumiin jopa hieman lakonisesti.

4.7.1. Pelle Peloton

Pelle Peloton (Gyro Gearloose) on ankkalinnalainen keksijd ja er&anlainen nero jo
kolmannessa sukupolvessa’. Hanen tunnetuimpiin keksintdihinsa kuuluu muun muassa Pikku
Apulainen, kaveleva lamppu, jolle on muodostunut kokonaan oma persoonallisuus. Pikku

Apulainen toimii nimensa mukaisesti Pellen apuna taman tydpajassa.®

Pellen keksinnot tuovat Ankkalinnan fantastisiin tapahtumiin hieman science fictioniin
vivahtavia elementteja. Pelle on muun muassa rakentanut kuuraketin, jolla Roope, Aku ja
ankanpojat matkasivat avaruuteen Roopen rahaséilion perdssd tarinassa “Kaksisilmaisten
avaruushirvididen hyokkéys”. Pellen keksintdja ei kuitenkaan voi pitd4d taysin sci-fiin
viittaavina, vaan ne avaavat Kenneth J. Zahorskin ja Robert H. Boyerin termiston mukaan

ldhinna tieteellisia tai pseudotieteellisid portaaleja. Kyseessd on siis tieteiskirjallisuuden

" Pellen is4 Pietari Peloton (Fulton Gearloose) toimi Ankkalinnassa korjaajana. Tamén isé eli Pellen isoisa
Petteri Peloton (Ratchet Gearloose) oli mekaanikko, jonka Roopekin tapasi nuoruudessaan. Ks. esim. ”"Who is
who in Duckburg” ja ”Gyro Gearloose” http://duckman.pettho.com/characters/gyro.html .

8 pikku Apulaisen synty kerrotaan Rosan tarinassa "Ensimmainen keksintd” ("Gyro’s First Invention”).
Julkaistu Aku Ankka — lehden numeroissa 19-20/02.
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tyyppinen keino, portti tai portaali, jolla sekundaariseen maailmaan paéstdan. Siirtymén

jalkeen tieteellisyys antaa tilaa magialle. (Zahorski & Boyer 1982, 69.)

Vaikka Pellen yhteydessa ei voi kdyttda termid "magia”, on muistettava, ettd jopa fysiikan
lakeja rikkovista keksinngistddn huolimatta Pellen sekundaariset maailmat eivat noudata
puhtaasti tieteellistda maailmankuvaa. Niissa on aina jotain, miké ei ole realistista tai loogista
ja mika ei voisi tapahtua, jos kyseessé olisi science fiction — genren tarina. Science fiction
nojaa vahvasti tieteellisyyteen, mutta Pellenkin keksimissé laitteissa esiintyy epaloogisuuksia,

piirteitd, jotka sys&avat ne science fictionin puolelta science fantasyksi.

Pelle Pelottoman vaarallisin keksintd on yleisliuotin nimeltd Kertalaaki™ (Omnisolve™).
Tama Roopen sanojen mukaan l&hinnd “kéytetyltd akselioljyltd” ndyttdva aine liuottaa
itseensd kaiken materiaalin paitsi timantit. (Rosa 2003, 50-51.) Kertalaaki™ esiintyy
ensimmadisen kerran Rosan tarinassa "Matka Maan keskipisteeseen” ("The Universal Solvent”
2003), jonka suomenkielinen nimi viittaa Jules Vernen samannimiseen tieteistarinaan.
Alkuperaiskertomuksessa tdma nimi ei esiinny, vaan se voidaan kaantaa lyhykaisyydesséan

"yleisliuotin”.

JE LAPAITEE MINKS
TN Ta!

KETTAMMPLA T4 LAPITUNKEEMATTOMINMEPIA

JKAIKIN AMOKOMIN. KZYTLAN KOKEESIA KOUIAPIA, E LYWYA (=

AINEITA, TOTKA [HMITKUNTA TUNTEE. TRAUTAR = Lo
HUOMAA; TIPAUTAN YHDEN PISARAN.., : i

| TERASTA

| vourRami- [
TERASTA \\
4

KAREIDI-
TeRRLTh /

(] TITAANL.
TERASTA

7] sishpALyELL- [0
OHIESAANTO |

(Rosa 2003, 50.) © Disney

Edellisessé kuvaesimerkissa Pelle havainnollistaa Roopelle, joka on tilannut kyseista ainetta,
kuinka Kertalaaki™ lapéisee kovimmatkin ihmiskunnan tuntemat aineet. Yksi pisara riittda
syovyttaméaan tiensa 1api lyijyn, raudan, terdksen ja muiden terdsseosten. (Rosa 2003, 50.)
Pisara tippuu ruudun ulkopuolelta — se ikd&n kuin sydpyy ruudun reunan lapi, tunkeutuu sen
sisdlle. Ellei Pelle nappaisi sitd kiireesti timanteilla vuoraamaansa purkkiin, Kertalaaki™

syopyisi myos ruudun alareunasta lapi.
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oou!
ALATINNIPPU

(Rosa 2003, 51.) © Disney

Pellen sanojen mukaan “Liuos tiivistad kappaleiden atomirakenteen — toisin sanoen rutistaa
hiukkaset lahes olemattomiin. Tahteet se ’sylkee’ pois.” Jaljelle ja&dnyt tomu on massaltaan
suunnattoman raskasta. (Rosa 2003, 51.) Pelle havainnollistaa asiaa vield vanhan rantavarjon
avulla. Timanteilla ja Kertalaakilla™ paallystetty varjo muuttuu erdanlaiseksi mustaksi
aukoksi: kokomusta, taysin ”pimed” varjo imee sisaansa kaiken sitd koskettavan materiaalin
kuuluvan SLURP-ddnen saattelemana. Varjo ei siis itsesséan toimi porttina — se ei siirra

tavaroita mihink&an, se vain tiivistda ne olemattoman pieneksi tomuksi.

FAATTE TODITES KERTALAAKINT AAAHDIN
TASIE NAYTTEERS! PIKAKANOTKUILY!

MOKOMAAT POYHEEST KYNAILIIAT!
MINE KYLLE NAYTAN TEILLE!

&l, ROOPE!

KAAAT NIPPUUN,
St

SAC! TUON
TULKITYUDEN-
KIPEAN UKKELIN

VARAATTS
JEN
PURNUIAN
KANFTA,

TEAKANSIN,
YLITKSMASRT ON
PAHATTI
JERALTIN.

(Rosa 2003, 53.) © Disney

Roope halusi alun perin kayttdd Kertalaakia™ kaivosteollisuudessa, mutta ei ollut ottanut
huomioon, miten vaarallista ainetta se on. Pellen estoyrityksistd huolimatta toimittajajoukolle
vihainen Roope kaataa purkillisen Kertalaakia™ suoraan maahan demonstroidakseen naille
yleisliuottimen todellisia kykyja. (Rosa 2003, 53.) Roope ei vihoissaan tajua, ettd itseensa
kaiken liuottama Kertalaaki™ sy6pyy maankuoren l&pi suoraan maapallon ytimeen aiheuttaen

samalla katastrofaalisia seurauksia.
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MAGNEETTIKENTAN KADOTESTA ) MYN HAALAREITA 14
HARA PEOTONIEN

OF AURINEOTUULEN
it 2 F] koIt e EHEH...

VAARALIINEN SATEILY PAATEE
MAAHAN ETTETTA, MTAS

NETTEMANEN
ULKDTYDAN

JYNNYTT A !
MAAPALLON El LIKENNE

MAGNEETTT- GG
KENTAN. 705 7 enda JnHen |
JE& HAllALS, 2 2

PYIANCY.
KOMPATIIT =
JA VIESTTRAET
JERDALAT

(Rosa 2003, 54.) © Disney

Kaadettuaan Kertalaakin™ maahan Roope avaa samalla portin sekundaariseen
fantasiamaailmaan, maapallon ytimeen. Vaikka kyseinen paikka onkin todellinen ja oikeasti
olemassa, sinne ei paase milld&n ihmisten tuntemilla keinoilla. Maankuori on niin paksu,
etteivat parhaimmatkaan porat yll& ytimeen saakka. Kertalaakia™ voidaan kuitenkin pitaa
maagisena esineend tai ainakin jonkinlaisena valittajand, joka avaa reitin pinnalta suoraan
maapallon keskipisteeseen, umpinaiseen, kiintedan kivisydameen. Mutta kun Kertalaaki™
vajoaa painovoiman vaikutuksesta niin alas kuin pystyy, se kovertaa sydamen siséan pyoreén
luolan, erdédnlaisen painottoman sekundaarisen maailman, jossa jokainen suunta vie
”ylospéin”. (Rosa 2003, 61.) Luola on kuitenkin olemassa vain hetken, kun kapea kuilu

romahtaa umpeen ja sinetdi pienen sekundaarisen maailman.

(Rosa 2003, 67.) © Disney

Kertalaakin™ lisaksi myds yleisliuottimella paallystetty rantavarjo toimii maagisten porttien
avaajana. Kun maapallon keskipisteeseen avattu tunneli alkaa romahtaa molemmista
suunnista, Aku ottaa varjon kéteensa ja lahtee johdattamaan tovereitaan kirjaimellisesti 1api
harmaan kiven. Kertalaakilla™ paallystetty varjo tiivistad itsensda kanssa kosketuksiin
joutuvat materiaalit pieniksi hiukkasiksi ja samalla avaa ankoille reitin kauas sulasta
kivimassasta. (Rosa 2003, 66-67.) Edella oleva ruutu on my6s hyva esimerkki tarinan

fantasianomaisuudesta: jos Rosa noudattaisi sci-fille ominaista jyrkan tieteellistd ja loogista
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maailmankuvaa, ankat eivat mitenkadn selvidisi tilanteesta. He tukehtuisivat kaasuihin ja

kuumuuteen ja happikin loppuisi kesken. He kuitenkin selviytyvat tunnelista ongelmitta.

MAIN JITUT PURKAUTUL! PYO-
RIKAL HENKENNE EDETTA!
T

(Rosa 2003, 68.) © Disney

Paetessaan purkautuvaa maan sisusta ankat astuvat hetkeksi uuteen, maanalaiseen
fantasiamaailmaan, jota asuttavat oudot, pyoredt olennot. Akun sanat kuitenkin viittaavat
siihen, ettd ankat ovat tavanneet kyseiset hahmot aiemminkin: "Nyt ei ole aikaa vaihtaa
kuulumisia” (Rosa 2003, 67). Varikk&at olennot ovat Kamaraisia ja Tantereisia, jotka
esiintyivat Barksin tarinassa “Maanalainen maailma” ("Land Beneath the Ground!”)®.
Barksin luomat hahmot asuvat maanalaisissa luolissa ja aiheuttavat pinnalle asti tuntuvat
maanjaristykset.??  Kamaraisten ja Tantereisten asuttama luolasto on sekundaarinen
fantasiamaailma meiddn maailmamme, maapallon sisallda. Matkallaan maapallon
keskipisteeseen ja sieltd takaisin ankat pdatyvat sinne maagisen esineen, Kertalaakilla™
paéallystetyn rantavarjon avulla. Varjo toimii porttien avaajana niin Ankkalinnasta fantasiaan
kuin fantasiasta fantasiaankin. Se myds sulkee portin eli tulivuorimaisesti purkautuvan
tunnelinsuun: Pelle peittdd sortuneen kuilun suuaukon varjolla, joka imaisee sulan

kiviaineksen itseensé. (Rosa 2003, 71.)

Kertalaaki™ esiintyy myods Rosan sarjakuvassa "Musta ritari” ("The Black Knight” 2006) ja
t4man jatko-osassa "Musta ritari slurppaa jalleen” ("The Black Knight GLORPS Again”®).
Musta ritari eli herrasmiesvaras Arpin Luséne onnistuu varastamaan Roopelta tdman tarkoin
vartioiman Kertalaakin™, pussillisen timanttipdlya ja vanhan metallihaarniskan. Naista hén
kokoaa itselleen kaiken sydvyttdvan ritarinasun, jonka avulla aikoo pyyhkid Roopen koko

omaisuuden olemattomiin. (Rosa 2006a, 15; 17; 27.)

8 Julkaistu my&s nimella ”Aku Ankka ja maanjérisyttajat”. Ks. esim. Ankalliskirjasto 5.
82 Katso tarkemmin esimerkiksi http://coa.inducks.org/story.php?c=W+US+++13-02 .
8 Julkaistu Aku Ankka — lehden numeroissa 39-40/04.
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Kertalaaki™ toimii jélleen porttina sekundaariseen maailmaan. Se on véline, jolla Musta ritari
paastdd sekundaarimaailman fantastisia elementteja osaksi Ankkalinnaa. Tama tapahtuu
esimerkiksi rikkomalla fysiikan lakeja, kuten ankkalinnalainen poliisi huomauttaa seuraavassa
katkelmassa:

. AL ATTENDEZ, MITE TEEN,
KAT WiN, FPELTIHEKKL PIPATAN JINUT PeRLAAT A ZANDTTE,

EPAILTYNA FYTHKAN LARIEN RIKKOMITETTA, K ATIRAUTANT OTTOMOBIULLENNE!
DTENNA RANTEE T A 56 -

T-TEIND EN
TEKLT TUOTA.
KONJTAAPELL.

=

L CHEVALIER NOW, 'O HENAND!
KUANES YZRALLAT PILKATA MINGAT

YK ASIA ON VARMA:
SE-UALTU-NUORA DN
AYRKKYA AUTOILLE.

e i
L RE
S
ves! VARIKON POIAT Evar
KYLLA PR TATTA.

(Rosa 20064, 20.) © Disney

Tama poliisi on hyva esimerkki ankkalinnalaisten suhtautumisesta fantastisiin tapahtumiin.
Ensinndkin syytos, jonka han esittaa: "Pidatan sinut epailtynad fysiikan lakien rikkomisesta”
(Rosa 2006a, 20). Ankkalinnassa on selvésti tapahtunut aiemminkin vastaavia asioita, koska
voidaan esittdd syyte kyseessa olevan lain rikkomisesta. Lisaksi poliisi sanoo sen taysin
vakavalla naamalla. Kun Kertalaakilla™ paallystetyt ranteet sydvyttévat poliisin késiraudat
rikki, han ndyttdd lahinnd hadmmentyneeltd. Poliisiautonkin tuhoaminen aiheuttaa vain
kommentin ”[- -] Varikon pojat eivat kyll& pida tastd.” (Rosa 2006a, 20.) Yliluonnollisten ja
fantastisten elementtien esiintyminen Ankkalinnassa vaikuttaa olevan niin tihed, etteivat sen
asukkaat enaa jarkyty oikein mistddn. Kun Hansu kuljettaa Akun, Roopen ja ankanpojat
rahasdilion kummulle sarjakuvassa ”"Matka Maan keskipisteeseen”, koko Ankkalinna on
maanjéristysten ja pienten tulivuorten purkauksien keskuksessa. Hansu ei kuitenkaan pienesté
hammenny, vaan tokaisee: ”[- -] Kylla teill4 td4ll& kaupungissa piisaa kaiken sortin hulinaa”
(Rosa 2003, 70). Hengenvaarallinenkaan tilanne ei saa Hansua edes hatkahtdmaan.
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Pellen on keksinyt myds toisen laitteen, joka rikkoo fysiikan lakeja. Se on tavallisen oloinen
sekuntikello, joka esiintyy tarinassa “Pysédhtyneisyyden aika” (’On Stolen Time” 2004).

Kellon toimintaperiaate on hyvin yksinkertainen:

Pelle: "Kun viisarit pysahtyvéat, kaikki muukin jahmettyy. Ennen uutta
napinpainallusta mikaan ei hievahda.”

Roope: "Ahaa! Karhuveikot siis...”

Pelle: ”...seisauttavat kellon — ja vietyddn rahasi he jélleen kéynnistavat sen. [- -] Kello
vaikuttaa 10 metrin sateelld.” (Rosa 20044, 133.)

(Rosa 2004a, 131.) © Disney

Yksinkertaisesti ajateltuna sarjakuvan jokainen ruutu on hetki ajassa ja naiden ruutujen vailla
aivot tdydentdvat hetket ajan ja liikkeen illuusioksi (McCloud 1993, 94). Vaikka
todellisuudessa sarjakuvan aika on paljon monimutkaisempi kasite, tdsséd Kkyseisessé
esimerkisséd on kyse juuri pienistd hetkistd ajassa. Aku kuulee takaansa KLIK-&&nen ja
kaantyy. Jalkimmainen ruutu on heti edellisti seuraava hetki, jolloin kuuluu toinen KLIK ja
juuri ilmestynyt Karhukopla on poissa. (Rosa 2004a, 131.) Aku ndkee ainoastaan pienen
hetken ajan yhtékki& séilioon ilmestyvat karhukoplalaiset. Koska kopla katoaa Akun silmien

edessd, tapahtuma tuntuu yliluonnolliselta.

Sekuntikello pysayttad ajan kaikkialta paitsi kymmenen metrin sateelld itse kellosta. Yksi
Klikkaus pysédyttaa ajan ja toinen kdynnistad sen uudelleen. Aika kuluu normaalisti kellon
ldheisyydessd, mutta kaikki muu on jahmettynyt paikoilleen. Kellon varastanut Karhukopla
voi huoletta kahmia setelit sakkeihinsd ja antaa ajan jatkaa kulkuaan vasta, kun he ovat

turvallisen vélimatkan paassa.
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Kahmitaan tuohet Kovin on
massiin sill vilin, jykka-
kun ankat esittévat niskaista

suolapatsaita. porukkaa!

(Rosa 2004a, 134.) © Disney

Painamalla sekuntikellon nappia Karhukopla luo muutoksen Ankkalinnan primaariaikaan.
Primaariaika pysahtyy, mutta samalla syntyy toinen, sekundaarinen aika, jossa Karhukopla
toimii. Tamé& sekundaarinen aika on oma fantasiamaailmansa, joka lomittuu primaarisen ajan
kanssa aina, kun sekuntikellon nappia painetaan. Paastidkseen osaksi sekundaarista aikaa on
tiedettdva, mistd on kyse ja oltava kymmenen metrin séteelld sekuntikellon haltijasta. Kello
on maaginen esine, vélittajd, joka avaa portin sekundaariseen aikaan ja pysayttad primaarin
ajan. Samalla se jahmett&é kaiken liikkeen ympaéristostaén. Tata selventéé seuraava esimerkki,

jossa koplan jasenet kayttavat puluja kiipedmiseen:

Niin, ei kai tdsséd
Alcatrazin lintu-
miestd leikita!

Siipiniekoista
saatiin tikapuut
taivaaseen.

Vaistetdan
pulupoloja.

(Rosa 2004a, 139.) © Disney

Sarjakuva on liikkumaton ilmaisuvéline, joten ilmaistakseen liikettd sen taytyy kéyttaa
hyvéakseen erilaisia vauhtiviivoja. Nama viivat ilmaisevat liikkeen suuntaa. Karhukopla toimii
sekundaarisessa ajassa, joten he voivat liikkua normaalisti muuten jahmettyneessa
ymparistdssd. Sekundaarimaailmasta k&sin toimivina hahmoina he nékevat primaariajan
lilkkumattomana ja voivat kéyttdd sitd hyvékseen — vaikka kiipedmalla paikoilleen
jahmettyneitéd lintuja pitkin. Havainnollistaakseen primaari- ja sekundaariajan eroa kuvissa
Rosa on piirtanyt Karhukoplan jéasenille vauhtiviivat (jalkimmainen ruutu, jossa yksi heista

loikkaa pulun pé&alle), mutta lintuja ruokkiva mummo ensimmaisessd ruudussa on aivan
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lilkkumatta. Edes hanen ké&destaan l&hteviin ruuanmurusiin ei ole liitetty viivoja ilmaisemaan
liiketta.

Vaikka Pellen keksim&& kelloa voisi pitdd jo hyvinkin tieteellisend keksintond, koska se
kumoaa fysiikan lait, se ei kuitenkaan ole science fictionia. Rosa itse ilmaisee asian jo
esipuheessaan: ’[- -] Ja jos kerran tarinassa kaikki pysahtyy ajan jaatyessd, niin miten selitén
sen, ettd ankat pystyvéat lilkkumaan? Eiko sitd paitsi ilmakin hyydy?” (Rosa 2004a, 130).
Taysin tieteellisesti ajateltuna Pellen keksima sekuntikello on siis kaikkea muuta kuin

tieteellinen. Siksi sité voidaankin pité4 fantastisena porttina sekundaariseen aikaan.

4.7.2. Milla Magia

Milla Magia (Magica de Spell) on Carl Barksin luoma italialainen noita-ankka, joka asuu
Vesuviuksen rinteelld Sisiliassa. Millan elamantehtéva on rydstdd Roopen ensilantti, josta hén
pyrkii sulattamaan itselleen amuletin, jolla saisi Midaan kosketuksen. Tyypilliset Milla-tarinat
ovat juonellisesti hyvin samankaltaisia. Milla on keksinyt jalleen uuden taikakeinon, jolla han
tavoittelee Roopen kolikkoa. Hetken ajan ndyttaa jo pahalta, kunnes ankat ratkaisevat kaiken

omaksi edukseen ja Milla ja& tyhjin kasin.

Kun Pelle toimi keksintdjensé avulla pseudotieteellisten porttien avaajana, on Milla puhtaasti
fantastinen hahmo. Han on noita, tai "velhotar”, kuten han itse sen ilmaisee®, ja kayttaa
hyvakseen jo nimensd mukaisesti magiaa ja taikuutta. Tama voidaan yhdistdd jo Tolkienin
ajatteluun: magia luo tai teeskentelee luovansa muutoksen primaariseen maailmaan. Magia
haluaa valtaa, se haluaa hallita asioita ja tahtoja — aivan kuten Millakin. (Tolkien 2002, 73.)
Milla haluaa hallita rahaa. Midaan kosketuksella hanestéd tulisi riippumaton: hénelld olisi
pddomaa hankkia kaikkea maan ja taivaan véliltd. Milla my6s luo voimillaan muutoksen
primaariseen maailmaan tai Ankkalinnaan, ei koskaan sekundaariseen maailmaan, vaikka han

kayttadkin taikuutta matkustaakseen menneisyyteen tarinassa "Ensilantin tarina”.

Rosan Milla-sarjakuvissa tyypillinen maaginen esine on taikasauva, joka esiintyy muun
muassa tarinassa "Paino-ongelmia” ("A Matter of Some Gravity” 2003).2° Tama taikasauva

muuttaa kohteen henkil6kohtaisen painovoiman suunnan:

8 Esimerkiksi tarinassa "Kaikkein mieluisin lahja” (Rosa 20064, 40).

8 Samankaltaisessa tarinassa “Unohda koko juttu!” ("Forget it!”, Aku Ankka -lehden numero 11/02) Millalla on
taikasauva, jolla hdn saa Akun ja Roopen unohtamaan sen asian, joka heille sanotaan heidén nimiensé jalkeen.
Jos Akulle sanotaan, ettd ”Aku, avaa tuo ovi!”, han ei ymmaérré sanan “ovi” merkitysté saati sen
kayttotarkoitusta.
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TARKISTA KUNTOTI!
DLEAMMASKD YHA

MILIN SE
NEAWKKONEN
EHTT
LA Tl ™

GRAVITATUT HORISONTUS!

HARAA! ST
KIKEATIREY &

ANKEOTE ™ ONKD TOMANUTRAAN !

AMEILLA APINAN
HANTA Tl AA00TA
YT ALYTONTA™

(Rosa 2003, 162.) © Disney

Sauva tarvitsee toimiakseen oikeat taikasanat, kayttdjan omilla maagisilla kyvyilla ei ole
niinkadn merkitysta (Roope itse kayttda sauvaa myohemmin Millaa vastaan). Millan lausuttua
taikasanat sauvasta singahtaa salamankaltainen kirkas valokehd, joka ympéréi Akun ja
Roopen (Rosa 2003, 162). Taian voi siis kohdentaa tiettyihin henkildihin, jolloin vaikutus
koskee siis vain heitd. VVastaavasti myos painovoiman suunnan voi taikasanojen avulla p&attaa
itse. Aivan tarinan lopussa Milla kaantdd Akun ja Roopen painovoiman yldsalaiseksi sanoilla
”Gravitatus opponere” (Rosa 2003, 172).

. "
[ karsopa TARKEMMIN, AT TURKATTA. .

rOOPE. TE JIELLA
TAPETTIA TALLAATTE,
En 1Na!

MUTTA HUOMAAN, ETTA JAUV DN HYVINKIN JEN
KITKURILINNAN VASRTI, MINKS TOUPUIN SHTA
LUCCAN NOITAKONEERENTSITIEA PLLITTAMAAN

HYPIT SIS JENILLA™
HUPALTA TEMPPU,
MUTTA ENTA JITTENT

(Rosa 2003, 163.) © Disney

Millan taian todelliset seuraukset tulevat ilmi vasta seuraavalla sivulla, kun ruutujen
nédkokulma vaihtuu. Milla ei seisokaan seinélld, vaan ankkojen painovoima on muuttunut
horisontaaliseksi. Lausumalla taikasanat “Gravitatus horisontus” ja osoittamalla ankkoja
taikasauvalla Milla loi muutoksen Ankkalinnan fysikaalisiin lakeihin. T&m& muutos osui
kuitenkin vain Akuun ja Roopeen ja muutti heidén painovoimansa sivuttaissuuntaiseksi. Aku
ja Roope siirtyivat samalla paralleeliin  sekundaarimaailmaan, Ankkalinnaan, jossa
painovoima kaantynyt normaalista poikkeavaksi. Tilanne on samankaltainen kuin Pelle
Pelottoman sekuntikellon kanssa. Vaikka Karhukopla toimii sekundaarisessa ajassa, he

kuitenkin pystyvat lilkkkumaan primaarimaailmassa eli tassa tapauksessa Ankkalinnassa. Joten
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vaikka ankat kdytannossa ovat sekundaarisessa fantasiamaailmassa, he kuitenkin liikkuvat ja

vaikuttavat Ankkalinnassa. Heidan nakdkulmansa on vain muuttunut toisenlaiseksi.

HEl! ONED MEILLE
W\ Sena paTra

KUULKAAS, HERRA! kAYTAVALLA &1 OLE
LUPA DLENLA TUOTA KELTAIITA wilad
ERENPANL.

o — 5 e

1 VO TANAT! MIKTI KAIKK!
AY  NEROPATIT ANKEAlLAT
N Tuwrr AMiNuN RETILLENI®

JEITON TUULILATILLA! NASTA LAVTAAN, aies!

(Rosa 2003, 171.) © Disney

Vaikka Millan luoma muutos ei vaikuta tavallisten ankkalinnalaisten arkeen, he kuitenkin
joutuvat siitd osallisiksi, kun Aku ja Roope jahtaavat kolikon kanssa pakenevaa Millaa ympari
kaupunkia. Ankkalinnalaisten lakonisesta suhtautumisesta hyva esimerkki on edelld oleva
bussikuski, joka vaatii ankkoja noudattamaan s&ént6ja ja pysymaan keltaisen viivan takana.

Se, ettd Roope ja Aku seisovat tuulilasilla, ei hdnta paljoa hetkauta. (Rosa 2003, 171.)

Milla osaa kayttdd hyvakseen myos kirjaimellisia portteja. Tarinassa "Hopealautasella” ("On
a Silver Platter” 2001) héan l&hettdd Roopelle lahjaksi hopeisen lautasen, joka on tarkoitettu
tdman ensilantille. Kun Roope asettaa kolikkonsa lautaselle, se katoaa yhtakkia. Roope luulee
pudottaneensa lanttinsa, mutta todellisuudessa se on siirtynyt lautasen valityksella Millalle.
(Rosa 2001, 141-142.) Lautanen on Millan omien sanojenkin mukaan “maaginen portti”.
Hanella on tdsmalleen samanlainen hopealautanen kotonaan ja ndiden valilld on maaginen
yhteys. (Rosa 2001, 143.) Kyse ei ole siis portista fantastiseen sekundaarimaailmaan, vaan
portista primaarimaailmassa sijaitsevasta Sisiliasta Ankkalinnaan. Ja koska portti eli lautanen
on pieni objekti, sen lapi eivét edes ihmiset (tai ankat) mahdu liikkumaan, vaan ainoastaan
esineet. Science fiction — termein voisi puhua erdénlaisesta materiansiirtovélineestd, joka

siirtdd kerrallaan rajallisen maaran objekteja tiettyyn paikkaan.
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OUAGE. | BINAN KUIN
ABLEUKK] OLISI SYVEMP
KU MILTA NAY T A .

EHIA, SINA onl TURHA DURRA.[EDES ANKXT EIVAT MAHDU
NBLEFDHID. . NAIN PIENESTA
PUROSTA LEPI . .

(Rosa 2001, 144.) ©

Ankat huomaavat melko pian, etta lautanen ei ole tavallinen ja keksivét, miten sitd voi kayttaa
hyodyksi. Koko perinteinen ”"Roope ja Aku vastaan Milla” — kamppailu kéydaankin talla
kertaa maagisen esineen valitykselld, eikd kummankaan osapuolen tarvitse poistua kotoaan.
Aina maaginen portti ei siis avaudukaan sekundaariseen fantasiamaailmaan, vaan se Vvoi
yhdistdd primaarimaailman eri kolkat toisiinsa tai kuten tissd tilanteessa, myos

primaarimaailman ja Ankkalinnan.

Milla kayttdd myods toisenlaista maagista keinoa siirtyd paikasta toiseen, mutta tdssa
tapauksessa siirtyjand on hén itse. Sarjakuvassa “Kaikkein mieluisin lahja” ("A Little
Something Special” 2006) han ostaa Kairossa sijaitsevasta velhojen basaarista itselleen

salamasiirtotomua (Rosa 2006a, 39).

ATV TAAEMAAT! THRTOTOMUL EF T

F:;.\.
F ANKANPAAN
T ROHDOTKAUPPA

— ANKKALINNA
2, — causeral d

(Rosa 20064, 39.) © Disney
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Milla lausuu ensin paikan, jonne han haluaa siirtyd ja iskee sitten tomun maahan. Seuraa
rajahdyksenkaltainen reaktio, joka hajottaa kaupan ja siirtdd Millan paikkaan, jonne han
pyrkii. (Rosa 2006a, 39.) Vastaavasti J. K. Rowlingin Harry Potter — kirjoissa noidat ja velhot
kayttavat hormipulveria liikkuakseen paikasta toiseen. He astuvat takkaan tai vastaavaan
”hormiverkkoon” liitettyyn tulipeséén ja siirtyvét siitd maagisen portin valityksella toiseen
samankaltaiseen. Kuten Millakin, he tarvitsevat avukseen pulveria, jonka he heittavat takan

pohjalle ja ilmaisevat suullisesti paikan, jonne haluavat paatya.®

Samassa Rosan tarinassa esiintyy myods ankka-sarjakuvissa harvinainen muodonmuutoksen
tematiikka. Muodonmuutosta (my0s metamorfoosi) kasittelevistd teoksista tunnetuimpiin
kuuluu Franz Kafkan samanniminen novelli Muodonmuutos (1915). Fiktiivisestd
Kirjallisuudesta 16ytyy useita muita esimerkkejd, joissa ihmiset muuttuvat eldimiksi. Naihin
kuuluvat muun muassa maailmanlaajuiset tarut ja legendat ihmissusista tai muista vastaavista
ihmis-elaimista®. Nuorille suunnattu K. A. Applegaten kirjoittama fantasiasarja Animorphs
puolestaan kertoo joukosta nuoria, jotka saavat avaruusoliolta kyvyn “morfata”: he voivat
omaksua kulloinkin kosketetun eldimen dnan sen ihon lapi ja myéhemmin muuttua itse

kyseiseksi eldimeksi.

Rosan sarjakuvassa “Kaikkein mieluisin lahja” muodonmuutos on kuitenkin erilainen.
Hahmot eivdt muutu eldimiksi, vaan jo olemassa oleviksi henkildiksi. Milla Magian
muodonmuutossauvan avulla joukko Karhukoplan jésenia ottaa tuttujen ankkojen hahmot
huijatakseen Akua ja rydstadkseen Roopen rahat. My6s Kulta-Into Pii on mukana juonessa
vetdmdasséd huomion pois rahasdiliéstd. Muodonmuutos toiseksi henkiloksi ei kuitenkaan

hanen tapauksessaan ole taydellista:

L MANLAAAN (WOIH!) RIKKAIN ANKES, EAEKIEN POHATTOTEN
by STk, MAHTIANEKOTEN MAHTIANKKA, BLAA BLAA BLAA..
1 e e o .y

(Rosa 20064, 40.) © Disney

8 Ks. esimerkiksi J. K. Rowling, Harry Potter ja Salaisuuksien kammio (2000).

8 Muualla maailmassa on taruja esimerkiksi ihmistiikereista (Intia), inmishyeenoista (Afrikka) ja
ihmisjaguaareista (Etelad- Amerikka). Ks. esim. http://www.reference.com/browse/wiki/Lycanthropy. Suomen
tunnetuin ihmissusi-teemaa kasitteleva teos on Aino Kallaksen vuonna 1928 julkaistu Sudenmorsian.
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Vaikka Kulta-Into Pii on loitsun ansioista muuttunut ulkoisesti aivan erindkéiseksi, hanen
sisdinen, todellinen olemuksensa heijastuu kuitenkin varjona julki kaikkien néhtévaksi (Rosa
20064, 44). Varjo on useimmiten liitetty pimeyden olentojen tai voimien lasn&oloon. Samalla
sen on myos ajateltu olevan ihmisen salaperdinen seuralainen, joka joskus voidaan késittaa
erddnlaiseksi sielun ilmentymaksi: useissa kielissd sama sana merkitsee sekéd sielua ettéd
varjoa. (Biedermann 2003, 400.) Tama tuleekin hyvin ilmi edellisessd ruudussa. Pii on
”pimeyden voimien” alainen, koska hanen péélleen on langetettu noidan loitsu. Mutta koska
vain hanen ulkoinen olemuksensa on muutettu, hdnen varjonsa ilment&éd edelleen hé&nen
todellista mindansé, hénen sieluaan. Varjo esiintyy ratkaisevana motiivina my8s muun muassa

J. M. Barrien Peter Panissa, jossa paahenkilon varjo karkaa ja tutustuttaa lopulta Peter Panin
ja tésta satuja kertovan Leenan toisiinsa.

J£1 NEFTT
NAPTAN
TOMASTOTTA:

VAITATTEPA PANKKIR! ANKAN SANDNEEN
WAITE HYVANTE, EN SULTE SAILION

KUULET NYT, TATH — D™
TUNTUG KUAARAALLISELTE. ..

ﬁ--.r?

5o 8

(Rosa 20064, 46.) © Disney

Muodonmuutosloitsu on sidoksissa Milla Magian omistamaan sauvaan. Kun Roope ryntéa
pain Millaa, han samalla rikkoo tdmén sauvan. Heti kun sauva hajoaa, loitsun vallassa olevat
karhukoplalaiset alkavat muuttua takaisin omiksi itsekseen. Tdma ilmenee aluksi holtittoman

nékoisend tarindnd ja Hannuksi muuttuneen koplalaisen sanoin se “tuntuu kummalliselta”.
(Rosa 2006a, 45-46.)

kATIO ITIEAN! VILKAITE ITTE PEILIN,
HAH HAA! NN EAQKATYRTES!
= HYYTYY, AAMAELL!

Hydaau! OoL! TANS FUUNNITELAAS
&N PYIy PrITyIal ON JEAANUT TORELLA
m Y - RUMAN KAANTEEN!

(Rosa 20064, 46.) © Disney
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Koska loitsu ei purkaudu laatijansa tahdosta, vaan siksi, etta siihen apuna kéytetty sauva
hajoaa, jotain menee pieleen. Karhukoplan jasenet eivét palaudukaan itsekseen, vaan he jaavat
”jumiin” kahden eri hahmon véliin groteskin nakoisiksi mutaatioiksi. Yhdellda on Mummo
Ankan paa ja oma vartalo, toisella oma ylévartalo, mutta ankan jalat ja kolmas on
pituussuunnassa jakaantunut omaksi itsekseen ja Pelle Pelottomaksi kuin omituinen Disney-
universumin Kaksinaama®™. Kun Milla korjaa hajonneen taikasauvan, Karhukopla palaa
ennalleen. (Rosa 2006a, 46—47.)

Milla Magian loitsut vaikuttavat ndenndisesti hyvinkin voimakkaalta magialta, koska ne
pystyvat luomaan muutoksia Ankkalinnan todellisuuteen. Loitsuilla on kuitenkin aina heikko
kohtansa, usein se on joko Vvélineiden kesto tai itse loitsijan kyvyttémyys viimeistelld
magiansa. Huolimatta kyvyistddn velhottarena Milla Magia epaonnistuu joka Kkerran
yrityksissaan. Hanen taikuutensa on vain hetkellistd ja tuo Ankkalinnaan fantasiaa vain

pienind méarind kerrallaan.

4.7.3. Muut vaikuttajat

Pelle Pelottoman ja Milla Magian lisdksi Ankkalinnaan tuovat fantastisia elementteja
satunnaiset henkil6t, jotka jaavat lahinnd nimettomiksi statisteiksi Ankka-universumin
kentalla. Tavallisimmin ndmé henkil6t ovat keksijoitd kuten Pellekin, ja heidan keksintonsé
aiheuttavat muutoksen ankkojen arkeen. Ensimmdinen huomionarvoinen fantastisten
elementtien tuoja on nimettomaksi jaaneiden keksijoiden suunnittelema atominhaihdutin.
+1:89

Tama laite esiintyi ensimmaisen kerran Barksin sarjakuvassa ”Vaarallinen keksinto
kayttaa sitd tarinassaan ”"Kutistuva Kitupiikki” ("The Incredible Shrinking Tightwad” 2003).

ja Rosa

Roope kaéytti atominhaihdutinta saasatelliittien kutistamiseen, kunnes hénen tutkijansa
huomasivat, ettd sdde muutti aineen epdvakaaksi. Satelliitit alkoivat kutistua parin tunnin
kuluttua uudelleen ja katosivat pian kokonaan. (Rosa 2003, 76-77.)

% Harvey Dent eli Kaksinaama (Harvey Two-Face) on yksi Batman-sarjakuvan rikollisista, jolla on kaksi puolta
niin persoonassaan kuin ulkondtsséankin. Ks. esimerkiksi http://www.batmantas.com/cmp/twoface.htm .
8 Alkuteos "Billions on the Hole”. Mm. Aku Ankan juhlasarjat 2 (1992).
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WIPINAL RAPYLOIHIN, z.‘l_._':(;.’ HALLAN,
ETT KAINNAT PARAT YLOTALANTIN ENNEN
TYOPAWATH PAATTYMITTA.

(Rosa 2003, 76.) © Disney

Aku onnistuu vahingossa painamaan atominhaihduttimen kaynnistysnappulaa siivouksen
yhteydessa. Laite l&hettdd vihertdvaan vivahtavan sddeannoksen, joka osuu suoraan Akuun ja
Roopeen. Aluksi mitdan ei vaikuta tapahtuvan. Roopekin on l&hinnd hdmmentynyt laitteen

paastdmasta danestd — han ei tunne, ettd mitaan erityista olisi sattunut. (Rosa 2003, 76.)

PuH! LOUTA PAINAA \ LOUNATAIKA, ;
AINAKIN TONNIN! OUTDA. VANHA ) FETA. NYT VOIT HYRISTA

KITUPHKK] & TAPAD TUHLATA vAPAATTI, JILLA..
PENNETALN ERIKOISTUURIIN 1)
LUKSUSRAALLEHIN.

(Rosa 2003, 77.) © Disney

Atominhaihduttimen tehokkuus huomataan vasta jonkin ajan kuluttua: Aku on kutistunut
ankanpoikien kokoiseksi. Pojat lahtevat hakemaan laitteen piirustuksia Roope-sedan
laboratoriosta, jotta sen vaikutus voitaisiin kddntad painvastaiseksi. Samaan aikaan kuitenkin

sekd Aku ettd Roope kutistuvat yha pienemmiksi. (Rosa 2003, 77-80.)

SUHTEETSA MEIDAN Tl KUN PIENENNYLME, JE KAswAA
KOKOOMME TIKAPUILLE DN JITE MUKAA, TALLA TOWOTTOMALLA.
VAIAAN PARIN KILDMETRIN ESTERAPALLA ON MMAHDOTON EPETA

[ NOPEUMAIN!

(Rosa 2003, 81.) © Disney
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Kun fantasiakertomuksessa aika, tila tai mittasuhteet muuttuvat ja muutos on tarinan kannalta
keskeisessé osassa, mukana on aina moraalinen tai sosiaalinen elementti. Kokosuhteet voivat
muuttua joko suurempaan tai pienempaan, mika puolestaan nostaa esiin eettiset kysymykset
vallasta ja vastuusta. (O’Keefe 2003, 85-86.) Kokosuhteiden muutos on térkedssa osassa
esimerkiksi Lewis Carrollin Liisa Ihmemaassa — kertomuksessa, jossa Liisa joko kasvaa tai
kutistuu riippuen siitd, mitd han syo tai juo. Rosan sarjakuvassa kyseessa voidaan ajatella
olevan sosiaalisen elementin: Aku ja Roope jaavat avuttomiksi kutistuessaan koko ajan
pienemméksi. Heidan kohtalonsa lepdd ankanpoikien varassa eivatkd ndma (fiksuudestaan

huolimatta) parjaisi ilman huoltajaansa Akua ja isoenoaan Roopea.

AKUN T4 ROOPEN TANAL HARVDIN PY/RATTYIEN / ALkad [TOTELKD. Al bl .

VAATTEIDEN LATKOKTINTA KAy yHA | RUAILUKSET! RODPE ANKK LUDTIEYLAMASNELLA

VAR ALLIFENAART]: &l PELEAS PARAISIA TS KRARHUKELLA
BAKTEERETA! ON AMAALTANUT

WIRAEKT] KyLPeAa™

(Rosa 2003, 96.) © Disney

Atominhaihdutin toimii pseudotieteellisend valineend, joka kutistaa ankkojen fyysisen
olemuksen koko ajan pienemmaéksi. Kutistuessaan Aku ja Roope nakevéat maailman uusin
silmin. Karhukoplan jasenen tasku muodostuu omaksi pieneksi fantasiamaailmakseen, jota
asuttavat suoraan painajaisista nousseet olennot: erilaiset muotopuolet bakteerit ja muut
alkuelitt. (Rosa 2003, 96.) Tasku ilment&é Nikolajevan termien mukaan toisenlaista maailmaa
maailman sisélla ("the world inside”): téllainen sekundaarimaailma sijaitsee ihmisen tekeman
objektin sisélla (Nikolajeva 1998, 47). Vaatteissa oleva tasku tdynn& mikroskooppista elaméa
jaa tavalliselle ihmiselle tdysin tuntemattomaksi, mutta saatuaan annoksen kutistussadetté

Roope ja Aku kohtaavat muuten nakymattomaksi jaévén fantastisen maailman.

Rosan tarinan tapauksessa ei voida puhua selkedstd moraalisesta motiivista, kuten esimerkiksi
Selma Lagerléfin kirjoittamassa tarinassa Peukaloisen retket villihanhien seurassa®, jossa
kotitonttu kutistaa pahatapaisen Nils Holgerssonin, jotta tdima oppisi kunnioittamaan eldimié.

Aku ja Roope vain sattuvat olemaan lahetteja ja néin taipuvaisia padsemaan osaksi fantastisia

% Alkuteos Nils Holgerssons underbara resa genom Swerige (1906-1907).
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tapahtumia. Atominhaihdutin palauttaa Akun ja Roopen takaisin normaalinkokoisiksi, kun
ankanpojat ovat poistaneet “diodien paineen” ja muuttaneet “kahden potentiometrin
polaarisuuden” (Rosa 2003, 95-96).

Toinen vastaava sarjakuva, jossa esiintyy nimeton keksija, on “Rahavirta” ("Cash Flow”
2000). Téassa tarinassa keksija eli vanha professori esiintyy kuitenkin itse, vaikka hé&nen
nimedan ei mainitakaan. Kaalia rakastava professori on perdisin Barksin kertomuksesta
"Kivettava sade™. Karhukopla ostaa hénelta kaksi ”pyssya”, joista toinen poistaa esineista

(tai ihmisistd) kaiken kitkan:

Y€ TEREE kKikESTE | EAsIEN SUHTEEN
SUPERLILIOSTEN e EUN STe El OLE
LA NEUTRMS I T~

sATEEks ¥

FRITIN SO HAUHUURLT LAUIKO -
MBLMN OIS KEVTETYETE KADLGTE,
MUFTES TAMS LAITE vpurd MUUNS| PINTA| IKEREDN..

(Rosa 2000, 99.) © Disney

Kun pyssylld ammutaan, se lahettad sateen, joka neutraloi kohteestaan kitkan — kaikesta tulee
siis todella liukasta. Esimerkiksi Karhukoplan jasenen sukat ja kengat eivéat pysy hénen
jalassaan, koska pito eli kitka on poissa. Toinen ase on puolestaan “antinertiasade”. Se

”poistaa inertian eli kappaleen kyvyn vastustaa pysayttamista” (Rosa 2000, 99.):

JETSULLEEN / KUPEI 54,
N VAHEMMAN A
LN HOYHEMIGSA,

A‘FO ébl'?“fw'z T ABAHAN = ‘( ,(T,l’ ueHee !
BRNITABI WA OLEMN Ve
ANTINEETIASAPETTA . % A A 16%6|f"

b z i ¢ S

\? 1 WU
=N =2 N
! S UP VT
115-1.&7 &

(Rosa 2000, 102.) © Disney

Inertia tarkoittaa yksinkertaisesti massan hitautta. Kaytdnnossa se on ominaisuus, joka

vastustaa massaan kohdistuvaa muutosta. Kun inertia poistetaan, massan nopeus tai

% »The Mysterious Stone Ray”. Esiintyy mm. teoksessa Carl Barksin kootut 13 (2007).
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voimakkuus katoaa, koska mikdan muutos ei endd kohdistu niihin. N&in ollen esimerkiksi
luotien lahténopeudella ei ole enda merkitystd, joten niilld ei ole mitddn vaikutusta

Karhukoplaan.

Kun Karhukopla kayttaa néité kahta sédettd hyvakseen Roopen rahasailion rydstoyrityksessa,
syntyy Kirjaimellinen rahavirta: neutrakitkasateelld ammutuista kolikoista ja seteleista tulee
liukkaita, eikd mikaan pidattele niitd. Rahasdilion hajotessa Roopen omaisuus valuu alas
kukkulalta suoraan Ankkalinnan kaduille ja kohti satamaa (Rosa 2000, 111-113):

~NOKA ELAA BOOFPEN
EAHADALION AL~
NOSEA, TOTTLN) Nk -
MEAN EATEN
LATSTE,, MU,

MiEBAN Ef ALy A
MASTIS S NN =
LN AN - eess
LININAN Sy A |,
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(Rosa 2000, 112.) © Disney

Sédeaseet ovat siis atomihaihduttimen kaltaisia pseudotieteellisia laitteita: ne muuttavat hetkellisesti
fysikaalisia lakeja. Kuten “Kutistuvan Kkitupiikin” tapauksessa, kyse on sateestd, joka
vaikuttaa vain osumaansa kohteeseen. Vaikka sddeaseiden vaikutus ei suoranaisesti koske
Ankkalinnaa, Roopen rahaséiliosta valuva rahavirta kuitenkin vaikuttaa koko kaupunkiin ja

néin ankkalinnalaiset joutuvat jalleen tahtomattaan osallisiksi fantastisiin tapahtumiin.

5. PAATANTO

Fantasiakirjallisuus on genren synnysta asti vaatinut sisdistda koherenssia ja logiikkaa
toimiakseen ja tuntuakseen lukijoiden silmissa uskottavalta. Vaikka saduissa kaikki olisikin
mahdollista, fantasian sekundaarisessa maailmassa ihmeelliset tapahtumat vaativat syyn ja
perusteen, miksi ja miten ne toimivat. Jos lukija ei pid4 sekundaarista maailmaa uskottavana,
sen ”lumous” haihtuu. Siséisen logiikan liséksi esimerkiksi Tolkien toi teoksiinsa
uskottavuutta, Barthesin termid kayttéen tietynlaista toden tuntua”, lisdamalld sinne jopa
turhilta vaikuttavia pienid yksityiskohtia. Namé& yksityiskohdat olivat juonen kannalta
hyddyttomida, mutta ne tekivat kyseisen maailman todellisuutta aidoksi ja samalla tekivat
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Keski-Maasta realistisemman paikan. Huolimatta siitd, ettd fantasian genre on hyvinkin
kanoninen ja se ettd kayttdd hyvakseen jo olemassa olevia piirteitd aiemmista teoksista,

fantasiaa ja fantastisia elementteja voi 16ytad my0ds odottamattomista paikoista.

Don Rosan Aku Ankka — sarjakuvat ovat muutakin kuin Disney-tarinoille tyypillista
humoristista seikkailua: niiden juonenkehittely on tarkkaa, faktat varmistettu useista lahteista
ja ankka-hahmot huomattavan moniulotteisia. Mutta ennen kaikkea niissd esiintyy Aku
Ankkaan harvoin yhdistetty fantasian elementti. Don Rosan sarjakuvissa Aku, Roope ja
ankanpojat seikkailevat erilaisissa sekundaarisissa maailmoissa, joissa he kohtaavat
kadonneita kansoja, dinosauruksia, menneisyyden henkil6itd ja myyttisia olentoja. He
lilkkuvat primaari- ja sekundaarimaailmojen valilla l&hetteind, henkil6ing, joilla on kyky

avata portteja fantasiamaailmoihin.

Rosa tekee hyvin tarkkaa tutkimustyOta aihepiiristddn — erityisesti, jos kyse on olemassa
olevasta paikasta, myytista tai henkilostd. Ottamalla piirteitd ndistd seikoista han lisaa
sarjakuviinsa Barthesin mainitsemaa toden tuntua: “Sammon salaisuudessa” esiintyvét
pastissiruudut Akseli Gallen-Kallelan kuuluisista maalauksista yhdistavat Disney-sarjakuvan
Suomen kansalliseepokseen, tuovat siithen myyttisen vivahteen, tuttuuden elementin ja toden
tunnun — kuin ankat olisivat olleet eepoksen todellisia henkilGita. Liittdmalla myyttiset tarinat
Aku Ankka — sarjakuvaan ja jopa yliluonnollisiin tapahtumiin Rosa tuo tarinoihinsa erityisen
fantasian tunnun, joka madrittelee hanen kertomuksensa osaksi fantasiakirjallisuuden

genrea.

On hammentdvdd huomata, miten hyvin Rosan sarjakuvien aihepiirit sopivat Maria
Nikolajevan The Magic Code — teoksen kuvaamiin Kkasitteisiin ja sen esittdmiin erilaisiin
fantasiamaailmoihin. Vaikka Nikolajevan teos keskittyykin lastenfantasiaan, se on pateva
yleiskatsaus koko fantasiakirjallisuuden genreen ja kuin tarkoitettu Rosan Disney-sarjakuvien
fantastisten elementtien avaamiseen. Se esittelee erityyppiset sekundaariset maailmat ja kuvaa
niille ominaisia piirteitd ja keinoja astua maailman sisdan. Tolkienin luomiin primaari- ja
sekundaarimaailman kasitteisiin teoriansa perustava teos laajentaa kasitteiden merkitysta,

mutta se ei silti riitd todella méaarittelemadn Ankkalinnan olemusta.

Ankkalinna on muutakin kuin fiktiivinen kaupunki. Se on paikka kahden ulottuvuuden
valissd, erdanlainen portti, joka yhdistéé toisiinsa primaarimaailman ja sekundaarimaailman.

Ankkalinna on valitila, maailmankartalle sijoitettu, mutta fiktiivinen paikka, jossa raja
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fantasian puolelle on ohentunut. Sen asukkaat péé&sevat helpommin osallisiksi fantastisista ja
yliluonnollisista tapahtumista kuin primaarimaailmassa asuvat ihmiset. Ankkalinnan sisaisiin
tapahtumiin muutoksia tuovat keksija Pelle Peloton ja noita Milla Magia, jotka kahtena
vastakkaisena voimana vievat Ankkalinnan asukkaat joko lahelle science fictioniin viittaavia

keksintoja tai silkkaa fantastista magiaa, joka sekin voi kumota fysikaalisia lakeja.

Roope Ankka loi Ankkalinnan. Roope teki siita sellaisen, jona me lukijat sen tunnemme.
Ilman Roopea Ankkalinna olisi pieni kyla Calisotan rannikolla. Skotlannissa syntynyt pohatta
koki jo nuoruudessaan suvun vanhassa linnassa yliluonnollisia asioita: kummittelevia esi-isi&
ja erdanlaisen rajatilakokemuksen, jossa han kavi lahelld kuolemaa, mutta palasi takaisin,
koska hé&nen aikansa ei ollut vield&. Nama kokemukset tekivat Roopesta ldhetin, ne
mahdollistivat kyvyn liikkua fantasiamaailmoihin ja takaisin, taipumuksen péaasta osallisiksi
yliluonnollisia tapahtumia. Roope Ankka on yhtd kuin Ankkalinna. Ellei Roopea olisi, ei olisi
Ankkalinnaakaan. Roope pitd ylla Ankkalinnan asemaa kahden maailman vélisené porttina

ja toimiessaan lahettiné eri maailmojen valilla ponkittdd Ankkalinnan statusta.

Aku Ankka — ja Disney-sarjakuvista puhuttaessa taytyy myos mainita huumorin ja komiikan
aspekti. Koko Disney-imperiumi perustuu viihdyttdmiselle, mika nédkyy sarjakuvien
koomisissa tilanteissa ja huvittavissa hahmoissa. Puhuttaessa tutkimukseni kohteina olevista
fantasiasta ja fantasianomaisuudesta Rosan sarjakuvissa huumori on kuitenkin sivuseikka.
Hahmot ovat edelleen koomisia, mutta kuten olen esittdnyt, ne nousevat stereotyyppisten
karikatyyrien ohi. Rosan sarjakuvia voi lukea muutenkin kuin viihteend. Ne nayttavat, miten
Aku Ankka - taiteilija voi tuntea kulttuuria, myyttejad ja kirjallisuutta ja yhdistdd sita
aliarvostettuun marginaalitaiteeseen. Liittdmalla sarjakuvansa intertekstuaalisin viittauksin
olemassa olevaan perinteeseen Don Rosa nostaa teoksensa osaksi korkeakulttuuria ja

kunnioittaa Carl Barksin aloittamaa ankkojen kaanonia.

Vaikka pyrinkin tyosséni esittelemddn Rosan sarjakuvien monipuolisen ilmaisun ja hanen
luomansa fantasiamaailmat, paljon jai vield késittelemattd. Supersankareita parodioivassa
”Sankari ylitse muiden” — sarjakuvassa Aku saa yliluonnollisia voimia oudosta juomasta,
jonka tuntemattomat keksijat ovat valmistaneet. Onko Hannu Hanhen onni jotain oikeasti
yliluonnollista ja miten se on saanut alkunsa? Ent4d Roopen nuoruudessa kohtaama zombi ja
haitilaisten harjoittama voodoo? Ja mit& ovat Ankkalinnan rakennusten seinilld olevat taulut ja

piirrokset, joissa esiintyvat hahmot reagoivat ilmeillddn tarinan tapahtumiin? Myds useita
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myytteja jai tutkimukseni ulkopuolelle lahinnd tilanpuutteen vuoksi. Jatkotutkimuksessa pyrin

tuomaan esille kaikki ndma elementit ja syventdmaan niita entisestaan.

Pro gradu — tyoni on laaja kuvaus Don Rosan Disney-sarjakuvissa esiintyvista erilaisista
sekundaarimaailmoista, Ankkalinnan asemasta ja muista fantastisista elementeistd. Se
paneutui myds Ankkalinnan kehitykseen sekd hahmojen persooniin ja niiden merkitykseen
tarinoiden fantasian kannalta. Rosan erityisen tarkka tyyli kasikirjoittaa tarinansa nostaa hanet
muiden tdman hetkisten Disney-piirtdjien ja — kasikirjoittajien ohi: sarjakuvien siséinen
loogisuus, pienet, toden ja fantasian tuntua lisddvat yksityiskohdat, ja ankkojen

moniulotteisuus tekevat hanen toistdéan monipuolisen ja rikkaan tutkimuskohteen.
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