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1. JOHDANTO

1.1. Tutkimuskysymysten esittely

Fantasiakirjoja on alettu julkaista tihenevéén tahtiin 2000-luvun alusta lahtien. Aikaisemmin
jopa aliarvostettuna marginaalikirjallisuutena pidetty genre on noussut uuteen suosioon, jonka
alkuunpanijoina voidaan pitda Peter Jacksonin elokuva-adaptaatiota J. R. R. Tolkienin Taru
sormusten herrasta -klassikosta ja J. K. Rowlingin luomaa Harry Potter — Kirjasarjaa. Ndiden
menestysteosten myo6td yh& useammat nuoret Kirjailijat tarttuvat kyn&én toiveinaan tulla
seuraavaksi Tolkieniksi, Salvatoreksi tai Eddingsiksi. Jo julkaisseilta tekijoiltd suomennetaan

uusia teoksia tayttamaan kirjakauppojen kasvaneet fantasiahyllyt.

Mutta mité fantasiakirjallisuus oikeastaan on? Miten se eroaa muista lhisukulaisistaan kuten
saduista ja science fictionista? Miké tekee fantasiasta fantasiaa tekstin tasolla? Taméa laudatur-
tyoni tieteellinen osio luo katsauksen fantasiakirjallisuuteen genrend, mutta paneutuu
syvemmin eradseen sen ominaispiirteeseen: miten fantasia kayttdd hyvékseen jo olemassa
olevaa mytologiapohjaa luodakseen jotain aivan uutta. Tutkimuskysymykseni onkin ”miten

luoda uusi, uskottava fantasiamaailma todellisten myyttien avulla?”

Aluksi on hyva esitella fantasia Kkirjallisuuden genrend, eli mitkd ovat sen erityiset
ominaispiirteet? Miten fantasia jakaantuu itse genren sisalla? Kirjallisuudenlajin syntymaésta
asti fantasia on jakautunut useisiin eri tyyppeihin ja pyrin esittelem&&an niista tarkeimmat.
Taustoittavina lahteinani kdytdn kolmen tutkijan teoksia eri vuosikymmeniltd esittdmaan,
miten fantasian késite on muuttunut 1900-luvun alusta nykypdivaan. Tolkienia voidaan pitéé
koko fantasiakirjallisuuden ja sitd koskevan tutkimuksen pioneerina ja isana,
bulgarialaissyntyinen Tzvetan Todorov on keskittynyt tutkimaan 1&hinnd meidén
maailmassamme esiintyvad fantasiaa ja erityisesti kauhufantasiaa, ja Maria Nikolajeva luo
hyvin patevén yleiskatsauksen koko genreen, vaikka hanen teoksensa kasitteleekin virallisesti

lastenfantasiaa.

Fantasia ammentaa ideansa monista eri lahteistd, joista suurimpia ovat folklore ja erilaiset
mytologiat. Myytin ké&sitettd sietéda tarkastella l&hemmin. Mik& on myytti? Miten se on
muuttunut Kirjallisuushistorian aikana? Ja ennen kaikkea: Millaisia myytteja kirjailijat ovat
kayttaneet hyvakseen luodessaan omaa fantasiamaailmaansa? Ja samalla voidaan tutkia miten

jo olemassa olevat myytit lomittuvat yhteen fantasiakirjoittajan luoman oman tarukuvaston



kanssa. Miten ndmé& muodostavat yhdessa uskottavan maailman? Kéytan esimerkkeina kahta
2000-luvulla pinnalle noussutta kuuluisaa fantasiakirjailijaa: Harry Potterin luojaa, J. K.
Rowlingia ja hieman tuntemattomampaa irlantilaista Eoin Colferia, jonka kynanjéljesta on

lahtoisin nuori rikollissuvun vesa Artemis Fowl.

Neljannesséd luvussa kaésittelen sivulaudatur-tyoéni taiteellista osiota, proosakertomusta
Valkotassu eli Han-joka-valitsi-toisin. Esittelen siind kayttamiéni myytteja ja mytologisia
elementteja fantasian kirjoittamisen ja oman maailman luomisen kannalta. Tuon myds esille
itse kehittdméni myyttiaineksen, jolla pyrin luomaan kertomuksesta uskottavan: liittdmaén sen
samalla jo olemassa olevaan fantasian kaanoniin, mutta tuomaan siihen myos jotain aivan

uutta.

Fantasiakirjallisuudesta tehtdvéa tutkimus lisdantyy koko ajan, mutta vield ei ole tehty
runsaslukuista tutkimusta fantasian ja myyttien yhteisesta perimésté. Viime vuonna julkaistiin
kulttuurihistorian alalla yksi pro gradu - tyo, joka kasitteli Neil Gaimanin Sandman-
sarjakuvissa esiintyvia myytteja’, mutta Kkirjallisuudentutkimuksen saati kirjoittamisen
tutkimuksen puolella fantasiapohjaiset lopputy6t ovat vield véahaisia. Siksi onkin perusteltua

pohtia asiaa kirjoittamisen kannalta.

1.2. Valkotassu — kissojen suurin sankari

Valkotassu eli Han-joka-valitsi-toisin on eeppinen fantasiakertomus minuudesta ja henkisen
kasvun matkasta. Sen padhenkilénd on hylatty kissanpentu, jolle ihmiset ovat antaneet nimen
Valkotassu. Valkotassun on pohdittava elamaanséd uudestaan, méariteltdva suhteensa itseensa,
maailmaan ja ennen kaikkea ihmisiin. Samalla kun Valkotassu kulkee henkisen matkansa
pienesta pennusta aikuisuuteen, hdn matkaa myds fyysisesti ympari maailmaa. Hénesta tulee
Polunetsija, kesékissa, joka paatyy erééanlaiseen kissojen maailmaan ja kohtaa sielld kissojen
Suuria, kissapetojen hahmossa eldvid ihmisten myyttisid jumalhahmoja, jotka vieléd

sinnittelevét elossa harvojen uskovien” ihmisten voimin.

Suuret, muun muassa ilves, puuma, jaguaari, leopardi ja tiikeri, toimivat myyttisind oppaina ja
neuvonantajina Valkotassun polulla antamalla hanelle lahjoja, jotka muuttavat Valkotassua

niin henkisesti kuin fyysisestikin. Jotkin lahjoista ovat selvasti hyddyllisia tulevaisuuden

! Hannaleena Vuorio: Morfeuksen maailma: myytti, fantasia ja imaginaarinen historia Neil Gaimanin
sarjakuvassa. 2008. Turun yliopisto.



kannalta, mutta joidenkin merkitys selvidd vasta mydhemmin. Valkotassun onkin matkalla
I0ydettava itsensd, se, kuka hén todella on. Onko ulkoisella olemuksella merkitysta siséisen

identiteetin kannalta?

Koko tarinan ajan polun pdassa kummittelee pelottava “Ihmissy6ja”, kaikkien aikojen peto,
jonne Polunetsijoiden, kuten myds Valkotassun, matka tuntuu véaistdmattd kulkevan. Mutta
matka on pitkd ja sen aikana Valkotassu ehtii kohtaamaan elamanséd rakkauden, pohtimaan
”Kissuuttaan” epdilyttdvan oppaankaltaisen hahmon, virnu-villikissan vinoilujen lomassa ja
lopulta tekem&én valinnan, joka ratkaisee sekd hénen itsensa etta kaikkien tulevien hylattyjen

kissojen kohtalon.

2. FANTASIA KIRJALLISUUDENLAJINA

2.1. Paapiirteet

Fantasia on fiktio, joka herattdd ihmeen tunteen ja sisaltdd olennaisena ja
palauttamattomana elementtind yliluonnollisia tai mahdottomia maailmoja, olentoja tai
objekteja, joiden kanssa tarinan kuolevaiset henkildhahmot ovat ainakin osin ystavéllisissa
suhteissa. — C.N. Manlove. (Sisattd 2006, 14.)

Fantasiakirjallisuus kuuluu osaksi niin sanottua spekulatiivista fiktiota eli ”spefid”. Spefissa
kuvataan todellisuutta, joka voisi olla, jollainen olisi voinut olla olemassa tai jota ei ole
olemassa. Se on yleisesti outoa ja kummallista kirjallisuutta, jossa rikotaan realismin rajoja.
Spekulatiiviseen fiktioon luetaan kuuluvaksi jo muuten tutut genret science fiction eli

tieteiskirjallisuus, fantasia ja yliluonnollinen kauhu. (Leinonen 2006, 6.)

Fantasian tarkeimmat piirteet ovat magian lasndolo (johon liittyvét seka maagiset olennot etté
tapahtumat) muuten realistisessa maailmassa, selittdméattdomyyden ja ihmeen tuntu seka
luonnonlakien rikkominen. Sen erityislaatuinen piirre on kahden maailman rinnakkaisuus: on
olemassa oikea primaarimaailma ja maaginen sekundaarimaailma, jotka yhdistyvat toisiinsa
eri tavoin. Sekundaarimaailmassa tapahtuvat yliluonnolliset asiat ovat hyvaksyttavia, ne
koetaan sielld "normaaleiksi”, mutta verrattuna todelliseen primaarimaailmaan ja sen lakeihin

ne kuitenkin aiheuttavat aina ihmetysta. (Nikolajeva 1998, 12-13.)

Fantasia rinnastetaan usein aikuisten saduksi, mutta todellisuudessa se on aivan oma

genrensa. Fantasialla ja sadulla on sama periméd: ne molemmat ulottuvat arkitodellisuuden



ulkopuolelle ja kuvaavat realistiselle maailmalle tuntemattomia ympaérist6jd, tapahtumia ja
olentoja. Saduissa hahmot eivat kuitenkaan ole persoonia, vaan tietynlaisia karikatyyreja,
joiden nimet yleensé kuvaavat hahmojen yhtd, korostuvaa persoonallisuuden piirrettd. Satu on
tyypillisesti allegoria, se vélttdd tarkkoja nimedmisid, aikamadreitd ja paikkoja, joten
kuvattava maailma voi esittdd vertauskuvallisesti mit4 tahansa olemassa olevaa ilmi6ta.
(Sinisalo 2004, 13.) Sadut ovatkin hyvin yleispatevid: ennen vanhaan sadut ovat olleet
suullista perinnettd, joten luonnollisesti niiden on pitanyt sopia eri paikoissa elavien erilaisten
ihmisten eldmddn ja tilanteisiin. Tarkkoja nime&misia véalttavd&n satuun onkin helpompi

samaistua.

Satu ("fairy tale”) on perinteinen ja joskus nimetdnkin teksti, jossa on maagisia elementteja.
Suurin ero sadun ja fantasian vélilld on se, ettd satu tapahtuu yhdessa maailmassa, jossa
(genren rajojen sisélld) kaikki on mahdollista: esimerkiksi eldimet osaavat puhua, thmiset
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 maailman ulkopuolella ja katsoo sita
jostain kaukaa. (Nikolajeva 1998, 12-13; 37.)

Fantasia ammentaa ideoita kertomuksiinsa myyteistd, legendoista, kansantaruista ja jopa
uskonnosta sekd okkultismista. Keksittyjen maailmojen on oltava muutakin kuin iloa ja
ihmetystd, miké taas on tyypillisempad saduille. Fantasian keskeisid teemoja onkin hyvan ja
pahan polarisointi. (Hunt 2001, 4-5; 8.) Maailmaa uhkaa tuho tai vaistaméaton pahuus ja joko
yksittainen sankari tai joukko hyvyyden ruumiillistumia suuntaa t4td pahaa vastaan.
Tarinoissa vallitsee aina ennakko-oletus hyvén voitosta, silla on oltava keino paihittdd pahuus.
Tama liittyy usein paahenkilon henkisen kasvun matkaan, niin sanottuun “questiin”?.
(Nikolajeva 1998, 34.) Voittoa ei kuitenkaan saavuteta ilman uhrauksia -
fantasiakertomuksille on tyypillistd menettdd joku tarinan hyvistd hahmoista kesken matkan

toisin kuin saduissa, joissa vain paha saa aina palkkansa.

Toinen fantasialle l&heinen genre, jota joskus pidetdan fantasian alalajina, on science fiction
eli sci-fi. Sci-fi- eli tieteiskirjallisuudelle on tyypillistd avaruusmatkat ja erilaiset
tulevaisuuskuvitelmat, mutta ne eivat kuitenkaan ole valttdmattomia genren kannalta. Sci-fi-
kertomuksia hallitsee tieteellinen maailmankuva: asiat ndhdaan aina rationaalisesti ja tieteen

valossa — vastakohtaisesti fantasiassa vallalla on maaginen maailmankuva. Tunnetuista

2 Quest: etsinté



tieteellisistd tosiseikoista ja teorioista voidaan kehitelld eteenpdin uusia keksint6ja.
Tieteiskirjallisuus myos tyypillisesti spekuloi vaihtoehtoisilla todellisuuksilla — mutta
kuitenkin aina tieteellisen maailmankuvan puitteissa. (Sisatté 2006, 12.) Sci-fille ominaista
ovat tapahtumat ja laitteet, jotka nykypdivand ovat mahdottomia, mutta kuitenkin
saavutettavissa tieteelld ja teknologialla. Merkittdvanéd erona fantasiaan néhden on se, ettd
science fiction tarjoaa lahes aina rationaalisen selityksen jérjettémilta vaikuttaville
tapahtumille. (Nikolajeva 1998, 13.)

Fantasiakirjallisuus voidaan jakaa myo6s erilaisiin  alaluokkiin. L&hes jokaisella
kirjallisuudentutkijalla on oma tapansa tyypittdd fantasiaa ja joskus namékin menevét
keskenddan péallekkdin ja vain nimitykset erottavat ne toisistaan. Vesa Sisattd jakaa
artikkelissaan fantasiakirjallisuuden kahteen luokkaan, joista ensimmdainen on mahdottoman
fantasia. Mahdottoman fantasiaa pidetd&n néistd kahdesta luokasta “korkeakirjallisempana”,
ainakin tietyissa piireissa. Sen ominaispiirteitd ovat mahdottomuus, absurdismi, surrealismi ja
nonsense, jonka teki tutuksi Lewis Carroll kertomuksellaan Liisa Ihmemaassa®. Taman takia
kyseinen luokka linkittyy tietyssa maarin lastenkirjallisuuteen. Mahdottoman fantasiaan ei
kuulu tuonpuoleisen yliluonnollinen. Toista luokkaa Sisétté kutsuu termilld yliluonnollinen
fantasia. Tassa luokassa rajanveto kauhuun ja science fiction — kirjallisuuteen on paljon
vaikeampaa. Yliluonnollisen fantasia voidaan vield jakaa kahteen eri koulukuntaan:
anglosaksiseen ja romaaniseen. Anglosaksisen koulukunnan tunnetuin edustaja on J. R. R.
Tolkien, joka toi fantasiakirjallisuuteen sekundaarisen maailman termin, johon palaan
tarkemmin  seuraavassa luvussa. Romaanista koulukuntaa edustaa puolestaan
kirjallisuudentutkija Tzvetan Todorov, jonka tutkimuskohde ei itse asiassa ole samankaltaista
fantasiaa kuin Tolkienin. Todorovia kéytetaankin lahinna maagisen realismin® tutkimuksessa.

Todorovinkin termist6ihin palaan my6hemmin omassa luvussaan. (Siséttd 2006, 13-14.)

On my0s tarkedd muistaa fantasiakirjallisuuden tyypillisin jaottelu niin sanottuun “high
fantasyyn” ja ”low fantasyyn”. High fantasy, jonka loi itse Tolkien, tarkoittaa itsendista,
itseriittoista universumia, joka on kokonaan autonominen primaarista maailmasta, eli sinne ei
ole yhteyttd meiddn maailmastamme. T&han tyyppiin kuuluu myds esimerkiksi Ursula Le
Guinin Maameri-saaga. Low fantasy puolestaan sijoittuu kokonaan primaariin maailmaan,

jossa tapahtuu yliluonnollisia ja outoja asioita. Low fantasyna voidaankin pitdd muun muassa

% Alkuteos Alice's Adventures in Wonderland (1865).
* Maaginen realismi: muuten luonnolliseksi kuvatussa maailmassa ilmenee selittaméttémia yliluonnollisia
elementteja. Loppujen lopuksi maagisen realismin ero genrefantasiaan on melko mitaton. (Sisatté 2006, 15.)



J. K. Rowlingin Harry Potter -sarjaa. Ndma termit ovat edelleen yleisessa kaytdssa, mutta
niitd pidetddn huonoina arvottavan konnotaation vuoksi. (Nikolajeva 1998, 36.) High fantasy
el missadn nimessé ole yleisesti laadullisesti parempaa kuin low fantasy, vaikka termeisté niin

voisikin ajatella.

2.2. Tolkien ja sekundaarimaailman kasite

Fantasian genren ensimmaisend vakavana tutkimuksena pidetdan J. R. R. Tolkienin luennon

pohjalta koottua esseetd ”Saduista™”

. Tolkienin mukaan tarinantekijé eli niin sanottu “alempi
luoja” (”sub-creator”) luo lukijalle sekundaarisen maailman (secondary world). Tamén
maailman sisélla kerrotut asiat ovat "totta” ja ne noudattavat tuolle maailmalle kirjoitettuja

lakeja. Kun lukijalle herad epéusko tarinan tapahtumista, taika raukeaa. (Tolkien 2002, 55.)

Tolkienin itsensa mukaan fantasia muodostuu, kun tdmé& subkreatiivinen taide yhdistyy
kuvitelmaperéisen ilmauksen outouteen ja ihmetykseen. Naitd samoja piirteitd on myds
saduilla. Fantasia on mielikuvituksen vastine ja verrattuna primaarimaailman asioihin hyvin
epatodellista: se siis poikkeaa normaalin maailman havaituista tosiasioista. N&iden piirteiden
takia fantasia saatetaan usein sekoittaa uniin, harhakuvitelmiin tai aistiharhoihin, mutta ndma
eivat Tolkienin mukaan kuulu fantasian genreen: fantasia tarvitsee lukijan uskoa tapahtumiin.
Tolkienin mukaan epaily tai suoranainen epdusko rikkoo tarinan tdrke&dn koherenssin ja
samalla fantasian olemassaolon. (Tolkien 2002, 66-67.) Mikéli lukija ja& miettiméén, oliko

tarina loppujen lopuksi totta vai ei, hdnen epduskonsa pilaa sekundaarisen maailman taian.

Toisen, sekundaarisen maailman luomiseen tarvitaan lumousta, jota Tolkien pitdd kaipuuna
johonkin toisenlaiseen paikkaan. Lumous on pddmaériltaan taiteellista toisin kuin magia, joka
luo tai teeskentelee luovansa muutoksen primaariseen maailmaan. Magia ei ole taidetta, vaan
tekniikkaa. Puhdas fantasia pyrkiikin aina kohti lumousta. (Tolkien 2002, 73.) Tolkien ei ole
siis jaotellut fantasiakirjallisuutta eri ryhmiin, mika ei ole yllattavaa hanen tutkimuksensa
pioneeriluonteen vuoksi. Tolkienin kasitteet lumous ja magia voidaan kuitenkin tulkita
fantasiakirjallisuuden  nykytutkimuksen valossa kuvaamaan edellisessd kappaleessa
mainitsemiani high fantasya ja low fantasya: lumous keskittyy luomaan sekundaarisen

maailman, kun taas magia tuo fantastisia elementtej& primaarimaailmaan.

5 Alkuteos “On Fairy-Stories” (1964).



On kuitenkin huomioitava, ettei Tolkien suoranaisesti puhu esseessadn fantasiasta, vaan
kayttaa termia "fairy stories”. Talla 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 ilmentymé&an. Tah&n kuuluvat suurena osana juuri sekundaariset
maailmat. (Nikolajeva 1998, 9.) Tolkien ei kuitenkaan puhu saduista, joissa tunnetusti ei
esiinny sekundaarisen maailman kasitettd. Nikolajevan mukaan Tolkienille fantasia tarkoitti
”making or glimpsing of Other-worlds”. Naméa esimerkit eivat kuitenkaan riitd kokonaisen

genren madrittelyyn, vaan ovat pikemminkin sen piirteitd. (Nikolajeva 1998, 9.)

2.3. Todorovin epaily

Fantasian genren sisdltdmien jaotteluiden vuoksi kannattaa tehdd selva erottelu eréiden
termien VAlill4, varsinkin kun puhutaan Tolkienin sekundaarimaailmoista verrattuna
maagiseen realismiin. Bulgarialaissyntyinen kirjallisuudentutkija Tzvetan Todorov (5.1939)
lahestyy teoksessaan The Fantastic. A structural Approach to a Literary Genre® fantasiaa
hyvin eri tavalla kuin Tolkien. Tdman vuoksi tulen kayttdmaan alkuperaiskielista termié
“fantastique” viittaamaan Todorovin kasitykseen fantasiasta, ja termid ”fantastinen”

puhuttaessa Tolkienin kasittdmasta fantasiasta ja fantasianomaisuudesta.

Todorovin mukaan fantastique tarkoittaa meiddn maailmassamme tapahtuvia selittdmattomia
asioita, jotka rikkovat maailman lakeja. On kaksi vaihtoehtoa: joko kyseesséd on pelkka
aistiharha, kaikki tapahtunut on vain mielikuvituksen tuotetta, tai sitten asia on oikeasti
tapahtunut, jolloin todellisuutta hallitsevatkin tuntemattomat lait. Todorovin teorian
pa&hypoteesi on, ettd fantastiqgue on juuri edelld mainittua epadvarmuutta 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. Mikali epdvarmuuden sijaan muodostetaan kasitys siit,

olivatko tapahtumat totta vai ei, siirrytddn fantastiquesta joko I’étrangeen’ ftai

¢ Ranskankielinen alkuteos Introduction & la littérature fantastique (1970).
" epatavallinen, outo



merveilleux’een®. L’étrange-tyypin 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 eivat kuitenkaan

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

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

merveilleux-tyypin voidaan ajatella kuvaavan sitd, mika nykyisin maaritellaan fantasiaksi.

Todorovin ja Tolkienin kasitteet eroavat toisistaan huomattavasti. Todoroville epéily on
olennainen osa fantastique-genred. Se herdttdd lukijan mielenkiinnon ja lisd4d taman
lukuhalua. Tolkienin mukaan taasen epausko tuhoaa fantasian, koska lukija ei voi enaa luottaa
tarinan  sisdiseen koherenssiin. Todorovin kuvaamissa esimerkeissa on piirteita
fantastisuudesta, mutta h&nen ké&sitystdén ei voida pitd4d samana kuin Tolkienin fantasiaa.
Onkin huomioitava, ettd Todorov keskittyy fantastique-termilladn tuomaan ilmi meidan
maailmassamme, eli primaarimaailmassa ilmenevaa fantasiaa, kun taas Tolkienille
sekundaarimaailmojen olemassaolo on fantasian kannalta elintarkead. Liséksi Todorovin teos
keskittyy analysoimaan lahinnd kauhufantasiaa eika sitd, mik& nykyisin mielletaan fantasiaksi
erilaisine sekundaarisine maailmoineen. Todorovin tutkimus suuntautuukin maagiseen

realismiin, joka on yksi fantasian genren sisdisia jaotteluja.

2.4. Nikolajevan ”maaginen koodi”

Fantasy [- -] the story that seems a fairy tale, that uses fairy-tale elements — is entirely
different. It’s a conscious creation, the deliberate choice of a literary mode. — Lloyd
Alexander (Nikolajeva 1998, 12.)

Maria Nikolajevan teos The Magic Code. The use of magical patterns in fantasy for children
(1998) keskittyy nimensd mukaisesti l&hinnd lastenfantasiaan. Kuitenkin kaikki siina esitetyt

termit ja luokittelut patevat samalla tavalla myds niin sanottuun aikuistenfantasiaan. Loppujen

& sadunomainen, ihmeellinen
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lopuksi néilld kahdella ei ole mitddn hirvittdvdn suuria eroja genren kannalta.
Aikuisfantasiassa esiintyy enemman kummituskertomuksia, goottilaisromaaneja ja mystisia
kokemuksia kuin lastenfantasiassa. Lisdksi aikuisfantasia koetaan spekuloivaksi ja siind
kasitellaan tavallisesti synkempid teemoja kuin lastenfantasiassa, jonka péaékriteeri on lahinna

se, ettd paahenkilon on oltava lapsi. (Nikolajeva 1998, 14.)

Nikolajeva pitaa fantasian kannalta tarkeana niin sanottua "maagista koodia”, miké tarkoittaa
sitd, ettd kun fantasiaa Kirjoitetaan, on pidettdva ylld oletusta, ettei magia 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]. (Nikolajeva 1998, 25-26.) Vaikka fantasiaa pidetdén
rajoittamattoman mielikuvituksen tuotteena, silla on kuitenkin omat saanténsa. Jotta
kulloinkin luotu maailma pysyy lukijan silmissé uskottavana, sen on noudatettava méaéarattyja
lakeja, jotka puolestaan noudattavat uskottavaa kaavaa ja ovat loogisia. Kirjailijan on luotava
fantasiamaailma, joka on kaikkine yliluonnollisine ominaisuuksineen koherentti. Asiat eivat
voi tapahtua miten tahansa, magialla on oltava oma loogisuutensa, omat sadntdnsa, jonka
parissa se voi eldd. Saduissa ihmiset voivat lentdd, mutta fantasiassa lentdminen tarvitsee

perusteet, miksi nédin on ja miten se on mahdollista.

Myo6s Nikolajeva tekee selvid eroja fantasian sisélla. Han jakaa fantasiakirjallisuuden
maailmatyypit kolmeen ryhmaan. Naistd ensimmadinen, “closed world” eli suljettu maailma
tarkoittaa kaytanndssd samaa kuin jo esittelemani “high fantasy”. Suljettu maailma on
itsendinen sekundaarinen maailma, josta ei ole yhteyttd primaariseen maailmaan. Primaari
maailma esiintyy siis ainoastaan tekstin ulkopuolella. Téllaisia maailmoja ovat esimerkiksi
Tolkienin Keski-Maa ja Ursula Le Guinin Maameri. "Open world” eli avoin sekundaarinen
maailma tarkoittaa sitd, ettd sek& primaari- ettd sekundaarimaailma esiintyvét tekstissé ja
néiden vélill4 vallitsee jonkinlainen yhteys. Tasta esimerkkind on muun muassa C. S. Lewisin
Narnia-sarja. Kolmas tyyppi on “implied world” eli vihjattu sekundaarimaailma. Tama
maailma ei suoranaisesti ilmene tekstissa, mutta siitd peréisin oleva magia tunkeutuu jotenkin
primaariin, kuten k&y esimerkiksi H. P. Lovecraftin kauhunovelleissa. Vihjattu

sekundaarimaailma viittaa suoraan “low fantasyyn”. (Nikolajeva 1998, 36.)

Primaari- ja sekundaarimaailmat yhdistyvat paaasiallisesti toisiinsa erdanlaisen “oven” eli
portin avulla. Myyteissé ja kansantaruissa téllainen tie kulkee usein luolan, labyrintin, oven

tai aukon lapi. Mytologinen ovi voi olla myds symbolinen, sen ei tarvitse olla selkedsti
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merkitty. Symbolisena ovena voidaan pitdd esimerkiksi Liisa lhmemaassa — tarinan
kaninkoloa. Science fiction — kertomuksissa tyypillisimmat portit ovat madonreikia tai mustia
aukkoja. Reitti maailmasta toiseen ei ole aina auki, eikd kenelle tahansa. Sen lisdksi
maagisella ovella on vaaransa: se voi paastaa lapi ei-toivottuja elementteja tai sulkeutua

yllattaen ja jattaa sankarin vangiksi toiseen maailmaan. (Nikolajeva 1998, 76-77; 79.)

Maailmojen valinen yhteys voi toimia my&s henkildn eli lahetin (messenger / intermediator®)
kautta. Lahetti on oma terminsd, jota kuvataan myos joskus termilla “alien children”, mika
assosioituu l&hinnd tieteiskirjallisuuteen. Nikolajeva kuvaa kuitenkin kyseisellda termilla
kaikkia ihmisid (my0s aikuisia), joilla on maagisia kykyjd, ja jotka tulevat joko avoimesta tai
vihjatusta sekundaarimaailmasta. Talléin my6s esimerkiksi Maija Poppanen kuuluisi “alien
children” -kategoriaan. Lahetin saapumisen tarkoitus vaihtelee, mutta tyypillisesti lahetti tulee
kutsumaan pé&ahenkildhahmot avuksi, kun sekundaarista maailmaa uhkaavat pahat voimat.
(Nikolajeva 1998, 82-83.)

Lahetti voi myos tarjota padhenkildille maagisen esineen, joka mahdollistaa matkan
maailmasta toiseen. Esineen ja aktuaalisen portin raja voi olla epdselva, mutta maaginen esine
on kuitenkin materiaalinen ja eroaa selvasti portista, mika tekee siitd oman motiivinsa. Monet
maagiset objektit voivat olla ristiriitaisia: niissa on sekd hyvét ettd pahat ominaisuutensa.
Lahetit voivat myds antaa hahmoille maagisia ominaisuuksia'®, kuten kyvyn lentaa. Nain
tapahtuu esimerkiksi J. M. Barrien klassikkokertomuksessa Peter Pan (1911). Toinen
tyypillinen ominaisuus on nakymattomyys, joka on tavallista myds saduissa, mutta ilmenee
usein myos fantasiakirjallisuudessa. (Nikolajeva 1998, 87; 92-93.) Tolkienin kertomuksissa
nakyméttdmyyden aiheuttaa maaginen objekti eli sormus ja J. K. Rowlingin hahmo Harry

Potter muuttuu nakymattdmaksi nakymattomyysviitan ansiosta.

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 missadn muussa genressa. Tarkein fantaseemi on luonnollisesti sekundaarimaailma ja
sen suhde primaariin maailmaan. Muita fantaseemeja ovat esimerkiksi sekundaarinen aika,

matka (passage) toiseen maailmaan, johon liittyy myo6s porttien lasnéolo, sekd maaginen

® Intermediate: Vali-, vélissd oleva.
19 n4ma voivat olla myds toisaalta tuloksia maagisen objektin vaikutuksesta.

12



vaikutus, mika tarkoittaa kahden maailman keskindista vuorovaikutusta ja sen mahdollisia
seurauksia. Tahan liittyy tyypillisesti aikamatkailun Kkriittinen kysymys menneisyyteen
vaikuttamisesta. (Nikolajeva 1998, 23-24; 95; 113-114.)

3. MYYTTI JA FANTASIAN KIRJOITTAMINEN

3.1. Miten fantasiaa kirjoitetaan?

Onko fantasian Kirjoittamiselle erilaisia menetelmid kuin muun kirjallisuuden tuottamiselle?
Eli voidaanko oikeastaan sanoa, ettd fantasian Kirjoittaminen eroaa ratkaisevasti muusta
Kirjoittamisesta? Anne Leinonen sanoo teokseen Kirjoita kosmos. Opas spekulatiivisen fiktion
kirjoittamiseen (2006) Kirjoittamassaan esipuheessa, ettd “spekulatiivinen fiktio on ennen
kaikkea osa kaunokirjallisuuden kaanonia, ei mikaan valtavirtaproosasta erillinen saareke”
(Leinonen 2006, 8). Han vaittad, ettei fantasia- tai muukaan spekulatiivinen kirjallisuus eroa
muusta  kirjallisuudesta mitenkadn ratkaisevasti. Jokaiseen genreen kuuluu omat
ominaispiirteensd, kuten myods fantasiaan, joten tuottaakseen t&han spefi-kirjallisuuteen
liittyvadd proosaa Kirjailijan on tunnettava genrelle tyypilliset piirteet ja kaytettava niita
apunaan. Mutta realistisen proosatekstin ja fantasian Kkirjoittaminen ei kuitenkaan eroa

toisistaan niin suuresti kuin voisi olettaa.

Ennen kuin voi Kirjoittaa mitdén tiettyd genred, on tunnettava kaikenlaista kirjallisuutta
(Jaaskeldainen 2006, 23). On siis tiedettava tyypillisimmat keinot, joista jokin genre
muodostuu, mitkd ovat sen ominaispiirteet ja mitk& puolestaan erottavat sen muista, joskus
hyvinkin ldheisistd genreistd. Fantasiakirjallisuudessa lahtokohtana on tavallisesti
toisenlainen, sekundaarinen maailma. Kuten edellisessd luvussa totesin, Tolkienin sanojen
mukaan Kirjoittajan tulisi muuttua “alemmaksi luojaksi”, joka mielikuvituksen avulla luo
tdman kyseisen maailman. Alempi luoja kayttéisi hyvakseen lumousta, taiteellisuutta, jotta

voisi synnyttaa lukijoilleen tyystin uudenlaisen maailman.

Mutta fantasiakirjallisuus ei rajoitu pelkastddn sekundaarisiin maailmoihin sijoittuviin
kertomuksiin. Spekulatiivinen kirjallisuus on kokonaisuudessaan laaja alue, joka siséltaa
useamman genren. Nailla genreilld on omat ominaispiirteensd, jotka erottavat ne muista
ldhisukulaisistaan. Fantasiakirjallisuuden siséllékin on rajansa: tarinan kannalta on eri asia

Kirjoittaa eristdytyneeseen sekundaarimaailmaan sijoittuvaa kertomusta maagisesta saaristosta
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kuin kertoa olemassa olevasta, primaarimaailmaan sijoittuvasta kaupungista, jonne ilmestyy
keijuja. Molemmissa on mukana fantastinen elementti, mutta samalla ne voivat olla hyvinkin
erilaisia. Voidaanko siis maéritelld tiettyja kaikille yhteisia saant6jd, minka avulla aloitteleva

Kirjoittaja voisi luoda spefi-genren rajojen sisdan sijoittuvan tarinan?

Yleisesti kirjoittamista ajatellessa on muistettava totuus: uusia ideoita ei enda ole, vaan kaikki
on jo sanottu jollain tavalla. Saadakseen paperille jotain tuoretta on muunneltava vanhoja, jo
olemassa olevia ideoita. (Jaaskeldinen 2006, 19-20.) Fantasia ammentaakin tarinoidensa
perusideat niin saduista, legendoista kuin vanhoista myyteisté. Fantasiakirjallisuus on tdynna
myyttisid olentoja: esimerkiksi keijuja, kentaureja, peikkoja ja haltioita. Ndama esitetddn
tavallisesti hyvin uskollisina myyttiselle alkuperélleen, vaikka esimerkiksi useissa
kertomuksissa esiintyvat keijut ovatkin muuttuneet vanhoissa saduissa pelottelevista

lapsenrydstajista pieniksi viattomiksi olennoiksi, jotka asuvat kukissa**.

Jos spefi-kirjoittaja paattdd kéyttdd tarinassaan suoraan meidan maailmamme mytologisia
hahmoja, on otettava huomioon se kulttuurinen painolasti, joka ndilla hahmoilla on (Saario
2006, 44). Millaisiksi heidat on kuvattu? Onko pakko seurata nditd annettuja kuvauksia
olemassa olevana normina vai voiko niihin tehdd muunnelmia? Kaunokirjallisuus on tdynna
jo Kerrottuja tarinoita. P&astdkseen pinnalle on luotava jotain uutta, jotain, mitd ei ole
aikaisemmin tehty samalla tavalla. Tunnettujen myyttien uudelleenkirjoittaminen tai niiden
muokkaaminen on hyva keino saada aikaan jotain vanhaa ja tuttua, mutta samalla myds jotain
tuoretta fantasiakirjallisuuden kentélle. Hyvana esimerkkind olemassa olevien myyttisten
hahmojen kayttamisestd uudella tavalla toimii irlantilaisen kirjailijan Eoin Colferin luoma

sarja Artemis Fowl, johon palaan tarkemmin luvussa 3.2.

Fantasian Kirjoittajan on myds muistettava jo mainittu Nikolajevan maaginen koodi. Magia ei
voi olla kaikkivoipaa ja rajoittamatonta, vaan sill4 on oltava sd&nnot, jotka on tehtavé lukijalle
selvaksi. Esimerkiksi velhot eivét tyypillisesti voi tehdd useita loitsuja pdivéssd, vaan he
vasyvat siitd fyysisesti. Sen lisaksi joissain kertomuksissa he eivat voi pitdd mielessdén kuin
tietyn maaran loitsuja.'? Jos velhot pystyisivat loitsimaan satoja tulipalloja paivassa, heista
tulisi kaikkivoipia, ldhes jumalankaltaisia olentoja, mika olisi pidemman padlle hyvin tylséa.
Velhot ovat kuitenkin ihmisig, joten heilld pitad olla my6s inhimilliset heikkoudet. Jopa

1 Esimerkikkina mm. Disneyn Peter Panista tuttu Helina-keiju ja timan ympérille muodostunut itsenainen
tarinamaailma Keijut-lehdessa.
12 Ks. esimerkiksi Margaret Weisin ja Tracy Hickmanin Dragonlance-sarjan Legendat ja Kronikat.
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Tolkienin Hobitissa ja Tarussa sormusten herrasta esiintyvd velho Gandalf kokee

inhimillisen elaman rajoitukset, vaikka onkin oikeasti eraanlainen puolijumala, maia.*®

Huolimatta erikoislaatuisista ominaisuuksistaan fantasia-universumi rakentuukin oman
maailmamme lakien ja periaatteiden mukaan. Fysikaaliset lait ja syy-seuraussuhteen
koherenssi ovat tyypillisia esimerkkej&, joihin fantasiakirjoittamisessa harvemmin puututaan.
Niiden muuntelu loogisiksi kokonaisuuksiksi vaatisi Kirjoittajalta laajaa fysiikan tietamysta.
Useimmiten tieteellisiin asioihin puututaankin science fictionissa, joka rakentuu tieteellisen

maailmankuvan ympérille.

Mari Saario esittelee artikkelissaan ” Ei valttdamatta ihan kuudessa péivassa — uskottavan

maailman luominen” termin “outouttaminen*

, joka tarkoittaa uusien, tuntemamme
maailmankaikkeuden nakdkulmasta outojen elementtien sisallyttdmista tarinaan. Aivan kuten
Nikolajevan maaginen koodi edellyttdd, talla outouttamisella on sd&ntdnsa: sen siséisen
logiikan on oltava toimivaa. Uusien elementtien on limityttdva saumattomasti jo tuttuihin
asioihin, muuten tekstista ei tule uskottavaa. (Saario 2006, 39.) Outouttaminen on termina
kuitenkin hieman kyseenalainen. Aivan kuin kirjoittaja yrittaisi vékisin tehda jostain tutusta
asiasta omituista lukijoiden silmissa. Samalla kirjoittaja itse kuitenkin séilyisi outouttamisen
ulkopuolella ja nékisi sen eri valossa. Vaikka fantasia rakentuukin yliluonnollisten ja outojen
tapahtumien varaan, se ei kuitenkaan tarkoita sitd, ettd kaikesta mahdollisesta pitéisi tehda
normaalista poikkeavaa. Joskus pienetkin fantasianomaiset vivahteet muuten hyvin
realistiselta vaikuttavassa maailmassa toimivat parhaiten. Ne ovat Todorovin tutkimaa
maagista realismia, jolloin niin lukijalle kuin tarinan hahmoille saattaa jaada epaily siitd, mita

oikein tapahtui? Oliko se todellista vai ei?

Saario mainitsee myds fantasiakirjoittajan pahimman virheen: ”deus ex machina” — ”jumala
koneesta”. Tadman kayttdminen tekstissé tarkoittaa tyypillisesti sitd, ettd kun kaikki ndyttaa
toivottomalta, esimerkiksi sankari on menehtymé&ssa suuren taistelun lopussa, viimeisella
mahdollisella hetkelld saapuu pelastus ja hyvé voittaakin pahan. Pahimmassa tapauksessa
lukija voi tuntea tulleensa huiputetuksi, varsinkin jos kéytettyd keinoa ei ole perusteltu tai

pohjustettu alun perin mitenkaan loogisesti. (Saario 2006, 44.) Deus ex machinaa on kaytetty

B3 Ks. esim. David Day: Tolkienin maailma (2002), sivut 154—159.

¥ Termi vaikuttaa samalta kuin venaldisten formalistien termi "vieraannuttaminen”, joka viittaa siihen, etta
kirjallisuuden olemus on oudoksi tekemistd — kirjallisuuden kieli toimii eri lailla kuin arkipdivan
kommunikointiin tarkoitettu kieli (Korsisaari 2001, 291).
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fantasiakirjallisuudessa hyvinkin paljon’®>, mutta miksi ei? Fantasiakertomuksissa on aina
oletus hyvéan voitosta. Vaikka sankari olisi tarinan loppuvaiheilla pahasti alakynnessd, lukija
tietdd, ettd “kylla se sieltd pelastuu”. Han ei tieda vélttdmattd milla tavalla, mutta tietad
kuitenkin. Jos Kirjoittaja on onnistunut pohjustamaan tarinansa juonen oikein, lukija saattaa
saada alynvalayksen: “olihan silld mukanaan se omituinen taikaveitsi, silla se voi voittaa

vihollisensa!”

Vaikka deus ex machinaa pidetaankin tietyissd piireissa liilan helppona tapana pelastaa
sankari, on silld paikkansa fantasiakertomuksissa. Sen kayttd vaatii kuitenkin logiikkaa:
jumala ei voi tulla taivaasta pelastamaan sankaria tuosta noin vain, vaan kaiken pitédé olla
perusteltua. Jos sankarilla on mukanaan taikaesine, jolla hdn voi voittaa suurimman
vihollisensa, taikaesine on esiteltdva aiemmin tarinan alkupuolella. Siihen voidaan viitata
esimerkiksi perintokalleutena, jonka isoisd antoi ennen kuolemaansa ja sanoi, ettd tiedat
hetken, jona kayttdd sitd. Hetken tullessa niin lukija kuin tarinan p&&henkilé “muistavat”
esineen olemassaolon. Kun Harry, Ron ja Hermione etsivat Kuoleman varjeluksissa viimeista
mahdollista hirnyrkkia'®, joka voisi olla Korpinkynnelle kuulunut tiara, saattavat hyvin
tarkkaavaiset lukijat muistaa edellisessa kirjassa esiintyneen diadeemin, jonka Harry laittoi
tarvehuoneessa merkiksi piilottamansa kirjan paikasta. Merkitykselliset esineet mainitaan

usein erityisella tavalla, varsinkin jos kirjoittaja haluaa lukijan kiinnittdvan niihin huomionsa.

Niin fantasian kuin muunkin Kirjoittamisen apuna voi kayttdd Roland Barthesin esittelemaa
termid “toden tuntu”. Teoksessaan Tekijan kuolema, tekstin syntyma Barthes puhuu
kerronnasta, joka on tdynna aluksi hyddyttomalta vaikuttavia pienid yksityiskohtia. Kyse on
tyylistd, joka ottaa mallinsa konkreettisesta todellisuudesta: ndin asiat todella tapahtuivat,
vaikka se olisi kokonaisuuden kannalta merkityksetontd. Toden tuntu tarkoittaa
“todellisuuden aidoksi tekemistd”, kaikilla pienilla elementeilld ei tarvitse olla funktiota, se,
ettd ne ovat sielld, on riittdva peruste niiden esittelemiseen kerronnassa. (Barthes 1993, 100;
105-106.) Fantasiakertomukseen voi lisatd toden tuntua kuvailemalla ympérilla olevaa
maailmaa ja sellaisiakin asioita, joilla ei juonen kannalta ole merkitystd: Tolkienin tarkkaan

kuvaama Keski-Maa on rotuineen, kielineen ja maantieteineen kuin oikea maa. Nama seikat

1> Esimerkiksi suuri klassikko Taru sormusten herrastakin on tdynn tita — Rohanin ratsuvéaki saapuu juuri
paikalle, kun Minas Tirith on kaatumassa suuressa taistelussa Sauronin joukkoja vastaan jne. On kuitenkin
muistettava, ettd Tolkien loi koko genren ja kaikki myohemmat kirjailijat ovat ottaneet h&nestd mallia — ja
luoneet tdmén ”deus ex machina” — kliseen.

16 Esine, johon Voldemort on katkenyt palan sieluaan. Hirnyrkin tekeminen vaatii hirvittavan loitsun, koska se
pirstoo sielun osiin, eikd loitsun tekijé ole enéa sen jélkeen entisensd. Ks. esimerkiksi Harry Potter ja
puoliverinen prinssi ja Harry Potter ja kuoleman varjelukset.

16



eivat kuitenkaan tarinan kannalta ole erityisen merkityksellisid, mutta samalla ne tekevét

maailmasta uskottavamman ja todellisemman.

Loppujen lopuksi fantasian Kirjoittamisessa patevat samat sd&nnot kuin kaikessa muussakin
Kirjoittamisessa. Sisdinen logiikka on tarkeintd uskottavuuden kannalta. Outoja elementteja ei
saa tuoda tarinaan vékisin vain siksi, etta se fantasian genrelle tyypillista. Kliseidenkin kéyttd
saattaa olla hyvaksyttdvad, jos niitda kayttdd oikein. Fantasiakirjallisuudella on omat
erityispiirteensa ja huomioimalla ne kirjoittaja osoittaa tietavansa genren piirteet ja sen, ettd

han pystyy kéyttdmaan niita hyvékseen joskus jopa aivan uudella tavalla.

3.2. Mik& on myytti?

Suuren sivistyssanakirjan mukaan myytti tarkoittaa:

1 jumalaistaru 2 kuv. jostakin vallitseva kasitys, jota ei voi perustella; taru [- -] 3 kuv.
tarunomainen henkild, legenda (SS 2002, 291).

Vastaavasti mytologia viittaa sek& jumalaistarustoon tai myyttien kokoelmaan ja niiden
tutkimukseen (SS 2002, 291). Myytin késitteen rajat ovat kuitenkin laventuneet, eiké se enda
se tarkoita pelkastaan klassista antiikin kreikkalaista tai roomalaista mytologiaa. Arkikielessa
myytti kuvaa useimmiten uskomusta, jolle ei ole rationaalisia perusteita. Se on niin sanottu
”suuri kertomus”. Myytti voi my0s tarkoittaa aiheeltaan merkittdvaa kertomusta, joka ei
(endd) vastaa tosiasioita — esimerkiksi historiantutkimukseen verrattuna. Henkiléhahmokin
voi olla myyttinen: talléin hédnen ymparillaan on tietynlainen salaperaisyyden vivahde ja hén
tuntuu kohoavan tavanomaisuuden yléapuolelle. Loppujen lopuksi arkipuheessa myytiksi
voidaan ymmartdd mika tahansa kasitys tai uskomus, joka ei ole “todennettavan rajoissa”.
(Saariluoma 2000, 8-10.)

Alkuperaisessd merkityksessaan myytti on vahvasti sidoksissa uskontoon. Esimerkiksi Lauri
Honko maéarittelee uskontotieteellisestd nékokulmasta myytin sellaiseksi, joka on
“uskonnolliseen maailmankaésitykseen kuuluva kertomus alkuajan perustavanlaatuisista
tapahtumista ja jumalten ja sankarien esikuvallisista teoista”. Alkuperdinen myytti tarkoittikin
kertomuksia, joilla asetettiin olevaa (todettiin luonnon tosiasioita), hahmoja (eli ihmisen
malleja) ja toimintatapoja. Se oli selittdvd kertomus jumalista tai jumalankaltaisista
heeroksista ja se viittasi usein myyttiseen alkuun: miten kaikki oli syntynyt? (Saariluoma
2000, 10-11; 26.)
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Myyttinen alkutapahtuma synnytti kulttuuria: se teki kaaoksesta kosmosta. Myytissa esiintyva
kulttuuriheeros erotti kaaoksesta jotain, joka tuotti merkityksellista inhimillista toimintaa.
Néin siitd tuli osa kosmosta. Téllaisten alkutapahtumien jaljittely esimerkiksi riittien kautta
piti ylla jarjestystd. Myytit tarjosivat ihmisille malleja, joiden mukaan tuli el&da. Vasta, kun
ihminen oli luonut itsestddn ulkoisen hahmon, kuvannut sen jollain vélineelld, han tuli
tietoiseksi omasta lajistaan: Luomalla itselleen jumalat ihminen saattoi 10ytdd itsensa.
(Saariluoma 2000, 12-13.)

Myyttikasitys alkoi muuttua hiljalleen jo 500-luvulla eaa. Myyttisen tiedon kilpailijaksi nousi
jarjella hankittu tieto, kun historiaa alettiin kirjoittaa niin kuin se oli silminnakijéiden mukaan
tapahtunut. Jo Aristoteles ei enad tehnyt kasitteellistd eroa tarinan, juonen ja myytin valille,
vaan kaikkia kolmea kuvasi sana mythos, mika tarkoitti tapahtumien yhteenliittymista.

Vuosisata mydhemmin myytit ndhtiinkin jo 1&hinna allegorioina. (Saariluoma 2000, 17-18.)

Vaikka kristinusko suhtautuikin vihamielisesti myyttiselle perinteelle, se kuitenkin tarvitsi sita
avukseen levitdkseen maailmalle. Kristinusko kaytti “pakanallisia” myyttejd hyvakseen
tulkiten niita allegorisesti vastaamaan omia pyrkimyksiaan, miké piti antiikin ajoista peraisin
olevat myytit hengissa. (Saariluoma 2000, 19-20.) Mutta vasta 1700-luvun valistus muutti
myytin kasitysta ratkaisevasti. Valistuksen aika ja empirismi toivat yksilon esille, kun
todellisuuden nédkeminen muuttui: vain aisteilla pystyi havainnoimaan todellisuutta oikein.
Yksilon kokemukset nousivat yleisten totuuksien edelle. Myytit néhtiin jarjenvastaisina: ”[- -]
kun ihminen ei ymmarrd ympérilladn tapahtuvaa, han keksii myyttiset jumalat ja demonit,
jotka ovat siitd vastuussa.” Valistuksen tehtdvé oli vapauttaa ihminen jérjen avulla néista
peloista ja tarjota rationaalista tietoa esimerkiksi luonnontieteen avulla. (Saariluoma 2000,
22-25.)

Modernina aikana tuli tarpeelliseksi erottaa toisistaan kaksi erilaista myyttikasitysta:
uskonnollinen eli sakraali myytti sekd& moderni eli profaani myytti. Modernin ké&sityksen
mukaan myytin ei tarvitse olla sidoksissa uskontoon milldan tavalla. Vaikka profaani myytti
erosikin selvasti arkaaissmmasta uskonnollisesta myytistd, niilld oli kuitenkin viel& yhteisia
piirteitd: profaani myytti oli edelleen erdénlainen mallikertomus, joka hahmottaa olevaa. Se el
kuitenkaan ollut mikaan ehdoton malli, jota yksilon tulisi noudattaa, kuten esimerkiksi
Raamatussa annetut ohjeet. Profaani malli tarjosi erilaisia vaihtoehtoja, se antoi ihmiselle

vapauden seurata valitsemaansa myyttid. (Saariluoma 2000, 26.)
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Kuten vanhaan sakraaliseen myyttiin, myds profaaniin myyttiin liittyy tarinan sosiaalinen
olemassaolo. Myytti ei ole myytti ennen kuin yhteisd ottaa sen omakseen ja tunnustaa sen
myytillisen arvon. Mutta verrattuna arkaaiseen myyttiin, moderni myytti esitetdan
luonnollisena, eikd sen syntyd ei perustella. Roland Barthes esittdédkin termin
”luonnollistaminen”  (naturalisaatio): myytti on ”mikd tahansa ’naturalisoitu’ eli
“luonnollisena’ esitetty ideologis-kulttuurinen muodostelma”. Kuten Barthes sanoo,
kulttuurinen ulottuvuus on tarkeé profaanissa myytissa. Siihen liittyy individualismi, yksilon
epadvarmuus ja etsiminen. Toisin kuin sakraalinen myytti, joka esittdd yleisid, ikuisia
totuuksia, profaani myytti keskittyy tiettyyn henkiléhahmoon eika tarinaan. Tarinan
tehtdvané on ilmentdd hahmon persoonaa. Moderneissa, myyttisissd hahmoissa ”[- -] kiteytyy
jokin uudelle ajalle ominainen ihmisen olemisen mahdollisuus, joka on erilainen kuin
antiikissa [- -]”. Esimerkiksi Faustia, Don Juania, Don Quijotea ja Robinson Crusoeta voidaan
pitdd modernin myytin hahmoina. (Saariluoma 2000, 10; 27.)

3.3. Myytin rooli fantasiakirjallisuudessa

Mika sitten on myytin rooli fantasiakirjallisuudessa? Miten fantasian kirjoittajat kayttavat
hyvakseen olemassa olevia arkaaisia tai moderneja myytteja ja mytologia-aineistoja?
Fantasiakirjallisuus ammentaa ideoita useista eri lahteistd, joista tyypillinen esimerkki on
folklore. Folkloren lajityyppeihin kuuluvat niin legendat, kansaneepokset kuin myytitkin.
Syina perinneaineistojen hyoddyntdmiseen on usein tarinaan tuleva tuttuuden tunne:
maailmojen luonne ja kulttuurinen syvyys tulevat esiin uudella tavalla ja ne myds tekevat
rinnakkaismaailman “kotoisaksi”, lukija ik&&n kuin tuntee osan toisesta maailmasta.
(Wienker-Piepho 20044, 38; 42-43.)

Lukuisat fantasiakirjoittajat ovat hyddynténeet erilaisia kansantaruja ja erityisesti myytteja
kertomuksissaan, mutta tarkastelen esimerkkeina kahta nykykirjailijaa: Harry Potter — sarjan
luojaa J. K. Rowlingia ja irlantilaista Eoin Colferia, jonka kuuluisimpiin teoksiin kuuluu
Artemis Fowl — sarja. Molemmat ovat ottaneet vanhoissa myyteissa esiintyneita olioita osaksi
uutta, moderniin aikaan sijoittuvaa tarinaa ja yhdistaneet ne toimiviksi kokonaisuuksiksi.
Artemis Fowlin maailmaa ei ole vield oikein tutkittu (varsinkaan Suomessa), mutta Potter-

sarjasta on muodostunut maailmalla kokonaan oma tutkimusalansa, niin sanottu
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’potterologia” (Wienker-Piepho 2004b, 99). Miten ndméa kaksi Kirjailijaa ovat Kirjoittaneet

arkaaisen myytin hahmot tai olennot osaksi modernia maailmaa?

Sabine Wienker-Piepho sanoo artikkelissaan “Potter-demonologia: fantasiaa vai kunnon
tutkimusta?” (2004), etta:
[- -] Harry Potter, nykypdivdn myytti itsekin, nojaa tukevasti vanhoihin, tarkasti

rekonstruoituihin myytteihin. Teksti perustuu suulliseen perimétietoon, joka osittain
palautuu muihin kulttuureihin ja esikirjallisiin aikoihin. (Wienker-Piepho 2004b, 101.)

Tama ilmenee hyvin selvasti esimerkiksi kayttdmalla erilaisia olentoja. Harry Potterin
maailmassa on elényt satoja vuosia noitia ja velhoja tavallisten ihmisten eli ”jastien” rinnalla.
Velhomaailma on pidetty salassa lahes kaikilta — syitd on turha etsid, kun ajatellaan keskiajan
noitavainoja. Mutta Rowling ei pelkastddn luo ihmiskunnan rinnalle noitien ja velhojen
yhteiskuntaa, vaan liséd maailmaansa muun muassa myyteista ja taruista tuttuja yksisarvisia,

lohikaarmeita ja kentaureja, joiden olemassa olosta vain velhomaailma tietaa.

Yksisarvinen esiintyy ensimmadisen kerran muinaisen Mesopotamian Kkuvataiteessa ja
mainitaan my6s Vanhassa testamentissa, jossa viitataan sarvekkaaseen eldimeen nimeltd
re’em. Kristillisesséd kirkossa yksisarvisesta tuli allegorinen eldin, joka vertautui usein
Kristukseen: Kristus kohotti ”pelastuksen sarven” ihmiskunnalle ja syntyi neitsyesta. Tarujen
mukaanhan yksisarvisen sarvesta saatu jauhe voi parantaa minkd tahansa sairauden ja ettéd
vain koskematon neito voi kesyttdd ja vangita sen. (Wienker-Piepho 2004b, 104; 118.)
Suuressa symbolikirjassa yksisarvisen parantavia vaikutuksia kuvataan nain:
[- -] Mutta eldimet, jotka tietdvat vedessa olevan myrkkyd, eivat uskalla juoda sitd. Ne

odottavat yksisarvea, joka tulee, menee heti veteen ja iskee siihen sarvellaan ristin. Tama
havittaa vedestd myrkyn vaikutuksen. (Biedermann 2003, 426.)"

J. K. Rowling kayttaa yksisarvista erityisesti sarjan ensimmaisessé osassa, Harry Potter ja
viisasten Kkivi, jossa yksisarvisen parantavat vaikutukset tulevat esiin. Pelkaksi varjoksi
kutistunut VVoldemort on onnistunut padsemaan kannattajansa, professori Oraven ruumiiseen.
Ainut asia, joka pitaa hénet elossa, on yksisarvisen veri, jota Orave kdy juomassa Kielletyssa
metséssad. (ks. esimerkiksi Rowling 2000a, 278; 318.) Vaikka alkuperdisen myytin mukaan
ainoastaan yksisarvisen sarvella on parantavia voimia, on Rowling muuttanut tdman “faktan”
palvelemaan tarinaansa paremmin. Hanen luomassaan maailmassa yksisarvinen on edelleen

erdanlainen hyvyyden vertauskuva, mutta sen parantavat voimat tulevat esiin eri tavalla. Olisi

7 Fantasiakirjoista esimerkiksi Neil Gaimanin Tahtisumua — teoksessa esiintyy yksisarvinen, joka poistaa
juomassa olleen myrkyn pistamalla sarvensa juomaan.
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paljon hankalampaa tappaa yksisarvinen, sahata sen sarvi irti ja jauhaa siitd parantavaa
jauhetta kuten myytti kertoo. Hadin tuskin hengissa sinnittelevalla VVoldemortilla ei olisi aikaa
sellaiseen: siksi yksisarvisen veren latkiminen palvelee tarinaa paremmin. Yksisarvinen sailyy
edelleen myytin edellyttdmand ikuisen eldman vertauskuvana, mutta samalla kirjailija tuo
myyttiin jotain uutta, muokkaa sitd eteenpain vastaamaan modernimpia kasityksia. Sita paitsi
Kristuksen vertauskuvana toimiva yksisarvinen jatkaa Rowlingin perinteessa myyttia
hyvinkin toimivana: ehtoollisessa kristityt saavuttavat ikuisen eldmén juomalla viinid, joka

symbolisoi Kristuksen verta.

Rowling kayttaa teoksissaan laajalti myds muodonmuutoksen (metamorfoosi) tematiikkaa,
joka on perdisin jo antiikin ajan Kirjailijan Ovidiukselta teoksesta Muodonmuutoksia
(Metamorphoses). Kysymys on kyvystd muuttua joksikin muuksi, esimerkiksi tietyt
hyonteiset k&yvat 1&pi muodonmuutoksen toukasta perhoseksi. Myyttien yhteydessa
muodonmuutos koskee yleensd ihmistd, joka muuttuu eldimeksi. Tunnetuin tallaisista
myyteistd on ihmissuden myytti, jonka Rowling tuo hyvin vahvasti esille sarjassaan. Kirjassa
Harry Potter ja Azkabanin vanki Tylypahkan velhokouluun tulee uusi opettaja Remus
Lupin®®, joka paljastuu mydhemmin ihmissudeksi — hant4 on pienena purrut ihmissusi nimelta

Fenris'® Harmaaselka.

Ihmissusien ajatellaan olevan ihmisid, jotka muuttuvat Gisin tdydenkuun aikaan susiksi ja
tappavat muita eldimia ja ihmisida. Péivalla he muuttuvat takaisin ihmisiksi. Joidenkin
myyttien mukaan ihmissudet voivat muuttaa muotoaan tahtonsa mukaan®, kun taas jotkut
Véittavat, ettd muutos tapahtuu tahtomatta taydenkuun vaikutuksesta.* Ajatus ihmissudesta
on peréisin germaanisesta uskomuksesta, jonka mukaan “sielu jattad nukkuessamme ruumiin
ja omaksuu ihmissuden tai karhun hahmon”. Tamén muodonmuutoksen ajateltiin kuuluvan
”pimeyden taitoihin”. (Wienker-Piepho 2004b, 115.)

Ihmissusia pidetdén yleisesti “pahoina” olentoina. Rowling tuo tadh&n kasitykseen oman
nakemyksensd Lupinin hahmolla, joka on ehk& paras pimeyden voimilta suojautumisen
opettaja, Joka Harrylla ystavineen on koskaan ollut. Lupin ei ole paha, han on olosuhteiden

uhri, joka joutuu karsiméan muodonmuutoksestaan aina tdydenkuun aikaan, ellei ota erityisté

'8 Lupin, ranskaksi susi. Vrt. latinan lupus.

¥ Muinaisnorjalaisen mytologian mukaan suuri susi, Lokin poika — Rowling on hahmojen nimiss tuonut
viitteitd eri mytologioista teoksiinsa.

20 Tamé kasitys esiintyy esimerkiksi Werewolf-roolipeliss.

2! Suomen tunnetuimmassa ihmissusi-myyttia kasittelevassa teoksessa, Aino Kallaksen Sudenmorsiamessa, Aalo
muuttuu ihmissudeksi puettuaan paélle sudennahkaisen viitan.
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”sudenmyrkkyjuomaa”: ”Se tekee minusta vaarattoman. Kunhan muistan juoda sita taysikuuta
edeltavalla viikolla, pysyn jarjissani, kun muutun... Voin kéyda kerdlle nukkumaan
tybhuoneeseeni, olen harmiton susi ja odotan vain ettd kuu pienenee jélleen.” (Rowling
2000Db, 370.) Lupinin hahmo on Rowlingin keino muuttaa myyttié ja esittad, etteivat kaikki

ihmissudet ole pahoja.

Muodonmuutos esiintyy Harry Potter — sarjassa myos animaagien (animagus) yhteydessa.
Animaagi tarkoittaa velhoa tai noitaa, joka kykenee tahdonvoimallaan muuttamaan itsensa
tietyksi elédimeksi. Taikaministerio pitdd kyseisistda henkildista tarkkaa listaa, mutta
laittomiakin animaageja esiintyy — esimerkiksi Harryn setd Sirius Musta, joka kykenee
muuttumaan isoksi koiraksi. (Rowling 2000b, 368; 371.)

Eoin Colferin 2000-luvun alkuun sijoittuva fantasiasarja nuoren rikollisneron Artemis Fowlin
seikkailuista voisi olla hyvinkin tavallinen nuorille suunnattu kertomus, ellei siind olisi
keijuja. Irlantilaisiin taruihin ja satuihin kuuluvat olennaisena osana erilaiset keijut ja haltiat,
joista tunnetuin on “leprechaun”?. Nailla pienilla olennoilla kuvataan tavallisesti olevan
solkikengét ja vihreat vaatteet ja ne tietavat kulta-aarteen sijainnin. Colfer on poiminut néista
myyteistd ja taruista joitakin piirteitd ja luonut sitten kokonaisen keijusuvun (fairy), johon
kuuluvat menninkaiset (elf”®), hiidet (goblin), tontut (pixie), ilmahiset (sprite), kaapiot
(dwarf), kentaurit (centaur), peikot (troll) ja demonit (demon).

HALTiJan univormut olivat hienoja nyky&an. Eri maata kuin ne leikki-irlantilaiset

pellevetimet, joita heiddn oli ennen pitdnyt kayttd4d. Solkikengédt ja polvihousut!

Uskomatonta. Ei ihme ettd haltioita pidettiin ihmisten kansanperinteessa naurettavana

pikkuvakena. [- -] Jos savivaki* olisi tiennyt, ettd sana haltia oli peraisin lyhennyksesté

HALTiJa, [LEPrecon] toisin sanoen Hautautuneiden Alueiden Lainvalvonnan

TiedusteluJaoksesta, se olisi luultavasti ryhtynyt havittdmaéan haltioita saaliméatta. (Colfer
2001, 43).

Colferin keijut ovat kuitenkin kaikkea muuta kuin vanhoista saduista tuttuja lapsenryostéjia
tai pienid siivekkéitd olentoja, jotka tanssivat oisin niityilld. Kuten ihmiset, Colferin keijut
ovat kehittyneet. Ihmisten lisaantymisen myd6té keijujen on pitanyt painua maan alle jo kauan
sitten. Samalla kun ihminen on valloittanut maapallon joka kolkan, kehittynyt tekniikassa ja
saastuttanut useita paikkoja kehityksensd myotd, keijut ovat piiloutuneet maankuoren alle

omiin kaupunkeihinsa oman teknologiansa avulla. Colferin keijuilla on taikavoimia ja jotkut

22 Ks. esimerkiksi http://www.sacred-texts.com/neu/celt/ali/ali021.htm.

2 Colferin termi “elf” ei siis todellakaan vastaa Tolkienin maailman haltiaa (elf). Colferin menninkaiset ovat
noin metrin mittaisia ja hyvin siroja. Ks. esimerkiksi sarjan ensimmaisesta osasta tehty sarjakuva-adaptaatio
Artemis Fowl (2007).

* Keijukansa kayttaa ihmisista nimitysta “savivaki”, koska ndma asuivat ennen savimajoissa.
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niistd, kuten ilmahiset, osaavat lentda ja niilla todella on tietoa kulta-aarteesta, mutta samalla
ne ovat paljon muutakin. Artemis Fowl — sarjan keijujen teknologia ja tietous on niin pitkélle
kehittynyttd, ettd ihmisten tekniikka ndyttéa niihin verrattuna kivikautiselta.

Holly otti siipirepun pidikkeestd. Kaksoissoikiot ja niiden valissa kémpelé moottori. Han

voihkaisi. Dragonfly. Vihoviimeinen romu. Bensiinimoottori ja kaikki. Ja raskaampi kuin

rutakossa kaytetty sika. Toista olisi ollut Hummingbird Z7. Siin vasta oli kulkuvéline.

Tdysin daneton, voimanldhteend satelliitin lataama aurinkoparisto, jolla paési kaksi kertaa
maailman ympéri. (Colfer 2001, 61.)

Siipireppu on vain yksi esimerkki keijujen teknologiasta, joka kayttdd energianlahteend
tavallisesti ekologisia menetelmid&. He muun muassa matkaavat maan alla sijaitsevasta
turvakaupungistaan  pinnalle pienissa kapseleissa kdyttden hyvakseen geologisia

magmapurkauksia (esim. Colfer 2001, 58-59).

Irlannin mytologia tulee esille pienina viittauksina ja mainintoina Artemis Fowl — sarjan
ensimmaisessa osassa. Irlannista puhutaan kotisaarena, maana, jossa aika oli alkanut. Colfer
mainitsee ikivanhan dé danannin keijukansan, joka taisteli kymmeniatuhansia vuosia sitten
paholaismaisia fomorilaisia vastaan. (Colfer 2001, 79-80.) Irlantilais-kelttildisessa
mytologiassa todella esiintyy muinainen kansa nimeltd Tuatha dé Danann, miké tarkoittaa
”Danu-jumalattaren kansaa”. He ovat irlantilainen jumalten rotu, joka osaa kdyttd4d magiaa, ja
joka taisteli fomorilaisia, vanhaa jattildiskansaa vastaan. (Lindemans 2003.) Colfer mainitsee
teoksessaan, ettd dé danannit olisivat nykyisen keijukansan esi-isid, mill& han sitoo luomansa
maailman irlantilaiseen mytologiaan ja selittdd nédiden yhteiset piirteet muunkin irlantilaisen

taruperiman kanssa.

Eoin Colfer yhdistad kirjoissaan vanhojen myyttien hahmoja moderniin maailmaan. Hén
osoittaa tuntevansa irlantilaiset kansantarut ja legendat auttavista pienistd olennoista, mutta
samalla tekee ne itsendisiksi olennoiksi, joilla on oma kielensd, yhteisénsa ja kulttuurinsa. Ne
elavat ihmisten rinnalla, piilossa naiden silmiltd aivan kuten noidat ja velhot Rowlingin
sarjassa. Colfer on kuitenkin tuonut myyttisiin hahmoihin jotain uutta ja omaa: hdn on
kehittanyt niitd eteenpdin, aivan kuten ihminenkin on kehittynyt vuosisatojen aikana. Samalla
han on tuonut arkaaisista myyteista peréisin olevat hahmot profaaniin myyttiin ja tehnyt niista

moderneja: yksil6ita, joilla on tarinassa omat kohtalonsa ja omat valintansa.

Kuten ndistd esimerkeistd voi todeta, ettd erityisesti menestyneet fantasiakirjoittajat ja —
Kirjailijat kayttavat hyvakseen erilaisia myytteja ja mytologioita oman kertomuksensa

ldhteend. Ehk& juuri se on tehnyt heistd menestyneitd: kyky kayttdd hyvakseen ihmisten
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tuntemia vanhoja kertomuksia, legendoja ja taruja ja muokata niitd uuteen uskoon. Lukijat
saavat samalla jotain vanhaa ja jotain uutta. Jotain, mistd he tunnistavat kulttuurinsa ja ehka
itsensékin, mutta myos jotain, mikd antaa heille jonkin aivan uuden ndkodkulman: kirjoittaa

vanhan myytin uudestaan moderniin muotoon.

3.4. Myytit omassa fantasiakirjoittamisessa

Olen jo jonkin aikaa tiedostamattani kdyttanyt hyvékseni erilaisia mytologia-aineistoja omien
teksteini lahtokohtana. Vaikka proosakertomukseni tai — novellini ovatkin lahinnd maagista
realismia, jossa normaalin maailman loogisia rakenteita rikotaan hienovaraisesti ja vain
tietyissé tilanteissa, olen myds tuottanut sekundaariseen fantasiamaailmaan sijoittuvan tarinan
nimeltd Ebémane. Nain jalkikateen luettuna tarina on selvd Tolkien-kopio hiljalleen
kasaantuvasta ryhmastd, joka lahtee suorittamaan tehtdvad, mika lopulta paljastuu olevan (ei

enempaa eika vahempaa kuin) kyseisen maailman pelastaminen.

Ebémane on oma sekundaarinen maailmansa, joka on yhteydessa primaariin maailmaan portin
valityksella. Portti on téssé tapauksessa pieni metsalampi, jonne tarinan sankari, ilked poika
nimeltd Teijo, sukeltaa oravan perdssia. Orava paljastuu myShemmin Ebémane-maan
kansalaiseksi ja Teijon pitda korvata télle aiheuttamansa vahinko. Hanen ymparilleen kasataan

joukkio, joka l&htee etsimédén parannusta haltioilta ja vuoren viisaalta miehelta.

Ebémane on hyvin perinteinen ja kliseinenkin ”Sinne ja takaisin” — tyypin kertomus®, jossa
sankarit lahtevat paikasta A paikkaan B ja kohtaavat valissa erilaisia seikkailuja, jotka
huipentuvat paikassa B tapahtuvaan “lopputaistoon”. Kun tamé taisto on ohi, matkasta
selvinneet sankarit palaavat takaisin kotiinsa kokemusta rikkaampana. Yleensa téllaiseen
fantasiakertomukseen liittyy my6s padhenkilon henkinen kasvu ja identiteetin

muodostuminen matkan aikana.

Jo tarinan kaavakin on hyvin myyttinen, mutta selkeimmin kertomukseni myyttiset piirteet
erottuvat hahmoissa: Ebémanessa asuu niin Keijuja, erilaisia peikkoja, haltioita kuin
kentaurejakin. Haltiat ovat tyypillisia tolkienilaisia: pitkia, vaaleita ja luontoa rakastavia,
kentaurit puolestaan taistelijoita ja hieman yrmeitd. Keijut ovat kuin suoraan Disney-

elokuvasta. Ei ihmekaan, ettei tarinani menestynyt Kirjoituskilpailussa, johon sen lahetin,

%% Nimi tulee Tolkienin teoksesta Hobitti eli Sinne ja takaisin. Ks. esimerkiksi Sinisalo 2004.

24



mutta jostainhan on aloitettava. Kirjoittamaan ei opi kuin kirjoittamalla ja koska kaikki ideat

on kaytetty, niitd on lainattava ja muokattava eteenpain omakseen.

Myohemmin olen kirjoittanut kaksi lyhyttd novellia, jotka voidaan lukea maagisen realismin
kategoriaan. Parantaja kertoo legendasta, jonka mukaan keskelld metséé olevassa lammessa
eldd mystinen olento, joka voi parantaa minka tahansa sairauden. Se vaatii kuitenkin aina
vastalahjan — ihmisen hengen. Parantajassa ilmenee erdénlainen moderni Faust-myytti, jossa
ihminen on valmis antamaan sielunsa demonille saadakseen jotain. Novellin hahmot tosin
olettavat menettdvénsa jotain muuta kuin henkensa ja vasta aivan kertomuksen lopussa
paljastuu, ettd vedestd muodostunut hahmo Ak’thaiak muuttaa “parantamansa” pojan

kokonaan vedeksi — ja tavallaan vie ndin tdman omaan vedenalaiseen maailmaansa.

Toinen mytologisia aineistoja hyodyntava novellini on Rajan yli, joka kertoo nuoresta,
elaméansa tyytymattomasté tytostad nimeltd Aada. Aada haluaisi olla jotain muuta kuin mit
on ja toivoo uimalla muuttuvansa merenneidoksi. Hetken hén nékee itselldén pyrston, mutta
sitten hdnet vedetddn tajuttomana lammesta. Koska uiminen Kielletdan, Aada etsii itselleen

uuden pakokeinon ja tuntee Kkalliolle siiventyngat seldssadn. Novelli paattyy héanen

hyppyynsa.

Vaikka tarinan voisi lukea kertomuksena itsemurhaa hautovasta tytdstd, loppu jaa kuitenkin
auki. Saako Aada oikeasti siivet selk&ansa ja oppii lentdmaan, vai ovatko hanen muutoksensa
pelkkaa mielikuvituksen tuotetta? Metamorfoosin myyttia hyédyntava novellini haluaa jattaa
lukijan tdhan todorovmaiseen epéilyyn: tapahtuivatko asiat todella? Jos tytt6 aluksi kuvitteli
merenneidon (myyttinen olento sekin) pyrstdn, mutta saikin sitten lopulta oikeasti siivet
selkadnsa kuten antiikin myyttien Ikaros, jonka isa teki télle keinotekoiset siivet? Tulkintojen
mahdollisuudet tekevét novellista monipuolisen luettavan ja myds Kirjoitettavan. Itse

kirjoittajana uskon, ettd Aada todella lensi.

4. VALKOTASSU JA SIINA ESIINTYVAT MYYTIT

4.1. Oman myyttisen aineksen luomisesta

Valkotassussa esiintyy runsaasti myyttisid aineksia, joita olen lainannut jo olemassa olevista

mytologioista ja niitd, jotka olen luonut kokonaan itse. Olen myds ottanut vanhoja myytteja ja
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kehittéanyt niitd eteenpéin vastaamaan paremmin omaa maailmaani. Miten kaikki alkoi? Misté
ovat perdisin kissamaailman Suuret ja kuinka virnu alkoi eldd omaa elamaansa? Pyrin myos
tuomaan esille késitykseni oman myyttisen aineksen luomisesta ja siit4, missé vaiheessa

vanhasta tulee uutta ja myyteista kirjoittajan omaa” luomusta.

Valkotassu sai alkunsa unesta, jonka ndin muutamia vuosia sitten. Siind pieni kissa kulki
isossa, synkédssa metsdssa ja Kissa “tiesi”, ettd tdmd metsd on vaarallinen jopa Kissoille.
Metséssa oli lampi, jonka pohjalla makasi miekka ja paakallo. Taustalla dani kertoi jonkun
luoneen paikan aikojen alussa. Kun sitten herésin, paassani soi Nelly Furtadon pop-kappale
Maneater. Unen maailma tuntui hyvin mielenkiintoiselta. Mik& metsa olisi vaarallinen jopa
kissoille ja miksi? Miten miekka ja paakallo liittyivat asiaan? Eniten minua kuitenkin vaivasi
Furtadon laulu, koska se ei tyylillisesti sopinut mitenk&an unen teemaan. Lopulta tajusin, etta
”"Maneater”, joka kappaleessa viittaa oikeasti miestennielijadn, k&antyy suoraan
”ihmissyo6jaksi”. Tarina avautui: metséssa asuu Ihmissy6ja. Siitd, miten Ihmissydja sai lopulta

muotonsa, tarinansa ja legendansa, puhun myéhemmassa kappaleessa.

Tarinasta alkoi muodostua eeppinen kertomus nuoren kissan matkasta maailmalla. Koska hain
tarkoituksella eeposmaista tarinaa ja unessani jokin oli puhunut maailman luomisesta, tiesin,
ettd minun olisi keksittava maailmalleni oma mytologiansa, taustat siitd, miten se on syntynyt
ja kuka sen on luonut. Pitkitin kuitenkin tata suunnittelua, koska minulla ei ollut alussa mitaan

selvai ideaa siihen. Luomiskertomus tuleekin esille vasta kuudennessa luvussa.

Halusin k&yttd4 pohjanani jo olemassa olevaa mytologiaa, koska olin kehittanyt Valkotassun
tapaamat jumalankaltaiset kissahahmot oikeiden muinaisten jumalhahmojen pohjalta. Mietin
aluksi maailman vanhinta uskontoa (joka loppujen lopuksi olisi ollut hyvin varhainen
shamanistinen luonnonuskonto, jolla ei olisi ollut mitdan selvaé teologiaa), mutta paadyin
sitten egyptildiseen kulttuuriin. Syytkin olivat selvat: muinaiset egyptildiset palvoivat kissoja
ja heill& oli useita kissahahmoisia jumalia. Koska maailmani oli kissojen maailma, enké tulisi
kayttdmaan ollenkaan ihmishahmoja kertomuksessani, tdma sopi paremmin kuin hyvin.
Loysinkin egyptildisen luojajumalan nimelta Ptah, joka oli jumalista ensimmaéinen ja kaiken
tekija®®, josta lahdin kehittamaan omaa luomiskertomustani.

— Alussa oli Ptah, ja Ptah loi taivaan, maan ja meret. Ptah loi myds lhmisen, joka oli

pelokas ja yksinkertainen ja halusi uskoa. Ptah loi jopa koiran, mutta ennen kaikkea Ptah loi

Kissan. Ja Ptah mielistyi Kissaan niin, ettd antoi sille yhdeksan elamé&a ja kolminkertaisen
nimen. [- -] Kun Ptah oli suorittanut luomisensa, han kutsui koolle yhdeksén Kissaa,

2 Ks. esimerkiksi http://www.crystalinks.com/ptah.html
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yhdeksédn eri suvun edustajaa ja antoi ndille mahdollisuuden nousta Suureksi. Ja niin
menivat ilves, puuma, jaguaari, leijona, tiikeri, leopardi ja gepardi tahoilleen, kukin
Ihmisten luo. He valitsivat kuhunkin toimeensa sopivan hahmon ja lhmiset elivét heidén
kanssaan sulassa sovussa, kunnioittivat ja palvoivat heitd. Ja Kissat kohosivat Suuriksi ja
turvasivat Ihmisten eldman. [- -] Lopulta Ptahin edessé seisoi vain kotikissa, joka
unohdettuna ja surkeana kysyi "Entd min&?”. Ptah kumartui kotikissan puoleen ja puhui:
”Heill& muilla on kenties voimaa siirtd4 vuoria, mutta sinulla on kyky liikuttaa syddmia.” Ja
niin Ptah painoi kédtensé kotikissan rinnalle ja kissa kehrdsi ensimmadisen kerran. (Kontturi
2009, 87-88.)

Kaéytin siis hyvakseni olemassa olevaa mytologista jumalaa, jonka ominaisuuksista ”jumalista
ensimmadinen” ja “kaiken tekija” riittivat pohjaksi. Ptah on tarinani kannalta sivuosassa, en
koskaan kuvaa hénen ulkon&koaan saati mainitse oliko han oikeastaan kissahahmoinen vai ei
(koska niin mielistyi kissoihin). Kertomuksen kannalta olennaista on vain se, ett4 kissojen
ominaisuudet (yhdeksén eldmaa ja kolminkertainen nimi) ja itse Suuret ovat Ptahin luomia.
Vaikka Ptah onkin “todellinen” myyttinen hahmo, voidaan kuitenkin todeta, ettd tarinani
luomiskertomus on omaa mytologiaani. Sen juuret pohjautuvat egyptildiseen luojajumalaan,
mutta vaikka muinaiset egyptildiset arvostivat ja palvoivat kissoja, ei heidan mytologiaansa
kuulunut yhdeksén Suurta, kissahahmoista jumalaa, jotka matkasivat maapallon eri kolkkiin
ihmisten turvaksi. Egyptildisten maailmankuva oli aikakautensa takia paljon suppeampi,
koska heilld ollut samanlaista tietoa muista maanosista saati niissd asuvista ihmisista.

Egyptilaiset jumalat varjelivatkin vain egyptilaisia.

Omasta myyttisestd aineksesta pitdd viel& mainita kissojen olemus eli ”kissuus”. Vanhan
sananlaskun mukaan kissoilla on yhdeksén elamaa. Sita voi pitda erdénlaisena myytting, joka
kertoo, ettd Kkissoilla on taipumus selviytyd hengissa vaarallisista tilanteista, joissa muut
eldimet eivat valttaméattd parjaisi. Lisésin tdmén “faktan” kissojen oikeaksi ominaisuudeksi,
jonka luojajumala Ptah on niille antanut. Kaikki kissat eivat kuitenkaan koskaan kayta
yhdekséda elamaansd, mutta Polunetsijat joutuvat uhraamaan niista jokaisen. (Kontturi 2009,
87.)

Toinen mytologiani kannalta tirked seikka on kissojen kolminkertainen nimi, josta on
olemassa myds itse kehittelemani runo. Lyhyesti sanottuna kissalla on kolme nimeé:
ensimmadisen se saa Villikissojen tapauksessa emoltaan, kotikissojen tapauksessa ihmisilta.
Toisen nimen se saa muilta kissoilta ja kolmannen nimen kissa antaa itse itselleen, kun on
I0ytdnyt oman itsensd ja kissuutensa. (Kontturi 2009, 28.) Tamankin seikan olen pohjannut

olemassa olevaan T. S. Eliotin runoon The Naming of Cats, joka loytyy teoksesta Old
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Possum’s Book of Practical Cats (1939).” Sama runo esiintyy myds Andrew Lloyd Webberin
séveltdmassa Cats-musikaalissa. Kaytin siis tdssékin tapauksessa ideointini apuna oikeita
ldhteitd, joita muokkasin eteenpdin. Eliotin runo kertoo kissoista ja tavallaan niiden
salatusta” maailmasta, joten Idhtokohtana se sopi hyvin yhteen oman maailmani kanssa.

Olen téssd kappaleessa esitellyt olemassa olevien mytologien soveltamista uuden myyttisen
aineksen luomiseen. Kayttamalla vanhoja perinneaineistoja hyvakseen fantasiakirjailija
tunnistaa kertomuksensa myyttisen ja kulttuurisen taustan, jolloin lukija huomaa paatyneensa
tavallaan jo tuttuun maailmaan. Muokkaamalla nditd aineksia Kirjoittaja kuitenkin luo
kokonaan uutta, jonka juuret ovat yhteisessd myyttipohjassa, mutta josta kasvanut aines onkin

kirjailijan omaa luomusta, uutta mytologiaa.

4.2. Kissojen ”Suuret”

Sana "jumala” on ihmisen luoma nimitys jollekin korkeammalle olennolle. Vaikka kéytinkin
paéosin vanhojen uskontojen eri jumalhahmoja pohjana tarinassani, jumala-nimitys ei sopinut
kissojen maailmaan, joten méarittelin ndmé korkeammat olennot yksinkertaisesti ”Suuriksi”.
Suuret olivat ensimmaisid, jotka luoja Ptah nosti esille tarkoituksenaan suojella ihmisia.
Halusin tuoda esille kissaeldinten kirjon, joten mietin tarkkaan, mitka suurista kissapedoista
paatyisivat kertomukseen Suuriksi ja mik& heidan roolinsa siind olisi. Halusin liséksi 10ytaa
kaikille lajeille merkityksen, todellisen myyttisen pohjan, miké& tekisi niistd uskottavampia ja
samalla myo6s tutumpia lukijoille. P&adyin ilvekseen, puumaan, jaguaariin, tiikeriin,
leopardiin, leijonaan ja gepardiin, joista gepardin ja leopardin léytdminen myyteista ja

uskomuksista oli ehké kaikkein vaikeinta.

Suurten tehtdvdna on vahvistaa Valkotassua matkallaan ja auttaa tatd I0ytdmé&an oman
polkunsa ja oman itsensd. He antavat Valkotassulle lahjansa, mitk4 muuttavat Valkotassua

niin ulkoisesti kuin sisdisesti, eikd muutos vélttdmatta ole aina hyvéksi.

4.2.1. Vartija

Halusin aloittaa tarinan Suomesta, joten Suomen ainut villi kissapeto ilves valikoitui

ensimmadiseksi Suureksi. Han on metsdnsa Vartija, menettdnyt mahtiaan ihmisten

%" Runo l8ytyy my®s internetisté sivulta http:/coral.lili.uni-
bielefeld.de/Classes/Summer97/SemGS/WebLex/OldPossum/oldpossumlex/node2.html#SECTION0002000000
0000000000
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uskonpuutteen vuoksi eikd ndin ollen ole taysivoimainen Suuri. Ilves on todellisuudessa
muinaissuomalainen metsanjumala Tapio®, joka on katkeroitunut siita, etteivat suomalaiset

enad usko niin kuin ennen.

Jos ajatellaan suomalaista mytologiaa eldinten kunnioituksen valossa, Tapion kuuluisi esiintya
karhuna. Ennen vanhaan karhua palvottiin ja kunnioitettiin, ja esimerkiksi erilaiset
kiertonimitykset kertovat sen pyhyydestd (otso, kontio, mesikdmmen) (Peda.net 2009).
Vanhasta karhunpalvonnasta on edelleen jaljella karhunpeijaiset, juhlat, jotka jarjestettiin
karhunkaadon jalkeen ja joiden tarkoituksena oli palauttaa kuolleen pedon sielu
kunnioittavasti tuonpuoleiseen.?® Karhu ei kuitenkaan sopinut kissateemaani, joten ilves otti
paikkansa metsdnjumala Tapiona. Tapio, kuten my®s muutkin Suuret, pystyy Kkuitenkin
muuttamaan muotoaan, joten on perusteltua ajatella, ettd han olisi muuttanut muotoaan

ihmisten odotusten mukaan — myds karhuksi.

Tapio on ensimmdinen Suuri, jonka Valkotassu kohtaa matkallaan. Hanen funktionsa on
opastaa Valkotassu villin kissan elamaan, opettaa talle saalistusta ja lahettdd hanet eteenpéin
valitsemalleen suunnalle — samalla han myds avaa Valkotassun mieleen pelon Ihmissydjasta

ja sellaiseksi tulemisen mahdollisuudesta.

4.2.2. Shamaani

Puuma nimeltd Liikkuu-tuulen-lailla, jota kutsutaan myds Shamaaniksi, on Suurista toinen.
Vaikka shamaaneja on ollut useissa muinaisissa luonnonkansojen uskoissa, tdméa kyseinen
Shamaani kuvaa l&hinnd Pohjois-Amerikan alkuperéiskansojen nakijéa, erédanlaista
poppamiestd. Puuma edustaa Pohjois-Amerikan intiaanien toteemieldin-kasityksen mukaan
pohjoista ilmansuuntaa kuusiulotteisessa maailmassa. Totemismissa eldimet ovat tunnuksia:
algonkin-intiaanien kielelld sana ”toteemi” merkitsee “heimoni tunnusta”. Eldimet ovat
pitkéalle kehittyneen mytologisen jarjestelman osia, eréanlaisia ihmisten “sukulaisia”. Ne
nahtiin maan alkuperéisten asukkaiden ja kuolleiden esivanhempien ruumiillistumina.
(Jarvinen 2000, 24.)

Yksi tunnetuimmista Pohjois-Amerikan henkimaailman nimityksistd on Manitou. Manitou
edusti tietyille intiaanikansoille henkid: jokaisella olennolla oli oma manitounsa. Sanaa

Manitou kéytettiin  myods kuvaamaan suurta henked, jonka yhdistin kertomuksessani

28 Ks. esimerkiksi http://www.info.uta.fi/kurssit/a9/ukko/jumalat.html : Tapio.
% peijaisia jarjestetaan edelleen muun muassa kotiseudullani Ilomantsissa.
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intiaaneille tarked&n puumaan. (Musinsky 1997.) Liikkuu-tuulen-lailla onkin Suuri El&mén
Manitou, joka valvoo ja suojelee vield uskovia intiaaniheimoja. Vaikka termi Manitou
kuvaakin vain joidenkin heimojen kasitystd henkimaailmasta, olen ulottanut puuman
edustamaan kaikkien Pohjois-Amerikan alkuperéiskansojen jumalakasitystd — vaikka heill& ei

jumalaa siind mielessa ollutkaan kuin esimerkiksi kristityilla.

Shamaani toimii Valkotassulle henkisend oppaana, joka kertoo hénelle tarkemmin
Polunetsijoistd, ndiden tehtavastd ja Ihmissyojastd. Shamaani on yksi hahmoista, jonka

sanoista ja olemuksesta Valkotassu hakee voimaa matkallaan.

4.2.3. Soturi

Jaguaarin mytologinen tausta oli helpoimmin ldydettavissa. Jaguaari oli yksi tarkeimmista
atsteekkien kunnioittamista eldimistd, heidadn luojajumalansa ja sotilassaatynsd suojelija
(Jarvinen 2000, 209). Valkotassussa esiintyvan jaguaarisoturi Tepeyollotlin nimikin on
lainattu suoraan atsteekkien myyteistd: Tepeyollotl, Vuorten sydan, on yksi heidén suurista
jumalistaan, joka edusti maanjaristyksia, luolia ja oli kaikkien elainten herra.*® Soturissa
ilmenee my6s muita piirteitd, jotka olen lainannut atsteekkien kulttuurista. Han esimerkiksi

repii Valkotassun sydédmen irti tdimén rinnasta — aivan kuten tehtiin atsteekkien uhrimenoissa.

Soturin funktio on hyvin tarked, silld hdn on Valkotassun polun k&annekohta. Soturi
Tepeyollotl pakottaa Valkotassun tekemaén valinnan: hylk&&dkoé han minuutensa vai kohtaako
kuoleman. Valkotassu ei kuitenkaan tee kumpaakaan vaan valitsee toisin. Tassunsa,
minuutensa symbolin, sijaan h&n antaa Soturille syddmensd. Se on toisaalta romanttinen
symboli — Valkotassu on menettanyt syddmensa jaguaarityttd Chitlille, joten sydén kuuluu
Soturin viidakkoon — toisaalta mytologinen symboli atsteekkien uhrimenojen merkityksen

kannalta.

4.2.4. Sensel

Sensei on japania ja tarkoittaa opettajaa. Tdma termi on myos yleisesti kdytossa japanilaisten
taistelulajien yhteydessé viitaten lajin ohjaajaan ja eraanlaiseen mestariin. Tarinani Senseissa,
Suuressa valkoisessa tiikerissa, yhdistyy niin Japanin kuin Kiinankin filosofiat ja muinaiset
mestarit. Kiinan ja Japanin uskonnot eivét vastaa niink&an uskontoja kuin filosofioita. He

eivat palvoneet suoranaisia jumalia, vaan esi-isien henkid. En voinutkaan poimia idén

%0 Katso esimerkiksi http://www.azteccalendar.com/god/Tepeyollotl.html
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mytologioista suoranaista esikuvaa valkoiselle tiikerille nimelta Bai Hu®', vaan kuten
Shamaanin tapauksessa tiivistin iddn kansojen opetukset yhteen, suuresti kunnioitettuun
eldimeen. Tiikeri on yksi kahdestatoista kiinalaisen eldinradan merkeistd kuten myoés yksi
kiinalaisen taistelulajin kung fun liikkeisté. Sen liséksi erityisesti valkoinen tiikeri on Kiinassa
hallitsijan merkki (Jarvinen 2000, 209).

Sensei on Valkotassulle eraanlainen Yoda®, opettaja, joka vaatii paljon niin henkisella kuin
ruumiillisellakin tasolla — aivan kuten taistelulajien suuret mestarit. Ja kuten Yoda, myds

Sensei haluaa Valkotassun paasevén eroon peloistaan, silla pelot tekevat heikoksi.

4.2.5. Lahettilas

Lahettilaédn hahmo oli yksi hankalimmista. Mietin pitkaan, miten saisin leopardin mytologisen
pohjan linkitettyd jotenkin mukaan tarinaan. Afrikan tietyt kansat arvostavat leopardia jopa
enemman kuin leijonaa; heille leopardi on viidakon kuningas (Jarvinen 2000, 210). Mutta
koska olin jo paattdnyt noudattaa perinteistd symboliikkaa ja asettaa leijonan hahmon
kuninkaaksi, minun piti keksia leopardille toinen asema tarinassa. LOysin viittauksen siihen,
ettd Afrikassa leopardia pidettiin eraanlaisena myrskyn jumaluutena®, mika ratkaisi
suurimman ongelmani. Leopardia pidettiin myds Osiriksen ilmentymand Egyptissd, mutta
koska minulla oli jo ainakin kaksi Suurta tulossa Egyptin mytologian puolelta, ajattelin, ettd

leopardiin on saatava pohja muista uskonnoista ja kulttuureista.

Monissa muinaisissa uskonnoissa ja mytologioissa esiintyy jonkinlainen myrskyn tai ukkosen
jumala, tunnetuimpia ovat etenkin antiikin Kreikan Zeus ja Rooman Jupiter, jotka tavallaan
ovat saman jumaluuden kaksi eri ilmentymad, heitd vain kutsutaan eri nimilla. Keksin, ettd
kyseessa olisi todella sama jumalhahmo, sama Suuri, joka toisi myrskyn ja ukkosen eri
puolille maailmaa — ihmiset vain kutsuisivat sita eri nimilla. Leopardilla oli siis ldhtokohta,
han oli myrskyn herra ja Lahettilds, joka toi sateen ja ukkosen. Aivan Lahettilas-luvun
lopussa Valkotassu kysyy tdmén nimed ja tdma esittelee itsensa:
— Minulla on monta nimed. Tapio kutsuu minua Ukoksi. Muinaiset lhmiset V&limeren

rannalla ristivat taivaankappaleensa Jupiteriksi mukaani. Sind voit kutsua minua kuten
kansani Pohjolassa. Olen Tor. (Kontturi 2009, 76.)

31 Bai Hu on kiinaa ja tarkoittaa "valkoista tiikeria”.

%2 Star Wars — saagan jedimestari, pieni, vihertava ja kurttuinen olento, joka on voimiltaan yksi mahtavimmista
jedeistd. Hahmon on luonut George Lucas ja sité esitti sarjassa nukkeanimaattori Frank Oz.

%% Maininta tasta 18ytyy esimerkiksi sivulta http://www.suite101.com/article.cfm/wild_cats/92510 .
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Loppujen lopuksi sain leopardista siis yhden monipuolisimmista hahmoista. Muut Suuret ovat
kiinni omilla alueillaan, mutta Lahettilas liikkuu myrskyn mukana vapaasti. Samalla sain
mukaan myods muinaisnorjalaisen mytologian viikinkijumalan, koska vaikka L&hettilaalla on
monia nimid, han esiintyy kertomuksessani useimmiten juuri Torina. Tdma johtuu virnun
hahmon todellisesta identiteetistd, johon palaan tarkemmin luvussa 4.3. Léhettilaan funktio on
avata hieman tarkemmin Kissojen historiaa ja Ihmissydjan syntya. Sen lisaksi han tuo syvyytta

virnun hahmoon.

4.2.6. Jumalatar

Jumalatar oli alusta asti yksi selkeimmistd hahmoista, jonka halusin mukaan heti, kun tarinani
oli alkanut muotoutua. Han on muinaisen Egyptin tunnetuin kissapéinen jumala, Bast (Bastet
my6hemmissa kirjoituksissa). Bast oli kissojen ja naisten jumala ja liitettiin hedelmallisyyteen
ja suojelukseen (Stiegler 2007a, Iluettu 25.2.2009). Omassa mytologiassani Ptah
Kirjaimellisesti teki Bastin: han “otti kauneimman lhmisnaisen ja siroimman villikissan ja
muovasi naistd Jumalattaren.” Tastd tuli yhdysside ihmisten ja kissojen valille ja samalla
kaikkien kissojen diti. (Kontturi 2009, 87.) Bast pystyykin muuttamaan muotoaan niin
ihmiseksi kuin kissaksi seka egyptildisista maalauksista tutuksi naiseksi, jolla on kissan péaa.
Bast on juonen kannalta tarkedssé asemassa, silla han kertoo Valkotassulle tarinan siitd, miten

kaikki syntyi ja my0s parantaa tdman rinnassa sydamen virkaa tekevén kukan.

4.2.7. Kuningas

Leijona Kuninkaana oli toinen selked hahmo, jonka tiesin tulevan tarinaani Suureksi.
Alkuperainen ajatus koki kuitenkin Kirjoitusvaiheessa ratkaisevan muutoksen. Vaikka
urosleijonaa pidetdan yleisesti viidakon ja kaikkien eldinten kuninkaana sen mahtipontisen
karjunnan ja tuuhean harjan takia®, urosleijona on todellisuudessa melko laiska otus, joka
antaa naaraiden tehdd kaiken tyon esimerkiksi saalistuksen suhteen. Koska leijona on niin
usein esitetty kunnioitettavana hahmona ja symboloinut valtaa, voimaa ja jopa
jumalankaltaista olentoa (kuten C. S. Lewisin Narnia-sarjan Aslan), halusin talla kertaa
nayttd4 urosleijonasta sen toisen, todellisemman ja inhottavamman puolen. Kuningas, Suuri
nimeltd Arslan, joka tarkoittaa itse asiassa leijonaa, onkin yksi tarinan inhottavimmista
hahmoista, itsekeskeinen laiskuri, joka on tehnyt sopimuksen Ihmissy6jan kanssa pitdékseen
valtansa. Arslan ei hahmona symboloi mitaan tiettyda jumalaa, vaan on eradnlainen vastalause

urosleijonan “automaattiselle” kuninkuudelle.

3 vrt. esimerkiksi Disneyn elokuvaa Leijonakuningas (1994).
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Kuningas ei kuitenkaan ole alkuperdinen Suuri, silld Ptahin antaessa yhdeksélle kissalle
mahdollisuuden kohota Suureksi, leijonia edusti naaras nimeltd Sekhmet. Sekhmet oli sotaisa
ja voimakas naarasleijonan hahmoinen jumalatar muinaisessa Egyptissd, erédanlainen Bastin
vastakohta (Stiegler 2007c, luettu 26.2.2009). Arslan ryosti hanen valtansa ja nousi
Kuninkaaksi Kuningattaren paikalle Ihmissy6jan avulla. Tdma vallankumous tulee esille
my06s leijonia kasittelevassd symboliikassa: esimerkiksi muinaisen Egyptin leijonapaiset
jumalhahmot olivat lahes poikkeuksetta aina naarasleijonia — urosleijona tuuheine harjoineen

nousi lahes universaaliksi kuninkaalliseksi symboliksi vasta mydhaisemmassé vaiheessa.

Kuninkaan tarkoitus on tehdd Valkotassun matka mahdollisimman vaikeaksi ja saada tdma
lipedmaan polultaan. Sekhmet puolestaan toimii auttavassa asemassa ja tekee selvéksi sen,
etteivat Suuretkaan ole kaikkivoipia jumalia — heidénkin valtansa on rajallinen ja se voidaan

anastaa.

4.2.8. Tuomari

Etsiessani esikuvaa gepardille, minun piti palata jalleen Egyptin kulttuurin ja jumalten pariin.
Mafdet eli ”juoksija” oli kuvattu gepardipdiseksi naiseksi, joka suojeli faaraota myrkyllisilta
elaimilta (Stiegler 2007b, luettu 26.2.2009). Joidenkin tietojen mukaan h&n myos repi irti
vadrintekijoiden sydamet ja toimitti ne faaraon jalkoihin, mistd poimin tarinaani nimityksen
Tuomari. Mafdet on viimeinen Suuri, jonka Valkotassu kohtaa matkallaan ennen IThmissygjaa.
Tuomari myos tekee paatoksen siitd, onko Valkotassu valmis kohtaamaan polkunsa paan ja
Ihmissy6jan. Mafdetin rooli on arvioida Valkotassun kyvyt ja antaa hénelle viimeinen

vahvistus ennen lopullista koitosta.

4.3. Irvikissasta trickster-jumalaan

Tarinan kannalta mielestdni mielenkiintoisin hahmo on aina silloin talléin kertomukseen
ilmestyva villikissa nimeltd virnu. Se ei suoranaisesti esittele itseddn virnuksi, vaan sanoo
Valkotassulle, ettd ” [- -] voit kutsua mua vaikka virnuksi” (Kontturi 2009, 17), siksi nimitys
Kirjoitetaan aina pienelld — se ei ole kissan oikea nimi. Virnun funktio oli alun perin tuoda
sekaannusta Valkotassun mieleen ja orastavaan minuuteen aivan tarinan alussa. Virnu esitteli
runon kissojen kolminkertaisesta nimestd, miké tekee kissasta kissan, jonka jalkeen sen piti

poistua kuvioista. Virnu kuitenkin palasi takaisin kolmannen luvun alussa ja ihmettelin
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kovasti, miksi se teki niin. Koko ajan virnisteleva ja kiusaava hahmo alkoi eldd omaa

elaméaansa ja ymmarsin, etta virnulla on kertomuksessa isompi rooli ja merkitys.

Virnun esikuvana toimii Lewis Carrollin Liisa Ihmemaassa — tarinan® Irvikissa (The
Cheshire Cat), mistd tulee myds sen nimi virnu (=virnistelld) ja toinen alias, jota se on
kayttanyt aikaisemmin, nimeltd irve (=irvistellg, irvikissa). Virnulla on myds taipumusta
katoilla ja ilmestyd yhta oudosti kuin Irvikissallakin ja puhua arvoituksin. Mutta virnun
palatessa kolmannessa luvussa aloin tarkkailla sitd uudella tavalla. Kuka se oikeastaan oli?

Miksi se seurasi Valkotassua? Mika oli sen motiivi ja mitd se loppujen lopuksi tahtoi?

Virnu oli selvésti erdanlainen keppostelija-hahmo, jota kutsutaan yleisesti mytologioissa,
folkloressa ja tarinoissa nimella trickster. Joseph Durwin esittaa artikkelissaan “Coulrophobia
& Trickster” tricksterin olevan arkkityyppi, joka esiintyy useissa vanhoissa kulttuureissa. Sen
ominaisuuksiin kuuluvat esimerkiksi:

[- -] practicing of Deception [- -]; they tend to be unrestrained and uninhibited sexually; [- -

] tending to break taboos; [- -] they are marginal figures living on the boundaries of society,

solitary, usually bachelors [- -] they practice magic, perform occult rites or have some type
of contact with supernatural beings. (Durwin.)

Tunnetuimpiin trickster-hnahmoihin kuuluu esimerkiksi muinaisnorjalaisen mytologian Loki,
joka joissain l&hteissa madritelladn jumalaksi, mutta joissain sitd pidetddn erddnlaisena
jattilaisend. Kun ymmarsin virnun luonteenpiirteet ja sen persoonan, tajusin heti, ettd kyseessé
on villikissan hahmossa eleleva Loki, jonka muut Suuret ovat alentaneet keskuudestaan sen
jalkeen, mita Loki teki Baldurille.®® Tasta syystd Lokin ja Torin valit ovat tarinassa hyvin
tulehtuneet ja virnu véltteleekin Myrskyjen Lahettilastd Toria ja tdmén alueita parhaansa

mukaan.

Lukija saa viitteitd virnun todellisesta mindstd muutamaan otteeseen kertomuksen kuluessa.
Neljannessé luvussa virnu ilmestyy puolikuolleen Valkotassun luo juuri, kun tdm& on antanut
Soturille uhrina oman syddmensé tassunsa sijaan. Virnu kiroaa tapahtumaa “Helin nimeen”.
(Kontturi 2009, 48.) Hel oli muinaisnorjalaisten manalan jumalatar ja Lokin tytar (esim.
Cotterell 2002, 29). Toisen kerran virnu kiroaa tyttarensa nimeen luvussa kahdeksan (Kontturi

2009, 114). Selkeimmét viitteet tulevat kuitenkin ilmi Torin kertomuksesta: ”[- -] Tunsimme

% Alkuteos Alice’s Adventures in Wonderland (1865).

% Baldur (my6s Balder) on Odinin poika, Torin velipuoli. Loki oli talle kateellinen ja kun han tajusi, etté vain
misteli voi vahingoittaa Balduria, h&n sai sokean jumalan nimeltd Hoder heittdméan tata mistelikeihdalla.
[Joissain lahteissd puhutaan myds mistelinuolesta.] Baldur kuoli ja muut jumalat suuttuivat Lokille. (Cotterell
2002, 120.)
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kauan sitten muinaisessa Pohjolassa. Aikana, jolloin Ihmiset vield uskoivat. Suhteemme oli jo
tuolloin hieman kaksijakoinen. Hanesta ei ole ikind pidetty kieron luonteensa takia. Meidéan

valimme menivét poikki, kun han sekaantui veljeni surmaan.” (Kontturi 2009, 71.)

Kun Valkotassu tivaa virnulta tarkempaa selitystd asiaan, tdmé sanoo:

— No, se nyt oli hieman liioittelua. En ma mikaan tarinan pahis ollut. Eikd se edes kertonut
siitd vasarasta? Mé& sentddn autoin sitd saamaan sen vasaran. [- -]

— Okei, m& en oo ollut mikdédn puhdas pulmunen, mutta meilld kaikilla on heikot
hetkemme. M4 vaan toin asioihin hieman varid. Pohjolan Suuret osasivat joskus olla niin
tylsid. Enk& mé tarkoittanut tappaa sitd Torin veljed. Se oli vain pila. Mistd mé oisin voinut
tietdd, ettd se yksi sokea idiootti oikeasti menee ampumaan sita sill4 jousella? (Kontturi
2009, 80.)

Muinaisnorjalaista mytologiaa tuntevat huomaavat heti vasaran, josta virnu puhuu. Kyse on
Torin kuuluisasta vasarasta nimeltd Mjollnir (myds Mijolner), jonka han haki Lokin
avustuksella jattilaisten luota (Cotterell 2002, 167). Virnu viittaa myds puheessaan Baldurin
surmaan, joka tapahtui sokean jumalan HoOderin avustamana. Namé& molemmat vastaukset
tekevat lukijalle heti selvéksi, kuka virnu oikeasti on. Valkotassu ei sita voi tietdd, koska hén

ei kissana tunne ihmisten mytologioita ja sana ”jumala” ei kuulu kissojen sanavarastoon.

Loki kuvataan yleisesti petturiksi, joka on “kaunis katsella”, mutta jolla on kavalat aikeet
(Cotterell 2002, 29). Koska virnu kuitenkin vaikutti jostain syystd jopa sympaattiselta
hahmolta, halusin nostaa hénen roolinsa vield tarkedmmaéksi ja antaa samalla Lokista aivan
uuden kuvan. Mytologiset faktat ja taustat pidin edelleen samoina, mutta halusin muuttaa
Lokin miellyttdvamméksi ja tuoda tdmdn ristiriitaisesta persoonasta esiin  kyvyn
kiintymykseen ja valittdmiseen. Muinaisnorjalaisen myytin mukaan Lokiin yhdistetyt
persoonallisuuden piirteet ovat edelleen vahvoina esilld, mutta niiden joukosta l16ytyy nyt
my0Os sympaattisuutta. Minun Lokini muuttuikin keppostelijasta hyvantekijaksi. Virnu
pelastaa Valkotassun pulasta useampaan otteeseen ja myds kiintyy tdhan, vaikka hénen
alkuperdinen aatteensa olikin aiheuttaa tdm&n matkaan mahdollisimman paljon ongelmia.
Virnun motiivi muuttuikin hairikoinnista® auttamiseen: han pitaa huolen, ettd Valkotassu

selvidd loppuun asti ja ettd tasté tulee se odotettu ”kissasuvun sankari”.

Virnun eli Lokin rooli nouseekin viimeisessd luvussa hyvin tarkedksi. Koska hdn on
seurannut Valkotassun matkaa pennusta sankariksi, han lupaa Torille kertoa tdmén tarinan

kaikille kissapesueille. Loki siis kertoo Valkotassun legendaa eteenpdin ja nain pitad huolen

%7 Virnu on tietenkin katkera siit4, ettd Suuret alensivat hanet, hylkasivét joukostaan ja pitavat hanta luopiona.
Siksi héan pyrkii aiheuttamaan sekaannusta Suurten aikeisiin voittaa lhmissydja Polunetsijan avulla.
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siitd, ettei uutta Thmissydjaa synny, koska kissat tietdvat, mika kesékissasta voi tulla, jos tdméa
unohtaa itsensa. Lokilla on tietysti myds oma lehma ojassa: talla tavoin hén saisi Suurten
kunnioituksen takaisin ja nousisi jélleen arvossa vahaisemmaksi Suureksi. (Kontturi 2009,
140.) Loki esiintyykin Vladimir Proppin mukaan maagisena agenttina eli eldéinhahmoisena
auttajana, joka on tyypillinen keino kansantaruissa. Ndma ohjaavat ja auttavat tarinan sankaria
matkan aikana. (Nikolajeva 1998, 92.)

Lokin funktio on myds vahvasti myyttinen: han on Valkotassun matkaan vaikuttava
jumalallinen auttaja. Jos ajatellaan myyttid uskonnollisesta ndkodkulmasta, siihen liittyy
sankarien liséksi aina jumala (tai jumalat). Jumalat vaikuttavat ihmisten tekoihin, misté
herdakin kysymys, ovatko ne ihmisten eldménsuunnan todellisia maaréjia. (Saariluoma 2000,
11; 16.) Loki esiintyy jumalana, joka tavallaan vastaa Odysseian Pallas Athenea: tdma auttoi
Odysseusta I0ytamaan oikean reitin kotiin ja selvidmaan vaaroista, ja vastapalvelukseksi
Odysseus uhrasi Athenelle.

Kreikkalaisessa eepoksessa jumalilla oli suuri valta ihmisiin, eivatkda ihmiset olisi olleet
mitaan ilman heitd. Odysseus ei vélttdmatta olisi selvinnyt matkastaan ilman Pallas Athenen
jumalallista valiintuloa. Vastaavasti Valkotassu ei olisi parjannyt omalla matkallaan ilman
Lokin avustusta, vaikka Valkotassu ei tiennytkdan tdman todellista henkil6llisyytta. Loki ei
kuitenkaan vaatinut vastapalvelusta — hanelle riitti se, ettd han sai matkustaa Valkotassun
mukana ja pystyy sen takia kertomaan tdman legendan eteenpdin ja néin ollen parantamaan

omaa statustaan muiden Suurten keskuudessa.

4.4. Ihmissy6jan legenda

Ihmissy6jé oli ensimmainen Valkotassuun syntyneistd hahmoista. Se sai alkunsa pari vuotta
sitten Yliopistopéivien luovan kirjoittamisen pajaan tekemdastani runosta, jonka piti sisaltaa
myytillisid aineksia ja viitata Kielelladn jotenkin Kalevalaan. Ihmissy6jan legenda otti
muotonsa hyvin helposti. Noudatin tarkoituksellisesti kalevalamittaa mukailevaa tyylia, mika
puolestaan synnytti ajatuksen tarinan eeposmaisuudesta. Alun perin runon piti sijoittua aivan
kertomukseni alkuun, mutta muiden ehdotuksesta jaoin sen sakeistoittain jokaisen luvun

alkuun. N&in minun piti kirjoittaa viela yksi ylimadrainen sakeisto, jotta kaikki yhdeksén
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lukua saisivat oman runonpatkéansa.®® Paadyin myds aivan tarinan loppuvaiheissa lisaamaan

vield yhden sakeiston, joka paljastaa, ettd koko tarinan kertoja on Loki.

Ihmissyojalla ei oikeastaan ole selkedd esikuvaa. Se on myyttinen hahmo, kaikkien pelkddma
Peto. Siitd voi hakea viitteitd kaikista niistd tuntemattomista olennoista, joita ihmiset ovat
pelédnneet, kuten antiikin Kreikan labyrintissa elavd Minotaurus tai Raamatun lImestyskirjan
peto. Ihmissydja, kuten my6s Suuret, on riippuvainen ihmisistd. Suuret saavat voimansa
niiden ihmisten uskosta, jotka viela luottavat vanhoihin jumaliin.®® Ihmissydja pysyy hengissa
juuri tdméan uskon vuoksi, mutta samalla se eld&d myd6s ihmisten pelon avulla, koska ”[m]ikaan

ei ole niin vahvaa kuin Ihmisten typera usko ja se pit4é legendaa elossa” (Kontturi 2009, 135).

Alkuperdinen, aivan ensimmaéinen Ihmissy6ja syntyi ihmisten toimien seurauksena, kuten
Ihmissyoja sen itse kertoo:

— Ihmiset tekivat Ihmissyojan. Ihmiset heittivét pienen, viattoman pennun pois eldmastéén

kuin rikki menneen esineen. Ihmiset kohtelivat h&nt4 petona. Mutta han kasasi itseensd

kaiken sen vihan ja kaiken sen katkeruuden, mit& tunsi koko lhmissukua kohtaan ja otti

itselleen sen, mitd ansaitsi. Pennusta kohosi kaikkien aikojen Peto, se miksi sit4 oli luultu.

Peto nousi hallitsemaan eldimid, hallitsemaan kissoja ja hallitsemaan Ihmisté, kuten sen

kuuluikin. IThminen ei ole luonnon itsevaltias. Ihmista ei koskaan tarkoitettu hallitsemaan.

lhminen oli vain véline, keino tuottaa jotain suurempaa ja Sse suuruus tiivistyi

Ihmissy6jéksi, joka on siitd lahtien kulkenut pelkona lhmisten mielissa. (Kontturi 2009,
135))

Ihmissy6jén kasite on kuitenkin paljon monimutkaisempi. Vaikka alkuperdisen lhmissygjan
synty kuvataan Ihmissy6jan legendassa edelld mainitulla tavalla, juuri niin kuin se oikeasti
tapahtui, legenda on kuitenkin sellainen vain kissojen maailmassa. lhmiset kasittavat taméan
myytin eri tavalla: heiddn mukaansa kaikki heidén entiset jumalansa ovat tehneet viattomasta
kissasta pedon eli Thmissy6jan. IThmisten mukaan Suurten antamat “lahjat” tekivét hylatysta
kesékissasta Ihmissydjan, mika puolestaan johti siihen, ettd Suuret alkoivat oikeasti antaa
lahjojaan Polunetsijoille, niille kesékissoille, joiden katkeruus saattaisi johtaa ne polulle kohti
Ihmissy6jda. Nain he toivoivat saavansa aikaan jotain yhtd vahvaa, mika voisi voittaa
Ihmissy6jéan. (Kontturi 2009, 135.)

Jo aiemmin esittelemani myyttiteorian mukaan myytti ei ole myytti ennen kuin yhteiso
tunnustaa sen omakseen. Lisdksi mainitsin, ettd ihminen itse keksii myyttiset jumalat ja

demonit, jotka ovat vastuussa tapahtumista, joita han ei ymmarrd. (Saariluoma 2000, 12; 25.)

%8 Luku yhdeksan toistuu symbolisesti lapi tarinan: yhdeksén lukua, yhdeksan runon sikeistod, yhdeksan Suurta,
kissojen yhdeksén henkea.

%9 Se, ettd jumalat tarvitsevat uskovia ihmisia selvitdkseen, on tuttu myds fantasiakirjallisuuden suuren nimen
Terry Pratchettin Kiekkomaailma-sarjan teoksesta Pienet jumalat (Small Gods 1992).
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Myo6s Ihmissydjan legenda noudattelee titd samaa kaavaa: ihmiset syyttivat kissapetojen
teoista yhtéd ja samaa suurta petoa, jonka he mielikuvituksessaan kuvittelivat valtavaksi puiden
yli kurkottavaksi Ihmissy0jaksi. He alkoivat keksid tarinoita siitd, miten heiddn entiset
kissajumalansa ruokkivat tatd petoa ja tekivat siitd Ihmissydjan: syntyi myytti, mutta tarinan
myytti oli niin vahva, ettd se muuttui todeksi ja samalla syntyi Polunetsijoiden sykli. Jokainen
hylatty kissa on vaarassa tulla Thmissydjaksi Ihmissydjan paikalle — ja vain siita syysta, ettd
ihmiset tekivat ensimmadisen hylatyn kissanpennun katkeraksi. Ensimmaisen Ihmissydjan
sydén siirtyy aina seuraavalle Ihmissyojélle ja pitd4 yll& suuren pedon katkeruutta ihmisia
kohtaan. (Kontturi 2009, 135; 138.) Tama viittaa vanhoihin uskomuksiin, joiden mukaan
ihmisen (tai tassa tapauksessa eldimen) sielu asuu tdman syddmessa: alkuperdisen

Ihmissydjan sielu siis jatkaa elamaansé uusissa Ihmissyojissa.

Toisin kuin Suuret, Ihmissy6ja ei ole muinaisten kansojen vanha jumala. Se on myyttinen
hahmo sekd ihmisten ettd kissojen mielissa, sitd pel&tdan ja samalla siihen uskotaan. Tamé
kaksinkertainen myytti oli niin voimakas, etta se muuttui todeksi ja samalla usko ja pelko vain
vahvistavat Thmissydjaa. Myytistd muodostunut sykli, jossa jokaisesta hylatysta kesakissasta
voi tulla Polunetsija ja ndin ollen Thmissy6j4, jatkuu samana niin pitk&an, kunnes tulee kissa,

joka kykenee murtamaan taman kierteen omilla valinnoillaan ja voittamaan Ihmissygjan.

Kehittamalla Ihmissy6jan hahmon halusin tavallaan tuoda esille sen, etteivét pahuuden kasite
ja moraali kuulu luontoon. Eldimet eivét ole pahoja luonnostaan, vaan ihminen personoi tietyt
eldimet ja antaa niille symbolisen luonteen. Luomalla myytin Ihmissyojasta ihmiset yhdistivét
kaikki saalistavat pedot yhdeksi symboliseksi olennoksi, joka olisi pahuuden ilmentyma.
Vaikka katkera lhmissydja onkin tarinan ”pahis”, joka sankarin pitdd paihittdd suuressa

lopputaistelussa, se ei kuitenkaan ole paha luonnostaan, vaan ainoastaan ihmisten takia.

4.5. Valkotassu modernina sankarina arkaaisessa myytissa

Valkotassu on tarinan paahenkil®, pieni hylatty kissanpentu, joka kasvaa niin henkisesti kuin
fyysisestikin kertomuksen edetessa. Ihmisiltd nimensé saanut kissa on kertomuksen alussa
kokonaan musta lukuun ottamatta vasenta etutassua, jota peittad valkoinen sukka. Valkotassu
on hyvin ylped tasté asiasta ja tassu muodostuukin juonen kannalta tarkeéksi seikaksi, koska
se edustaa hammentyneen kissanpennun minuutta. Vaikka Valkotassu muuttuukin ulkoisesti

mustasta pennusta lahes puuman kokoiseksi kissaksi, jolla on gepardin vartalo ja tiikerin
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raidat, hanen valkoinen tassunsa pysyy muuttumattomana. Vélilla vaikuttaa jopa siltd, ettei

sita edes pysty muuttamaan.*°

Valkotassu on tyypillinen fantasiakertomuksen sankari: h&n aloittaa matkansa nuorena ja
tietdamattomana siitd, mihin polku hantd vie. Matkallaan hdn tapaa viisaita neuvonantajia
(Suuret) ja hahmoja, jotka yrittdvat estdd héntd saavuttamasta méaranpaataan (Kuningas,
tavallaan myos Soturi). Valkotassu saa matkalleen seuraa hahmosta, jonka tarkoitus on auttaa
hantd eteenpdin, vaikka aina ei siltd vaikutakaan (virnu). Sen lisdksi hanen on tehtdva
valintoja, l0ydettdvd oma itsensd ja lopulta kohdattava vihollisensa, tarinan “padpahis”
(Ihmissy6ja). Téllainen kasvukertomus / kehitystarina on hyvin tavallinen fantasiakirjoissa ja
— kirjasarjoissa; se esiintyy muun muassa David Eddingsin Belgarionin tarussa, J. R. R.
Tolkienin Hobitissa, J. K. Rowlingin Harry Pottereissa ja Ursula Le Guinin Maameri-
sarjassa. Kaikissa néissa sankari on nuori, joka l&htee tai joutuu itsestdan riippumattomista
syisté lahtem&&n matkalle etsimaan itsedan ja taistelemaan pahuutta vastaan.

Mika sitten tekee Valkotassusta myyttisen hahmon? Ja miten hdnen eeppinen seikkailunsa
eroaa esimerkiksi Odysseuksen eeppisestd matkasta? Milla tavalla Valkotassu muodostuu
myyttiseksi kertomukseksi? Valkotassun matka ihmisten luota Suurten hallitsemaan el&inten
maailmaan on matka primaarista maailmasta sekundaariseen, mik& heijastaa Vladimir Proppin
mukaan arkaaista kaavaa myyttisestd matkasta. Kuten Propp esittdad, Valkotassu lahtee
eréénlaiselle initiaatioriitille: matkalle etsimaén itseddn. Han kadottaa aiemman identiteettinsé
kotikissana, kohtaa tuntemattoman ja I0ytda uuden identiteetin, mink& myo6t4 saa jopa uuden
nimen. (Nikolajeva 1998, 75.) Vaikka Valkotassun identiteetti muuttuu niin sisdisesti kuin
ulkoisesti, han sailyttdd vanhan, ihmisiltd saamansa nimen. ldentiteetti kuitenkin muokkautuu
eteenpdin, kun hanen tapaamansa Suuret antavat hdnelle toisen nimen, Pennun. Ja viimein,
kun Valkotassu on todella 16ytanyt itsensd, han antaa itselleen aivan uuden nimen: Hén-joka-
valitsi-toisin. Kaikki tdmé vastaa Proppin myyttisen matkan kaavaa.

Kuten aiemmin tuli ilmi, virnun eli Lokin hahmo tuo Valkotassuun vahvan arkaaisen myytin
elementin. Valkotassu on sankari maailmassa, jossa valtaa pitdd jumalien eli Suurten lisaksi
hyvin diabolinen hahmo, Ihmissy6ja. Virnu on jumalallinen auttaja, joka toimillaan tuo ilmi
Valkotassun avuttomuuden. Liséksi vaikuttaa siltd, ettd Valkotassun matka Polunetsijana on

ennalta maaratty, kuten sykli sanoo: jokaisesta kesékissasta on madra tulla Thmissydja.

*0 Esimerkiksi silloin, kun Sensei raidoittaa Valkotassun turkin: ” Hetken Valkotassu oli kuitenkin lahes varma,
ettd Sensei oli repinyt auki hanen turkkinsa joka puolelta, myds vasemmasta etutassusta. Mutta ehk& han muisti
vaarin.” (Kontturi 2009, 66.)
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Arkaainen myytti on deterministinen: kaikki on ennalta maaratty eikd ihmisilla (tai tassa

tapauksessa kissoilla) ole mitddn mahdollisuutta vaikuttaa itse asioihin.

Mutta vaikka Valkotassu ndyttdd ensi nakemaltd vanhalta, uskonnolliselta eli sakraalilta
myytiltd jumalineen ja ennalta madrattyine tapahtumineen, siind on kuitenkin selvid
moderneja myyttiaineksia. Jo nimensékin perusteella Valkotassu keskittyy tiettyyn
henkiléhahmoon, hylattyyn kesakissaan nimeltd Valkotassu ja hdnen tarinaansa. Kyse ei ole
yleispétevasta kertomuksesta, joka voisi tapahtua kenelle tahansa, ja jonka henkilét ovat
olemassa vain tarinankerronnallisista syistd. Valkotassu kertoo Valkotassusta ja héanen
henkildstaan. (Saariluoma 2000, 27.)

Liséksi tarina ei ole ehdoton. Valkotassun kohtalo ei ole sidoksissa Polunetsijoiden sykliin,
vaan hénelld on aina vapaus valita. Vaikka Polunetsijoiden sykli onkin kulkenut samaa rataa
aina ensimmaisen Ihmissy6jan synnyn jalkeen, se ei kuitenkaan tarkoita sitg, ettei Valkotassu
voisi valinnoillaan muuttaa tilannetta. Valkotassu tekee omat paatoksensd, hén voi seurata
haluamaansa reittid, mika tarkoittaa, ettei kertomus ole deterministinen — tapahtumia ei ole
madratty ennalta, eivatkd jumalatkaan eli Suuret voi tietdd asioiden suuntaa etukateen. He
ovatkin loppujen lopuksi hyvin rajallisia hahmoja, kuten tiettyjen elementtien hallitsemiseen
keskittyneet jumalhahmot olivat.** Valkotassuun liittyy my6s profaanille eli modernille
myytille tyypilliset teemat: epdvarmuus, etsiminen ja individualismi. (Saariluoma 2000, 26—
27.) Valkotassu on yksild, joka pohtii asioita, etsii itsedédn ja 16ytaa lopulta elaménsa suunnan

ja tarkoituksen sek& oman minuutensa.

Valkotassun hahmossa voi ndhdd my0s viittauksia muihin myyttisiin henkil6ihin niin
Raamatullisesti kuin modernin populaarikulttuurin aikakaudelta. Valkotassu toimii kissasuvun
pelastajana: han on kuin Kristus, jonka ennustettiin tulevan ja vapauttavan kansat pahan
vallasta. Uhraamalla oman sydédmensd Valkotassu pelastaa kaikki tulevat kesakissat
Ihmissyojéksi tulemisen kohtalolta. Valkotassussa on myds viitteitd Harry Potterista:
perheeton nuori, jonka vaistaméattomand kohtalona tuntuu taistella pahuuden ilmentymaa,
velho Voldemortia vastaan. Kuten Valkotassulla, jolle Suuret antavat samoja kykyja kuin
Ihmissyo6jélla, Harry Potterillakin on yhtélaisyyksida pahimman vihollisensa kanssa. Heidén
taikasauvoissaan on saman feeniks-linnun sulkia, molemmat puhuvat kaarmeitten kieltd ja

ovat harvinaisen hyvia loitsijoita.

* Toisin kuin esimerkiksi kristinuskon Jumala, johon liitetaén attribuutti "kaikkivaltias”.
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Valkotassun hahmossa on myds yhtaldisyyksia kolmanteen ”pelastajaan”, Wachowskin
veljesten ohjaaman Matrix-elokuvatrilogian®® sankariin nimelta Neo, joka vapauttaa viimeiset
elossa olevat ihmiset koneiden vallasta. Kuten Valkotassu, Neo on osa sykli4: han on Valittu,
jonka on mé&ara uhrata itsensd, jolloin Matrix-verkko kdynnistaa itsensd uudelleen ja vapaat
ihmiset liitetddn takaisin verkkoon, eivatkd he enéa tieda olevansa vankeja. Ajoittain syntyy
aina uusia Valittuja, joiden kohtalo on sama. Mutta kuten Valkotassu, joka rikkoo
Polunetsijoiden syklin, myds Neo valitsee toisin ja tuhoaa koneiden vallan hitaasti

kehittyneilld kyvyillaan.

Kaikki ndma kolme ovat hyvin myyttisid hahmoja: Jeesus Kristus on kristinuskon pelastaja,
Raamatun sakraalinen myyttihahmo, jonka toista tulemista odotetaan yha. Harry Potter on osa
fantastista profaania myyttia: sankari, joka joutuu tahtomattaankin taistelemaan pahuutta
vastaan. Ja Neo, tulevaisuuden sankari, odotettu Valittu, jonka on mééara pelastaa ihmiskunnan
rippeet koneiden vallalta.*® Valkotassu kuuluu tahan joukkoon: han on kissojen sankari, joka
kaantda hylattyjen kesakissojen kohtalon uhraamalla syddmensd minuutensa puolesta ja

voittaa nain ihmisille katkeroituneen IThmissydjan.

5. PAATANTO

Alkuperaiset, sakraalit myytit liittyvat jumalten ja sankarien aikojen alussa tekemiin tekoihin.
Ne ovat maailman syntya kuvaavia, selittavia kertomuksia. (Saariluoma 2000, 11.) Fantasian
Kirjoittajat ovat keksineet hyddyntdd naitd myytteja ja itse myyttien kasitettd luodessaan omaa
maailmaansa — he luovat jotain uutta, mika herattdd ihmetystd, mutta samalla tuovat siihen
jotain vanhaa ja tuttua, mihin lukijat voivat samaistua. Erityisesti sankarimyytti on
fantasiakirjallisuudessa hyvin tyypillinen: kasvukertomus nuoresta, joka hakee omaa
identiteettiddn ja mahdollisesti paljastuu prinssiksi tai velhoksi, ja joka l&dhtee pelastamaan
maailmaa pahuudelta apunaan joskus jopa suoranaisia jumalia tai muuten jumalallisia kykyja

omaavia henkilgita.

Kuten koko genren alullepanija J. R. R. Tolkien, myds hénen seuraajansa aina Ursula Le

Guinista tdmén pdivan J. K. Rowlingiin ja Eoin Colferiin hakevat innoituksensa myyteista ja

2 Matrix (1999), Matrix Reloaded (2003), Matrix Revolutions (2003).
** Neossa on siis tavallaan myds yhtaldisyyksia Terminator-elokuvien John Connoriin, joka toimii ihmiskunnan
johtajana sodassa koneita vastaan.
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myyttisista olennoista. Kirjailijat ndyttavat tuntevansa vanhat tarut, mutta kehittavat niiden
ympadrille aivan uutta ainesta: tdma luo yhteyden kulttuuriseen padomaan ja samalla kirjoittaa
sitd uusiksi. Keijut eivat olekaan vihredpukuisia, solkikenkaisid pienia myyttisi& hahmoja,
jotka nayttavat tien kulta-aarteelle, vaan tekniikassa pitkélle kehittyneit4, oman identiteetin
omaavia olentoja. Eivatka noidat ja velhot kuolleet kaikki rovioilla, vaan ovat eldneet salassa
rinta rinnan ihmisten kanssa ja tietdvat, ettd maailma on tdynnd myyttisia olioita, kuten

lohikaarmeita, jattilaisia ja kentaureja.

Oma kertomukseni Valkotassu eli Han-joka-valitsi-toisin toimii kuten edelld mainitsemani
kirjailijoiden teokset: se kayttdd hyvakseen olemassa olevia myyttisid hahmoja, entisajan
ihmisten jumalia ja mytologisia aineksia ja tuo niihin jotain uutta. Se luo kokonaisen
kissasuvun eepoksen, jossa kuvataan maailman synty ja ihmisten todellinen rooli kissojen
palvojina. Valkotassu esittdd modernin myyttisen sankarin, joka sakraalin myytin
alkuoletuksista huolimatta ottaa kohtalon omiin kasiinsa ja muuttaa asioita.

Itse tarinan Kirjoittajana olen tietoisesti hakenut muinaisia jumalhahmoja Suuriksi. Ne liittavat
tarinani olemassa olevaan perinteeseen, mutta samalla tuovat siihen uuden nékdkulman.
Sydamen ja numeron 9 symboliikka oli tarkoin harkittua, kuten myds maailman synnyn
alkumyytti. Eeposmaisen tarinan vanha myyttipohja oli rakennettu tarkoituksellisesti hieman
Kliseiseksi, jotta Valkotassun moderni sankaruus tulisi paremmin esille. Yhdistaméllad nama
kaksi eri myyttikésitettd pyrin tuomaan esille seka fantasian genren ettd sen myytillisen
pohjan. Loki tuli tarinaan kuitenkin hieman vyllatyksend, voisi sanoa jopa myytilleen
uskollisesti, salamyhkaisesti ja kiusanteko mielessaan. Lokin hahmo kuitenkin eli ja muuttui

persoonaltaan miellyttdvammaéksi, vaikka silla oli omat suunnitelmansa hyotyé tilanteesta.

Fantasian Kirjoittaminen ei loppujen lopuksi eroa pahemmin muun Kirjallisuuden
tuottamisesta. Kaikki kirjallisuus tarvitsee siséistd koherenssia ja logiikkaa, joka tuo tarinaan
uskottavuutta. Fantasiassa uskottavuuden pitdd vain tulla eri kautta: normaalimaailmalle
tyypilliset elementit ja realismi eivat sekundaarisessa fantasiamaailmassa tuo Barthesin
termein “toden tuntua”. Fantasian on tuotava sité eri keinoin ja yksi néista keinoista on juuri
myyttisen aineiston kayttdminen pohjamateriaalina. Valkotassu eli Han-joka-valitsi-toisin on
tdstd hyva esimerkki: se ammentaa taustansa myyttisistd jumalista ja arkkityyppisista
sankareista, mutta samalla tuo tarinan kaavaan aivan uuden elementin. Valkotassu yhdistaa
arkaaisen myytin ja profaanisen myyttihahmon ja muodostaa niista fantasiakertomuksen,

aivan uuden eepoksen, joka kertoo kissojen synnyn.
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